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A PRESENCA ANTROPOZOOMORFICA NA CULTURA HUMANA

Gabriel Zayat dos Anjos (UnB)!

RESUMO

O presente artigo objetiva refletir sobre como a abordagem dos seres quiméricos é uma
tematica recorrente na arte e em nossa cultura. Apresento a origem do termo “quime-
ra” e um importante achado arqueoldgico. H4 um enfoque sobre especiacao e evolugao
para compreender a dimensdo do processo da quimerizacdo tanto cientifica quanto ar-
tisticamente. Na sequéncia, discorro sobre seres antropozoomorficos na literatura, nos
filmes e em jogos. Na ultima sessdo, analiso a criagdo desses seres para a ficgao cujo
discurso é embasado na teoria de universos paralelos e exponho uma breve sintese da
pesquisa que atualmente desenvolvo em didlogo com obras de artistas os quais nor-
teiam o referencial tedrico.

PALAVRAS-CHAVE: seres quiméricos, fantasia, filme, literatura, ficcdo.
ABSTRACT

This article reflect on how to approach of chimerical beings as a recurring theme in
our art and culture. I present the origin of the term “chimera” and an important ar-
chaeological find. There is a focus on speciation and evolution to understand the di-
mension of the chimerization as a scientific and artistic process. Afterwards, I discuss
the anthropozoomorphic beings in literature, movies and games. Finally, I channel the
creation of these beings for fiction with a discussion based on parallel universe, where
I bring up a synthesis of the current status of the work I develop in dialogue with works
by artists that I based myself upon.

KEYWORDS: chimerical beings, anthropozoomorphic, evolution, film, literature, fiction.
INTRODUCAO

Ao abordar seres quiméricos é necessaria a compreensao do conceito de quimera
que foi uma das primeiras criaturas mitoldgicas criadas pelo homem, sendo o ponto de
partida para a criagao das demais. Ela aparece no livro VI da Eneida e a Teogonia de
Hesiodo a descreve com trés cabecas, como Arezzo (século V) a representou em sua
escultura de bronze. Assume a forma de um feroz ledo com cabega de cabra brotando
das costas logo que termina a juba e sua cauda possui uma cabeca de serpente na
ponta. Ela era excessivamente heterogénea e nao se dispunha a constituir um unico
animal. Com o tempo, eram atribuidas novas formas e conotagoes até que a criatura se
transformou numa tendéncia, “o Quimérico”.

Uma aplicacdo que pode ser apropriada a inUmeras representacdes figurativas
que adjetiva objetos, personagens, seres ficticios, que apresenta configuragao ou forma
oriunda de diferentes origens.

Dentro desta abrangéncia de criaturas, delimito meu objeto de estudo em seres an-
tropozoomorficos, a partir das quimeras que sdo a mistura de seres humanos com os
demais seres do reino animal.

Em 1939, arquedlogos encontraram em uma caverna em Hohlenetein-Stadel (su-
doeste da Alemanha) fragmentos de uma estatueta de marfim, que montada, adquiriu
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a forma de uma figura humana com cabeca de felino. Intitulado Homem Ledao, 30 cm de
altura, possui datacdo préoxima de 30000 anos a.C., a qual se deduz nao apenas ser a
primeira representagao de hibrido, mas a primeira escultura figurativa da humanidade,
o que foi uma importante descoberta.

No presente estudo, inicio com uma énfase na evolucdao da vida na Terra mos-
trando como os animais se diversificaram no processo evolutivo para o entendimento
da dimensdo em que sdo unidas espécies de animais diferentes. No tépico seguinte
apresento seres quiméricos na mitologia com alguns exemplos € no mesmo processo
de abordagem farei a apresentacao de seres antropozoomoérficos na literatura, filmes e
jogos. Por fim, apresento brevemente a minha pesquisa de mestrado em atual estagio
de desenvolvimento.

1.1 NATUREZA

Como seres quiméricos sao configuracdes novas de animais de diferentes espé-
cies torna relevante compreender a evolucdo dos animais vertebrados que na arvore
evolutiva, ao longo dos milhdes de anos, vieram de ancestrais em comum e seguiram
diferente curso evolutivo.

A classificagao cientifica completa de um ser vivo do reino animal ocorre pelo filo,
classe, ordem, familia, género e espécie. As classificacdes gerais mais conhecidas de
classe sdo: répteis, aves, mamiferos, anfibios, os tipos de peixes (modernos e primiti-
vos), lampreias e acidias.

Os ancestrais em comum sdao como animais que estdao em troncos menores e
galhos de uma arvore e as espécies (tanto as atuais quanto as que foram extintas) sao
as extremidades das inumeras pontas de galhos. Assim, quimerizar espécies significa
combinar essas pontas de galhos que ja sdo muito diferentes.

Na figura abaixo, ha um esquema resumido da evolugao do reino animal a partir
do periodo Devoriano (410-355 milhdes de anos) até o Terciario (65-1,75 milhdes de
anos). Os numeros da linha temporal (na figura) estdo em milhdes de anos e se pode
observar que essa é uma faixa importante na evolucao do reino animal, dada a existén-
cia de evolugOes anteriores e posteriores a esse intervalo, conforme ilustrado:
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Figura I - Linha evolutiva dos vertebrados (READER 'S DIGEST, 2010; pg. 69)

Adicionalmente, também se verifica que os primeiros tracos de organismos vivos
(vida microscépica) datam de 3,8 bilhdes de anos e que apos o periodo Terciario, houve
a continuacdo da Era Cenozdica, no periodo Quartenario (1,75 milhdes de anos até o
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presente momento).

Desta forma, notasse que em aproximadamente 360 milhdes de anos, a primeira
ramificacdo a se separar da arvore evolutiva foram os peixes. Depois, no comego do
Carbonifero, se separaram os anfibios e dois outros grupos de répteis, os dinapsideos
gue deles originaram as tartarugas (aproximadamente 320 milhdes de anos) e os ar-
cossauros, bem como os répteis sinapsideos cuja evolugao originou os mamiferos.

Os Arcossauros sao um grupo cuja evolugao originou as cobras e os lagartos e
dos Arcossauros originam dois subgrupos: os dinossauros e os grandes répteis mari-
nhos (plesiossauros e ictiossauros). Dos dinossauros se desenvolveram varios outros:
os crocodilos (periodo Tridssico) e as aves (final do Jurassico).

No final do Cretaceo, houve a extingdo dos dinossauros e répteis gigantes e na
era Cenozdica, que comega no Terciario, os demais animais puderam se desenvolver
até se tornaram megafauna. Os primeiros humanos modernos surgiram no intervalo de
1,75-0,01 milhdes de anos e posteriormente ocorreu a extingao de algumas espécies
em decorréncia da atividade humana.

Assim, houve o desenvolvimento de grande parte dos animais que temos co-
nhecimento e que, se por meio de cruzamentos originarem descendentes férteis, man-
tém-se o conceito de espécie aquele grupo. Caso os descendentes, por cruzamento, de
espécies diferentes ndo forem férteis ndo consta espécie e sim hibridos, como exemplo:
a mula e o tigre.

Existe o que a ciéncia chama de quimerismo genético que consiste na fusdo de
gametas ainda em estagio de embrido e ao nascer o animal é visualmente dividido em
dois devido a coloracdo. Tornando-se metade de uma cor e a outra metade de outra
cor, ou, metade dele e metade o irmao gémeo dele. Nos animais é bastante visivel na
coloracdo e em seres humanos é mais comum identificar quando a pessoa tem os olhos
de diferentes cores.

Os transgénicos sdao animais cujos embrides foram manipulados em laboratério
com insercao de DNA e caracteristicas de outras ou de mesma espécie. Exemplo: espé-
cie Indominus rex do filme “Jurassic World” (dirigido por Colin Trevorrow, 2015).

1.2 LITERATURA

Na literatura, de tematicas quiméricas, temos a obra mais famosa do escritor

Franz Kafka “A Metamorfose” (1912), a qual o personagem principal da histéria, Gregor
Samsa, acorda e se assusta ao perceber que seu corpo se transformou em um enorme
inseto:
“Estava deitado sobre suas costas duras como couraga e, quando levantou um pouco a
cabeca, viu seu ventre abaulado, marrom, dividido em segmentos arqueados [...]. Suas
pernas, lamentavelmente finas em comparacdao com o volume do resto de seu corpo,
vibravam desamparadas ante seus olhos (KAFKA, 2001)”.

Deste momento da narrativa em diante ocorre o desafio da aceitagdo de si na
nova forma e na familia.

A figura II, abaixo, mostra uma ilustracao da obra prima de Kafka adaptada na
versao manga (2013). Apesar de na obra original de Kafka o personagem ja acordar
transformado num grande inseto, a adaptacdo em manga mostra que a metamorfose
ocorre, apos certo tempo, com inicio no despertar do sonho e o final, pouco antes do
desfecho da obra.

Trata-se de um processo de quimerizagao com a transformagao do corpo inicial
humano ao corpo final do artréopode, passando-se por diferentes estagios e morfologias
no decorrer de um certo tempo. Sendo que a referida quimerizagao pode ter se iniciado
na madrugada enquanto o personagem dormia e transformado posteriormente do peito
para a parte de baixo do corpo.

Em outro momento da histéria o personagem esta com a boca e um olho meta-
morfoseado além do peito e da parte de baixo do corpo; e ao final, € um artrépode por
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Figura II - ilustracdo ao estilo manga da obra A Metamorfose, de Kafka
(L&PM, vol. 1136, pg. 118, 119;ano 2013).
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As “Fabulas de Esopo”, (Martin Claret, 2004) apresentam como personagem o
animal antropomorfizado na sua funcao moralizante. Historias que nasceram na Anti-
guidade (sec. VI e VII a.C.) estao espalhadas e conhecidas por diversas culturas, in-
fluenciando-as. Destacam-se dois exemplos, os quais, a historia da lebre e da tartaruga
que apostaram uma corrida e a tartaruga ganhou porque a lebre a subestimou e dormiu
no meio do trajeto; e a do urso que cochicha no ouvido do homem quando o outro o
abandona na hora do perigo. A referida obra possui uma variedade de objetos para es-
tudo de caso e questionamentos no meio filoséfico e artistico do antropozoomorfismo.
Observam-se nas ilustracdes da obra atribuicoes humanas aos animais tanto no com-
portamento quanto nas atitudes e vestimenta.

O escritor Jorge Luis Borges na obra “O livro dos Seres Imaginarios” (2007) des-
creveu seres ficticios, monstros, feras, quimeras e demais seres mitoldgicos o qual se
verifica um dicionario da zoologia fantastica. Com descricbes de 116 criaturas, esta obra
foi a ampliacdo do “Manual de Zoologia Fantastica” editado em 1957. Ha& descricbes
de seres mitoldgicos de Homero, Shakespeare, Confucio, C. S. Lewis, dentre outros; e
estao catalogad,as muitas quimeras como a esfinge, o centauro, o minotauro, sereias,
dentre outros. E considerada a obra mais abrangente que abarca todo tipo de criatura
fantastica.

A “Ilha do Dr. Moreau” (1895) do escritor H. G. Wells é uma ficcdo em que um
médico, expulso de seu pais, vive e trabalha numa ilha com pesquisas entre humanos e
animais. Seus resultados de laboratérios sao hibridos humanos animais com aparéncias
incomodas. A obra deu inspiracao para trés versdes cinematograficas: “A ilha das Almas
Selvagens” (de Erle C. Kenton em 1933),” A Ilha do Dr. Moreau” de Don Taylor em 1977
e “A Ilha do Dr. Moreau” de John Frankenheimer e Richard Stanley (1996).

O artista californiano James Gurney criou um mundo ficticio onde seres humanos
e dinossauros herbivoros convivem civilizadamente em sociedade: a série de livros Di-
notopia. Esse mundo fantastico é caracterizado com elementos de cultura entrelagados
de forma a unir pessoas e dinossauros. Os dinossauros sao conscientes, em sua maioria,
e alguns falam e sdo eruditos estando presente em foruns de tribunais. O sistema de
escrita € compreendido por humanos e dinossauros e as mitologias, arquitetura do sis-
tema da cidade, locais sagrados de templos mitoldgicos dentro da obra conectam mais
ainda os seres humanos e os répteis pré-historicos. A aparéncia fisica dos dinossauros
€ totalmente naturalista ao modo artistico e rigorosamente cientifico em sua ilustragdo
anatbmica. Sendo, entdo, uma antropomorfizacdo intelectual dos dinossauros. E im-
portante ressaltar que na histéria ele também inclui outros grupos de répteis e animais

ISSN 2238-0272

VENTURELLI, S. e ROCHA, C. (Orgs.). Anais do 152 Encontro Internacional de Arte e Tecnologia

Brasilia, Brasil: Universidade de Brasilia, 2016

56



#15.ART

waerectriy of Arcana 1ecHiroioyy

pré-histéricos que ndo sdo cientificamente considerados dinossauros, mas viveram na
mesma época dos dinossauros e com eles. Exemplos sdo os pterossauros, répteis ma-
rinhos, serpentes e lagartos primitivos, como mostrado na figura I. Esses animais nao
sao dinossauros apesar de leigos no assunto os agruparem junto aos demais.

James Gurney escreveu e ilustrou os livros “Dinotopia: A Terra Além do Tempo”,
em 1992, deu continuidade com “Dinotopia: O Mundo Subterraneo” publicado em 1995,
“Dinotopia: O Primeiro Voo” (1999) e com “Dinotopia: Viagem de Chandara” (2007).
O escritor Alan Dean Foster criou dois romances dentro do universo de Dinotopia: “Di-
notopia Perdida” em 1996 e “A Mao de Dinotopia” em 1999. E em parceria com outros
autores, James Gurney desenvolveu uma série de 16 outros livros que se constituem de
historias curtas onde foram inseridos outros novos personagens.
O mundo de Dinotopia criado por Gurney também inspirou a minissérie Dinotopia
(4h10min) produzida pela Walt Disney Television e Hallmark Entertainment em 2002.

1.3 FILMES

Animais antropomorfizados sdao encontrados como personagens principais ou se-

cundarios em filmes, desenhos animados e animagdes. Muitos classificados como géne-
ro infantil, musical e aventura. “Harvey” (1950) de Henry Koster, “Labirinto - A Magia
do Tempo” (1986) de Jlim Henson, “Uma Cilada Para Roger Rabbit” (1988) de Robert
Zemeckis, “O Pequeno Stuart Little” (1999) de Rob Minkoff, “*Donnie Darko” (2001) de
Richard Kelly, "O Gato” (Bo Welch, 2003), “A Bussola de Ouro” (2007) de Chris Weitz,
“Space Jam” (Joe Pytka, 1996), “"Onde vivem os Monstros” (2010) de Spike Jonze, “Os
Muppets” (James Bobin, 2011), “Ted” (2012) de Seth MacFarlane.
Animacbes em 2D como “Robin Hood” de 1973 Wolfgang Reitherman , A série Thunder-
Cats de 30 episdédios desenvolvida por Rankin/Bass (1983), “Vida de Inseto” (1998)
de John Lasseter, Andrew Stanton, “Procurando Nemo” (2003) de Andrew Stanton, Lee
Unkrich, "Madagascar” (2005) de Eric Darnell, Tom McGrath, Conrad Vernon, “Kung Fu
Panda” (2008), de Mark Osborne, John Stevenson, “Gato de Botas” (2011) de Chris
Miller, “Pets - A Vida Secreta dos Bichos” (2016) de Chris Renaud, Yarrow Cheney.
“Zootopia - Essa Cidade é o Bicho” (2016) de Bryron Howard, Rich Moore e Jared Bush
que possui um interessante roteiro onde os animais estao no patamar do ser humano e
condenam o comportamento de animais.

Mas em contrapartida ha a situacdo em que muitos seres quiméricos estao retra-
tados em filmes de terror e de aventura com postura maléfica como personagem prin-
cipal. Com exemplo temos “O Lobisomem” de George Waggner (1941), "O monstro da
Lagoa Negra” (1954) de Jack Arnold, “Um Lobisomem Americano em Londres” (1981)
de John Landis, “Inimigo meu” de Wolfgang Petersen (1985). Em “Grito de Horror 3 - A
Nova Raga” de Philippe Mora (1987) ha um lobisomem fémea que apresenta uma forma
mista de mulher com um lobo marsupial. Numa cena em que a criatura da a luz, o filhote
muito pequeno anda até uma bolsa no ventre da mae. “Anjos da Noite” de Len Wiseman
(2003) inicia uma sequéncia de filmes onde lobisomens e vampiros sdo eternos inimigos
e travam muitas batalhas espetaculares. Alguns vampiros apresentam forma mista de
humano com outro animal. Na continuagao dos filmes de ficcao e terror tem-se “Van
Helsing: o Cacador de Monstros” (2004) de Stephen Sommers, O Labirinto do Fauno de
Guillermo del Toro (2006), “Avatar” (2009) de James Cameron, “O Lobisomem” (2010)
de Joe Johnston, “John Carter - Entre Dois Mundos” (2012) de Andrew Stanton. O filme
“the Thale” (2012) de Aleksander L. Nordaas possui uma histéria misteriosa onde numa
casa isolada encontram uma mulher que possui uma cauda. A personagem Sil do filme
“A Experiéncia” (de Roger Donaldson, 1995) é um fruto genético de uma inoculagao de
DNA obtido do espaco em embrido humano. Temos “Alien, o QOitavo Passageiro” (1979)
de Ridley Scott e “"O Predador” (1987) de John Mc Tiernan. No terceiro filme da sequ-
éncia Alien (1992 dirigido por David Fincher) ha muitas quimeras que foram resultados
de experiéncias mal sucedidas. Em “Alien vs Predador 2” (Ou “Aliens vs. Predator: Re-
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quiem”, ou “AVP:R") de Colin Strause, Greg Strause ocorre uma nova quimerizagao do
Alien adquirindo novas caracteristicas devido a forma de incubacdo ter ocorrido em um
predador.

As Tartarugas Ninja foram criadas por Kevin Eastman e Peter Laird em 1984 e
nasceram nos quadrinhos pela Mirage Comics e ja tiveram seis filmes produzidos até
entdo considerados aventura. Alcangaram fama em seriados televisivos, desenhos ani-
mados, brinquedos infantis e jogos. Leonardo, Donatello, Raphael e Michelangelo sao
as personagens quiméricas de um positivo sucesso sendo mutantes bem adaptados ao
século XXI e ao publico. Tanto que em relacdo aos demais filmes, variadas reacdes e
sensacoes podem ser desencadeadas nas pessoas ao terem contato com esses filmes,
gue podem se identificar com pesadelos, relacionar situagdes pessoais, ou conflitos com
a zona de conforto em que a pessoa se farta com criaturas “fofinhas” de um conto de
fadas em que tudo termina feliz. A mesma zona de conforto pode ocorrer em individuos
gue alimentam seu imaginario com criaturas peconhentas e monstros horripilantes que
a estes agradam e perturbam as demais e dessa forma pode-se esperar uma enorme
variedade de sentimentos entre esses extremos.

1.4 GAMES

"Sonic Altered Beast” (langado pela Sega em 1988) € um jogo apresentado no
contexto de mitologia grega onde o personagem principal € um centurido que altera
sua forma fisica para uma quimera (aparentemente um lobisomem) e enfrenta outras
criaturas quiméricas ao longo do jogo incluindo o chefdao no final das fases. Na versao
posterior do jogo, em 2005 amplia o leque de transformacdo do personagem para va-
rios animais humanoides.

"Warcraft: Orcs & Humans” foi o primeiro jogo on-line da Blizzard (1994) que
introduziu o mundo fantastico para World of Warcraft.

A personagem Sarah Kerrigan da série de livros e jogo Starcraft (de da Blizzard
Entertainment) possui uma notoriedade de ser uma quimera. Assumiu a nova forma,
ap0s ter sido capturada por insectoides Zerg, infestada por estes e sofre uma transfor-
macdo assumindo a forma hibrida humana/zerg. E uma personagem importante que
luta contra os humanos e se intitula Rainha das Laminas.

O jogo “Smite” (desenvolvido pela Hi-Rez Studios e langado em marco de 2014)
€ um multiplayer como uma arena em ha possibilidades de confronto com deuses e
divindades de mitologias dos diversos lugares da Terra (mitologia grega, maia, egipcia,
indiana, dentre outras).

2. O ATUAL TRABALHO PRATICO

A partir da graduacdo em Artes Plasticas com a apresentacdo da monografia inti-
tulada “Seres Quiméricos Além do Simbolismo” prossigo a pesquisa, nessa linha, onde
o projeto possui como foco a criacao de seres quiméricos para jogos e outras midias de
ficcdo. Criacdo destes para um ambiente de criaturas quiméricas que se compreende
num patamar diferenciado que ndao compete com os animais que originam seus corpos.
Quando as manifestacdes artisticas formadas pela computacao grafica sao inseridas na
forma de seres quiméricos e transpostas em algum formato continuam assumindo a sua
funcdo de personagem de um contexto irreal. Trabalhos ja realizados em exposicoes
sdo: " Animais incomuns”, (2012), “Hibridos em Contexto” (2012) ” Uma Conversa en-
tre Quimeras( 2013), "Querubim 4.1.2” (2014), “Keruv: Querubim” (2014).

E possivel uma projecao de universos paralelos por meio de filmes, literatura,
jogos e poéticas artisticas como projecdes de esculturas virtuais, assim, seres
antropozoomorficos podem ser apreciados e existir de modo completamente indepen-
dente de procedimentos cientificos.

Neste sentido, ha uma projecao imaginativa de universos e de suas biosferas
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ao modo em o qual o Fisico Einsten provoca-nos a pensar fora da caixa. Brian Grenne
(Universidade de Columbia) relata que Einstein procurou incansavelmente uma Unica
teoria que explicasse todo o Universo e foi assim que ele, cientistas e fisicos de ponta
chegaram a Teoria das Cordas, cuja veracidade favoreceria a teoria de que ha universos
paralelos e multiversos, ou seja, poder-se-ia existir em outro planeta outra pessoa que
€ uma copia bioldégica de outra e que ao invés de ser um artista, este decidiu sequir
outra carreira.

A partir dos estudos e trabalhos de artistas, como Obra 1949 - Ano do boi”
(Daniel Lee, 1993), Alberto Savino (1931), Boris Vallejo e Julie Bell, W.A. Bouguereau
(1890), Enrigue Gomes de Molina, o repertdrio de obras de diferentes midias abre por-
tas para desmembramentos de trabalhos. Nao somente a poética, mas como o estudo
anatomico de Charles Le Brun (séc. XVII), Walmor Correa, Patricia Piccinini propdem
grande suporte para referencial de processo e metodologia de criagao.

Projeto uma producao de esculturas digitais de quimeras para intervencdes urba-
nas e impressoes em 3D segundo conceitos e apropriagdes de Suzete Venturelli. Onde
serao atreladas estudos e de conceitos e procedimentos de escultura digital, manipu-
lacdo imagética e atribuicdo de estudo comportamental para animacoes. A figura III é
uma quimera hibrida corporalmente de tartaruga gigante das Ilhas Galdpagos (Chelo-
noidis nigra) com o homem (Homo sapiens) chamado Jorjus. A imagem é resultado do
processamento final (render) de uma cena do modelo tridimensional com as texturas
de relevo, cor, sombras, brilho e iluminacdo devidamente aplicadas.

Figura III- Personagem Jorjus

CONSIDERAGOES FINAIS

As caracteristicas racionais, habituais e de postura ereta de personagens pro-
pdem a elevacao do animal (ou antropomorfizacao) que se vé em desenhos e anima-
coes, o que se difere do “rebaixamento” do ser humano podendo ser uma terceira via.

Uma curva que varia entre dois extremos de forma bastante irregular ao ca-
nalizar a personalidade e o valor com o que se quer dar ao novo personagem. Suas
atitudes, comportamentos e caracteristicas atribuidas por quem cria pode estabelecer
relacdes além das basicas subentendias na maioria dos personagens: o grotesco vildo,
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o animal antropomorfizado infantil e o resultado de experiéncia de um laboratério. E a
partir desta conclusdo da-se valor que ao ver uma imagem de tematica quimérica ela
emite informacdo prépria independente de qual é a midia em que ela estd impregnada.
N3o é a pintura, escultura, o cinema que vai responder por ela, mas ela mesma. Nao
€ apenas uma tematica de quadrinhos, filme, pintura, lendas, arte fantastica, mas as
proprias quimeras.

O espaco dos seres quiméricos ja esta fora da mitologia, contos infantis, filmes
de terror, sonho e demais submissdes e sim numa nova perspectiva de sintese poética.
Estes sdo um fendmeno diferenciado em si com as caracteristicas da independéncia de
géneros de contos para existir, uma vez que sdo irreais neste mundo e reais nos seus.
N3o necessita de motivos porque ja se caracterizam em si mesmo e estdo presentes no
inconsciente coletivo.
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