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RESUMO

A presente dissertacdo tem como objetivo conheceodo de ser da animacao
do desenho por meio da compreensao e observacgwidcipios fundamentais Disney
da animacao cinematogréfica. O método intuitivatipado por Henri Bergson, constitui
o principal alicerce deste trabalho, no sentidgpaenover um estudo que tem como
propoésito compreender os modos de ser e de agibj@to, tendo em conta suas duas
tendéncias, virtual e atual. O conjunto dos dozecfpios fundamentais é estudado a
partir de uma abordagem tecnocultural, cujo enfagséle na tentativa de apreender
como técnicas e sensibilidades se transformam mmgtoizz. O conceito de imagem-
movimento de Deleuze é fundamental na pesquisa, weprague 0S principios sao
considerados tendo em conta uma dimenséo relagferente as formalidades das
operacdes no cinema, e uma dimensdo absoluta,aha@unanifestam os regimes da
imagem-movimento. A observacado da dimenséo abssdutia a partir da cartografia dos
principios, de acordo com a elaboracao de duasetap8es — Mascaras e Mecanicismos
— em cenas de quatro longas-metragens de anintg#ie,sejamBranca de Neve e 0s
Sete AndefEUA, 1937),Toy Story(EUA, 1995),A Viagem de ChihirgJapao, 2001) e
O Menino e o Mund¢Brasil, 2013).

Palavras-chave: Principios fundamentais. Animacdo do desenho. dyisiCinema.

Imagem-movimento.



ABSTRACT

The present dissertation aims to know the wayenfid of the drawn animation
through the understanding and observation of tlsadi's fundamental principles of the
cinematographic animation. The intuitive methodagticed by Henri Bergson,
constitutes the main foundation of this work, ie gense of promoting a study whose
purpose is to understand the ways of being andg@ofi the object, taking into account
its two tendencies, virtual and current. The sétveive fundamental principles is studied
from a technocultural approach, whose focus lighénattempt to learn how techniques
and sensibilities transform each other. Deleuze@scept of image-movement is
fundamental in the research, since the principtescansidered taking into account a
relative dimension, referring to the formalitiestb&é operations in the cinema, and an
absolute dimension, in which the regimes of thegeamovement manifest themselves.
The observation of the absolute dimension is baseithe cartography of the principles,
according to the elaboration of two constellationdasks and Mechanics - in scenes of
four animated feature films, namelgnow White and the Seven Dw&t#SA, 1937 ),
Toy Story(USA, 1995),Spirited Away(Japan, 2001) anBoy and the WorldBrazil,
2013).

Keywords: Fundamental principles. Drawn animation. Disneyine@ha. Image-

movement
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1 - CONSIDERACOES INICIAIS

Concebido a partir de um significativo universpbssibilidades, o cinema de
animacéo conta com as mais variadas técnicas ra eonfeccdo, das quais podemos
destacar a animacdo de recortes, a animacao digitaiimacdo do desenhostmp-
motion como o0s métodos mais conhecidos para realizeg 8ps de producéo
cinematogréafica. O proprio termo “animacao” é hatstaamplo quando investigado
semanticamente, possuindo diferentes significadestre os quais o ato ou efeito de
animar-se, manifestacdo de vivacidade, atividadeebulico, alegria ou entusiasmo
(FERREIRA, 1999). E, no que concerne ao cinemaymd animacédo € utilizado para
designar formas de cinema nas quais o movimentrerigaé produzido de maneira
diferente da simples tomada de cena anal6gicacwic® mais frequente consiste em
fotografar, um por um, desenhos cujo encadeamertddupira automaticamente a
impressao de movimento (AUMONT, 2013). Dentre todsaitécnicas existentes desse
que é considerado um género do cinema, nosso enfaguantém sobre a animagéo do
desenho, mais especificamente, sobre os princifiioslamentais da animacao
produzidos pelos Estidios DisAey

Entendida como uma forma tradicional de realim@nacao no cinema, o desenho
animado teve nos Estudios Disney uma expansao emogeartisticos, assim como
industriais. Antes de se tornar um expoente dontinenundial, Walt Disney néo sé
pensava como suas animacgdes deveriam ser feitagsambém era um dos responsaveis
por desenha-las em sua primeira firmiaaagh-O-Gram Films Ingao passo que nwalt
DisneyAnimationStudiofoi ocorrendo um distanciamento gradual entreeelgrancheta
de desenhos (GABLER, 2009). Mas, mesmo se afastdmdlagar de desenhista, Walt
Disney possuia funcéao fundamental no desenvolviongsis animacdes em seu estudio.

Responsavel ndo so pela coordenacao de seusrfaniosm Disney participava de
forma continua dos processos de criacdo das angmiadia insisténcia em produzir
sempre algo melhor e mais aprimorado foi essepeaia que avancgos técnicos fossem

desenvolvidos. A percepcdo que possuia do desemmado como um todo fazia com

! Cientes de que o nome Disney integra um aglometadmmpanhias, optou-se por utilizar a expressao
“Estudios Disney” ao longo deste trabalho paragiesiespecificamenteWalt Disney Animation Studips
que nos primérdios de sua existéncia era nominamimocDisney Brothers Cartoon Studie,
posteriormenteWalt Disney Productiongle acordo com Gabler (2009).
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que intervisse tanto nas narrativas a serem ansnbde como na propria forma que um
animador poderia alcancar o resultado por ele mistado (THOMAS; JOHNSTON,
1995). Walt Disney contribuiu expressivamente jpas@arimoramento das animacdes em
seu estudio, coordenando seus animadores e irdendanstantemente naquilo que
julgava que deveria ser feito em suas producdésgnasomo constituiu um marco na
histdria do cinema, tendo em vista 0 sucesso daae#oria.

Na chamada “fase de ouro” dos Estudios Disneyahaprresponde a um periodo
extraordinario no que concerne ao aprimoramentéodaa de se confeccionar uma
animacao, haja vista que em aproximadamente daxe-ade 1928 até 1940 — foram
proporcionadas mudangas a animacdo “que a colocanancondi¢cdes de almejar o
reconhecimento desfrutado pelos fiimes de ag&oiad. (LUCENA JUNIOR, 2011,
p.97). Nesse periodo ocorreram, por exemplo, osatagntos da séri§infonias
Ingénuas assim como da série que teria como protagonisi@ersonagem mais
emblematico dos Estudios Disney, Mickey Mouse.

Dentre todas as criagdes e experimentacdes téaesanvolvidas pelos Estudios
Disney, aquilo que mais nos interessa sédo 0s cla@srake principios da animacao, 0s
quais foram sistematizados pelos animadores dessgie durante sua “fase de ouro”.
Tais principios sdo utilizados até os dias atuat®restituem um conjunto de regras
bésicas para se confeccionar curtas e longas-reagggr meio da animagéo do desenho
(THOMAS; JOHNSTON, 1995).

Para realizar nossa aproximacdo com esses poacipi escolhido o método
intuitivo, o qual é praticado por Henri Bergson@2)) uma vez que esse método tenciona
gue para conhecer aquilo que estou estudando, bjetp,0é necessario conhecer a
diferenca que ele possui de si mesmo, a partinae duas tendéncias, a virtual e a atual.
Segundo esse método, 0 objeto possui um modo dehsenado de virtual, o qual esta
ligado a sua forma de ser no tempo, pois esta tanheé duracdo, aquilo que devém no
tempo e que vai se espacializar em determinadaiaiatade quando assumir sua outra
tendéncia, qual seja a atualizacdo na matéria.aDrageira, 0 método intuitivo propde
uma abordagem n&o dicotbmica do objeto, tendo emtacque a pesquisa nao se
desenvolve em funcdo de uma comparacao entre slgetmaturezas distintas, mas a
partir da formulagédo de um misto que compreenderaencias virtual e atual de um
mesmo objeto (DELEUZE, 2004).

Assim, apropriando-nos dessa concepcdo, para cemhes a animacdo do

desenho, € necessario conhecer a diferenca qpesdai de si mesma, a partir de suas
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duas tendéncias. Para ter acesso a sua virtuglidadeodo de ser da animacao do
desenho, observamos seu modo de agir na matéisana como se articula quando
atualizada. Portanto, conhecer os doze principiogadmentais da animacgéo torna-se
essencial na presente dissertacdo, uma vez queoslgermitem verificar como ocorre
a materializacdo da animacéo do desenho.

Fundamento comum para qualquer forma de animagéistencéo de movimento
a partir de imagens originalmente fixas em alguposge como, por exemplo, uma folha
de papel no caso do desenho animado, constitlaogentral para esse tipo de producao
cinematografica (DENIS, 2010). Esséncia da animagdnovimento possui um lugar
primordial em nossa pesquisa, uma vez que por deegua problematizagdo buscamos
compreender como ele se articula na animagéo cgmhdes

Para tanto, optamos por utilizar uma abordagentequeem conta a tecnocultura,
considerando o foco na compreensao das particatesdda técnica, concomitantemente
com as transformacdes das nossas sensibilidadeaAWSHO008). A dimensao
tecnocultural se mostra essencial para pensaragaelentre cinema, animacdo e
movimento, no sentido de desnaturalizarmos a eXpee da animacgao do desenho como
algo automatizado. Ordenando uma forma especifecgpatcepcdo, o cinema nos
proporciona uma experiéncia que nao correspondanaina pela qual nés percebemos e
vemos tudo ao nosso redor. As suas operacoes t@@ocespletamente subordinadas ao
condicionamento que temos em relacéo ao nosso,@mponossas formas de percepcao.
Por conseguinte, nos deparamos constantemente lgongue se parece com O NOSSO
sistema sensdrio-motor, mas que, ao mesmo tengomgletamente diferente dele.

Ao teorizar a respeito do conceito de imagem-menwim, Deleuze (1983) procura
entender a maneira por meio da qual esse univergerdepc¢des ndo humanas, o cinema,
procede, quais sao as imagens que ele produz, @ €ssas imagens se organizam. Suas
observacdes ndo tém como objetivo a interpretagédecodificacdo do cinema, mas
antes compreender como 0 movimento se desenvolv@e ele é possivel, uma vez que,
na visdao do autor, o cinema é o movimento em sntola conceito de imagem-
movimento, assim como 0s apontamentos desse aobwe £inema constituem o
principal alicerce teérico desta dissertacdo, uem que a partir de suas ponderacdes
buscamos compreender os principios fundamentaanutaacdo, tendo em vista suas
conexdes com dois regimes da imagem-movimentos gggam, a imagem-afeccdo e a

imagem-acao.
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Tal exercicio pode ser realizado, considerandaistémncia de uma dimensao
absoluta, a qual estd associada aos regimes daenm@agvimento, permitindo
compreender nosso objeto, em funcdo do tempo. Asopgue a dimensao relativa, cuja
particularidade reside na coordenacéo e nas fatadds das operacdes dentro do filme,
é resguardada a compreenséao dos doze principibseao do espaco. Contudo, para se
ter acesso ao modo de ser do objeto, aquilo géecesectado ao tempo, € necessario
considerar como ele age quando atualizado no espaco

Dessa forma, em um primeiro momento, tencionarapbkecer cada um dos doze
principios, 0 que sao e para qual proposito sdaegapdos, a partir da concepcéo dos
animadores dos Estudios Disney, tendo em vistanardido relativa. A compreensao de
como esses principios funcionam nos permite obsarmtio, em um segundo momento,
as relacdes entre eles e os regimes da imagem-moidnmanifestadas na dimenséo
absoluta, por meio de sua atualizacdo em longasgests de animacdo, os quais
constituem aorpusdo presente trabalho.

Lancado em 193 Branca de Neve e 0s Sete An@esstitui a primeira producao
de animacdo do desenho em longa-metragem dos &stdasney, assim como da
historia do cinenfa Criacdo da “fase de ouro” desse estidio, quaaduinou sua
temporada de exibicdo nos cinemas ao redor do memdd 939, essa animagao havia
sido dublada em dez linguas e exibida em quaremdaeepaises. Segundo Gabler (2009),
0 sucesso obtido mundialmente por esse longa-nestraigz com que o estudio
continuasse investindo em producdes de longa duratds sem deixar de lado os curtas-
metragens. Para além do seu sucesso mercadol8gawa de Neve e 0os Sete Andes
constitui o primeiro objeto empirico desta pesqgypsacipalmente, em fungdo da riqgueza
de elementos que proporcionam reflexdo acerca ssa@uestionamentos.

Além dessa animacdo, outros trés filmes foramadadbs, no sentido de
problematizarmos ndo apenas uma animacdo do mestiiog cujos principios da
animacdo do desenho estamos pesquisando, masdel&m observarmos como tais
principios se manifestam em outros longas-metragensnimacao, produzidos por
diferentes estudios cinematograficos, em outraca®@ contextos sociais distintos

daquele de Hollywood, na década de 1930.

2 De acordo com Bendazzi (2001), os filmEsApo6stol(1917),The Adventures of Prince Achm@®26),
The Tale of the Fo930) ePeluddpolig1931) foram longas-metragens animados lancadesi@amhente
aBranca de Neve e os Sete An{iE337). Contudo, esses quatro filmes utilizavacnitéas diferentes do
desenho animado em suas producdes.



16

Assim, selecionamos o filme estaduniderisgy Story (1995), do estudio
cinematogréafico Pixar, para observarmos como umia givoduzida a partir de
procedimentos computadorizados também poderia esfacionada aos mesmos
principios da animacgao presentes Branca de Neve e 0s Sete And&sopcao de
destacarmoJ oy Storyse deu em funcdo de sua importancia como uma quadoi
confeccionada em um estadio que explorava os asada computacdo grafica no
cinema de animacao, fazendo desse fiina referéncia, por ter sido um dos primeiros
longas-metragens de animacao produzido a parsadésnici

A escolha dos outros dois filmes que integram mosgouslevou em conta uma
pesquisa sistematica acerca de algumas premiagéstvais de cinema, no intuito de
conseguirmos visualizar quais longas-metragenstheagao receberam tais distingbes
ao circularem ao redor do mundo. Em nossa selegdamos tanto por inteirarmo-nos
de eventos que prestigiam somente filmes de anonas&im como aqueles que premiam
0os mais diversos tipos de producdo cinematogrééitendo-nos, principalmente, as
categorias que premiavam longas-metragens anim@deosy;, BAFTA Globo de Ourp
Toronto Film Critics AssociatignAnnie Award Annecy International Animated Film
Festival Animafest ZagrebOttawa International Animation FestivaEuropean Film
Award Asia Pacific Screen Awaytiolland Animation Film FestivalStuttgart Festival
of Animated Filnme Anima Mundi

Apos tal exercicio, percebemos que seria intenéssgtar ndo so por animacdes
estadunidenses, as quais sdo bastante proemieemi@emiacdes internacionais, tendo
em conta que muitos filmes de outras nacionalidagggam entre aqueles nomeados
para disputarem premiacdes. Selecionamos, entaningacdo japonesA Viagem de
Chihiro e a animacéao brasilei@ Menino e o Mundgpara constituirem nosso terceiro e
quarto objetos empiricos, respectivamente.

A escolha de trabalharmos com o filAeViagem de Chihird2001) teve seu
alicerce calcado, inicialmente, na figura do seadar, Hayao Miyazaki, assim como na

3 Existem discuss@es acerca de qual seria o pridmgiga-metragem de animacéao totalmente digital, uma
vez que a animacgédo brasilei@assiopéialancada no ano seguinteTay Story reivindica o lugar de
primeiro longa-metragem animado totalmente digéal funcéo de que os personagenBajeStoryteriam

sido modelados em técnicas de argila para, posteite, serem digitalizados por meio de um scanner
tridimensional. Contudo, mesmo q@assiopéiatenha sido, de fato, o primeiro longa-metragem de
animacéo totalmente digital, a distribuicacTas Storyfez com que esse filme alcangasse um namero de
espectadores maior do que a animacédo brasilenegaatando US$ $373,554,033 em suas exibicdes ao
redor do mundo.

Informacdes disponiveis em:

http://cienciaecultura.bvs.br/pdf/cic/v58n3/a21v3gmdf Acesso em fevereiro de 2017.
http://www.boxofficemojo.com/movies/?id=toystoryintAcesso em fevereiro de 2017.
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de seu estudio, os Estudios Ghibli, uma vez quenterdo cineasta japonés, assim como
do estudio no qual produz suas animacdes figurandieensas premiacdes e festivais
cinematograficos.

A despeito de ndo resguardar a particularidadeerdsido a primeira animacao
produzida pelos Estudios Ghibli, o filmeViagem de Chihiré bastante singular, no que
diz respeito outras distingdes, tais como a abraigéde pessoas que entraram em
contato com esse filme, tendo em vista o periodaued foi exibido nos cinemgs
tornando-se a animacao japonesa com maior arréi@adagilheteria ao redor do mundo
e em solo japonés, até entdo. Além digs¥iagem de Chihir@onquistou premiacdes
de grande destaque comdscarde Melhor Filme de Animacao (2003), o primeiro e
anico a ser concebido a uma animacéao japonesactyem oUrso de Ourodo Festival
de Berlim ineditismo conferido a um longa-metragem de ag@uaalém de outras
laureas

No caso do quarto filme destacado, a possibiliddmcluirmos uma animacéao
brasileira em nossa dissertacdo foi se tornandpapel, na medida em que nos
deparavamos com o filme do diretor Alé Abreu, pmdao pelo estadio cinematografico
Filme de Papel, em algumas premiacbes e festivaiscidema que estavamos
pesquisandoO Menino e o Mund@2013) despontou como uma alternativa na medida
em que seu nome foi surgindo em premiagdes co@szar, no qual concorreu ao prémio
de Melhor Filme de Animacgédo (20P6Rrssim como nos festivais denecy no qual
recebeu o Prémio Cristal de Melhor Filme (2014)Rr&mio de Audiéncia (2014 no
Animafest Zagrebno qual recebeu o prémio de Melhor Filme (281Bpesar da
animacdo de Abreu ndo ter sido assistida por umdgraumero de brasileiros, sua
exposicdo alcangou a marca de oitenta paises ao dednund®, proporcionando ao
flme O Menino e o Mundoa possibilidade de percorrer diversos circuitos de

espectadores.

4 Informacgdo disponivel emhttp://www.boxofficemojo.com/people/chart/?id=hagsigazaki.htm E
http://www.boxofficemojo.com/movies/?id=spiritedaylatm. Acesso em fevereiro de 2017.

5 Informacgdo disponivel embhttp://www.imdb.com/title/tt0245429/awards?ref =itvd. Acesso em
fevereiro de 2017.

8 Informagé&o disponivel erhitp://www.oscars.org/oscars/ceremoniésesso em fevereiro de 2017.

7 Informacdo disponivel em:http://www.annecy.org/festival/awards/film-index-asd-winner:film-
20140313 Acesso em fevereiro de 2017.

8 Informacéo disponivel enhttp://www.animafest.hr/en/2015/film/read/the_boydathe world_age .7
Acesso em fevereiro 2017.

% Informacéo disponivel emittp://www.filmeb.com.br/noticias/nacional/o-meniaen-mundo-e-vendido-
para-80-paiseAcesso em fevereiro de 2017.
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Mas, para além das premiacfes e da exposic@do\dagem de Chihir@ deO
Menino e o Mundeem diferentes paises, observamos em ambas as aesnam
potencial reflexivo no que diz respeito a propaitgpesquisa da presente dissertacao.
Assim, noss@orpusé composto pelos seguintes longas-metragens degémBranca
de Neve e os Sete An@&937/Estudios Disney/EUAY,0y Story(1995/Pixar/ EUA)A
Viagem de Chihir¢g2001/Estudios Ghibli/Japao)@Menino e o Mund(013/Filme de
Papel/Brasil).

A partir da observacdo de nossos objetos empjrieagdo em conta 0 método
cartografico praticado por Walter Benjamin, foraomstruidas duas constelacfes, nas
quais podemos observar as manifestacdes dos posfipdamentais da animacao. Esse
método possibilitou que cridssemos mapas de og@ntaos quais sao eleitas afinidades
entre os vestigios de nossos objetos, promoverestraturacdo de duas constelacoes.
Segundo Canevacci (1997), as constelacdes possuarsanie de tensdes em seu interior
e, € justamente com base nas tensdes promovidasaatitnensao relativa e a dimenséo
absoluta que foram concebidas a constelacdo dasakM&se a constelacdo dos
Mecanicismos.

A constelacdo das Mascaras se manifesta como umensbo da imagem-
afeccao, exprimindo afetos, sejam eles qualidadgsoténcias, os quais reincidem por
meio da repeticdo de tracos que compdem desde eesefp fisionOmica dos
personagens, 0s aderecos que 0s caracterizam, raghiBestacdo complexa de suas
personalidades. A constelacdo dos Mecanicismossysowrez, constitui uma dimensao
da imagem-acédo, onde ocorre uma coordenacéo dssocdos movimentos entre 0S
quadros da animacao, 0s quais operam COmo SesS&Eme2m um universo regido por
leis da fisica, cujas delimitagdes constroem ungarizacdo hierarquica durante o
encadeamento dos movimentos.

Efetuadas essas consideracdes iniciais, no segapitulo desta dissertacéo, €
realizada discusséo a respeito da tecnocultursemiido de ponderarmos sobre o cinema
e, mais especificamente, sobre a potencialidadenglaagem do cinema de animacéao.
Em seguida, adentramos nas reflexdes sobre o motomgor meio das contribuicdes
tedricas de Bergson e Deleuze, para que possamapraximar do conceito de imagem-
movimento e seus regimes da imagem-afecc¢éo e dgimiacao, assim como da maneira
como Deleuze observa certas particularidades dmmagédo cinematogréafica. Ao final
do segundo capitulo, as dimensdes relativa e ahss#lo referidas, assim como trabalhos

académicos sobre o cinema de animacéao, no sergidordemplarmos as observacoes
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construidas sobre o tema, assim como para justif@® a continuidade da presente
pesquisa.

Na primeira parte do terceiro capitulo, sdo abdmdaas maneiras como se
estruturam e operam cada um dos doze principiaafantais da animacao, tendo em
vista a dimensao relativa. Na segunda parte degstilo, os contextos de producédo dos
qguatro longas-metragens que constituem nossososb@hpiricos sdo investigados,
assim como as técnicas utilizadas em suas confecc¢de

No quarto e ultimo capitulo, é pensada a montagencada um dos objetos
empiricos, de modo a compreendermos como € estdatuo fluxo das imagens-
movimento dentro dos quatro filmes selecionadogolapds, procuramos estabelecer a
relacdo dos doze principios, tendo em conta a diwerelativa e a dimenséo absoluta.
Em um terceiro momento, sdo estruturadas as cap8ed das Mascaras e dos
Mecanicismos, cujos elementos séo cartografadagiadros das animacdes em questao.

Ao final do trabalho, é construido um panoramacceas observagfes concretizadas
durante a pesquisa.
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2 - PRESSUPOSTOS TEORICO-METODOLOGICOS

Dentro do panorama dos aparelhos desenvolvidgassagem do século XIX
para o século XX, o cinematografo destaca-se cammtacnologia que transformaria o
cenario social, ndo s6 no que diz respeito as dnaessas criacdes culturais, mas também
a configuracdes econdmicas que se moldariam a led&s®o de uma industria calcada
na sétima arte, assim como a percepg¢des sociaisejueansformariam por meio e
conjuntamente com o cinema (LUCENA JUNIOR, 201B8s& modo, ao tencionarmos
a possibilidade da realizacdo de um trabalho, ohjeto de pesquisa é a animacéo do
desenho materializada a partir dos doze principiedamentais dos Estudios Disney, é
necessario considerarmos, primeiramente, que ipssdd producdo é cinematografica,
para além das especificidades que envolvem a falenaonfeccdo animada que ela
compreende.

Visto isso, uma abordagem que considere a tednoauhos permite adentrar no
universo de como o cinema se estrutura para q@eapas Nos aproximar de nosso objeto
de pesquisa. Shaw (2008) constréi um panorama énmessivel identificar diferentes
conjunturas socioculturais e a fundamental impaeitada relacdo entre arte, tecnologia
e cultura para a sua estruturacado, articulandoampéndio de contextos, dentre eles, a
Alemanha nazista do Terceiro Reich, na qual sear ldinia as formas de expressao
artisticas que nao considerava glorificadoras da eaiana, os Futuristas italianos, os
quais defendiam um afastamento do passado por deeieelebracdo das novas
tecnologias que transformavam a cada dia o cotdiamuele que corresponderia aos
primordios do século XX, até o periodo em que aA&bpubverte as fronteiras entre arte
de “alta cultura” e a chamada “cultura de massa’autora realiza esse apanhado
contextual na tentativa de ressaltar o quao eleanérd tecnocultura, independentemente
do contexto historico no qual ela esta imersa. Umdkstaques propostos por Shaw para
pensarmos a respeito das diversas técnicas quegemm a modernidade, consiste no
ensaio de Walter Benjamin (2011) “A obra de arteera de sua reprodutibilidade
técnica”.

Xilogravura, litografia, imprensa, fotografia, tedessas formas de reproducéo
técnica foram desenvolvidas com o passar dos apagpercionaram novas percepgoes
acerca da obra de arte. Para Benjamin (2011), aresséncia a obra de arte sempre foi

reprodutivel. O que se transformou foram as tésni@gartir das quais passaram a ser
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reproduzidas. Mas, mesmo a reproducdo mais pen@itaesguardaria aquilo que o autor
descreve como 0 “aqui e agora” da obra de artauafasira, aquilo que determinaria a
autenticidade da obra: “quintesséncia de tudo da@jueansmitido pela tradi¢cdo, a partir
de sua origem, desde sua duracdo material atétestemunho histérico”. (BENJAMIN,
2011, p.168). Portanto, a autenticidade estar@ieiada diretamente com a aura de uma
obra de arte, com elementos temporais e espaadiaisdgterminam a relacdo que €
estabelecida entre ela e as pessoas com quenesnte@ntato.

Com o desenvolvimento das técnicas de reproducaoesia, justamente, a
substituicdo da existéncia unica de uma obra pelaegisténcia serial, acarretando no
declinio da aura. Benjamin associa que a tradiedowth obra de arte esteja ligada ao seu
valor de culto, ou seja, que o modo de ser aurdt&caima obra de arte nunca se
desvencilharia totalmente de sua funcao ritual.elemplifica essa reflexdo ao pensar
numa estatua de Vénus que possuiria valor de aokogregos e que, seculos depois,
também teria um determinado valor de culto atribyddlos religiosos na Idade Média,
quando esses confeririam a ela uma forma de itolagrversa ligada a adoracdo paga.
De qualquer forma, seria 0 contato com essa acigaie, com a obra em si e, portanto,
com sua aura, que proporcionariam essas manifestaEfa mudanca desse paradigma
aconteceria exatamente quando a obra de arte stasmgado ritual por meio da
reprodutibilidade técnica, transformando a funcégibpria arte.

Compreender essas primeiras reflexfes tecidasMadter Benjamin viabiliza
adentrar nos topicos que desenvolve mais espeuiicte sobre o cinema, no qual a
reprodutibilidade técnica néo faz parte de condégderna para a sua difusdo, mas integra
a sua propria técnica de producdo. Assim, ao aimtti@ uma pintura que poderia ser
reproduzida por alguma técnica especifica apésaasunclusdo, o cinema ja parte do
pressuposto que a sua difusdo ocorrera, tendostenque isso faz parte da proposta de
sua producdo. O filme é considerado por Benjamimocoma criacao para a coletividade.
E, da mesma forma que pode ser realizado um paexile uma pintura e o cinema, no
sentido de exemplificar a diferenca da reprodutide entre essas duas formas artisticas,
um paralelo entre o valor de culto atribuido a @statua de Vénus e o tipo de valor que
se constitui no cinema pode ser formulado. Sensimase a reproducao técnica faz parte
da génese do cinema, e, se é a partir da reprdidiatite que ocorre a possibilidade de
emancipagao do uso ritual de uma obra de arte,nema abarca uma forma de
significacao diferente daquela associada a awalar de exposicao da obra. Feita essa

segunda comparacdo, fica evidenciada a especdieida cinema, tanto na relacao entre
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a sua producdao e a reprodutibilidade, bem comaaaalorizacéo por meio da exposi¢cao
ao publico.

Deste modo, Benjamin procura nas especificidaéetgcnicas relacionadas as
obras de arte uma forma de pensar a respeito ddificagdes culturais e sociais. Para o
autor, as técnicas modificariam a forma do humanoatocar no mundo e também a
forma de percebé-lo, produzindo novas configuragdtsticas, novas percepgfes da

obra de arte, uma nova experiéncia sensivel.

2.1 — Eisenstein e a plasmaticidade

Diante desse entendimento de que considerar adeltura € fundamental para
problematizarmos nossas experiéncias sensiveisanea compreender aspectos
relacionados ao cinema de animacdo. Algo que pamema se daria intrinsecamente
como uma engrenagem automatizada de sua conferaya@oa animacéao, a obtencdo do
movimento integra um momento vital que necessitzodgposicao planejada e exequivel
nas circunstancias da producao dessa forma de arte.

Cineasta e escritor de ensaios a respeito defqsestferentes ao cinema, Sergei
Eisenstein produziu uma série de artifomos quais relata diversas observacbes a
respeito do cinema de animacgéao, mais especificandmtesenhos animados produzidos
por Walt Disney. O que poderia parecer curiosondaapensamos em um cineasta
soviético que celebrou a Revolugdo Russa em dmesfiapreciando as criagfes daquele
que é considerado um dos maiores expoentes datriadiellywoodiana, torna-se ainda
mais interessante, ao evidenciarmos que existiatunca de correspondéncias entre
Eisenstein e Disney. Contudo, para além dos |detis@s criados entre os dois cineastas,
Eisenstein desenvolveu uma série de questionamentoe o trabalho realizado por
Disney em suas animacdes. E, € nesse ponto, queteiessa a relacdo construida entre
eles.

Dentre os elementos apontados por Eisensteimpaiteslas obras dos Estudios
Disney, 0 que parecia impressionar mais o autoguéecele caracteriza como um triunfo
sobre os grilhdes da forma. Os desenhos de Disagyesticados e encolhidos, como se
zombassem de sua propria forma. Bracos, pernafquesse estenderiam para além de

sua representacdo normal em um mundo ficticio,uab liphas e cores se alteram de

10 Seus artigos foram copilados por Jay Leyda (1986).
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acordo com o comando do artista. “Vocé diz a umatamha: mova-se, e ela se move.
Vocé diz a um polvo: seja um elefante, e o polvtosea um elefante. Vocé diz ao sol:
‘Pare!’ — e ele para”. (EISENSTEIN, 1941 apud LEY[&86, p.3).

Porém, anterior as animacdes Disney, Winsor Mg@axperimentava em sua
animacad_ittle Nemo(1911)*! esse tipo de recurso que havia surpreendido Eésens
Dois palhagos brincam com a elasticidade de segmgoum principe e uma princesa
utilizam a boca de um réptil gigante como carruageMcCay demonstra toda uma
possibilidade criativa ao desenhar, por exemplen@ada em cena de dois de seus
personagens, o primeiro deles, um dos palhacose@am cena como se fosse
constituido de pedacos fatiados de carne, e o,@ifgncesa, surgiria na animacao por
meio do proprio tracejado executado pelas maosridcipe, jA presente na animacao.
Em vista disso, por mais que as técnicas que isipream Eisenstein tivessem sido
visualizadas em animacdes Disney, muito antes desgmlio realizar seus curtas-
metragens, Winsor McCay ja explorava as possiliiédada animacdo do desenho
(HILTY; PARDO, 2013).

Apesar de seus comentarios acerca das animacgiesyRiemonstrarem um tom
de surpresa, Eisenstein aponta uma série de aspsésentes em outras materialidades
como, por exemplo, a personagem Alice, do esdtaris Carroll, que estica e encolhe
em diferentes momentos do livro, assim como gravjaponesas, do século XIX, em
que corpos sao desenhados dispondo de uma eladéceal extensdo incomuns. Para
Eisenstein, a possibilidade de assumir dinamicaengaélquer forma, rejeitando uma
espécie de ossificagdo, consistiia em um poterd®Bahtratividade que todos esses
exemplos tém em comum. Tal habilidade € nomeadeguebr como “plasmaticidade”:

Pois aqui nds temos um ser representado em desa@mhser de uma forma
definitiva, um ser que tenha atingido uma aparémigfinida, e que se
comporta como o protoplasma primitivo, sem aindsspw uma forma estavel,
mas capaz de assumir qualquer forma e que, pulesdtegraus da escada
evolutiva, se une a quaisquer e todas as formesigi€ncia animal (LEYDA,
1986, p.21).

Seu argumento é construido sobre a constatacgoel®isney se afastaria da
l6gica, de uma légica formal, uma vez que a plasimdate consistiria justamente nas
inUmeras possibilidades que a animac&do de um desmueria alcancar, a poténcia de

se transformar em qualquer coisa, modificando stuad. A mobilidade dos contornos

11 Curta-metragem disponivel ehttps://www.youtube.com/watch?v=uW71mSedJuU
Acesso em fevereiro de 2017.
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dos personagens, assim como do préprio cenarimakesenho animado, daria a ver essa
plasmaticidade articulada por Disney. Podemos ghsessa caracteristica ressaltada por
Eisenstein, por exemplo, ddarco a Vapor Willig1928), primeira animac¢ao lancada de
Mickey Mouse, assim como em outro curta-metragessa@ersonagenihe Karnival

Kid (1929):

Figura 1 — Plasmaticidade em Mickey Mouse

Fonte: Imagens editadas pela autora da pestfisamedo item lextraido do video:
https://www.youtube.com/watch?v=BBgghnQF6Edamedo item 2 extraido do video:
https://www.youtube.com/watch?v=flalTvbhldaesso em fevereiro de 2017.

No primeiro frame (figura 1, item 1), podemos observar um barco que
aparentemente possui uma condi¢cdo mais solidagugsesse determinado momento,
se desloca como se possuisse pernas, as quaistemafjacilmente para uma situacéo
mais confortavel. Essa possibilidade de se mold@cdrdo com a situacao, faz com que
esse barco nos apresente a liberdade de contousogigenstein ressaltou como a
experiéncia positiva na maneira pela qual os Es$lidisney realizavam suas animacoes.
Ao passo que, no segunfilame(figura 1, item 2) temos a transformacgéo de urtsichea
de cachorro quente, a qual Mickey tentava vendeuraan feira, em um personagem ela
mesma, possuindo algo similar a uma parte do chypoano, especificamente para
receber as palmadas, quando o protagonista ab@iaaamada de pele da salsicha, que
corresponderia a uma espécie de calca que estia sttindo. A salsicha ndo s6 apanha
como sente dor ao ponto de manifesta-la sonoraneethéeramar lagrimas apés receber
0 castigo.

Tal possibilidade criativa é descrita por BordwelThompson (2004) como a

principal caracteristica do cinema de animacaajaesm vista que, independente da

12 Todas as figuras da presente dissertacio foramadadipela autora da pesquisa. Assim, suprimiremos
essa referéncia das legendas das figuras que &eguitrabalho.
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técnica utilizada, seja por meio do desenho bid#ioeal, de objetos com trés dimensoes,
de informagdes eletronicas resguardadas em um ¢adgruentre outras, qualquer coisa
pode ser animada. E, é justamente um exemplo gedéacia criativa que pode ser
percebida nos doisamesde curtas-metragens Disney elencados na figugadndo &
concretizada a proposta de um mundo em que basadsiehas podem se adequar aquilo
gue bem entenderem, agindo como se nao possuissariouma estavel.

Todavia, ao contrario das animagdes Disney qegram o final da considerada
“era de ouro” da animacdo, esses dois curtas-negtsagertencem ao inicio desse
periodo, no qual a plasmaticidade se constituiarampoténcia facilmente reconhecivel,
se comparada aos desenhos animados que foramscpadesse estidio com o passar
dos anos. Tal ponto sera abordado novamente nordeda presente dissertacdo, para
gue possamos compreender como ocorre essa mudanganeira de conceber as
animacoes nos Estudios Disney.

Os ensaios de Eisenstein, atinentes aos deseninosdas dos Estudios Disney,
nos permitem pensar a respeito daquilo que comitimmanimacéo, tendo em conta essa
maleabilidade que um desenho pode apresentar qirabddédo de plasmaticidade. Dar
vida a algoanimare?, transformar linhas desenhadas em um pedaco éégraginema.
Mas, para além das possibilidades do desenho, geidisn as relagdes que essa forma
de expressao apresenta quando associada diretaawnipo de mecanismo que a
compoe?

Na animacéo, 0 que acontece entrgarses seria mais importante do que aquilo
gue acontece em caftame segundo as palavras do animador Norman McClargual
enfatiza que a animacao néo € a arte de desendag quovem, mas de movimentos que
sdo desenhados (WELLS, 2002). Assim, o movimentosistria na esséncia da
animacao, ndo so6 relacionado aquilo que vemos sernna finalizacdo do desenho
animado, mas, muito mais a propria forma de comal@ague vemos se move, aos
intervalos, a passagem de um fotograma ao outnmeaanismo que torna isso possivel
e que compde o principal pilar dessa forma de aggim como do cinema, como um
todo, de acordo com Deleuze (1983). Pretendemt&p,ecompreender a superacédo do

desenho imovel a partir de uma problematica solonexamento em si.

13 Do latim, dar vida, vivificar (BUENO, 1974).
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2.2 — Sobre o movimento: reflexdes em Bergson e Bete

Ao explorar o cinema a partir de uma perspectsteutirada sob o alicerce de
apontamentos realizados por Henri Bergson, Dele(iZ83) propde reflexéo
fundamentada nas teses a respeito do movimenttaggoor esse autor. Primeiramente,
€ apontada a diferenca entre movimento e espacgualao primeiro corresponde ao
presente e o segundo ao passado. Na medida emeagpago foi percorrido e se torna
passado, o0 movimento € composto pelo préprio afied®rrer, ou seja, o presente. Nao
seria possivel, dessa forma, reconstituir o movimeor meio de posicionamentos no
espaco ou de recortes de um instante no tempo. vimaoto se daria numa duracao
concreta, em um fluxo perpétuo e ininterrupto. 8asses argumentos, Bergson (2005)
construiu a reflex&o intitulada “a iluséo cinemaédiga”, cuja formulacéo se desenvolve
tendo o mecanismo do cinematografo como peca pahctegundo o autor, o cinema
nos ofereceria um movimento falso. Tal constata;iiomdamentada na relacéo entre o
mecanismo do cinematégrafo e aquele que opera ssp Proprios pensamentos. Ao
invés de experimentarmos o devir, nds o reconstsifietirando-o de seu préprio fluxo.
O movimento é restituido de forma artificial pedogadeamentos estruturados pelo nosso
pensamento em relacdo ao devir. Desta maneira,0pripr mecanismo de nosso
conhecimento usual seria de natureza cinematogrdfic cinema operaria com uma
configuracdo similar, reconstituindo um fluxo devineento de forma artificial.

Deleuze (1983) aponta uma direcéo diferente pes@ gue € apenas um entre 0s
encaminhamentos de Bergson, no que diz respettifiei@idade do movimento, uma
vez que, a principio, 0s objetos ou partes de utjunto podem ser considerados imoveis,
contudo o movimento se estabelece entre esses,cogthrecionando essas partes a
duracdo de um todo que também se alteraria. Portacdrre a mudanca do todo com
relacdo aos objetos o que compde um corte mévalireado. Desse modo, ndo haveria
apenas imagens instantaneas, isto é, cortes iméeeimovimento, mas imagens-
movimento que sdo cortes moveis da duracao.

Defendendo que as condi¢bes determinantes do airssmam a fotografia
instantanea, a equidistancia dos instantanecsnsféréncia dessa equidistancia para um
suporte que compde o flme e um mecanismo que rEeggstel as imagens, Deleuze (1983)
realiza essa sistematizacdo em fungdo de n&do aonsegonstituir uma génese exata
para o cinema ou aquilo que ele destaca como aasiiles confusas sobre a possivel

linhagem tecnoldgica que o caracterizaria. Os m@aicos sistemas de projecao, assim



27

como as sombras chinesas sdo evocados por ele integoantes da pré-histéria do

cinema, mas, apesar da ciéncia de que tais invemissram, Deleuze ndo adentra em
suas especificidades, pois a questao por ele vishda estaria centrada naquilo que
Bergson havia apontado como mecanismo do pensarhentano, o cinematografo, a

técnica com a qual aquele autor havia entrado ernatm

A forma de cinema realizada por meio do cinematfdgera realizada de modo
gue a camera fosse fixa, sendo o plano algo e$padmbvel, ao passo que com o
desenvolvimento dessa forma de arte, a montageo@dngera movel, entre outros,
transformaram o cinema fazendo com que o plan@dséxde ter uma categoria espacial,
para tornar-se temporal e o corte tornara-se m@veinema seria o sistema que reproduz
0 movimento a partir da captacdo de momentos eqardes que dao a impressao de
continuidade. Visto isso, ficam evidenciadas asrdiicas entre 0 movimento intuido por
Bergson (2005) — o qual se manifesta na vida comdaglo e que difere de um fluxo
artificial elaborado pelo cinematografo — e aquidecrito por Deleuze (1983) que se
manifesta dentro do préprio cinema como algo delegke imediato a imagem quando
relacionado a esse dispositivo.

Naquilo que diz respeito a prépria concepcao dagem por esses autores,
Bergson (1999) constrdi sua reflexdo acerca daemagpncomitantemente com a forma
como compreende a matéria. Para ele, a imagemsdoajue uma representacao, ela
existe em si. O objeto existiria nele mesmo e é umegem dele mesmo, a qual
percebemos. A matéria seria, assim, um conjuntmédgens, e ndo a representacao que
temos dela ou algo que produz representacfes erkladasxiste em si, independente de
nossa existéncia. Segundo Bergson (1999, p.17anfohde matéria o conjunto das
imagens, e de percepcao da matéria essas mesngengmalacionadas a acéo possivel
de uma certa imagem determinada, meu corpo.” Naesfas parte do mundo material e
ndo o mundo material que faz parte de nés. A naasénia algo totalmente diferente da
representacdo, da qual ndo se possuiria nenhungenmaConseguimos perceber a
matéria por meio da acdo da imagem que impera 88DB@Orpos, sendo este o centro
das percepcoes.

As ponderacdes de Bergson (1999) vao de encomfperssamento que posiciona
0 ser humano no centro de tudo. A inteligénciapgtence exclusivamente aos humanos,
tendo em vista que a compartilhamos com todo oeusy assim como a maneira pela
qual a percepcdo humana se organiza, a qual ésaperaforma de vida entre tantas

outras, ou seja, nés fazemos parte de algo queité maior do que nossa existéncia.
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Mas, nosso condicionamento se da por meio de nasEp®S, pelo nosso sistema

sensorio-motor, através do qual conseguimos percematéria.

2.3 — Deleuze e a imagem-movimento

A partir dos apontamentos de Bergson acerca dgeimaDeleuze (1983) articula
suas reflexdes, no sentido de problematizar o @nenguanto prenunciador de uma
imagem-movimento. Segundo o autor, nos estarianaogedde um mundo, no qual a
imagem é movimento, onde “imagem” seria 0 conjut#quilo que aparece. Todas as
coisas, ou seja, todas as imagens se confundilwamscas acdes e reacdes, Vvisto que
cada imagem age sobre outras imagens, assim cag® aelas. Assim, Deleuze aponta
gue 0s movimentos sdo muito claros enquanto imageesse conjunto infinito de todas
as imagens o autor confere o entendimento de umo pla imanéncia, cuja existéncia da
imagem se daria por ela mesma, ela existiria el isito, esse estado de si da imagem,
constituiria a matéria, a identidade absoluta degem e do movimento. Desse modo, a
imagem-movimento e a matéria seriam estritamemtesma coisa, onde o plano das
imagens-movimento é um corte mével de um Todo gtéeesempre em fluxo, sempre em
mudancga, ou seja, na duracéo.

A imagem é movimento, da mesma forma que a maéélia. Deleuze (1983)
esclarece que o plano de imanéncia seria inteirenten, uma vez que o conjunto dos
movimentos, das acdes e reacbes que ocorrem niasse ponsiste em luz que se
difunde. Assim, na imagem-movimento sé haveriadsbu figuras de luz, ao invés de
corpos ou linhas rigidas. Caso ndo consigamos gaixessas imagens, seria menos em
funcdo do funcionamento adequado de nossos olbagjel por conta da propria luz da
imagem que ainda ndo se refletiu. Com efeito, @ aktaria nas préprias imagens
luminosas, nas coisas. NOs sO conseguimos entraoetato com elas desde que sua luz
tenha se reproduzido no interior das coisas etpdes as dire¢des fora de si.

Dessa maneira, o plano de imanéncia seria um mmngle imagens-movimento,
as quais sao figuras de luz e, no que se refeotnamatografo, o plano de imanéncia
corresponderia exatamente ao agenciamento maquitéso imagens-movimento,
segundo Deleuze (1983). Além disso, para Bergsentral desse universo onde as
imagens agiriam e reagiriam umas sobre as outnegers intervalos, os quais existem
em funcdo da presenca do tempo. Realizando um reawnde deslocamento, esses

intervalos séao direcionados por meio do recebimeéatacdes em apenas certas partes de
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sua face, formando sistemas fechados, uma esp&caguddro”. Tal operacdo consiste
precisamente em um enquadramento, cujo interiguegda reagdes diferentes daquelas
empreendidas pelas imagens quando suas relacdagasa abertamente. Nesse caso, as
reacdes acontecem de forma retardada, aonde &xigte para organizar seus elementos
em um movimento novo. A esse tipo de reacdo quesapta algo de imprevisivel ou
novo, € que vai ser denominada “acdo” propriameitdéee, 0 nome atribuido a imagem
refletida por uma imagem viva sera chamada de &pe&n”.

Assim, as imagens vivas constituem centros deenaénacao que se formam em
meio as imagens-movimento, em funcdo dos intervgles as geram, entre um
movimento, uma reagdo de entrada, e um movimema,reacdo de saida. De acordo
com Machado (2010), as imagens ou matérias vivdgezem de outras imagens por sO
receberem acdes em uma ou algumas de suas psotasdd algumas dessas acoes, ao
passo que suas reacdes ocorrem em outras de stes pacriacdo do novo estaria
respaldada justamente na impossibilidade de pr@waegdo que esse retardamento do
movimento geraria. Mas, ha, ainda, uma terceiratdoea ser ressaltada sobre as imagens
vivas, as quais se definem diferentemente dassoutr@gens em seu aspecto luminoso,
tendo em vista que funcionam como uma tela opaedajua possivel a revelacdo das
imagens luminosas, quando nela sao refletidas. esuwéo disso sé ocorre quando a
imagem viva se torna uma espécie de obstaculo,nteparo, capaz de refletir a luz.
Consequentemente, a caracteristica da imagem \sodag e refletir a luz (MACHADO,
2010).

Deleuze (1983) condensa o que foi apontado até explicando que ha um
sistema duplo de referéncia das imagens, cujasnitegibes ocorrem em funcéo,
primeiramente, de um sistema em que cada imageia ageagiria em relacéo as demais
abertamente, sobre todas as suas faces e em soglasgpartes, ao passo que, o segundo
sistema, é formado a partir dos intervalos nos merios, em que a imagem recebe a
acdo em uma de suas faces e reage na outra fasgstBmdisso, a coisa e a percepcao da
coisa constituem uma unica e mesma imagem, as sf@aigeportadas para um ou para
outro sistema de referéncia. A coisa € a imagensigtal como ela se relaciona com
todas as outras imagens, enquanto a percepcaoisiaé&@ mesma imagem sO que
reportada a outra imagem especial, viva, que aasligle que nao a reflete por inteiro,
mas parcialmente. Bergson (1999) comenta que pessepcao nés apreendemos menos
do que h&a na imagem, pois s assimilamos aquilomgsiénteressa nela, com referéncia

em nossas necessidades. Isso corresponde ao primemento material da
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subjetividade, no qual ocorre a subtracdo daguil o nos interessa. Tal operacao
acontece, em funcéo da presenca sensorio-motgearcepcao.

O primeiro regime de imagem-movimento proposto Peteuze (1983) esta
relacionado a um centro de indeterminacdo, queoseeatra em um dos lados do
intervalo da imagem viva, a imagem-percepcao. Qurshy regime, por sua vez, se
encontra exatamente do outro lado da face da ima&gemcuja delimitacdo se da pela
reacao retardada do centro de indeterminacéo, germacéo, na qual ocorre a agéo
virtual das coisas sobre nés e a nossa acao plossiive as coisas, delineando o segundo
aspecto material da subjetividade.

E, finalmente, o terceiro regime de imagem-movitnese localiza entre as duas
faces do intervalo, no centro de indeterminac&si& relacionada a uma coincidéncia do
sujeito com o objeto, na qual se dividem os lados ecma percepcéao perturbadora e uma
acao hesitante, estando o sujeito no centro degskbeo. Percebendo a si proprio, o
sujeito se experimenta a partir do seu interi@ue constitui o terceiro aspecto material
da subjetividade. E, apds esse processo, 0 movinmEentéportado a uma “qualidade”
como estado vivido, algo que refratamos e nédo absws nem com a percepgcao e nem
com atos: a imagem-afeccdo. Portanto, a Ultima idesgens-movimento opera
reestabelecendo a relagéo entre os dois ladosadgeimviva, a imagem-percepcao e a
imagem-ac¢do, mas, é pelo fato de encontrar-se idakes que o terceiro regime é um
movimento de expressdo, uma qualidade, uma teradgoei tenta imprimir movimento
a um elemento imével.

Para que possamos entender os dois regimes darnmaovimento, imagem-
acao e imagem-afeccdo, com 0s quais vamos tralbabhpresente texto, € necessario
compreendermos aspectos relacionados ao cinemaliglagam diretamente com a

composicao dessas imagens, quais sejam o quaglsamme a montagem.

2.3.1 — Quadro, plano e montagem

Deleuze (1983), inicialmente, comenta que o0 engumaento corresponde a
determinacdo de um sistema relativamente fecha@ocqmpreende tudo que esta
presente na imagem, por exemplo, cenarios, persnoeagntre outros. O quadro
constituiria, portanto um conjunto que tem um geandmero de partes, porém, esses

elementos podem ser numerosos, assim como reduemadguns momentos. O quadro



31

consiste em uma forma de delimitacdo, cujos limitedem ser concebidos de dois
modos: o primeiro deles, 0 modo matemético, temacoaracteristica a existéncia de
corpos cuja esséncia os limites vao fixar; jA o ondthdmico, apreende a extensdo do
quadro até os limites da poténcia do corpo exist@dELEUZE, 1983).

A respeito da discussao acerca das propriedadgsativo, Bazin (1991) recobra
questdes atinentes a composicao da pintura e oigrédia para, posteriormente, refletir
sobre o quadro cinematografico. Tais apontamemf@sentes a ontologia da imagem
fotografica sdo importantes, na medida em que mogopcionam reflexdo acerca do
carater construido do quadro, para que possamgzeenter a instituicdo desses limites
no proprio cinema de animacgdo. Para o autor, gffafia teria libertado as artes plasticas
de uma busca obsessiva pela semelhanca. Indepem#gné das competéncias de um
pintor, sua obra ndo possuiria a mesma relacacoc@alismo que a fotografia obteve.

Tal fato se dava em funcdo da forma como era piddua fotografia, em
contraponto com a pintura, ou seja, hao era otegByla obra final que importava, mas
a percepcao de que a partir de uma reproducéo racénndividuo era excluido do ato
da confeccao. A objetividade essencial da fotogrsdi diferencia da pintura, no sentido
de que nada se interpde entre o objeto iniciaw@aepresentacéo, a ndo ser outro objeto.
Uma imagem do mundo exterior que se forma autoaragate, sem a intervencao do
individuo, a ndo ser por algumas escolhas realizpdka orientagdo do fotdgrafo. Essa
génese automatica seria responsavel pela subvdes@dem de uma credibilidade
ausente de qualquer obra pictorica.

O cinema difere, e muito, da fotografia sob varaspectos, dentre eles, o
movimento. O cinema nao se contenta, como a fdiag@e conservar aquilo que esta
preso no instante, no sentido de que a imagemaisascseria também a imagem de sua
duracdo. Do comec¢o ao fim, o cinema é um ensaite swlmovimento, uma reflexao
filosofica sobre o que é o movimento. Algo que, etddo, ndo era possivel de ser
experimentado. Afetado pelas propriedades espad@isinema, o quadro passa a
integrar um universo virtual que resvala de todsdadlos. “E desfigurando a obra,
guebrando suas molduras, atacando-se a sua pegséacia que o filme a obriga a
revelar algumas de suas virtualidades secretasZ(BAL991, p.176), uma das quais se
constitui na existéncia do extracampo, um quadra ak&m do quadro.

Para Deleuze (1983), mesmo um conjunto fechadbé&amé comunicante, pois
ha sempre um fio que o liga a outro conjunto. Ura doncipios do extracampo se

concretiza na existéncia desse fio, o qual faz gqaemum conjunto enquadrado esteja
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sempre ligado a outro conjunto. Dito isto, ficadeviciada a inexisténcia de um sistema
gue seja absolutamente fechado.

Tais reflexdbes de Bazin (1991) e de Deleuze (1288yca da construcéo do
quadro sao fundamentais para compreendermos coen@ oginema de animacao, tendo
em vista que a animacao do desenho é constitygdeinde uma sequéncia de desenhos
realizados em folhas de papel, e ndo por meio de abyetividade similar aquela da
captacao fotogréfica, onde uma imagem do mundaiexte forma automaticamente.
Os quadros na animacéo do desenho sdo produzidoaragra deliberada, uma vez que
cada um deles contém desenhos que séo confecciosegiaradamente, tendo em conta
uma coordenacdo de imagens ali integradas. Muitbosama animacédo do desenho
constitua uma experiéncia do movimento cinematagrafela é uma experiéncia
extremamente particular.

A existéncia do fio, que no caso do cinema se f@stiai como um dos principios
do extracampo que liga os quadros, no caso do eirEranimacao possui um papel
fundamental, pois, da mesma maneira que os quadoosonstruidos um a um por meio
de desenhos, esse fio também é produzido paraogsa pxistir a passagem de um quadro
para o outro, proporcionando a animacao desses osedgsenhos.

O extracampo possui dois aspectos que diferemngtoireza, referentes a um
aspecto relativo, por meio do qual um sistema f@als® liga a um conjunto que nao se
V€, mas que pode ser visto e, por outro lado, ymcas absoluto, através do qual o
sistema fechado se abre para uma duracéo paralaioonjuntos. Esses dois aspectos
se misturam constantemente e, dependendo de gofisteate ou ténue for o fio, cada
uma das naturezas se sobressai. Caso o fio sejareséstente, havera a ligacdo com
outros conjuntos, mesmo que nao visiveis, umaiaigdlo com 0S outros conjuntos, ao
contrario do que ocorre quando o fio € menos mtiste a conexado do conjunto se dara
com a duracéo, fazendo com que o extracampo irgeodwirtual, uma relagcdo com o
todo.

A definicdo do plano, por sua vez, esta calcaddeterminacédo da decupagem,
ao passo que o proprio plano é a determinacdo ddnmanto que percorre 0 sistema
parcialmente fechado, mas que, também, se estalmiée os elementos ou até mesmo
partes do conjunto. Todavia, esse movimento néde pedconfundido com o movimento
do fluxo da duracgao, do todo. Ele exprimiria umadang¢a, uma articulagéo da duracéo.
Entdo, um desses movimentos estruturaria as ralagdge as partes do conjunto,

engquanto o outro seria a afeccdo do todo. A prarfeincdo apontada € a de reinstituir
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movimento a essas partes, cortes imoéveis, o quenéminado aspecto relativo, e a
segunda é a de que ele mesmo é o corte mével dpdbdmado de aspecto absoluto
(DELEUZE, 1983).

Considerado em seu duplo aspecto, o plano esgrasto em sua determinacao
concreta quando a passagem entre esses dois pglesde que opera a translacao das
partes de um conjunto que se estende no espacocdremo polo da mudanca de um
todo que se transforma na duracao, é garantideeXpleme a duracgéo, de forma que a
divide segundo os objetos que compdem o conjuniemdon subduracdes e, a0 mesmo
tempo, reunindo-as em uma duracao imanente aadmdaiverso.

Determinacéo do Todo, a montagem possui as imagemsnento como objeto,
para extrair delas o todo, uma imagem do tempoahéinferida a partir das imagens-
movimento, conforme ressalta Deleuze (1983). A mgern cabe a imagem indireta do
tempo, da duracédo, que decorre, efetivamente,rtlaglacdes das imagens-movimento.
Juntamente com o quadro e o plano, a montagem @uonpd das singularidades do
cinema apontadas até aqui — a determinacdo dammsist parcialmente fechados;
movimento que se estabelece entre as partes dmaist o todo variavel que se expressa
no movimento —, as quais podem conter ou pré-fraagautras, em motivo da circulagcéao
gue ocorre entre elas. Portanto, é possivel seaatepam cineastas que colocam um
desses niveis dentro do outro.

Deleuze (1983) destaca quatro grandes tendéreiasdolas” de montagem em
suas reflexdes, sdo elas a tendéncia organicacdmesnericana, a tendéncia dialética
da escola soviética, a tendéncia quantitativa cial@francesa do pré-guerra e a tendéncia
intensiva da escola expressionista alema. Dens@seaguatro tendéncias, nossa énfase
incidira sobre a primeira escola, uma vez que rgsbf®etos empiricos estao associados
a essa forma de montagem, reflexdo essa que sbrada no quarto capitulo, a partir
das consideracdes teoricas referidas nesse momento.

Tendo no cinema de Griffith seu maior expoentendéncia organica organiza a
composicao das imagens-movimento de maneira gasssenelhasse a um organismo,
com partes diferenciadas em seu interior, porémseguissem o ritmo de uma unidade,
a qual todas elas estavam subordinadas. Fundameatai a estruturacao dessa escola,
as relacdes binarias integravam um conjunto depditerenciadas que era caracterizado
por meio de binébmios, tais como, homem/mulher/pcbre, cidade/campo. Mas, acima
de todos esses bindmios, o bem contra 0 mal coafarmaior entre todas as dualidades

apresentadas pela tendéncia organica.



34

A partir das relacdes binarias, se efetua uma agem alternada paralela, cuja
mobilidade se da de forma que a imagem de umagat@dmio suceda a outra que diz
respeito ao outro lado desse mesmo binbmio, segumddmo. Mas, além da alternancia
ritmica do revezamento das partes diferenciadasaoduas também sdo executadas,
quais sejam a das dimensdes relativas, cujo delsemento se exprime através de acdes
e reacdes entre as partes, dando a ver o confitagpeaca o conjunto organico, mas que
acaba sendo superado e a unidade reestabele@ddasacdes convergentes, onde se
alternam os momentos de duas acfes que irdo satemce, quanto mais perto elas
estiverem de convergir, mais aceleradas ficamtasiahcias. Visto isso, Deleuze (1983)
menciona que o cinema estadunidense consolida @&gsestos da montagem, por meio
de sua forma mais consistente, qual seja de umacaid de conjunto a uma situagéo
restabelecida ou transformada, mediada por um ddelama convergéncia de acoes.
Assim, a montagem-organica seria organico-ativa.

Isso posto, compreende-se a necessidade das patéesem encadeadas, para
integrarem esse organismo, composto a partir ceesl®s que n&o funcionariam caso
isolados do todo. Ocupando um lugar suplementaari@cao nao constitui o principio
base dessa escola cinematografica que, com efagsui sua fundamentacdo no
dualismo dentro dessa composi¢éo organica, tendo cesultado a montagem paralela.
Logo, a montagem ndo € meramente a associacaol@msspmas um mecanismo
absolutamente essencial do cinema, através dgqdamos nos apropriar, por um lado,
do movimento e, por outro, do tempo.

Em um de seus ensaios, 0 mesmo cineasta respbpsdivarticular ideias a
respeito da plasmaticidade nos desenhos DisnegeiS&isenstein (2002), o qual
corresponde a um dos maiores expoentes da segsoula eeferida por Deleuze (1983),
critica veementemente a montagem paralela de @Briirgumentando que a estrutura
refletida no conceito de montagem do cineasta esitdeinse seria aguela da sociedade
burguesa, pois ao invés de questionar o porqué&idrem binbmios, a visdo burguesa
de Griffith teria naturalizado a existéncia desBedismos. Para Eisenstein era necessario
perceber como se construiu essa diferenca, impifmminque considerava o verdadeiro
ritmo, o qual estaria ligado, antes de tudo, a uerdadeira unidade organica, ao invés
de uma alternancia sucessiva.

A proposta de montagem da escola soviética pgsas@m como a escola
organica estadunidense, a unidade como propostariuental, mas a diferenca entre elas

era justamente a forma como se obteria essa unidadea escola de Griffith partia de
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binbmios para construir a montagem paralela, resmtalo esses mesmos bindmios
iniciais, ao passo que a escola de Eisenstein lpargee o microcosmo da montagem
deveria ser uma unidade “que, devido a tensdmteas contradi¢cdes, se divide, para
se reunir numa nova unidade de um novo plano, tqtisimente superior, a imagem

concebida de modo novo”. (EISENSTEIN, 2002, p. 26®rtanto, enquanto a escola
organica realizava manutencdo do binémio iniciabmenstruido, a escola soviética
tinha que se colocar um passo a frente do binGimia, vez que a partir do choque entre
um primeiro e um segundo elemento era necessaaiourn terceiro resultado, por meio

de uma dialética. Ao invés de expor a dualidade,obgetivo era evidenciar as causas
gue tornaram esse dualismo possivel, criando uwve unuidade.

Mas, apesar das criticas realizadas a Griffith,especial a montagem paralela
que, segundo Eisenstein (2002, p. 205), "parecersarcopia de sua visao dualistica do
mundo...", este cineasta ressaltou uma possibdigdadressante que foi desenvolvida por
meio da montagem da escola organica, qual sejalaracdo quando os dualismos sao
apresentados em uma alternancia cada vez maig @gigcessiva.

Os entendimentos aqui mencionados acerca da rmac@no se estrutura o
cinema, tendo em vista as propriedades do quadrqpl@ho e da montagem, sao
essenciais para que possamos adentrar nos tope@a alos regimes de afecgcédo e acao

da imagem-movimento.

2.3.2 — Imagem-afeccéo

Com base nos pontos iniciais até aqui destacalosfléxao de Deleuze (1983),
ressaltaremos, nesse momento, aspectos referemesgam-afeccdo, assim como a
imagem-acao. Seguindo do principio de que cadedwide uma imagem é um corte do
plano de imanéncia, a imagem-afeccdo resguardapsusularidades no afeto, cuja
definicdo bergsoniana exprime uma tendéncia matuyee um nervo sensivel, uma série
de micromovimentos sobre uma placa nervosa imabiiéiz Assim, a imagem-afecgéo
possui tanto uma certa imobilizagdo quanto um memimde expressédo, ou seja, € uma
unidade refletora imovel, mas ao mesmo tempo, demamtos intensos expressivos, 0s
quais constituem o afeto.

Associada diretamente ao rosto, devido a semah@gmgnesmo com essa placa
nervosa que exprime movimentos locais relacionada®rpo como um todo, a imagem-

afeccdo se manifesta, comumente, mas nao exclusntamem primeiros planos, 0s
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quais possuem como grandes expoentes os rostoacddo com Deleuze (1983),
podemos observar dois tipos de rosto: o intensiwaetlexivo (ou refletor). O primeiro

é definido quando tracos escapam ao seu contarnoiohando por conta prépria ao
formar uma série autbnoma, a qual tende para uiteliou transpde um limiar. Esse
aspecto serial pode ser observado, por exemploaews rostos simultdneos ou que se
encadeiam sucessivamente, apesar de que um Usiocdambém pode compor uma série
intensiva, desde que ele serie seus diversos omddsacos. Dessa forma, a série
intensiva tem como funcao a passagem de uma gdelalautra, produzindo uma nova
qualidade, um salto qualitativo. O rosto reflexipor sua vez, detém uma série de tracos
reunidos sob um mesmo pensamento fixo, imutaveh devir. O rosto refletor é
acompanhado por uma segunda reflexdo, a qual expnina qualidade pura, comum a
varias coisas diferentes. Desse modo, o rostaaeiiio se contenta em apenas pensar
em algo, necessitando desse acompanhamento de wahida@e pura, um algo comum
a objetos de naturezas diferentes, um contornificaste, ao passo que o rosto intensivo
exprime uma Poténcia pura, uma série que nos &sapde uma qualidade a outra, tracos
de rosticidade. E comum, de acordo com Deleuze3)198e os autores utilizem tanto
um polo de rosto como o0 outro em seus filmes, mas)pre privilegiando um em
detrimento do outro.

A imagem-afec¢édo néo se manifesta a partir dehjetamentendido como parcial,
em funcao de ser ressaltado num primeiro plano.s¢an desmembrado de um conjunto,
o primeiro plano se constréi por meio de uma abatrale todas as coordenadas espaco-
temporais. O primeiro plano ndo € uma ampliacd®, amées uma abolicdo do espaco e
do tempo, compreendendo uma variedade de formas geéhis pode ser feito, mas que
em todas retira suas coordenadas, transforman@oasdiversos espacos quaisquer,
fazendo surgir o afeto puro enquanto expressooVssb, ndo caberia distinguir planos
préximos, americanos e primeiros planos, uma vezqualquer parte de um corpo, ou
objeto pode ser imbuida de qualidade ou poténaaf€los ndo se manifestam somente
em faces, o0 que pode ser percebido, por exemplonesrfaca, a qual possui o afeto de
“cortante”, mesmo sendo um objeto.

O afeto € a Poténcia ou a Qualidade, € algo esquies que ndo existe
independentemente de alguma coisa que 0 exprims,qu& ao mesmo tempo, se
distingue dela inteiramente. Aquilo que vai expfimé um rosto, um objeto rostificado
ou, até mesmo, uma proposicao. A afeccédo pode restarsto, em qualquer objeto que

guarde a poténcia do que vai se realizar, até mesmalgo que alguém queira dizer, mas
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gue nédo é concretizado. Apesar de serem mais édpdvando expressadas num rosto,
a qualidade e a poténcia existem em qualquer ddé&ssa maneira, a imagem-afeccao é
a poténcia ou a qualidade considerada por si meaguanto expressada.

Porém, tanto a poténcia como a qualidade podentireris outros modos,
enguanto atualizadas, encarnadas em estados de nais espaco-tempo determinado,
na imagem-acgdo. Para ser uma imagem-afeccéo, algiratlo da dimenséo da acdo,
tratando aquilo de forma completamente diferentea diferenca qualitativa. Em vista
disso, qualquer coisa pode fazer parte da imagentab, ndo necessariamente o rosto,
associando-se a uma dimenséo que é pura qualidapeténcia, sem estar relacionada
com 0 aqui e agora da acédo. Uma qualidade desér que ndo se confunde com a acéo
daquilo que é. O que acontece num lugar qualquer afeto, diferentemente de quando
ele é inserido dentro de um sistema sensorio-mGta@spaco qualquer resguarda uma
dimenséao de algo que nao esta no tempo nem nocgsyacesta relacionado a imagem-
acao, mas a imagem-afec¢éo, a uma dimenséo ddapepoténcia.

Assim, os afetos, as qualidades-poténcias, podamamreendidos enquanto
atualizados num estado de coisas ou como expreaspadam rosto ou equivalente. A
imagem-afeccdo encontra-se dentro da imagem-acs&im acomo desvinculada
totalmente desta, quando removida das condicoeg;@gpmporais. Além disso, cabe
lembrar que o primeiro plano ndo se define por slilgnsodes relativas, mas por sua
dimensao absoluta, por sua funcéo de exprimir@&®@atomo entidade, ndo convindo a

distincdo entre primeirissimo plano, primeiro playalano americano.

2.3.3 — Imagem-acao

Nessa forma de regime da imagem-movimento, dglgdas e poténcias nao se
exprimem em espacos quaisquer, mas atualizam-ss@agos-tempos determinados. E
0 que Deleuze (1983) chama de Realismo, o quafseeda partir de meios que atualizam
comportamentos, sendo que estes correspondemedos ahcarnados. Operando uma
sintese global, 0 meio é a Ambiéncia ou o Englahaamd passo que as qualidades e
poténcias se tornaram forcas dentro desse meimagam-acao se constitui justamente
em funcdo desse tensionamento. E, foi esse o magleto consagrou o0 cinema

estadunidense, a escola orgéanica de Griffith.
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A acédo consiste em um duelo de forcas, uma sénkieles, dos quais podemos
destacar o duelo com o0 meio, o duelo com os oudrdagelo consigo mesmo. A primeira
forma da imagem-acao se constroi como se duasBsjgiversas, uma que se contrai em
direcdo a acdo e a outra que se amplia rumo a ow® situacdo, direcionassem sua
estruturacdo. A formula S-A-S’ (de uma primeiraagfo S, para a situacdo diferente S’,
transformada por meio da acdo A) corresponde adgréorma da imagem-acao. Essa
representacdo orgéanica possui dois signos, um sife relacionado ao organico —
synsigno — e o outro ao ativo, aquilo que é furaienbindmio. O primeiro signo é
definido por um conjunto de qualidades-poténciaando atualizadas num meio, num
estado de coisas ou num espago-tempo determirdusgida que o segundo signo diz
respeito a qualquer duelo, aquilo que € propriaenativo na imagem-acgao, os disfarces,
as ostentacdes, as armadilhas sdo todos considdrimdmnios exemplares (DELEUZE,
1983).

Além dos signos que integram a representacdo a@aydld imagem-acéo, ela
possui algumas leis, dentre as quais a primeirdaagxatamente para essa relagao entre
a imagem-acao e a representacao organica no spuntmorOs lugares e 0s momentos
tém suas definicbes bem estruturadas, levando eita ¢anto suas oposi¢cdes como
complementaridades. Tendo em conta um ponto deefaborado a partir da situagéo S,
organizado nos elementos do espaco, do quadroptado, essa lei coordena 0 modo
pelo qual o meio efetiva poténcias ou entédo o tonflu o acordo entre elas. De outro
modo, se o ponto de vista se erigir a partir dgpteou da sucesséo de planos, a essa lei
compete a organizagdo da passagem entre a sitBae&m situacdo modificada S’, as
alternancias, a divisdo da situacdo principal éoagbes secundarias. Considerando-se
esses apontamentos, Deleuze (1983) conclui queresentacdo organica € como uma
espiral de desenvolvimento que possui cortes espaassim como cortes temporais.

A montagem alternada paralela de Griffith abrarmgesses condutores de uma
ponta a outra, mas, além dessa figura, essa momteEgebém comporta uma vertente
concorrente ou convergente, quando a passagenpa®@ S’ possui A como mediadora
que aproxima a agao decisiva a S’, encarregangosigno de uma modificacdo para um
binbmio ou duelo, uma vez que as poténcias quatakdiza se redistribuam de outra
forma, ou permanecam em repouso, ou reconhecamiotde uma delas. Isso constitui
a segunda lei, por meio da qual se d4 a passag@r(die acao inicial) para A (a acdo

decisiva), ao duelo, por meio da apresentacambdadide acédo concorrentes que tornarao
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possivel o ultimo confronto individual, o que camf@a a montagem alternada
convergente (MACHADO, 2010).

Considerada o inverso da segunda lei, a terceirael rebela a montagem, de
forma que duas acbes independentes tém que seom@nfiface a face em algum
momento da montagem e devem ser apreendidas numiéiasieidade irredutivel. E
preciso que ambas estejam confrontadas em um npanmm sem que se possa recorrer
a montagem para separa-los. A quarta lei, por emasta relacionada ao fato de que o
duelo ndo compde um momento Unico, podendo existiencaixe de duelos, tendo em
vista que a passagem da situacéo para a acao patuada por duelos que se encaixam
uns nos outros, fazendo do bindmio, na realidagepaiindémio. Finalmente, a quinta lei
trata acerca de uma distancia, a qual sé podeeenghida progressivamente ao longo
do filme, entre o englobante e o heréi, ou entmmedo e o comportamento que o
modificara, ou entre a situacdo e a acdo, por ekerBpnecessario um processo de
atualizacdo para que a agdo possa ocorrer. Esteal#i € a grande responsavel pelo
desenvolvimento da representacdo organica, ondeegpéie de hiato se dispde entre a
situacdo e a acdo por vir, mas 0 mesmo € preenslgtlmaticamente, através de um
processo em que cortes em forma de regressdegregsdes o integram.

Apoés essa explanagdo acerca das propriedades adgermvacdo, assim como
daquelas pertinentes a imagem-afecc¢éo, as quais fetatadas anteriormente, podemos
refletir acerca de aspectos que envolvem o movimeatanimacéo do desenho, tendo

em conta esses dois regimes da imagem-movimentespetial.

2.4 — Dimensdes e animacao

Em meio as variadas associa¢fes que podem sdruidas entre as partes dos
filmes, destacamos as conexdes entre a dimensdtivaeé a dimensédo absoluta do
quadro/plano. A dimenséao relativa diz respeitoranfocomo as coisas se coordenam,
umas em relagdo as outras, referente as formatiddae operacdes, ao passo que a
dimensdo absoluta permite que pensemos em termamaem-movimento outra
dimenséo do quadro/plano, os filmes enquanto umsteaao dos regimes da imagem-
movimento. Assim, a dimensao relativa comportavaleacdo e a dimensao absoluta
esta ligada a duragéo. A dimensao relativa ou fhmoi@ compreende a coordenacéo das
imagens por um fio e um extracampo, se coloca déadnoy ao passo que a dimenséao

absoluta ou filosofica, cujas qualidades organipacmema de acordo com 0s regimes
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de imagem que possui, se coloca de outro, de naamaressas duas dimensdes estdo em
conexdo dentro do quadro/plano, realizando a siegrecdo em uma determinacéo
concreta quando a passagem entre essas duas &stabalecida.

Tendo em vista o que tencionamos estudar aceremidsacdo do desenho na
presente dissertacdo, buscamos trabalhos acadé&pieagrsassem sobre esse tema, no
sentido de conhecer diferentes abordagens sobresmane justificar o ineditismo do
estudo que vem sendo desenvolvido. Foram encostremiatribuicdes relacionadas,
principalmente, as areas de Comunicacéo, Artegjrivkibs e Design.

Na area de Comunicacgéo, Eliseu de Souza Lopes Eb@7) 4 elabora um
apanhado contextual acerca da histéria da animagéstiga técnicas para a realizacao
cinematografica de animacdes e trabalha com queside envolvem o ambiente
hipermidiatico. Carolina Lanner Fossatti (2010)lsaade que maneira o discurso ético
estaria presente em animacdes norte-americanaaseelvas, mantendo o foco nas
construgbes narrativas, em detrimento de caratitedsespecificas do cinema de
animacao. Carla Schneider (2014) investiga transigdes nos modos de producéo das
imagens do cinema de animacgéo, na perspectiva si@a@@ré-cinema e, tendo como
pressuposto que os modos de producdo das imagensindma de animacao
correspondem a configuracdo e atualizacdo dejagn de regras imposto pela
programacao da caixa pretajentifica e propde, pelo prisma do cinema de aginao
tensionamento das bordas delimitadoras do campesbpiisas relativas as Ciéncias da
Comunicacéo.

No ambito das Artes, Janssen Rodrigo de Oliveisan®s (2011) estuda o
processo de construgao de linguagem no cinemain@agdo, levando em consideracdo
0 movimento, 0 personagem, 0 som, 0 cenario earoptapresentando um panorama
dessa forma de expressdo audiovisual, tendo enma @®BUS aspectos artesanais e
industriais. Também, em 2011, Eliane Muniz Gordpedpde um olhar analitico sobre a
animacao, a qual comumente seria considerada apemadentre tantos géneros do
cinema. Seu objetivo principal € o de analisar canneaterialidade da técnica influi na
informacéo visual complementando e auxiliando aati@a animada. Fernando Mourao
Gutierrez (2012), por sua vez, investiga o0 procedsorealizacdo audiovisual em
animacgdo, a partir de seu historico, enfatizandpraresso evolutivo das técnicas.

Antbnio César Fialho de Sousa, em sua dissertagdibeeem 2005, descreve 0 processo

14 Os titulos dos estudos aqui nomeados e as unisdesdnas quais foram elaborados podem ser
encontrados nas Referéncias Bibliograficas destedacao.
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metodoldgico de producédo de um filme de desenhmado para cinema, fornecendo
subsidios a capacitacdo de novos animadores. Beerdoutorado elaborado em 2013,
analisa variagcdes na construgdo de dinamicas ex@etais com vistas a ampliar a
normatizacao de movimentos alternativos na AnimagaBersonagem. Muito embora o
objeto de pesquisa de sua tese coincida, em @spestos, com o da presente dissertacao,
0 cerne esta voltado para as possiveis contritgiigb®rmacdo do animador, com o
desenvolvimento de competéncias especificas, pammsequente aperfeicoamento de
sua atuacao.

No que diz respeito aos estudos relacionadosadeeDesign, Gabriel Filipe
Santiago Cruz (2013) prop6e metodologia interdis@p para criagcdo de narrativa
animada a ser utilizada como material didatico afa de aula. Marcos Amarante de
Almeida Magalhdes (2015) narra sua propria tragetprofissional e afirma que o
individuo tem acesso a uma outra percepcdo do Tempofuncdo da pratica de
animador. Maria Claudia Bolshaw Gomes (2015) bugma@sentar o processo € 0s
resultados de pesquisa sobre a linguagem da aroreaggu potencial expressivo para a
formacdao educacional e profissional de pessoaagmis de sindromes cognitivas, com
vistas a ampliar a inclusao desses individuos neerso da Animacao.

Quanto a pesquisa relativa a area de Multimeitiserfo Lucena Barbosa Janior
(2012) empreende uma investigacdo do desenvolvaznarte, desde sua origem, para
situar o lugar da forma realista e verificar aggémcias formais que transformam uma
imagem em obra de arte.

Além das dissertacfes e teses mencionadas, emoostr quatro artigos,
publicados em anais de eventos da area de Coméajaage procuram debater questdes
ligadas a forma por meio da qual se estrutura urmaagao cinematografica, pensando
suas linguagens, suas técnicas. Rafael Duarteif@livVenancio (2011) propde analisar
a linguagem do desenho animado, enfatizando aragéstdos personagens do estudio
televisivo Hanna-Barbera em relacdo a forma de ymiodanimacgfes dos Estudios
Disney. No artigo escrito por Francismar Formerigdil) € discutida a experiéncia do
cinema de animacao, tendo em conta, principalmestégorias de Philippe Dubois e
Raymond Bellour. Priscila Kalinke da Silva e FatiMaria Neves (2012) escreveram
“Desenho animado japonés: historico e caracteassticelencando aqueles que séo
considerados os principais animés produzidos naaldparticularidades desse tipo de
desenho animado japonés foram evidenciadas, assimo @quilo que promove sua

distincdo em relacdo as animacdes americanas.ir@obDanieli dos Santos Pimentel



42

(2013) elabora um texto intitulado “O cinema denaagdo emCoraline e o Mundo
Secret, no qual investiga o procedimento técnico digéaipregado nesse filme, por
meio da andlise filmica, a partir da observacaopldmos, sequéncias narrativas,
cromatismo e procedimentos digitais utilizados exdeccao filmica.

Diante da exposi¢cao daquilo que tratam os traladividenciados, constatamos
que nenhum deles possui como objetivo observatinapios fundamentais da animacgéo
do desenho, a partir das dimensdes relativa ewdhstdndo em conta o0 método intuitivo,
ou refletir acerca da imagem-movimento discutida [Peleuze e sua relacdo com a
animacao do desenho. Assim, a possibilidade deilbomtcom algum acréscimo a
producdo de conhecimento relativa a esses temasipdidar aspecto que demonstra a
relevancia cientifica da presente dissertacao.

Sendo assim, em nosso terceiro capitulo, proclsarompreender 0 que séo e
como operam cada um dos doze principios fundanseméaanimacéao, tendo em vista as
propriedades da dimenséao relativa. E, no quartétwdapbuscamos refletir acerca da
dimenséo absoluta, relacionada aos regimes dedafec@cao da imagem-movimento,
observando quadros de nossos objetos empiricosguais cartografamos elementos
constitutivos das constelagdes das Mascaras e doaritismos.

Dessa forma, além do método intuitivo, o qual glaapara a presente pesquisa,
também utilizamos a abordagem cartografica, prdigaor Walter Benjamin. Assim
como Deleuze (2004) descreve o método de HenrisBargCanevacci (1997) e Molder
(2010) expdem a forma como Benjamin dava a veraggrfentos por meio dos quais
construia seus escritos. Ao refletir sobre o moglovider a capital francesa no século
XIX, Benjamin reuniu vestigios das mais variadasnfas de experimentar a cidade,
encadeando-os de forma légica e realizando umatetag&o. Em seu interior uma
constelacdo possuiria uma série de tensdes, tendista suas coalescéncias temporais
(CANEVACCI, 1997).

Segundo Canevacci (1997), para Benjamin, o olgetométodo se constroem
reciprocamente, por isso o “método” benjaminian@sereconhecimento da criacdo de
novos objetos de estudo, assim como de novos ngtledacordo com as suas conexdes.
Método para Walter Benjamin € desvio, ressalta Bo(@010). E tal desvio se da na
superacao da mitologia da relagdo entre sujeityeta permitindo que o objeto entre na
nossa vida, sem estabelecer uma hierarquia diccabemtre o pesquisador e 0 objeto e
realizando justica aquilo que se observa, escoth@adproprio objeto elementos para

que seja possivel acessa-lo.
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Desse modo, o método cartografico é essencial pacriacdo de mapas de
orientacdo que nos guiam pelos principios fundaamerda animacdo presentes em
guadros dos filmes, buscando eleger afinidade® @strfragmentos vislumbrados, no

sentido de montar nossas duas constelacoes, omstanexoalescéncias, tensdes de

tempo, a partir das dimensoes relativa e absoluta.
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3 — DIMENSAO RELATIVA

O presente capitulo tenciona compreender a mapeiraneio da qual uma
animacao nos Estudios Disney era construida, a gag chamados doze principios da
animacédo. O que constitui cada um desses prinagpeosno eles operam na construcao
da animacdo do desenho € o que tentamos entendertala primeira parte desse
capitulo. Em seguida, buscamos conhecer como fooarwebidos os quatro filmes que
integram nosseorpus tendo em conta os estudios cinematograficos nag doram
desenvolvidos, assim como as técnicas utilizadaa paas confec¢gbes. Posto isso,
iniciamos esse capitulo investigando a maneira aosriestadios Disney estruturaram os
principios fundamentais da animacéao.

Além da relevancia das historias em quadrinhos padesenvolvimento do
cinema de animacédo, de acordo com Denis (201®rieatura também possuiu papel
importante na construgao do que viria a ser o desanimado, haja vista, por exemplo,
a propria maneira pela qual era denominada essafde cinema €artoon—, que no
inicio do século XX significava “caricatura”. Osageros e precisdo nos tracos de seus
desenhos faziam dos artistas que trabalhavam rea®es de caricaturas para jornais
expoentes elementares para a animacao no cinerazalBa dos primeiros criadores de
histérias em quadrinhos e caricaturistas que imstig a caracterizacdo do desenho
animado, o préprio Walt Disney estava relacionadetaimente com essa realidade. Aos
17 anos, Disney era ilustrador de anuncios e gaél@ possuia como uma de suas
primeiras aspiracdes profissionais tornar-se danicsda, como aponta Gabler (2009,
p.72):

[...] Walt Disney, que durante muitos anos estivdggerminado a se tornar
caricaturista de jornal, estava agora, subitaméajeterminado quanto antes
a se tornar alguma coisa que, para a maioria cses\addores, era ainda menos
pratica, algo em que ndo tivera nenhum treinamezdabe para o qual ndo
parecia sequer existir emprego. Queria fazer deseshimados.

Ao estabelecer o tipo de animacdo que almejavaaeam seu estudio, Disney
a descrevia como uma “caricatura do realismo”cdaktepcéo era definida pela unido de
alguns fatores, quais sejam a formulacéo de aghiassganimacao que fossem facilmente
reconhecidas pelo publico, assim como de piadassipleis e situacfes baseadas em
experiéncias comuns as pessoas e a construcaasbmnaggens que deveriam possuir
personalidades interessantes. A grande questacen@@@ obtencdo de um suposto

realismo, mas antes cativar a audiéncia fazendo &gdeditavel, fazendo aquilo que
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aparecia na tela de cinema real (THOMASHNSTON, 1995). Com o sucesso de seu
estudio, Disney foi se tornando paulatinamente ur@ngmo para “animac¢éo”, o que
levou & marginalizacdo de outras tantas formasxpeessdo dentro desse universo
artistico que néo obtiveram o mesmo éxito e divgdgajue os Estudios Disney (WELLS,
2002). Eis uma das razdes que nos mobilizaram lsana problematizar justamente o
estudio em questao.

Segundo Alberto Lucena Barbosa Junior (2011), adamcas proporcionadas
pelos Estudios Disney foram um marco, pois alteratampletamente o processo pelo
qual era construida uma animacdo. Além de inovat@mscas e de estratégias de
producdo, os animadores desse estudio sistematizkoae principios, os quais ainda
vigoram como principios fundamentais para se caigaar uma animacao.

Dois dos principais animadores dos Estudios Dishbgmas e Johnston (1995),
explicam que havia a vontade de mudar a forma @aremacao vinha sendo concebida
pelo estudio até entdo, pois uma das principagctenisticas de Walt Disney como chefe
era a busca constante pelo aprimoramento daquédcestava sendo produzido. Robert
Sklar (1975) comenta que o estilo “mangueira dadoba”, o qual imperava nos
primeiros curtas-metragens das seéries animadas ideeyMMouse e dasinfonias
Ingénuas apresentava-se plastico a imaginacdo, tendo sta gue o volume de um
desenho era alterado de acordo com o seu movindaridp a impresséo de que este era
feito de borracha, como € o caso da anim&##wo a Vapor Willie(1928), a qual ja

haviamos destacado anteriormente:

Figura 2 — Mickey mangueira de borracha

Frameextraido do videohttps://www.youtube.com/watch?v=BBgghnQF6E4
Acesso em fevereiro de 2017.

Ao observarmos a figura 2, constatamos a mudancaotbme do corpo de
Mickey, quando esse tem sua barriga puxada por Petapitdo do barco. Como se o

personagem consistisse em uma espécie de el&sicaorpo foi modelado de acordo
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com a situacdo desempenhada na narrativa. Sua fisioa se altera com tamanha
espontaneidade, sem sofrer quaisquer danos, qdeseorolar da animagéao, isso acaba
por se naturalizar. A maneira pela qual essa agdtesenvolve, da a ver a esséncia do
estilo mangueira de borracha, a partir do qualessgnagens ndo possuiam um volume
ou forma estavel.

Na tentativa de criar animag@es que fossem aléestilo mangueira de borracha,
0 qual ndo possuia uma intencdo que se aproxintEssatomia, uma vez que a
construcdo dos personagens ndo levava em considesapresenca, por exemplo, de
ombros, coluna, 0ssos ou musculos, os animadoresgamam a se afastar da ideia de
que ‘if an arm had to encircle a large object, it meralgs stretched until long enough
to do the job!®. (THOMAS;JOHNSTON, 1995, p.35). A dificuldade jazia no fdéoque
0s artistas ndo sabiam como obter uma mudancarmato ou fluidez da acédo de um
desenho para o outro, sem que 0s desenhos cagegasse estigma de mangueira de
jardim.

A animacgéo comegou a mudar com a percepcao daridiage que existia quando
a diferenca que um desenho possuia com relacdcewaadesenho antecessor era
extremamente menor do que a relacdo normalmerteststida. De acordo com Thomas
e Johnston (1995), quanto mais préximo, quanto suisfosse a mudanca de uma folha
para a outra, maior seria a suavidade da passagemalimentos e, por consequéncia,
a dindmica dessas imagens outrora estaticas. Pagae cinema convencional € obtido
por meio da passagem automatica de quadros, aganingacdo de um desenho o
movimento precisa ser planejado para que existam@xéo entre os planos, produzindo

um elo de um quadro a outro.

3.1 - Os doze principios da animacgéo Disney

Uma nova maneira de conceber a animacao se caoncreuando uma seérie de
doze principios, 0s quais se tornaram os princifpiopdamentais de uma animacao, foi
desenvolvida nos Estudios Disney. Esses doze piscforam sendo aprimorados ao
longo do tempo, tendo em conta tanto as propriedugdes do estudio, assim como a

observacdo de animacdes confeccionadas em outntextwss. Muito embora néo fosse

15 “se um brago tinha que cercar um objeto grandeapénas era esticado o suficiente para que pudesse
realizar o trabalho”. Tradug&o nossa.
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uma obrigacéo fazer uso desses principios, os dones Disney os acionavam, tendo
em vista os agenciamentos da forma como estruturauas producdes. Além disso, &
importante salientar que dificilmente ocorre aizaitdo de todos os doze principios ao
mesmo tempo, uma vez que cada um deles possui emdgio especifico, podendo

existir, contudo, varios em um mesmo quadro.

3.1.1 —Comprimir e Esticar

Considerada a maior descoberta dentre os prisgipi@omprimir e Estical®
forneceu a base para o entendimento e realiza;Gdmdnovimento fluido na passagem
do desenho de uma folha de papel para a outraofriprmovimento de passagem
fornecia uma marca de rigidez, o que fora do dassalocorreria com as formas que de
fato fossem extremamente rigidas, uma vez que g@ialtpisa composta por 0Ssos e
musculos iria delinear um movimento consideraveltrdede sua forma em progressao
durante uma agéo. Foi nesse ponto que os animageresberam quettfe movement
from one drawing to the next became the very esseh@nimatioit’. (THOMAS;
JOHNSTON, 1995, p.48). Segundo os autores, poa delt1 930, todos estavam fazendo
dois desenhos para cada agéo que fosse possigebeonassim como trabalhando entre
a tensao das posicoes@emprimir e EsticarE, foi justamente nessas experimentacdes
que descobriram que poderiam fazer cada uma daéispasicdoes com maior intensidade
para que o resultado fosse uma passagem ao mesmpo uave e marcante do
movimento.

A ilustracdo da figura 3 era utilizada como guaapque 0s animadores se
lembrassem de que o desenho de atitudes poder@asieando a partir da mais simples
confeccdo de contornos, do mesmo modo que tambéma semo uma padronizacao
para identificar que ao s&sticar e Comprimirum desenho ele poderia ficar
completamente deformado se o0 seu volume néo feesdd em consideracao e, por esses
motivos, o saco de farinha meio cheio acabou paoasstituir em um lembrete de que
nao importa o quanto ele seja modificado, o seurwel sempre continua o0 mesmo.
Circulados pela linha amarela (figura 3), estdotarante os dois desenhos que

expressam o primeiro principi@omprimir e Esticar

16 Do originalSquash and Stretch
170 movimento de um desenho para o outro se toan@sséncia da animacgdo”. Tradugdo nossa.
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Figura 3 - Saco de farinha meio cheio

Fonte: llustragdo extraida do livro (THOMAS; JOHNSN, 1995, p.49).

Nesse guia ilustrado do primeiro principio podemioservar outras posi¢cdes em
gue o saco de farinha meio cheio se comporta @eedifes maneiras, além das duas
posicdes circuladas pela linha amarela que o noméidificando seus contornos para
adquirir sentimentos como alegria, curiosidadereemiitros, o saco de farinha altera sua

forma, sem que o seu volume tenha sofrido qualepeelificacéo.

3.1.2 —Antecipacad?®

O segundo principio fundamenta-se na preparagégpera do publico para o
préximo movimento que vai acontecer na animacawo. ésfeito de modo que antes de
uma grande agdo acontecer, um movimento espeséjagealizado pelo personagem da
animacdo para que o publico possa antecipar o neovoYprincipal que vem a seguir.
“The anticipatory moves may not show why he is dsmngething, but there is no question
about what he is doing — or what he is going todgt. Expecting that, the audience can

18 Do originalAntecipation
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now enjoy the way it is doi€. (THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 52). A antecipacio
pode ser facilmente identificada no movimento que dos principais personagens
criados pelos Estldios Disney costuma desempeih@omum ao se assistir uma
animacao do Pato Donald (figura 4) vé-lo artictdalo o peso de seu corpo sobre um de

seus “pés” (nadadeira), antes de realizar seurmpriovimento:

Figura 4 - Pato Donald e o segundo principio

Fonte: llustragdo extraida do livro (THOMAS; JOHNSN, 1995, p.52).

Podemos observar esse principio da animac¢ao Disnegcorte de uma cena do
filme Branca de Neve e os Sete An@@squal a personagem principal tenta estabelecer
uma conversa com 0 ando Zangado. Para que sejavglogisualizarmos como se
constréi o principio déntecipacdadentro dessa cena, nds decup&fhoma sequéncia

deframes

19¢0s movimentos antecipatérios ndo podem mostragpe ele esta fazendo alguma coisa, mas ndo existe
diavida no que ele esta fazendo — ou o0 que eleazar £m seguida. Esperando isso, o publico poda ago
apreciar o modo pelo qual isso é feito”. Tradugdssa.

20 Para realizar esse procedimento nos utilizamosrrarhenta para edicdo de vidédobe Premiere
Elements 4.0.
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Figura 5 - Sequéncia deamessegundo principio

l__________________________________________________________________________________________________|
Fonte:Framesextraidos do filme: BRANCA de Neve e 0s sete anDascao: David Hand. Producao:
Walt Disney. EUA: Estudios Disney, 2009. 1 DVD @), son., color. Acesso em fevereiro de 2017.

Até a metade dofamesapresentados na figura 5 observamos o movimento
antecipatorio de Zangado ao postar todo o pesewe®po para tras, inclinando a sua
postura antes de disparar sua lingua em direcdarec®de Neve. Ndo ha como prever
exatamente qual ser4 o proximo movimento do andentender o porqué dele estar
fazendo isso, mas, como disseram os autores, recéiteaqui € antecipar o movimento,
para que a atencao se volte para 0 modo como ornagsm o desempenha, o que, nesse
caso, enfatiza a forma como Zangado mostra suadipgra a personagem principal do

filme.

3.1.3 -Encenacag?

A apresentacdo de qualquer ideia de maneira q@ae esyposicdo fique
completamente clara. Cada cena realizada pelodigstDisney tem que se encaixar no
planejamento do filme, de forma que cddaeproduzido deva caminhar para o objetivo
almejado dentro daquela histéria ora proposta. B#mlihomas e Johnston (1995, p. 56),
“you do not make drawings just because they are @auteok funny. You make the
drawings that will stage each idea in the strongesd the simplest way before going on

to the next acticif?. Por exemplo, na sequéncia exemplificada no segpnidcipio

2! Do originalStaging

22/océ nao faz desenhos somente porque eles sioberse parecem engracados. Vocé faz os desenhos
que irdo encenar cada ideia da forma mais forimgles antes de passar para a préxima acao.” Taadug
nossa.
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(figuras 5), ndo nos resta duvida do que esta acentlo quando Zangado mostra sua
lingua, uma vez que a animacgdao é clara no seuwabjet

Mas, além da clareza da exposicdo de um acontetdme Encenacédoé
fundamental no que diz respeito a construcao dapalidade de um personagem. Nesse
mesmo caso destacado do filBranca de Neve e 0s Sete An@@mnseguimos ter acesso
a uma caracteristica basilar de quem seria o aa@gado, uma vez que, a partir da forma
como ele reage a tentativa de aproximacao da noittg, n0s percebemos que se trata
de um personagem irritadico. Caso Branca de Negsde tentado se aproximar do ando
chamado Feliz, a maneira pela qual ele responderia completamente diferente, uma
vez que a caracteristica de agressividade nacspomde a sua personalidade e, portanto,
nao sericencenada

3.1.4 —Acédo Logo a Frente e Pose a Pd3e

Este principio esta relacionado ao processo pe# gm animador opta por
realizar uma sequéncia de desenhos na animacaocasdodeAcao Logo a Frenteo
artista faz um desenho ap0s o outro, a partir dgogmeiro esboco, sempre mirando a
acao que deve desenhar logo em seguida, na medigaesvai construindo novas folhas
de desenho. Apesar de estar ciente do objetivistiaih, ele ndo sabe, preliminarmente,
de que forma ela sera desenvolvida, ou seja, caaltinse deixa levar pela criatividade
e espontaneidade porquanto constréi folha a folhseguéncia de sua animagdo
(THOMAS; JOHNSTON, 1995).

A segunda abordagem, por sua vez, € chamaBasiea Posaima vez que nela
o animador tem planejado de antemao quais desetdhtera que realizar para compor a
animacao. Depois de elaborar os desenhos essqraniaia animagao, ele os entrega para
outro profissional, seu assistente, para que essentie as acdes entre aquelas que ele
mesmo confeccionou. Assim, mais tempo € investm@aprimoramento dos desenhos
principais da animacao.

Ao passo que a abordagemAtgio Logo a Frenteonfere mais espontaneidade
do desenvolvimento a animacao, quando utilizadowogalimentd?ose a Posa proposta
da animacéo recebe mais clareza e forca na suaiedippde acordo com Thomas e
Johnston (1995).

23 Do originalStraight Ahead Action and Pose to Pose.
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3.1.5 ~Acompanhamento e Acdo sobrepdéta

Ao criarem esse principio, os animadores Disnesgcdmam enumerar uma série
de medidas que foram construidas para corrigiradgasubita de um personagem. Eles
chegaram a um total de cinco categorias que paodesanar essa dificuldade.
Primeiramente, quando o personagem possuir qualigpeede complemento — orelhas
grandes, cauda, bochechas soltas, entre outrgsas partes continuam em movimento,
mesmo depois que o restante das partes do persomaegeu de se mexer. Em cena na
qgual coloca o dedo na agua para sentir a sua tatnpero ando Atchim se afasta com
rapidez em resposta a temperatura gelada da medsesse momento, podemos

presenciar esse primeiro ponto:

Figura 6 - Sequéncia deamesquinto principio

Fonte:Framesextraidos do filme: BRANCA de Neve e os sete anbeegdo: David Hand. Producéo:
Walt Disney. EUA: Estldios Disney, 2009. 1 DVD (@), son., color. Acesso em fevereiro de 2017.

A partir da segunda fileira digames (figura 6-a), as bochechas de Atchim
balancam bruscamente de um lado para o outro, assim seu dedo, mesmo 0 seu
tronco estando praticamente estatico. Além da émfasnovimento de surpresa e choque
do personagem, ndo ocorre uma parada brusca dgpmisle comeca a balancar sua

cabeca, em funcdo da quantidade de movimento gtrdgida as suas bochechas.

24 Do original Follow Through and Overlapping Action
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O segundo ponto a ser levantado nesse principiesponde ao fato de que o
corpo ndo se movimenta todo de uma vez. Enquagtonals partes param de se mexer,
outras podem ainda estar em movimento. Da mesmaf@odemos observar esse ponto
nosframesapontados acima, no que concerne o tronco derAfdiem como sua mao
direita que pouco se movimentam em relacdo aoosto € mao esquerda.

Em terceiro lugar, € realizada uma ressalva salrarne solta em uma figura,
cujo movimento sera mais devagar do que o esqueetpersonagem em si. Os
animadores chamavam isso di®g?®, o qual concede frouxiddo e solidez, ao mesmo
tempo, para uma figura. No caso ja demonstradackdm, temos as suas bochechas que
operam como essa pele solta que lhe confere taftmuxiddo e movimento como a
retiddo de seu tronco, em oposto.

O quarto ponto se refere a forma como um movimpotte nos dizer sobre a
personalidade do personagem, e ndo sobre o deseong@movimento em si. Assim, a
acao se completa normalmente e nos diz mais selm&racteristicas do personagem do
que os desenhos do movimento eles mesmos. A egseitoe recorremos a mesma
sequéncia, da qual extraimosfasmesdo ando Atchim, para que consigamos observar
esse quarto ponto, contudo buscamos uma cena e@aggado (figura 7) realiza um

movimento com Seu rosto, para 0s outros seis apfiesstao se lavando na agua gelada:

Figura 7 - Segunda sequénciafidanesquinto principio

Fonte: Imagens editadas pela autora da pesdusiaesextraidos do filme: BRANCA de Neve e os sete
andes. Direcdo: David Hand. Producéo: Walt Dise®yA: Estudios Disney, 2009. 1 DVD (83 min),
son., color. Acesso em fevereiro de 2017.

Nesses quatriyames Zangado lanca seu corpo para frente e abre suaplaoaa
debochar do que os outros anfes estao fazendoelmieda forma como vimos que 0
anado Atchim foi desenhado quando sentindo a temyparda agua, aqui os animadores
enfatizaram certos detalhes para que o movimentelaeionasse diretamente com a
conduta do personagem. N&o so pelo fato de serelmmcte, mas a maneira pela qual

desenharam a expressao de seu rosto, olhos, selb@s)mariz e boca, d4 a entender que

25 Arrasto. Tradugdo nossa.



54

nenhum outro an&do poderia estar realizando taldatitse ndo o proprio Zangado, como
bem expressa o seu nome.

Por Gltimo, &Parada em Movimentéé a juncio de todas as categorias anteriores,
pois para fazé-lo é necessario “segurar” 0 movimedotpersonagem por alguinames
para que, posteriormente, ele o0 desempenhassea fdess, o0 publico poderia absorver
a atitude do personagem. Contudo, o desenho nawiaditar estatico tempo demais,
caso contrario perderia 0 seu proposito. A soleg@ontrada foi a de criar dois desenhos
extremos, que contivessem 0s elementos da posesien aimensionar novas

possibilidades para uma mesma pose.

3.1.6 —Acelerar e Desacelerar

Inseridos entre os desenhos de poses extremasesesihos ihbetweens?,
aqueles que preenchiam o movimento gradual de wsa para a outra, precisavam
seguir esse principio, no sentido de fazer manétedQ tempo que era necessario para
que essa funcéo fosse concretizada. No caso dérseguleframesda figura 7, por
exemplo, é preciso que o animador e seu assignitam em mente quantos desenhos
serdo necessarios para preencher a atitude daZangado, desde o ponto em que ele
comeca a desenvolver o movimento de escarnio @iéra extremidade da acdo quando
ele debocha dos anfes. Nesse intervalo é onde sedassaria a nocao Aeelerar e

Desacelerar

3.1.7 —-Arcos?®

Ao descobrirem que grande parte dos movimentosdggsenhavam ocorria a
partir de um padréo circular, os animadores criavgrincipio dosArcos Descrevendo
um arco de alguma forma, a maioria dos movimentgada rigidez de lado para
imprimir a fluidez tendo uma espécie de arco conedlida de comportamento para as

linhas:

26 Do original,Moving Hold

27 Do originalSlow In and Slow Out
28 “Entre”. Tradugdo nossa.

2% Do originalArcs
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Figura 8 - Movimentos erArcos

Fonte: llustragdo extraida do livro (THOMAS; JOHNSN, 1995, p.62).

Essa primeira ilustracao (figura 8) descreve o mewito de dois bracos e maos
que percorrem o sentido de um arco para desempmanisaus movimentos, ao passo que
noframeda figura 9, retirado da sequéncia em que o amnéam mergulha sua mao na
agua, a qual ja foi apresentada anteriormenteréiGly 0 mesmo movimento de arco se
faz presente, no momento em que Atchim realizada ae retirar seu dedo da agua
gelada, jogando seu braco e méo esquerda para(r@ssaltado pela linha amarela na

figura 9):

Figura 9 - Atchim e o movimento deco

Fonte:Frameextraido do filme: BRANCA de Neve e os sete anba®cdo: David Hand. Producéo:
Walt Disney. EUA: Estudios Disney, 2009. 1 DVD @), son., color. Acesso em fevereiro de 2017.

3.1.8 —Acdo Secundari®

Os detalhes desenhados que enfatizam a acagpptideisenvolvida na cena sao
chamados de a¢Bes secundarias. Sempre subordamgoid@scipal objetivo da cena, essas
acOes sao fundamentais, uma vez que enfatizamaaddedestaque. Por exemplo, na
sequéncia débfamesde Atchim (figura 6), o objetivo é evidenciar com@gua na qual
os andes vao tomar banho esta gelada e, parasguacisnteca, os animadores poderiam

ter, simplesmente, desenhado um dos andes dizesdou&ros como aquela agua nao

30 Do originalSecondary Actian
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estaria prépria para o banho. Mas, ao invés dedes,criaram uma situacdo em que um
deles experimenta a temperatura e, ao fazé-lo,atesansacdo de choque, retirando
imediatamente sua mao do recipiente com agua. A poderia se resumir a um
movimento em arco do braco de Atchim, como vister@ormente (figura 9). Contudo,
asAcdes Secundariatesempenhadas na cena (figura 10) vao desdelasdhas do ando
balancando de um lado para o outro, enfatizandteia ide uma temperatura pouco
agradavel para se lavar, até as reacdes dos amifes:

Figura 10 - Atchim e o oitavo principio

Fonte:Frameextraido do filme: BRANCA de Neve e os sete anbagcao: David Hand. Produgéo:
Walt Disney. EUA: Estldios Disney, 2009. 1 DVD (@), son., color. Acesso em fevereiro de 2017.

3.1.9 —Timing

O nono principio das animacdes Disney esté raladio ao nimero de desenhos
necessarios para qualquer movimento, os quaisngiesan a quantidade de tempo que a
acao vai levar na tela de cinema. Caso os deseefam claros, simples e expressivos 0o
objetivo da historia pode ser apresentado rapideemehal medida era utilizada
amplamente nos primeiros anos desse estudio cingrafito, uma vez que ndo existia
o esforco de, por exemplo, perceber a anatomiaxd®uypo para respeitar os seus limites,
como foi observado em imagem apresentada no imiesse capitulo, referente ao
primeiro desenho animado de Mickey Mouse. Com at§oala anatomia em mente, por
mais simples e expressivo que fosse um desenha,go@ma-lo, seria necessario um
conjunto ainda maior de desenhos caso se quisbsseautra proposta de animacao,
diferente daquela em que um braco esticaria 0 quiasse necessario para alcancar um
objeto, independentemente do tamanho e do volurearsanbros do personagem. A
fluidez de uma cena, por mais clara que fossejaeMiga quantidade maior de desenhos
do que uma cena em que a animacao ocorre de fogida (THOMAS; JOHNSTON,
1995).
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Assim, a complexidade que foi sendo adicionadadaeenhos foi exigindo cada
vez mais atencado rioning, na percepcao da quantidade de desenhos quesesssaria
para animar uma cena. Todavia, era do conhecintag@nimadores que para a maior
parte das acdes normalmente desempenhadas nunmi@imera requerido fazer um novo
desenho para cadieame.De acordo com os autores, cada desenho poderiarodais
dos preciosoffamese o0 publico nunca os detectaria durante ose&2despor segundo.

O timing correspondia, primeiramente, a no¢cdo que um amnadeleria ter da
guantidade de desenhos que ele necessitaria f@zec@mpletar a animacéo da cena. E,
além disso, esse principio estava ligado diretaenéfdrmulacéo da prépria cena, pois o
animador deveria identificar o que caberia criarcatia movimento planejado e o que
seria supérfluo, aquilo que além de ndo acrescentdmamica da animacgdo, ndo
corresponderia ao objetivo da cena.

Um teste padrdo que parecia ser extremamente esmatabou se tornando
essencial para perceber se um animador iniciatendia a mecanica necessaria para
animar uma cena, a partir do primeiro principicdCaenprimir e Esticarassim como do
nono principio da’iming A tarefa resumia-se em desenhar uma bola em neotim

Figura 11 - Teste da bola quicando

Fonte: llustracao extraida do livio (THOMAS; JOHNS3N, 1995, p.51).

A partir do esboco desse teste (figura 11), fmdenciada a diferenca entre a
rigidez (item a) e a flexibilidade (item b) no diie respeito a percepcéo da execucao do
movimento de algo aparentemente tdo simples consohata. A deformacédo se tornou
necessaria para que a flexibilidade da forma pedessstir. Assim, ao invés de
permanecer sempre igual em seu desempenho de nmbejnaebola éComprimidae
Esticadapara acabar com a rigidez do movimento (item b),rpeio da aplicacdo do
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primeiro principioComprimir e EsticarNo que diz respeito ao principio daning o
teste de desenhar a bola em movimento permitiancrsse o animador possuia
entendimento acerca da materialidade do objetoetpi¢eria que animar, bem como
nocdes de tempo e espaco:

Figura 12 - Variacbes de tempo e espaco na botaogo

Fonte: llustragdo extraida do livro (WILLIAMS, 2004.37).

Na figura 12, podemos visualizar dois destaqu&tintids atribuidos ao exercicio
de desenhar uma bola quicando. Primeiramente @dertemos a questdo espacial, ao
vermos que os arcos desempenhados pelo movimehtdadado diminuindo de tamanho
na medida em que ela vai quicando mais vezes,qieeeta para a direita no desenho. A
altura que a bola alcanca, bem como a distancialpopercorrida ficaram reduzidas,
dando a ver que o seu desempenho no espaco gamrasiaontornos na medida em que
a bola entrou em movimento. Além da questdo enndived espaco, temos também o
tempo (item b), vinculado ao ritmo conferido & aa@din. Cada vez que a bola encosta
no chéao, temos timing da acdo da bola. O seu impacto € uma marcacaotaingm
vista disso, a materialidade da bola torna-se aigito importante a ser avaliado pelo
animador, uma vez que isso alteraria drasticanteespaco e o ritmo dos desenhos. Uma
bola extremamente pesada quica de forma difereste&omparada a uma bola leve.
Portanto, a densidade concedida ao desenho attdtengamente a maneira pela qual o
animador vai desenha-lo (WILLIAMS, 2001).

3.1.10 -Exagero®!

Esse principio gerou certa confusao no estudis, pegundo Thomas e Johnston

(1995), quando Walt Disney pediu para que os aromescatribuissem maior realismo as

31 Do originalExaggeration
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suas animacodes, ele criticava o resultado finajaaldo que os animadores ndao haviam
exagerado o suficiente. Até que, em determinado entom as ideias de Disney ficaram
nitidas. O que o chefe do estudio desejava namnerxagero, no sentido de um desenho
mais distorcido ou com mais violéncia nas expressdas um aprofundamento naquilo
que estava sendo expostdVlien Walt asked for realism, he wanted a caricafre
realisni32. (THOMAS; JOHNSTON, 1995, p.65-66). A questdo regama sobre a
necessidade de buscar algo mais convincente, tAdncente quanto o real, para que o
publico pudesse se identificar mais com a animacéao.

Na concepcao de Disney, o0 estilo mangueira deabloarndo poderia gerar uma
relacdo com o publico da mesma forma que uma adongge fosse realizada a partir de
uma proposta de caricatura do realismo. Entretaidimpodemos deixar de mencionar o
longa-metragerfrantasia(1940), o qual foi produzido logo apds o sucessBrenca de
Neve e os Sete Andd®937), no que diz respeito a uma das passagefisngater sido
realizada a partir de um estilo abstrato. Ou #gney nao rejeitou a confeccdo de uma
animacao de seu estudio por meio de um estilo aimpente diferente daquele
vinculado a uma ideia de realismo. E, além disgatmda animacao se afastar do estilo
mangueira de borracha nédo impedia os animadoretalerarem cenas em que algo

exagerado poderia ocorrer como € 0 caso da sediguta:

Figura 13 - Dunga com olhos de diamantes

Fonte:Frameextraido do filme: BRANCA de Neve e os sete anbBa®c¢do: David Hand. Producéo:
Walt Disney. EUA: Estldios Disney, 2009. 1 DVD (@), son., color. Acesso em fevereiro de 2017.

Na figura 13, o personagem Dunga executa uma @gaque oExagerofica
evidenciado, ao colocar dois diamantes por solug @hos, multiplicando a quantidade
de globos oculares que possui em sua face. Temessamdanto a personalidade
brincalhona do an&o, por meio de&seagerqg assim como conseguimos compreender

que realizar uma animacéao por meio da caricaturaasmo ndo significava abrir mao

82 “Quando Walt pedia por realismo, ele queria untcatura do realismo.” Tradugdo nossa.
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de ideias que fugissem de um entendimento do gizem®ssivel ou ndo operar em nossa
realidade. GExagerotanto exprimia uma nova maneira de pensar o ekganimacoes
Disney, assim como era uma ferramenta de criatiéigara conduzir certos momentos

das cenas, como exemplifica a figura 13.

3.1.11 -Desenho Solidd?®

Diferente de um desenho rigido, o desenho sokderih apresentar o volume do
personagem animado. O peso, a profundidade e blegudeveriam estar evidentes na
animagéo. Dessa forma, os animadores criaram uno peld qual poderiam identificar
se alguma dessas particularidades nao havia siderma ao desenho, qual seja a busca
pelos ‘twins” 34,

Figura 14 - A diferenga entre o8ins

Fonte: llustragdo extraida do livro (THOMAS; JOHNSN, 1995, p.67).

Na figura 14, temos dois desenhos do personagezkeMiMouse, 0s quais sao

considerados desenhos gémeos. Isto é, buscawos™ significava buscar todos os
desenhos realizados do personagem que se estavandoi para observar suas
particularidades. Os dizeres ao redor dos persosaggontam para o fato de que o
Mickey da esquerda (item a) ndo apresenta volumper&nto, parece um boneco feito
de madeira que poderia ser derrubado a qualquerentorr- como ilustra a figura ao
meio com uma silhueta de Mickey caida no chdo acompedaco de madeira —, ao passo
gue o Mickey da direita (item b) possui formas dgo variadas, dando a impressao de
peso e volume. Desse modo, o gémeo que devernzosificado era identificado quando

duas partes do desenho estavam fazendo exatammetsn@ movimento, em paralelo.

33 Do original Solid Drawing
34“Gémeos”. Tradugdo nossa.
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Conforme comentam Thomas e Johnston (1995), osaalores dos Estudios
Disney buscavam um formato que possuisse volums, qua fosse flexivel, que
possuisse forga, sem rigidez e que, ao mesmo tefgrecesse oportunidades para novas
ideias. O formato deveria ser uma forma viva, @@atra se mover. Entdo, os animadores
comecaram a utilizar o termo “plastico” se refedraa potencial de um desenho, no que

diz respeito a sua maleabilidade, a sua capacuader moldado.

3.1.12 -Apelo 3°

O ultimo dos doze principios se fundamenta em glgg a principio, pode soar
estranho, afinal, o que seria uma animacdo comoapel visdo Disney? Para os
animadores, isso significava qualquer coisa que pesgoa gostaria de ver. Eles nao
enxergavam o apelo como algo negativo, muito pefdrério, eles o percebiam como
algo similar ao carisma que um ator poderia posEuirvista disso, um desenho poderia
ter apelo/atracéo. E para conseguir que uma anoiagée atrativa, que possuisse apelo,
ocorria uma procura constante por elementos qeerfosingulares, que aparentassem o
melhor possivel nesse tipo de producao filmicaga pae a ideia apresentada pudesse ser
exibida com clareza, assim como imbuida de atr@dOMAS; JOHNSTON, 1995).

Na figura 13, destacada durante o principioEdkagerq podemos verificar o
Apelona maneira como os animadores optaram por deserdnadio Dunga, tendo em
vista a personalidade que construiram para essernagem. De orelhas grandes e sorriso
largo, dentre os sete andes, Dunga possui uma foentarisma excepcional, a qual é
ressaltada nessa cena, onde pega dois dos diamgaates andes extrairam da mina em
que trabalham e os coloca diante de seus olhag)dmiquase que em direcdo a camera.
Para os animadores Thomas e Johnston (1995, mffgal is the pleasing and
fascinating quality that makes a person enjoy lngkit any drawintf. E uma qualidade
que tem o valor de choque, como uma surpresajoebta ao personagem, mas sem um

componente de forca referente a historia em si.

3.2 — Contextos de criacdo dos objetos empiricos

35 Do original Appeal
s6“Apelo é a qualidade agradavel e fascinante queirfaa pessoa gostar de olhar para qualquer desenho”
Traducdo nossa.
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Agora que conhecemos os principios fundamentaendaacao sistematizados
pelos Estudios Disney, iremos explorar algumastassacerca da producdo de nossos
objetos empiricos, tendo em vista que o primeitesdfoi criado pelo mesmo estudio,

cujas particularidades tratamos na parte precedenpeesente capitulo.

3.2.1 -Branca de Neve e os Sete Andes

“Adapted from Grimms' Fairy Talés®’, constitui uma das primeiras frases que
lemos ao entrarmos em contato com o0s letreirosequaciam a animacao Disney, de
1937. Transformado em pecas de teatro, filmes tkiaperiodo do cinema mudo, assim
como em curtas-metragens animados, o conto do®$r@amm, cuja publicacdo data
de 1812, teve nos Estudios Disney a possibilidadegural de se tornar um longa-
metragem de animacdo (KAUFMAN, 2012). Impulsiongedo crescente sucesso de
suas producdes, Walt Disney vé a oportunidadeatiugir seu primeiro longa-metragem
em 1933, quando comeca a articular sua predileg@anpmar essa historia que teria sido
transformada de narrativa oral em escrita pelogrm® Irmaos Grimm.

Na verséo Disney, a historia do filme narra asiaras de uma jovem princesa,
Branca de Neve, a qual se vé subjugada pela Raidhislesmo sendo forcada a trabalhar
como uma servigal, a princesa resguarda sua beldmmdade e, por esse motivo, a
Rainha ordena ao cacador que mate a protagonistayez que o espelho mégico revela
que Branca de Neve continuaria sendo a mais bel@dis, mesmo escondida por
debaixo de trapos. Ao escapar do assassinato agémanstracdo de compaixdo do
cacador, a princesa foge para a floresta onde cenle sete andes, pequenos
homenzinhos que trabalham em uma mina. Afeicoagwstagonista, os andes decidem
ajuda-la e permitem sua estadia no chalé onde ma&antudo, mesmo fora do alcance
dos olhos da Rainha, a vila descobre o escond#gijBranca de Neve. Disfarcada de
bruxa, a Rainha vai ao encontro da princesa edhemh macéa envenenada colocando a
princesa sob o feitico de um sono perpétuo quendérp ser desfeito por meio de um
beijo de amor eterno. Ao final da animacédo, a Raisd vé encurralada pelos andes e
despenca de um abismo ao encontro da morte, a0 passos sete homenzinhos
constroem um esquife de vidro e ouro para velaotagonista, a qual acaba sendo salva

pelo principe que lhe da um beijo de amor eterno.

87 “Adaptado dos contos de fadas dos Grimm”. TradungEsa.
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Devido a quantidade diferenciada de trabalho gua tle ser executada para que
esse filme pudesse ser elaborado, uma nova exgerida producdo foi praticada nos
Estudios Disney, qual seja a divisao do filme eimtdre duas sequéncias que seriam
animadas separadamente, como se cada uma deltgitssesum curta-metragem. Mas,
para que tal organizacédo surtisse efeito, Disneg tgie criar novos cargos, 0S quais
funcionavam da seguinte maneira: os animadoresrgbahavam em uma determinada
sequéncia deveriam reportar suas atividadeswgzevisores de sequéncas quais, por
suavez, deveriam se reportar para um Uthietor de supervisaque, entéo, se reportaria
a Walt Disney. Mesmo realizando uma animacao & pi$se novo sistema, a producao
sofreu uma série de intempéries devido ao fatougeamteriormente a aplicagdo desse
formato, os animadores tinham o costume de desemigozinhos todos os elementos de
uma cena para um curta-metragem, ao passo quenoessplataforma de confeccao eles
deveriam atentar para o fato de que alguns areséas responsaveis por desenharem os
mesmos personagens durante toda a producao (GARR).

Apesar das dificuldades enfrentadas durante @@uf@ccédoBranca de Neve e
os Sete Anbesonferiu importante retorno financeiro para os #istsl Disney,
possibilitando a continuacdo de investimentos dess&dio na producdo de longas-
metragens. Porém, mais interessante para nds do gee rendimento monetario, € o
fato de que esse filme nos viabiliza observar osldmentos que se tornaram o0s
principios da animacao nos Estudios Disney, criatloante esse periodo conhecido

como a sua “fase de ouro”, a qual contempla ad@uvideBranca de Neve e os Sete Andes

3.2.2 —Toy Storye a Pixar

Criado a partir da unido entre o cientista de adag@o Edwin Catmull, o
animador John Lasseter e o empresario Steve Jolestuolio cinematografico de
animacao Pixar, no qual se daria a producabogestory foi fundado em 1986, no estado
da Califérnia, nos Estados Unidos. Responsavel gatgepcdo de dezessete longas-
metragens animados por meio da computacdo gr&iixar corresponde a um dos
estidios de animagdo mais expressivos da contengidaalé®.

Mas, para que possamos compreender como foi pbssiconstituicdo de um

estudio voltado exclusivamente para a animacaonear do uso de computacgao grafica,

% Informacdes disponiveis no site oficial da Pixattp://www.pixar.com/about/Our-StoryAcesso em
fevereiro de 2017.
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algo ainda incipiente no cenario do cinema de agd@imaaqguele contexto, € necessario
ressaltar o papel da empresa Lucasfilm, perten@nteneasta George Lucas — criador
da franquiaGuerra nas Estrelagsuma das mais icbnicas da histéria do cinema
estadunidense —, pois em uma das divisdes de sopaobia, a Lucasfilm Computer
Division’s, 0 cineasta comecou a investir em untndigia que pudesse expressar
aquilo que o universo de fantasia que se passawspego, enGuerra nas Estrelgs
requeria visualmente, no seu entendimento. Pat@ fauncas contratou uma equipe, entre
eles Edwin Catmull, para trabalhar nessa novaabvda empresa, no ano de 1979, no
intuito de desenvolver trés tecnologias: um sistédenedicao de video digital, um sistema
de &udio digital e uma combinacdo de scanner eegspra digital que pudesse transferir
imagens do filme para o computador e vice-versa,qe a qualidade da imagem fosse
perdida quando manipulada digitalmente (PAIK, 2007)

Assim como Catmull que foi contratado para trlakaha Lucasfilm Computer
Division’s, John Lasseter passou a integrar a egugm 1983. Portanto, dois dos
criadores da Pixar tiveram a oportunidade de thalbgdara essa divisdo do estudio de
Lucas, a qual seria comprada por Steve Jobs, erf, I®hdo inicio ao estudio
cinematografico de animacgéo por meio de computgcafica, a Pixar. Segundo Paik
(2007), a convergéncia dos talentos de cada uneslegs individuos foi substancial para
a criacdo da Pixar, quais sejam o conhecimentactécte computacdo de Catmull, a
perspicacia de Lasseter como agente promotor degumo coeso de animadores
instigados para trabalhar com uma forma de crimnagéo ainda pouco explorada como
técnica e o apoio e sustento financeiro de Jobsndpanhia, sem deixar que ela
sucumbisse aos momentos de crise.

A aspiracao da Pixar em realizar o seu primeingdemetragem de animacéo em
3D surgiu em decorréncia da producao do seu quoarta-metragemlin Toy em 1988,

o qual narrava as aventuras de um brinquedo gteedscapar de um bebé que o persegue.
De acordo com Paik (2007), trés anos apoés o langandeTin Toy os estudios Disney

e Pixar assinariam um contrato de coproducédo denga-metragem que também tivesse
uma histéria envolvendo brinquedos como seus pagsms principais. Inicialmente,
seria realizada uma espécie de sequéncia envolvehdoquedo d&in Toy contudo a
ideia foi deixada de lado, em detrimento de uma@sta que expressasse 0 contraste
entre um brinquedo novo que tomaria o lugar de angbedo velho e antigo favorito de

uma crianca. Assim tem inicio a concepcad dg Story.
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A histéria desse longa-metragem se concentralagéie entre dois brinquedos:
Woody, um boneco de cowboy que costumava ser @uedo preferido do menino
Andy, e Buzz Lightyear, um boneco de astronauta gpgsa a ocupar a posicao de
predilecdo da crianca. Indignado com o crescergmideesse de seu dono, assim como
de todos os seus amigos brinquedos que passami@@Boezz, Woody articula uma
armadilha para fazer o brinquedo astronauta desegrade sua vida. Mas, o plano néo
sai como o esperado e apO6s uma série de contraséMpady e Buzz se veem presos na
casa do vizinho de Andy, um garoto sadico que adestuir brinquedos. Sem acreditar
durante todo o filme que na verdade € um brinquedstruido para o entretenimento de
uma crianga, Buzz descobre que ndo é um astrogaatprecisa retornar ao espaco. A
fragilidade experimentada a partir da percepc¢ésudeverdadeira condi¢cao faz com que
Buzz se aproxime cada vez mais de Woody até qudinabda animacdo, ambos
constroem uma amizade responsavel por salvar gilgs assim como por proporcionar
0 reencontro com seu dono, Andy.

Questéo significativa que envolvia a criacdo degte € o primeiro longa-
metragem dos estudios Pixar estava calcada naléatme o maximo que ja havia sido
produzido em computacao grafica para uma animagiéoggtudio, até entdo, havia sido
0 curta-metragentin Toy de cinco minutos de duracdo. Até mesmo o filluessic
Park (1993), que na época de seu langcamento recebeséariaale prémios relacionada
ao uso de computacado grafica, possuia menos dmideros de filme utilizando essa
técnica. Desse modo, 0 que a equipe da Pixar desgjalizar era algo realmente fora do
usual, tendo também em vista que muitos dos stegramtes nem sequer haviam tocado
em um computador durante suas vidas (PAIK, 2007).

No site oficial da Pixar é dito, entre outras aejso seguinte:Toy Story would
be built on thousands of hand drawings, sculptuses] models. The new computer
technology simply meant they had ‘the coolest pentithe world’ at their disposaf®.
Com a sensacéo de estar alcancando novas frorgaras cinema de animacéo, a equipe
teve que mergulhar em uma proposta, cuja técniddéesenciava daquela considerada a

forma tradicional de se confeccionar uma animacao.

39 “Toy Storyseria construido sobre milhares de desenhos aes@alfuras e modelos. A nova tecnologia
de computador simplesmente significava que eldéstm’'o l1apis mais legal do mundo’ a sua disposicao.
Traducgdo nossa. Informacao disponivel bttp://www.pixar.com/features_films/TOY-STORY#cesso
em fevereiro de 2017.
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Figura 15 - Confeccéo deoy Story

Fonte: Todos os itens constituémmesextraidos dos videos deaking ofdo flmeToy Story
disponiveis no site da Pixdrttp://www.pixar.com/features_films/TOY-STORY#Filfirailers Acesso
em fevereiro de 2017.

Muito embora certas etapas da produgcédo como, y@n@o, a criagdo de um
roteiro e a elaboracdo de arte conceitual dos pagsms se assemelhassem aquelas da
animacao realizada inteiramente por meio de deseahmaneira pela qual os animadores
operavam na Pixar era bastante particular, utiieasoftwares para que pudessem criar
a animacdao dos personagens em seus computadoregsade desenhos feitos em folhas
de papel fotografados um a um. Na figura 15, podeohservar (item 1-a) a utilizacdo
de esbocos desenhados a médo para os movimentas pprsonagem Woody deveria
desempenhar, os quais sao concretizados por medaftdeare (item 1-b). Além de contar
com desenhos feitos a m&o como referéncia, esaslémam usadas como modelos (item
2—C) para que o formato dos personagens foss@tstasda escultura para o computador
(tem 2—-b), permitindo que, posteriormente, a agdnado personagem fosse criada,
totalmente, com computacao grafica.

Sobre a producdo deoy Storytambém € importante ressaltar um vinculo direto
que existia entre os Estudios Disney e a PixarelAcéo entre esses dois estudios de
animacao pode remontar a prépria experiéncia dsetas o qual teve a oportunidade,
quando adolescente, de realizar seu primeiro cdescanimagédo para criagao de
personagens nGalifornia Institute of the Art¢CalArts), o qual foi fundado por Walt

Disney, em 1961, e constituiu o primeiro do seuegém contemplar o ensino superior
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de artes visuais e performaticas, nos Estados Yhidalém da oportunidade de
participar de aulas ministradas por artistas dogditss Disney, Lasseter teve acesso aos
arquivos filmicos desse estudio durante o seu aurgdalArts o que possibilitou sua
imerséo na forma de realizar uma animacéo segun@dripios Disney.

Apoés se graduar em 1979, Lasseter comecou sueireacomo artista nos
Estudios Disney, trabalhando ao lado de animadguessolidificaram o modo desse
estudio fazer animacao. Assim, um dos documenteggdencia a relacdo estreita entre
as producdes da Pixar e aquelas realizadas nodidgssflisney consiste em um artigo
cientifico que o préprio Lasseter redigiu, no aad €87. Nesse artigo, Lasseter tem como
objetivo descrever os principios da animacao derdes bidimensional, os principios
Disney, e comentar a respeito de sua aplicacdo mmagdo tridimensional
computadorizada. O autor utiliza, em alguns mongrggatamente as mesmas frases
gue os animadores da Disney Thomas e Johnston)(il88am ao compor o livro em
que descrevem os doze principios. Contudo, Lasskéea a ordem de apresentacao dos
doze principios e, além disso, suprime um delégcamo primeiro principio dbesenho
Sdlida Poderiamos enfocar a maneira como o autor descaa um dos principios,
porém o diferencial desse artigo ndo reside nesszriddo, mas na aplicacéo e variacao
dos principios, tendo em vista a sua utilizacaonpeio da animacdo computadorizada.
Segundo Lasseter, os principiosAtgecipacap EncenacdpAcompanhamento e Acao
SobrepostaAcdo SecundarialTiming e Exagerofuncionam da mesma forma tanto na
animacéo do desenho bidimensional como a partiodgutacao gréafica. Ao passo que
Comprimir e EsticarAcao Logo a Frente e Pose a Pp&eelerar e DesaceleraArcos
e Apelocontinuam com a sua esséncia inalterada, masptinagdio se transforma, haja
vista a sua adequacéo a um meio diferente.

Sobre esses cinco principios que mudam de acord@aovo meio ao qual estao
sendo aplicados, no caso@emprimir e Esticara contribuicdo de Lasseter (1987) reside
na percepcado de que um objeto ndo precisaria ppetamdeformacédo para que esse
principio se faca presente, diferente de quandesmm é comentado pelos animadores
Disney, em que tudo aponta para a necessidaddatendeao. A manutencgao do volume
€ o principal, contudo, Lasseter aplicou o priregn um personagem, Luxo Junior, cuja
materialidade consistia em uma espécie de ferra,uan que se tratava de uma luminaria

de mesa e, ao fazé-lo, o personagem nao podedief@@nar completamente, pois iSso

40 Informacdes disponiveis no site oficial do CalAttips://www.calarts.edu/about/historfcesso em
fevereiro de 2017.
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iria de encontro a ideia de sua consisténcia. Rortajuando os animadores Disney
enfatizam a deformacao necessaria para a existéesse principio, eles ndo realizaram
uma ressalva acerca desse tipo de situagdo, masmeedratasse de um objeto rigido
sendo animado em folhas de papel e ndo por meiordputacéo grafica.

Quando pensamos no filmBoy Story os principais personagens a serem
animados nao se tratam de humanos, apesar desseseipm em algumas ocasides ao
longo da histdria, mas brinquedos que em sua raagonsistem de material plastico ou
até mesmo de porcelana. Portanto, aléem de um cangutoperar de maneira
diferenciada daquela em que os desenhos séo ésitdelhas de papel e celuloide, ha
uma questao referente a escolha daquilo que sevaar, seja um humano feito de carne
e 0sso que pode ser flexivel ou um brinquedo dsipta cujas caracteristicas do produto
precisariam possuir certa rigidez, caso contrggarentaria ser feito de outro material.

No que concerne ao principdgéo Logo a Frente e Pose a Pog@articularidade
da computacdo grafica reside no fato de que uneitersistema de organizacdo da
maneira pela qual um animador pensa as etapasséowtgvimento da animagao seria
instaurado, qual seja tayer by layet *1. Segundo Lasseter (1987), esse sistema permitia
ao artista animar uma transformacéo por vez, seannguitas poses extremas fossem
utilizadas, acrescendo a importancia dobetweens aproximando-se, assim, da
organizacad?ose a PoseA animagao deveria ser planejada com muita atéecea,
pensando em cada uma das acfes para que tude fieagsitamente claro no momento
de comecar a anim@amada por Camada.

O principio doAcelerar e Desaceleraem sua modificacdo acarretada em funcao
de que osinbetweenssao produzidos automaticamente na maioria das agfesa
computadorizadas, por meio da chamagline interpolationUma spline consiste em
uma funcdo matematica definida por dois ou maiggsode controle, onde a spline de
interpolacao seria aquela que passa por todos pss&ss. Controlando asbetweens
por meio desse sistema, 0 principio se concretizandp sdo ajustadas as tensdes, as
direcOes e as continuidades dos pontos das splines.

Além disso, o sétimo principio déscostambém esta intimamente ligado as
splines, pois ele é controlado pela mesma splisoresavel pelo desenvolvimento da
acao de um ponto a outro. Por exemplo, quando uvimmeoto éDesacelerad@or meio
da presenca de véridsbetweens Arco da acdo pode ser modelado como curva da

4l “Camada por camada”. Tradugdo nossa.
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maneira que se desejar, mas, quando a akéelérada o Arco é achatado. Apesar desse
efeito de achatamento ser visado em alguns momedatesimacdo, quando uma agao
acontece de formAcelerada normalmente se tenciona obter um movimento cowo
arqueado, de acordo com Lasseter (1987).

E, por fim, o décimo segundo principio dpelg no qual ocorreria uma
transformacao, segundo Lasseter (1987). Todavaytar se atém a mesma descri¢ao
realizada pelos animadores Disney, alterando s@resua explicagdo, no sentido de
condensar o décimo primeiro principizesenho Sdlida confeccédo ddpela Portanto,
nao caberia uma distingdo desse principio em relagéilo que € construido em uma
animacao confeccionada por meio de desenhos emsfdé papel e aquela executada
através de softwares de um computador.

E, para além da relacdo entre o proprio Lasseter [estudios Disney, a Pixar
estabeleceu uma parceria com essa companhia darnaragducédo d€oy Storyde forma
que a Disney ficaria incumbida de realizar a dsigao desse filme, ao passo que a Pixar
seria responsavel pela sua elaboracgéo (PAIK, 2007).

3.2.3 -A Viagem de Chihire os Estudios Ghibli

Fundado em 1985, por Hayao Miyazaki, Isao Takalkafoshio Suzuki, os
Estudios Ghibli contam com uma producéo de vinbgds-metragens de animacéo, 0s
quais foram concebidos para serem exibidos nosneisee um filme televisivo, em sua
trajetoria de criacdo de filmes (ODELL; LE BLANCO@). Ainda que CCastelo no
Céu primeira animacao produzida pelos Estudios GHenlicada em 1986, seja 0 marco
inicial desse estudio, uma obra realizada em peroterior teria sido a responsavel por
impulsionar e viabilizar a criacdo dessa companiausicaa do Vale do Ventoi,
originalmente, um manga criado pelo proprio Miyaze&ntudo, uma proposta advinda
da mesma empresa encarregada pela sua publicaGdkuyma Shoten Publishing, faria
com que essa historia em quadrinhos fosse adaptadao cinema. Entédo, a partir do
sucesso desse longa-metragem de animacéo, emot@8rkeria a fundacao dos Estudios
Ghibli, no ano seguinte (CAVALLARO, 2006).

Modelo emblematico da producdo de animacgado n&wonstierritorio nipbnico, 0s
Estudios Ghibli consistem na empresa mais rentquel trabalha com cinema de

animacao fora de Hollywood, de acordo com OdeleeBlanc (2009). Em decorréncia
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do sucesso obtido por suas obras, Miyazaki recgepostas de alguns estudios
cinematograficos estadunidenses, dos quais os iGstldisney se ressaltaram e
conseguiram estabelecer um acordo para a dis@buwps filmes produzidos pelos
Estudios Ghibli, no ano de 1996, sob o compromigsque néo alterariam o contetudo
de suas animacgfes (CAVALLARO, 2006). Assim, foi stomida uma ponte entre as
animacdes produzidas por Miyazaki e sua equipe @m @iental, e as pessoas que
entrariam em contato com elas em territério ocialgmr meio dessa parceria.

Mas, para além dessa questdo, buscaremos obsen&atdes relacionadas aos
principios fundamentais da animacgao do desenhie esses dois estudios, por meio da
observacédo de elementos do fillé/iagem de Chihir¢g2001), o qual integra corpus
do presente trabalho. Esse longa-metragem conist@ia de uma menina, chamada
Chihiro, a qual estd se mudando com seus paisupaanova cidade quando, em meio a
sua viagem, eles decidem adentrar em um local abadd similar a um parque temaético.
Acometidos pela fome, os pais de Chihiro comecatagustar das comidas do parque
enquanto a noite se aproxima, instaurando um pargodiferente ao cenario que se vé
povoado por sombras e seres estranhos. Chihir@ serdiproximar de seus pais quando
percebe que ambos se transformaram em porcos.[2eaes, a protagonista percebe que
esta presa em um mundo completamente diferenteeldagm que habitava e que, para
salvar seus pais, ela precisara se submeter a owaaemisténcia de trabalhos forcados
em uma casa termal, na qual habita a bruxa Yulzabda que aprisionou os pais de
Chihiro. Com a ajuda de varios personagens, a raenonsegue sobreviver as
intempéries que vive nesse mundo de criaturasdicad até reencontrar seus pais, ao
final do filme.

No making of*?, realizado sobre a producéoAl&/iagem de Chihirdpi possivel
identificar a forma a partir da qual essa animdgaoonstruida. Para dar movimento as
personagens, o narrador making ofexplica que sdo necessarios inimeros desenhos, 0s
quais sao esbogados um a um manualmente, proagsse gnanteve inalterado, apesar
da era digital fornecer novas tecnologias paradygéao de uma animacao. As etapas do
processo de animacédo sao descritas da seguinté&agmgneiramente, o diretor Hayao
Miyazaki realiza a elaboracédo do roteiro para cum,seguida, sejam produzidos os
esbocgos, cuja principal caracteristica € o deseafd® partes mais importantes dos
movimentos que a animacgéo devera possuir. Apostos;es ficarem prontos, eles sdo

42 Making ofdo filme disponivel em: A VIAGEM de Chihiro. Dirég: Hayao Miyazaki. Produgéo: Toshio
Suzuki. Japao: Estidios Ghibli, 2003. 1 DVD (12#)nson., color.
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encaminhados para os animadores, 0s quais samsasps por confeccionarem todos
os desenhos que ficam entre 0os movimentos detedosngor cada um dos esbocos,
criando a animacéo a partir da sequéncia que @uwsttla entre todos esses desenhos.
Uma questdo interessante acerca dos Estudiosi@hiblfato de que, até a
producao do seu décimo filmierincesa Mononokeem 1997, o diretor Hayao Miyazaki
era responsavel ndo so pelo roteiro, mas pel&éoride todos os esbocos, tendo, portanto,
participacéo ativa na confec¢do dos desenhos tpgraivam os longas-metragens de seu

estudio.

3.2.4 —O Menino e o Munde o estudio Filme de Papel

O longa-metragem em questdo foi produzido pelddestcinematografico
brasileiro Filme de Papel, fundado pelo diretor Al#eu, no ano de 1991, o qual possui
em seu historico a realizacdo de trés curtas-nmeteagim piloto de seriado televisivo e
dois longas-metragefissendo o dltimo dele§ Menino e o Mundd ideia de fazer um
filme que tratasse da histéria de um menino qupedaimundo a procura de seu pai teria
surgido quando Abreu estava integrado a um progbmmado Canto Latino, um
documentario com animacéo que abordaria os divgesdsdos da histéria da América
Latina, por meio de musicas de protesto. Durartepo em que esteve imerso nesse
ambiente de pesquisa, o diretor comecou a desamnamhotacoes e desenhos a respeito
de um menino que, desde essa época de rascunhss,cjdamava Cuca, nome do
protagonista que permaneceu até a versao finalrde. fA proposta foi crescendo na
medida em que se destacava o estilo a partir doAdwau criou o personagem Cuca,
assim como o ambiente ao seu redor, uma simplé@agtrema dos tracos e um gestual
muito simples, de acordo com o diréfor

O filme conta a histéria do menino Cuca, o quat\dm meio a um cenario repleto
de elementos da natureza como rios, arvores e mmihastres. Em uma pequena casa,
ele reside com seu pai e sua mée, até o dia ersegupai parte em busca de trabalho,
deixando a familia para tras. Movido pela saud@dea embarca em um trem que o leva
ao encontro de dois personagens, os quais idemifis, posteriormente, como sendo ele
proprio em duas idades distintas daquela de qua&nddanca. Inicialmente, Cuca

43 Informac&o disponivel no site oficial do estudmdtp:/filmedepapel.blogspot.com.brAcesso em
fevereiro de 2017.

44 Informacao disponivel no site oficial do filme:
http://omeninoeomundo.blogspot.com.br/search/lgbel3%AAneseAcesso em fevereiro de 2017.




72

encontra a simesmo em um estagio ja bem avaneadadk, em que possui dificuldades
para executar trabalhos que exijam muita forca ®rele, diferente do segundo
personagem que 0 acompanha em parte de sua josead&u” jovem adulto, que busca
trabalho em uma fabrica proxima a uma cidade s#duda poluicdo. Durante as duas
etapas de sua jornada em que encontra a Si mesIt@ NAO0 cessa a procura por seu pai,
0 qual acaba nunca reencontrando, a ndo ser naslegas que cultiva até o final de sua
vida.

Responsavel ndo so pela direcdo dessa animaga@@dbiéu também trabalhou
em toda a concepc¢ao dos desenhos que seriam moeeg@dra a producdo, além de ser
0 encarregado pela montagem e pelo roteiro do fin@om relacdo ao roteiro, ele
explica que essa etapa foi realizada de uma formpauco diferente do convencional,
uma vez que, a partir do argumento, a animacaodiostruida diretamente na ilha de
edicao criando umanimatic cuja funcao é similar a de ustoryboard com a diferenca
de que o segundo é confeccionado em forma deiais#m quadrinhos, ao passo que no
primeiro é elaborada a conversdo das ilustrac@etadiente em animacao, criando um
modo de pré-visualizacdo das cenas no computador.

Emmaking oidesenvolvido durante a producadi#ienino e o Mund@odemos
observar uma diversidade de materiais utilizadas ganfeccionar essa animagao.
Segundo o direté?, a intencdo era a de realizar um filme que fossmrado em
elementos que ele descreveu como pouco digitaiocpar exemplo, lapis de cor,
canetinha, pinturas de todos os tipos, colagemenma&t que adicionavam diferentes

texturas a composi¢cdo da animacao.

Figura 16 - Confeccéo d@ Menino e o Mundo

Fonte: Imagens editadas pela autora da pesquidasTs itens constitueframesextraidos do
making ofdo filme O Menino e o Mundalisponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=tKwWKkYL8aMAcesso em fevereiro de 2017.

% Informacdao disponivel no site oficial do filme:
http://omeninoeomundo.blogspot.com.br/search/lgbel3%AAneseAcesso em fevereiro de 2017.
46 Informacao disponivel nmaking ofdo filme:
https://www.youtube.com/watch?v=tKwWKkYL8aMA&cesso em fevereiro de 2017.
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As imagens presentes na figura 16 sdo um exere@tgdmas das etapas de como
era realizado o processo de animacao no estudie Eié Papel. Primeiramente (item 1),
era feita a pintura, desenho ou colagem que in@poo a animacao. Apds essa primeira
etapa ser concluida pelo artista, o material gigadizado, por meio de um escéaner (item
2), para que, posteriormente, essa composicdo fosbalhada diretamente no
computador pelos animadores (item 3).

*kk

Tendo em vista o que foi trabalhado no presentgituida, verificamos,
primeiramente, quais as caracteristicas de nosggioode pesquisa pertencentes a
dimensao relativa, qual seja o conjunto dos dareipios fundamentais da animacéao do
desenho elaborados pelos Estudios Disney. Aléno,dies possivel realizarmos uma
aproximacéo com os contextos de criacdo de caddeumssos objetos empiricos, tendo
em conta os estudios cinematograficos nos quasifproduzidos, assim como os temas
abordados por esses quatro longas-metragens.

O conhecimento referente a criagdo desses qustiidie@s cinematogréaficos e
como elaboraram suas producdes € fundamental p@aanpsigamos resguardar as
singularidades de cada uma das animag¢fes com iasvgueos trabalhar, haja vista que
nenhuma delas pertence a um mesmo contexto hstdtidretanto, a importancia de
entrarmos em contato com os doze principios daagdima partir da dimensao relativa
consiste na conexao que pode ser tecida, no préapitulo, entre essa dimenséo e uma
dimensao absoluta, por meio da qual buscaremosreemgeé-los, intuindo o que dura
em nossos objetos empiricos, a partir da obsengeEss®es mesmos principios, tendo em
conta os regimes de afeccdo e acdo da imagem-muameom 0S quais estao
conectados, como esses principios da animacaaaéeaim nos filme8ranca de Neve
e 0s Sete Andegoy Story A Viagem de Chihiree O Menino e o Munde o que se

manifesta em termos de duracdo nessa experiénciaglna de animacao.
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4 — DIMENSAO ABSOLUTA

A partir daquilo que foi construido durante o setpue o terceiro capitulo do
presente trabalho, podemos comecar nossa obsemasdmze principios da animagéo
na dimensao absoluta. Inicialmente, buscamos irefle¢rca da montagem de cada um
dos objetos empiricos, no sentido de compreendecoo® é estruturado o fluxo das
iImagens-movimento dentro das quatro animacgdes @stap Em seguida, procuramos
estabelecer a relagdo dos doze principios, tendaarta a dimensdo relativa e a
dimenséo absoluta. E, em um terceiro momento, S#iot@adas as constelagdes cujos
elementos séo cartografados em quadros das anisnagbguestao.

Assim, por mais resguardadas que estejam asmjEsexistentes entre os quatro
filmes com os quais vamos trabalhar, levando ensideracdo ndo sO as técnicas
utilizadas durante suas confecc¢des, mas tambérusentextos de criacéo, todos eles
apresentam pelo menos um ponto em comum: a formaatgagem pela qual séo
construidos. Seguindo o ritmo de um organismo,st@$apartes que constituem esses
guatro filmes estédo interligadas e subordinadasiaaksmos presentes na tendéncia da
montagem organica.

Branca de Neve e 0s Sete Anést associada intimamente com a escola de
montagem cinematografica organica, exemplificapartir das obras de Griffith, na qual
0 bindbmio do bem contra o mal, considerado o maitre todos os dualismos que
organiza esse tipo de montagem, corresponde arexygna principal, a partir da qual séo
coordenadas as imagens-movimento nessa animac@arnBdo na personagem da
Rainha, o mal tem na necessidade da antagonistardmnsiderada a mais bela entre
todas as mulheres o principal ingrediente que pgga quando da descoberta de que
Branca de Neve seria a mais bela. Tomada por ineeRainha comeca, entdo, suas
articulacbes maldosas para que sua rival sejaudldgiro que nos leva a outra parte do
binbmio: o bem encarnado em uma princesa bondosaeam seu titulo desprezado
enquanto é submetida ao trabalho forgado pela iprépainha. Assim, a montagem
organica se desenvolve de modo que esse bindmimhd&aa versus Princesa bondosa,
oriente todas as partes integrantes da unidade degsnismo.

EmToy Storyo binbmio da montagem organica se manifestagipaimente, no
dualismo entre o velho e o novo. Diferente do fibhescrito anteriormente, ehoy Story
nao ocorre uma batalha épica do bem contra o mas$, amtes as dificuldades de

convivéncia entre um brinquedo antigo de cowboyne lrinquedo moderno de
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astronauta. O embate entre Woody, o cowboy, e Rugatrulheiro espacial, coordena o
organismo do filme que se molda de acordo com asmaas da relagdo entre um

brinquedo que se vé preterido pelos seus amigasoesgu proprio dono, e o outro

brinquedo que nédo se da conta de que esta ademuantligar que ja possuia uma série
de relacbes estabelecidas.

A montagem organica pode se manifestar em maisrdelualismo dentro do
mesmo filme, mas, nesse momento, destacamos apirgdesios que entendemos como
0s principais de cada uma das animacdes em desralfigem de Chihirpossui uma
série de bindbmios que coordenam o filme, dentrguass ressaltaremos, primeiramente,
a existéncia de dois mundos. Apesar do mundo siamjaele em que vivemos aparecer
somente quando a animagé&o inicia e quando elartayahihiro passa todo o filme
fazendo uma série de esforcos dentro de um outr@lopdantastico, para que consiga
retornar a realidade a qual ela fazia parte. Partgpor mais que o mundo no qual
habitava seja visualizado somente nos extrema#ae, ele coordena todas as suas acoes
dentro do mundo fantastico para que a protagomstsa transformar seus pais
novamente em humanos e voltar com eles para casanAtemos o primeiro binbmio
do filme composto pela existéncia de dois mundos.

Podemos ressaltar, também, como o outro dualisa@oprdena essa animacao,
a relacao entre as posturas imaturas da protagaju&t, na medida em que adentra o
mundo fantastico sem a protecao de seus pais,diant® de uma série de adversidades
a partir das quais comeca a desenvolver caradctesise posturas mais maduras e
assertivas. Em vista disso, temos, pelo menoss ekse dualismos que dao forma ao
organismo do filme: a existéncia de dois mundogmescimento da protagonista durante
a animacao.

Em nosso ultimo filme elencad®, Menino e o Mundcé possivel observar uma
série de dualismos. Comecemos pelo binbmio “presenguséncia’. As aventuras do
menino Cuca pelo mundo além de seu quintal terfoigicando o protagonista deixa sua
casa, em busca de seu pai. Motivado pelo sentintensaudade, Cuca empreende uma
jornada na tentativa de reestabelecer o contat@gs®uia com seu pai, antes desse ir
embora a procura de trabalho. Desse modo, temosinteipp dualismo que ira
desencadear outros como, por exemplo, os binbnuas\go e cidade”, “natureza e
industrializacdo”, ambos relacionados aos momeemogjue Cuca deixa para trads sua

vida no campo, imersa ha natureza, para adentraspatos cada vez mais proximos de
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centros urbanos em que o numero de maquinariosraamgeadativamente, ao passo que
tudo aquilo relacionado a natureza desaparece.

Além disso, podemos destacar também o dualisme arnihfancia de Cuca e o
seu encontro com duas versfes de si mesmo, umdaradulta e a outra jA em estagio
avancado de idade. Confrontando-se consigo mesegmmeos desafios que tera de
enfrentar no futuro, a relacdo dual entre a posiala quando menino e a sua postura
quando adulto também nos possibilita caminhar colifeeenca de certas caracteristicas
de cada faixa etaria. Quando crianca, Cuca desoabtendo como um explorador diante
do fantastico, quando jovem adulto, ele se submata emprego fabril e a um contexto
de sobrevivéncia dentro de uma grande cidade edguam uma idade mais avangada,
Cuca se vé mendigando por trabalho, doente e fla@wp para sobreviver. Diante das
relacbes que se estabelecem entre os diferentesemmsnda vida do protagonista,
conseguimos observar a montagem organica guian@senrolar das diferencas desses
dualismos e de outros tantos que existem nesse. film

Em vista do que foi apontado, podemos evidenc@naposi¢ao organica como
a montagem que organiza cada um desses quatrcs filargretanto, essa forma de
estruturacdo ndo é uma singularidade do cinemainegao. Muito pelo contrario, como
ja haviamos apontado no segundo capitulo dest@h@l® nas obras de Griffith que ela
possui seu maior expoente. Integrando uma demti@staaracteristicas que podem existir
na composicdo de um filme de animacdo, esse tiponaletagem nos possibilita
compreender o ritmo de encadeamento das imagensaeo durante os filmes, os
quais contém, também, as outras duas alternaneswitds por Deleuze (1983): a
dimensao relativa e a dimensao absoluta. Diansododemos indicar uma conexao
entre uma dimensao relativa que, no caso destallitgbse materializa por meio dos
procedimentos de animacao do desenho que eramgadpeenos Estudios Disney — 0s
doze principios da animagéo —, e uma dimensaowhsohde se manifestam as imagens-
movimento nos regimes de afec¢ao e de agao.

Para tanto, construimos uma tabela contendo as ghirzcipios, na tentativa de

intuirmos, posteriormente, relacdes entre esseegimentos e uma dimensao absoluta:
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Tabela 1- Os doze principios da animacao

10

Comprimir e Esticar

Flexibilidade atribuida ao desenho por meio daajén
de sua forma, deformando seus contornos, sem ggi¢
qualquer mudancga em seu volume. Por rasiscadoe
Comprimidoque seja 0 personagem, seu volume (
permanecer inalterado, independentemente
transformacao de seus proprios contornos.

20

Antecipacao

Movimento anterior a acdo principal, mas que
fundamental paraAntecipar que algo acontecera
seguir. Quando o personagem da a entender que
importante acontecera em suas proximas acoestia
desse movimento que as antecede e que ja nosipiass
observar caracteristicas de sua personalidade.

a
algo

par

51

30

Encenacao

Apresentacdo de qualquer ideia de maneira que
exposicdo figue completamente clara, assim c
construcdo da personalidade dos personagen
Encenarenas situagdes do filme.

sua
OMo
ao

U)

40

Acao Logo a Frente

e Pose a Pose

Dois tipos de processos a partir dos quais erizaekal
uma sequéncia de desenhos na animacao.

50

Acompanhamento

e Agao sobreposta

Correcado da parada subita de um personagem por
do encadeamento dos movimentos de diferentes p
do seu corpo.

E a continuidade promovida entre ac¢des distintas.

meio
artes

60

Acelerar e DesacelerarQuantidade de desenhos que preenchem o movin

gradual de uma pose para a outra.

nento

70

Arcos

Padréo circular do movimento que imprime fluidez
seu desempenho.

ao

80

Acao Secundaria

Elementos que enfatizam a acdo principal, os ¢
podem ser desempenhados tanto pelo personagel
pratica a agdo principal, como por elementos daroe
Ou por outros personagens que estejam em cena.

uais
m que

90

Timing

Conhecimento da quantidade de desenhos neces
para animar as cenas, a0 mesmo tempo em que icie
0 que caberia criar em cada movimento, planejasd
para que correspondessem ao objetivo da cena.

NocOes de tempo e espaco, a partir das quais tuioias
a percepc¢édo da materialidade do que esta sendadmj
assim como o ritmo dessa dinamica. O entendim
acerca da materialidade de um objeto € fundame
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pois isso altera drasticamente o espago e o ritosg d
desenhos.

Cronometragem logica do tempo para reconstruir as
gualidades da realidade.

10°| Exagero Deixar a animacdo mais convincente, mais proxima de
uma caricatura do realismo, sem abrir mao de eafdti
de maneira criativa determinados momentos de cada
cena.

11°| Desenho Solido Peso, profundidade e equilibrio deveriam estareeves
na animacao, demonstrando o volume do personagem.

12°| Apelo Qualquer coisa que uma pessoa gostaria de | ver.
Caracteristicas atrativas que compdem 0s persosggen

A maneira como a aparéncia de cada personagem &
concebida, diferenciando-os durante a animacao.

O primeiro principioComprimir e Esticaré realizado de modo que seu objetivo
se concentra na concretizacdo de um movimentoofloal passagem dos desenhos de
uma folha para a outra. Tendo isso em conta, arrdafiio se tornou um elemento
necessario para que pudesse existir flexibilidagefanma. Retirando a rigidez do
movimento, as passagens ficaram marcadas@etoprimir e Esticardaquilo que era
animado, proporcionando um desempenho de movinoemcatotal fluidez, sem que seu
volume original fosse alterado. Além de ser considie 0 mais importante dentre os doze
principios, por Thomas e Johnston (1995), em terdeoslimensao absoluta também
ressaltaremos a esséncia medular desse princijpgoppnsarmos as imagens-movimento
na animacao.

O desenho animado introduz movimento na imageque@roduz agéo. Contudo,
a animacao do desenho também introduz afeccbeguas permitem as imagens
passarem de umas as outras, inserindo o0 movimento poténcia antes da realizacao
da propria agcdo. A flexibilidade, por exemplo, d@nsum afeto, o qual existe como uma
qualidade na aplicagdo do primeiro principio.

Mas, digamos que esse principio ainda nao vigerassjue nos deparassemos
com os curtas-metragens em que Mickey Mouse aimdaféccionado a partir do estilo
mangueira de borracha. Em tal caso, se consideaadqsdavras que dao nome ao proprio
titulo desse principio, estariamos diante de urardesque € esticado e comprimido sem
levar em conta a anatomia e a preservacdo do vollanpgersonagem. Estariamos na

presenca da plasmaticidade apontada por EisenBl@mobstante, teriamos a rigidez,
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contraponto da flexibilidade, como qualidade aotead acéo realizada. Tendo isso em
vista, é possivel refletirmos acerca da esséncanui@acéo, por meio de qualidades tais
como a flexibilidade e a rigidez.

A afeccdo pode estar num rosto, assim como emaaiga@uarde a poténcia do
que vai se realizar, o que podemos aproximar cpnnaipio da Atecipacdo Antes de
uma grande a¢do acontecer, um movimento é execp&o@ersonagem, manifestando
que algo acontecera a seguir, semelhante a forma opera a afec¢do quando anuncia,
por meio de uma poténcia, que algo se concretizdld. quinto principio,
Acompanhamento e Acdo Sobreppptademos observar um funcionamento quase que
oposto daquele do segundo principio, uma vez guantecipacddemos uma poténcia
do vir a ser, ao passo que naquela série de meciaasruidas para corrigir a parada
subita, assim como para realizar o préprio desehpda encadeamento de movimentos
de uma acéo, observamos a continuacdo dos movisnga&oja foram executados, mas
gue continuam, apesar de que a maior parte do darpersonagem pode encontrar-se
estatica.

Todavia, ndo seriam os complementos dEBssada em Movimentama série de
micromovimentos sobre uma placa nervosa imobilizadavando em conta que a
imagem-afec¢é@o é uma unidade refletora imével, anasesmo tempo, de movimentos
intensos expressivos, 0s quais constituem o afatép poderiamos relaciona-la a maior
parte dessas medidas do quinto principio, as gd@geralmente expressas nos rostos
dos personagens. Possuindo a imagem-afeccdo enmtseior, a imagem-acao se
desenrola levando em consideracdo, também, a pe@ténas qualidades do afeto. O
quinto principio resguarda esse afeto dos movinseintensos expressivos, no interior
daquelas a¢des que se desenvolvem.

O sexto principioAcelerar e Desaceleracorresponde aos desenhos realizados
para o preenchimento de uma pose a outra, fazeadotencdo do tempo entre as agoes.
Relacionado a esse espaco entre as poses de @ridegtaque, esse principio esta
intimamente ligado ao primeiro principio @@mprimir e Esticaralém do fato de que
para seu desenvolvimento € fundamental o nonoipindo Timing Todavia, ele ndo
sera cartografado nos quatro longas-metragens estéamy uma vez que nao realizaremos
a observacao de um conjuntofdemes onde seria possivel visualizar a quantidade de
desenhos entre poses extremas, tendo em vistgptpraas por utilizar a cartografia em

quadros cinematograficos especificos.
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Para que qualquer animacdo do desenho seja dbsdayc® necessaria a
percepcdo de quantos desenhos serdo necessamaosopaeguir, de fato, animé-los.
Dessa maneira, 0 nono principio proporciona a hzagido de todas as outras técnicas.
Existe uma dupla faceta desse principio, uma veztgitambém determina o tempo que
uma acao durara no decorrer do filme. Ele é negegsara introduzir a dinamica da
animacéo, mas ao mesmo tempo, coordena-la em teerthgacao. Tendo em conta que
a imagem-afeccdo estd dentro da imagem-acao quaseldda em condi¢cdes espaco-
temporais, podemos relacionar o principicAdelerar e Desacelera concretizacédo da
acdo que ocorre durante o encadeamento de movisnentee as principais poses da
animacédo e diminga manutencdo daquilo que é acionado como ac&®jaua afeccdo
atualizada em um espaco-tempo especifico.

A Encenacao(terceiro principio) € construida em total concamiia com a
historia a ser contada, instituindo esse vinculeeenforma por meio da qual € articulada
a dindmica de movimento da animagdo e aquilo quatapmos como a montagem
organica, nos casos dos filmes trabalhados. Nemseds, a exposicao das acoes
desempenhadas pelos personagens possui como segrmgipal os binbmios ora
comentados, devendo caminhar de acordo com ogguaeietos e objetivos das historias
propostas pelos longas-metragens. Mas, do mesm® mod possui na dimensao
absoluta a imagem-acdo, esse principio também estwifa imagem-afeccdo se
pensarmos ndo no dualismo Englobante, mas nasdgdet que, por exemplo, 0s
personagens demonstram ao se encaixarem nesseidirdontanto, aEncenacao
também possui essa importancia no que diz respeiastrucao das personalidades, algo
que ndo necessariamente é manifestado durante ¢éina wma vez que podemos ter
acesso as caracteristicas que compdem um persoiagante a expressao da poténcia
de Antecipacao

Os Arcos (sétimo principio) e 8A¢do Secundérigoitavo principio) podem
estabelecer relagbes com o segundo regime das nsragevimento. OArcos estado
ligados ao desempenho da acéo dentro de padroekods que se assemelham ao nome
dado a esse principio. Mesmo carregando a possitddi de alternancia entre as
qualidades de fluidez e de rigidez a partir dognless concebidos, @gcosconstituem
a manifestacdo da forma como se configura uma &c&agao Secundarigpor sua vez,
também se manifesta na dimenséo absoluta geridarpagem-agédo, como seu proprio
nome expde. Desenvolvidas para enaltecer a acaoigai, esses movimentos estédo

completamente subordinados ao objetivo da cenainémio principal. Contudo, Acao
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Secundarigpode ocorrer, por exemplo, durante um movimentarttecipacadpcomo €
0 caso exemplificado pelo Pato Donald, na figuragb@ndo ele se prepara para realizar
uma acgao e, juntamente com a posicao de seus memkbgdores, ele também ajusta
seus bracos, enfatizando ainda mais a expectativpe algo acontecera. Portanto, por
mais que o nome desse principio sustente a ideiedtn ele pode se manifestar enquanto
um movimento da imagem-afec¢ao que enfatiza um.afet
Os trés ultimos principiogxagero(décimo principio)Pesenho Sélid¢décimo

primeiro principio) eApelo (décimo segundo principio) resguardam afetos ems se
interiores. Buscando algo que potencializassedqgddo que fosse construido dentro das
animacbes de seu estudio, Disney requisitou a gécerde um procedimento que
possuisse como premissaEgagerqg no sentido da criagdo de um impacto ao nervo
sensivel, algo que estivesse imbuido de uma paténei afetasse o publico no momento
em que esse entrasse em contato com as animag@esanos Estudios Disney. Mas,
diferentemente doApelo (décimo segundo principio), a partir do qual éspas
ponderarmos a respeito de uma qualidade de atladi®j algo que o publico assemelharia
a uma espécie de carisma advindo de particularsddadesenho, por meio de elementos
singulares que carregariam, eles mesmos, uma gdelide atracao, Bxageropossui
uma ligacdo intima com a narrativa e, portantalistancia nessa medida do principio do
Apela

A qualidade de atracéo dgeloé algo trabalhado pelos animadores antes mesmo
da confeccao da animacao das cenas ocorrer, tem@s& que uma série de estudos é
realizada acerca de cada um dos elementos queéemira cena, principalmente os
personagens. As nuances da aparéncia de cadaaipersonalidade, suas caracteristicas
sao planejadas muito antes da producédo da anirdagd&senho em si. &peloé a forma
como vemos aquilo que nos é apresentado, a bukcarmiestenimento do publico e, na
escolha da aparéncia dos personagens da animaigés, ® seu maior expoente.

Ja oDesenho Sélidgdécimo primeiro principio) pode se relacionar algiade
da plasticidade atribuida ao desenho. Com essadadal o desenho ganha uma
maleabilidade relacionada a caricatura do realispootanto ele possui um volume
estavel, o qual ndo sofre alteracdes, independiasteleformacdes sofridas a partir do
principio deComprimir e Esticarassim como possui equilibrio e senso de profanidid
em sua composicéo. A poténcia da plasmaticidadeyyim lado, permite ao desenho se

transformar em qualquer coisa, independentementeahutencédo de seu volume, de
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uma aproximagao com o realismo ou de o personagararatar ser uma tdbua de madeira
sem profundidade ou equilibrio na consisténcia n@tgue o personagem apresenta.
N&o nos esquecemos do quarto principgdo Logo a Frente e Pose a Ppos&s
0 reservamos para o final dessa problematizacaduegéo da impossibilidade de o
observarmos. Correspondendo a uma escolha realoanimador durante o ato de
desenhar, esse principio é guiado por duas foreasmbstruir a sequéncia de desenhos.
Portanto, teriamos que estar presentes, no momamnfec¢cdo de cada cena dos quatro
filmes em questdo, para evidenciarmos qual entreois caminhos os animadores

responsaveis pela criacdo dessas animacfes opgaraaguir.

4.1 — Constelagbes: Mascaras e Mecanicismos

Nossos objetos empiricos foram observados a mhrtimétodo cartogréafico, o
qual nos possibilitou criar um mapa de orientagéonpeio das coalescéncias temporais
presentes na conexdo entre a dimensado relativatugdizacdo materializada dos
principios fundamentais da animagdo em cada umgdaso filmes e a dimenséo
absoluta, aquilo que esta conectado ao devir, anamifestacdo que dura no tempo, por
meio dos regimes de afeccao e acdo da imagem-miant&m N0sSso mapa, observamos
a dimenséo relativa, como o0s principios se fazexsgmtes e operam nas animacoes, ao
mesmo tempo em que atentamos para 0S regimes dgemyaovimento que se
manifestam na dimensao absoluta, para que consegwis observar duas constelacdes
em gue se organizam modos de ser da animacao elohdes

A primeira constelacdo, a ser nomeada de Masaa@se aqueles principios em
que a imagem-afecgéo se destaca como produtorf@tde.d_embramos que, apesar da
imagem-afeccdo se manifestar principalmente enpgoshquadrados em primeiros
planos, ela também se revela em todos os outros ti@ planos e ndo necessariamente
em rostos, podendo um objeto, por exemplo, esthuido de afeto, seja na forma de
poténcia ou de qualidade. A constelagédo das M&ssarastrutura a partir de uma espécie
de repeticdo, mediante a afirmacdo sisteméticaedascexpressdes da animacdo do
desenho, por meio das quais € operada a constlogg@utendimento do espectador com
relacdo aquilo que ele visualiza nos filmes.

Essa repeticdo compreende desde aquilo que vampeediato no filme, como a
estrutura fisiondbmica de cada personagem e 0s @derpie 0sS caracterizam, até as

operacdes mais complexas envolvendo os princioantmacdo. Para que possamos
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identificar, por exemplo, Branca de Neve durantibto desenrolar da animacgéao, sem
gue seja possivel confundi-la com qualquer outemnehto do filme, é necessario que
ocorra uma reafirmagao que diz respeito ao desigpedsonagem, ao formato de seu
rosto, a aparéncia e cor do seu vestido, sua atatdaros detalhes de sua fisionomia, o
que corresponde ao décimo segundo principiApgela Mas, para além da relacéo

estabelecida a partir da existéncia desse princggdviascaras se manifestam como
agenciadoras da personalidade complexa que deaotstnBranca de Neve, mas todos
0S outros personagens de cada um dos filmes couais estamos trabalhando.

Em vista disso, algumas das perguntas que nosiafiEsn aos principios que
constroem as Mascaras seriam, por exemplo, quakem®entos que nos fazem crer que
Branca de Neve é uma personagem bondosa e nd@odo\ilme? Como sabemos que o
anao que aparece em cena € o0 andao Zangado e nao bdiz, levando em conta suas
aparéncias, mas tentando observar, também, ol¢mmemos em detrimento delas? Ou
até mesmo se evocarmos a figura 4, a qual foi adeno terceiro capitulo para comentar
a respeito do principio dentecipacdpem que vemos 0 movimento realizado pelo Pato
Donald, podemos nos questionar como essa potéa@auhciacdo do movimento nos
comunica acerca de quem é esse personagem, apddiima como ele a desempenha.

Porém, ademais do que englobam os personagensafdggambém podem se
manifestar em objetos, quando a esses ¢é atribaidagualidade ou uma poténcia, como
€ 0 caso do que ocorre com a macéBeanca de Neve e 0s Sete Andéma maca nao
possuiria a poténcia de ser um objeto mortal a mmgne fosse colocada em meio a um
contexto onde a imagem-afeccao se faz presentenddya desse afeto. Utilizamos,
portanto, a cartografia para mapear os principiespgessupdem a criagdo de rostos que
manifestam afetos, as Mascaras, na dimensao adsolut

A segunda constelacdo que observamos consiskdauasicismos, um grupo que
resguarda um universo operado mediante uma reldedsubordinacdo entre os
movimentos. Assim, se retomarmos, por exemplaywadi 18 em que visualizamos uma
bola quicando — empregada durante a explicacd@uo principio doriming durante o
terceiro capitulo — é possivel observarmos umaagio da terceira lei de Newton, onde
para cada acdo ha uma reacdo. Mesmo diante ddipdade de criar um mundo que
nao fosse coordenado por uma natureza similar @agieeliniverso em que vivemos, 0s
animadores reproduzem um funcionamento mecanaistaovimento que passa a existir
na animacao. No caso da bola quicando, tanto oeponprincipio deComprimir e

Esticar como oTiming atribuem a ela a credibilidade de que, por magssgja fruto de
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um desenho bidimensional em uma folha de papeldet@mpenhe um movimento
correlato ao de uma bola tridimensional que foskeafla ao realizar o mesmo
deslocamento.

Mesmo diante dos primeiros curtas-metragens dkéyliMouse em que imperava
o estilo mangueira de borracha e a plasmaticidedda ocorriam relacées de sucessao
entre os movimentos. Contudo, na medida em que W¥atiey renuncia essa forma de
conceber animacgé&o e se aproxima paulatinamentédagge ele chamava de “caricatura
do realismo”, observamos uma tentativa cada venmdai aproximacgao entre a maneira
pela qual nosso universo fisico opera e aqueleugidd em uma animacgéo. E, no que
diz respeito a dimenséo absoluta, vemos a orgaoz#gs quatro filmes como um corpo
que precisa de uma ordenacdo para que seus org&isnem de modo convergente,
como edifica a montagem Griffithiniana.

Os principios que manifestam a imagem-acao namdizeabsoluta arquitetam a
estruturacdo dos organismos vivos que coordenanfilmmes, de maneira que o0s
Mecanicismos estejam presentes ndo sé nos movimdagempenhados em uma cena
especifica, mas na organizacdo de cada uma da® @mmnacées como organismos
pulsantes regidos por uma relacdo hierarquica entes partes. Os Mecanicismos
constituem a constelagcdo que promove a construgdm djue engendra as passagens
entre os quadros da animacéo, tendo em vista ggesristem como uma dimensao da
imagem-acao.

Considerando esses apontamentos a respeito dat/gi@srelacbes entre os
principios vistos a partir das dimensdes relatiabsoluta, essa Ultima ligada a duragéo
e as qualidades dos regimes da imagem-movimentmgcafamos elementos de uma
cena de cada um dos filmes trabalhados nesta tdigder no intuito de observarmos a
maneira pela qual os principios da animacéo sefesaamn. E importante mencionar que
a escolha das cenas a seguir ndo foi fundamensaddewancia que elas apresentam para
a histéria dos seus filmes, apesar de que alguodenppossuir certo destaque quando
pensadas a partir de uma oOtica, cujo interesseipainé a importancia dentro da
estruturacdo narrativa. Diante de todas as passités de cenas desses quatro filmes
que contém a viabilidade de cartografarmos e, postgente, autenticarmos em seus
quadros as tecituras entre 0s principios da aniomagadmagem-movimento, ressaltamos
aquelas em que observamos serem mais proficuas @msaxdes na constituicdo das

constelacdes das Mascaras e dos Mecanicismos.
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O exercicio que iremos empreender a seguir nadicengm realizar uma
cartografia quantitativa que visa a contagem datqsavezes aparecem certas Mascaras
ou certos movimentos Mecanicistas em cada um dasafiimes. Ao contrario disso,
tencionamos construir constelacdes que nos perndtzarvar a maneira por meio da
qual os principios da animacado constroem difereriEscaras e movimentos
Mecanicistas, organizando uma certa experiénciaidema. A descricdo de como
funciona essa légica, de como esse mecanismo cwoasa experiéncia do cinema de
animacao, constitui o objetivo da observacéo qakzeenos a seguir.

Comecamos, entdo, pela mesma cena que utilizanrastd a explicacdo dos
doze principios da animacéo, no capitulo 3, acgrelque Branca de Neve pede aos andes
e, especialmente, a Zangado, que lavem suas m&oguymmpossam desfrutar do jantar e,
em seguida, eles se veem diante de um tanque amygatpda. Descrevemos aquilo que
observamos em cada uma das cenas dos quatro figradevar em conta a exposicao
sisteméatica doBamesde cada uma delas. No caso, em especial, dessaescionada,
algumas de suas sequénciadrdenesja foram expostas anteriormente, no capitulo 3.
Porém, ao invés de destacarmos uma sequéncfeamies das cenas com as quais
trabalhamos, ressaltamos quadros que possuam ermtsgor a manifestacdo dos
principios da animagéao e dos regimes da imagemsentd, tendo em conta aquilo que
foi discutido no segundo capitulo a partir dasiésode Deleuze e de Bazin, a respeito da

potencialidade do quadro cinematografico proporni@tesso a uma dimensao virtual.

4.1.1 -Branca de Neve e os Sete Andes

Comecemos, entéo, pela sequéncia do pedido de leamBranca de Neve e os
Sete Andesa qual a princesa se dirige a Zangado. No imaieena, no qual ocorre a
interacdo entre Branca de Neve e Zangado, podéemsesvar, primeiramente, o principio
de Comprimir e Esticar na medida em que o0 anédo realiza um movimento c&eno
estivesse mastigando alguma coisa. Ao desempenhavimento de contracdo em que
Comprimesua boca, Zangado tambéfstica suas bochechas, ao passo que seu nariz,
chapéu, barba, sobrancelhas e olho modificam swag$, atribuindo elasticidade ao
personagem, 0 que se caracteriza como uma imagmmpaaf uma vez que a
maleabilidade atribuida a Zangado constitui umoafetqual estd inserido dentro da
imagem-acgao de mastigar. Podemos destacar o gaadguir, uma vez que ele pertence

tanto a constelacdo das Mascaras como a dos Mestaosc
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Quadro 1 - Zangado mastigando

Fonte: Imagem editada pela autora da pesquisarQexidaido do filme: BRANCA de Neve e
os sete andes. Direcdo: David Hand. Producao: Distitey. EUA: Estudios Disney, 2009. 1
DVD (83 min), son., color. Acesso em fevereiro 0824’

O Mecanicismo esta presente na relacdo de depeadfrs movimentos da face
de Zangado, pois em funcdo da maleabilidade adqupodr seus componentes, eles
comecam a operar conkcompanhamento®u seja, para que o chapéu se mova, sua
testa tem dé&sticar, ou entdo para que sua bocasenprima suas bochechas também
precisamEsticar. Dessa maneira, se criam niveis hierarquizadas est movimentos,
compondo uma interdependéncia Mecanicista.

A Mascara, por sua vez, reside exatamente na fqramameio da qual o
personagem Zangado executa esses movimentos|étardaes feicoes e cores das roupas
relacionadas ao sedipelg os andes se distinguem também pelas caractasisiice
exprimem suas personalidades durante os seus N no caso de Zangado, quais
seriam as particularidades de suas expressfesagem fdele um personagem singular
durante todo o filme? No quadro acima (quadro byemos observar uma série de
movimentos do ando que nos demonstram isso. Eoadeasomo é construida toda a sua
pose: a sua sobrancelha completamente arqueadarfaque seus olhos aparentem um
olhar severo, as expressoes de sua bochecha gaesdadoca um contorno de irritacéo,
a posicao de ambos os bracos que se mantém crueafliiizando a sua inflexibilidade
diante da situagédBncenadaassim como a curvatura de suas costas que inautem
postura robusta a parte superior de seu térax.£soma desses elementos que estdo na
face do ando, mas também para além dela, temaostawgio de uma rosticidade, pois o
rosto, a Mascara da raiva de Zangado, se estqubunaeio de todo o seu corpo.

Apoés realizar esses movimentos para mastigar,atkngebocha dos outros anées

jogando seu corpo para frente, abrindo sua boaaigndo um som de escéarnio, em

47 Em func&o de que todos os quadros destacadosteluranibcapitulo 4.1.1Branca de Neve e os Sete
Andespossuem como fonte o filme “BRANCA de Neve e ds ssfes. Direcdo: David Hand. Producao:
Walt Disney. EUA: Estudios Disney, 2009. 1 DVD (B8n), son., color.”, nOs optamos por evitar a
repeticdo dessa legenda em cada um dos quadros.
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funcado de seus companheiros terem obedecido prentamo pedido de Branca de Neve.
E, logo em seguida, ocorre a sequénciiataesque destacamos no terceiro capitulo, na
gual Branca de Neve aparece em cena questionapdstara de Zangado de néo ter

seguido os outros andes para o banho.

Quadro 2 - Branca de Neve fala com Zangado

Destacamos o quadro acima, no sentido de vernifigase a protagonista também
articularia uma série de caracteristicas que compdi®a Mascara, assim como fez e
continua fazendo Zangado nesse quadro. Assim, veaipncesa, ao contrario do anéo,
uma fisionomia facial que ndo contém nenhuma regaxpressédo, na medida em que
suas sobrancelhas se elevam, sua boca articuEra@mferir palavras e seus olhos se
fecham com delicadeza. A postura semicurvada decBrale Neve permite que
observemos Encenacaale sua personalidade em contra ponto com a postiosp de
Zangado. Mesmo sendo uma mulher nobre, que passtiiulo da realeza, a protagonista
apresenta-se como uma personagem condescendent#o geaproxima do ando ao
curvar-se. De forma similar ao que ocorreAta@io Secundarigos bracos cruzados do
anao, que reforcam sua postura, a maneira pelaagquahcesa articula seus bragos ao
lado de seu corpo e suas maos em um gesto queadmTtd delicadeza ao deixa-las
paralelas a linha do chéo, constréi todo um pas@itento corporal de acordo com a
Mascara de delicadeza manifestada por Branca de. [Eevatizando uma personalidade
doce e gentil, a série de movimentos destacaddréons perfil para a protagonista que
€ praticamente o oposto daquilo manifestado na daste raiva exprimida pelo anao.

Apos esse questionamento acerca do banho, Zadgaocostas a princesa para,
logo em seguida, confrontar-se novamente com aguoatsta e praticar um movimento,

no qual a imagem-afeccao se faz presente como atéagi déAntecipacao
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Quadro 3 Antecipacaade Zangado

Do lado direito do quadro, Zangado/As&ecipapara realizar uma acgéo, dando a
ver uma Mascara de suspense com tracos de suagéefade pelo modo como prepara
o afeto da poténcia em todo o seu cofxiicandosua coluna ao mesmo tempo em que
coloca seus ombros para tras, o peito do anagetguto para frente enquanto sua cabeca
se posiciona pronta para desferir uma acdo comtracB de Neve. A princesa, por sua
vez, expressa uma Mascara de espanto, quando leessaoregalados se dao conta de
que Zangado faré algo contra ela. Além disso, oquesda protagonista €&omprime
na medida em que seus ombros também se contrarconacibantemente com a abertura
dos dedos de suas maos, demonstrando sua surpresgéa do ando, a partir dessas
AcgOes Secundarias

A acdo de Zangado, em resposta ao questionamenBrashca de Neve, nao
ocorre em forma de palavras desferidas a pringeaa,antes como ufExagero Ao
disparar sua lingua em direcéo a protagonistago dé mostras, mais uma vez, de por

gue carrega o nome de Zangado.

Quadro 4 — Zangado mostra a lingua

Como continuacdo do quadro anterior (quadro 8)ascara de Branca de Neve
Se conserva como uma sensacao de espanto, a@passeo caso de Zangado, sua lingua,
enfatizada pelaf\¢bes Secundériage seu nariz empinado, de suas sobrancelhas
arqueadas e de sua barba lancada a frente, crifastareéExageradacom a qualidade
de raiva presente no quadro 4. A acdo de Zangaskupem seu interior uma Mascara

que se constréi por meio dmcenacadexageradado afeto de raiva que o acomete,
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principalmente, pela maneira como a lingua do a®torna ela mesma o principal
elemento dessa Mascara.

Apo6s mostrar sua lingua para a princesa, Zangagizesem dire¢do ao lado de
fora da casa, onde se encontram 0s outros seis,anés, ao fazer isso, ele esbarra na
porta. Destacamos o quadro 5, referente a esse mmntendo em vista a constelacéo
dos Mecanicismos, pois pelo fato de ser constita@no umDesenho Sélidambuido
de uma qualidade plastica que permimprimir e Esticaio seu corpo, modelando-o de
acordo com o que cada situacdo demanda de sudilftade, Zangado néo fica
machucado apdés o esbarrdo. E, além disso, poddrsesvar oliming, primeiramente,
no tempo de duragdo em que cada um dos movimeatosrdo do anao leva para se
desenrolar, enquanto reagdes Altompanhamentoao seu primeiro contato com a
madeira da porta. ®imingainda pode ser visualizado, na propria configuragaterial
conferida ao ando Zangado, por exemplo, quandesblgra na porta e conseguimos ter

uma nog¢éo do peso do ando, em funcdo de como ggureage ao impacto.

Quadro 5 - Zangado esbarra na porta

O nono principio d@iming possui, entdo, essa dupla faceta, introduzindo &n
dindmica referente ao movimento, como a materidéd#e cada elemento que constitui
0 quadro, ao mesmo tempo em que 0s coordena erostelenpermanéncia durante sua
exposicao.

Recuperando-se da batida na porta, Zangado keagmra o mesmo ambiente
em que 0s outros andes estdo. Proximos a bandeisados andes, Feliz e Atchim,
colocam as pontas dos dedos de suas méaos derdtguagara experimenta-la. Nos dois
casos observamos que o desenvolvimento da acé® em dorma dé\rcos o sétimo
principio. No momento em que retiram seus dedosagaa, ambos os andes
desempenham o movimento delineando um semiciraular renquanto levantam suas
maos e sacodem seus dedos molhados para longeeldicge da banheira. Quando

Atchim, o segundo anéo a realizar esse moviment@maea imagem-acao relacionada a
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dimensdo relativa do principio dérco, ele também manifesta o principio do
Acompanhamentmo momento em que suas bochechas déo continuadaaevimento
que sua mao e braco comecaram a executar, acegsetifrio da 4gua, como podemos
visualizar no seguinte quadro:

Quadro 6 - Atchim e a 4gua gelada

Cada parte do corpo de Atchim desempenha movasehstintos durante essa
acao que se desenvolve, também, levando em cdixageroatribuido ao momento em
que balanga suas bochechas soltas, as quais @ntseimovimentando mesmo depois
do restante do corpo do personagem estar paradm édbExagerq podemos observar
nessa mesma imagem-acao o oitavo principidgda Secundarigoois tais movimentos
desempenhados por outras partes do seu corpo pemexemplo, suas bochechas, se
delimitam enquanto dindmicas que enfatizam o prism@iovimento realizado pelo dedo
saindo da &gua.

Assim, a imagem-acéo € bastante representatiga neadro. Contudo, ha que se
compreender de que forma estaria a imagem-afeaadnoddessas imagens-acao que
constituem os elementos destacados dessa cenaddesimilar ao que visualizamos na
primeira parte da cena escolhida desse filme, red dangado e Branca de Neve
interagem, a principal engrenagem que esta prapwodo a progressao de todos esses
principios que estao relacionados a atualizacaordafeto em acdes, se caracteriza pelo
principio considerado o mais fundamental das arbem®isneyComprimir e Esticar
Em meio a todas as imagens-agcdo construidas, temibexibilidade como afeto
encarnado nos movimentos de Atchim quando essea regu dedo da agua,
movimentando todo o seu corpo de maneira ora dasatualizando a flexibilidade em
um espaco-tempo determinado, assim como obsen@afeto de algo congelante sendo
delegado a agua dentro da banheira em questaoaisctum articula sua Mascara de
esforco completamentexageradgpara suportar o frio.

Importante ponderarmos a respeito da atribuic&sedafeto para a agua, uma vez

gue esse caso difere daqueles em que o afeto gesteem personagens como o0s andes
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e como em Branca de Neve. A particularidade desadrg 6 envolvendo a agua reside,
também, no fato de que, caso Atchim néo tivessguiteado seu dedo, como saberiamos
gue a agua estava gelada? Estamos diante de ulitadeaefletora, pois sozinha, nesse
caso, a agua nao teria como mostrar ela mesmaagseipessa qualidade de ser fria,
necessitando de um elemento que a acompanhe pama@eensao daquilo que ela
possui como afeto. No quadro destacado a seguadfqu/), acontece uma dinamica
diferente. A faca empunhada pelo cacador possuakdade de ser um objeto cortante,
algo comum a objetos de outras naturezas, assim,amrcaso da agua, outros objetos
podem ser incutidos com a qualidade de serem fdostudo, nesse caso da faca, ela
poderia estar em cima de uma mesa e, mesmo assitinuaria sustentando essa
caracteristica de ser cortante, ao passo que aéaser brandida pelo cacador a conota
de uma poténcia de que a morte de Branca de Neleegoontecer logo em seguida, caso

o cacador a atinja com essa faca.

Quadro 7 - A faca do cacador

Por mais que existam diferencas na maneira pelaemqiramos em contato com
a qualidade de um objeto, eles podem ser rostdgakpressando qualidades e poténcias
em suas proprias Mascaras. Na cena que precedmtvie de assassinato de Branca de
Neve pelo cagador, € notavel como objetos sadicastds, apresentando, eles mesmos,
algumas Mascaras. Desesperada para fugir das realdadRainha, a princesa adentra
uma floresta , na qual arvores e troncos podresimfy rostos, cujas caracteristicas

sao assustadoras como podemos observar nos asskgsir:

Quadro 8 - Arvore da floresta Quadro 9ontos na agua
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Nos quadros 8 e 9, Branca de Neve se defrontaiotarérvore e com trés pedacgos
de troncos literalmente rostificados. Eles ndo @gspem caracteristicas repugnantes e
ameacadoras, como também apresentam rostos ssralarge um humano, no caso da
arvore, e de animais como crocodilos, no casor@egroncos na agua, criando Mascaras
de letalidade, uma vez que possuem a poténciaaeac@m risco a integridade fisica da
princesa. E, além desses dois quadros em que pedelservar exemplos de
rostificacOes literais, outros dois objetos, esdesextrema importancia dentro da

instancia narrativa e da montagem organica, tangmEtem ser destacados.

Quadro 10 - O espelho magico Quadro 1Inaga envenenada

O espelho magico, ao qual a Rainha faz a perdggnéan € a mais bela de todas?”
gue desencadeia todas as suas acdes contra BeaNex@, constitui o primeiro quadro
(quadro 10). Muito embora o espelho seja um obg®nao s6 é dotado de uma face,
como também atua enquanto um personagem coadja@iddo da Rainha. O segundo
quadro (quadro 11) destaca a maga, cujas propeedsib alteradas por meio de um
feitico langado pela vila. Deixando de ser apernas @ruta, essa magéd adquire uma
Méascara com uma poténcia referente a possibilidadeatar qualquer um que prove de
seu sabor. A fina camada de veneno que cobre acoatéa formato de um cranio, apesar
de n&o ser permanente, evidencia nessa cena cideaargova poténcia que a maga passa
a sustentar, qual seja uma Mascara de letalidade.

Tendo isso em vista, ficam evidenciadas Masdar@sentes na animagao em
questao, que podem pertencer ndo s6 a personagandambéem a objetos. Voltando a
cena dos andes ao redor da banheira, na qual hes/famservado a reagédo de Atchim a
qualidade fria da &gua, podemos visualizar aindanstrucdo de Mascaras nos outros
cinco andes, também presentes no quadro 6. Dengasextremidade esquerda do
quadro, Comprime seus olhos para nao ter de olhar aquilo que esiatecendo,
construindo uma Mascara de esfor¢o para desvianlbau Ao lado de Dengoso, Feliz

observa de boca e olhos abertos, mesma express#iestala por Soneca, esse no canto
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direito do quadro, ao que acontece com Atchim, deaima que constroem uma Mascara
de atencdo com relacdo ao ocorrido. E Mestre, loegtéalocalizado entre Feliz e Atchim,
Estica seus olhos e boca mais do que o0s outros andesmexgo uma Mascara de
espanto. Todas essas quatro Mascaras se estritum@onas expressoes faciais dos andes
como base para a criacdo das qualidades em seéos. &g contrario disso, nos quadros
a seguir (quadros 12, 13, 14), em que podemos\@rses mesmos andes, as Mascaras

se constroem por outro viés.

Quadro 12 - Mestre Quadro 13 - Dengoso e Feliz

Nesses trés quadros, as Mascaras se constroeamsoméancia com as expressoes
corporais dos andes, mas, acima de tudo, Ayedbo que compde as suas caracteristicas.
No primeiro deles (quadro 12), temos acesso a Mastmlideranca de Mestre, quando
esse se posiciona em frente a banheira, arregagansangas e comeca a explicar aos
andes qual o procedimento para tomarem um banl@om&o direita permanece aberta
enquanto a esquerda descansa sobre a madeira,catraga levemente inclinada para o
lado, Mestre olha os andes de cima para baixormioe as lentes de seus 6culos, como
um professor faz com seus alunos quando essessesti@alos |he escutando e, com um
leve sorriso, inicia sua aula de como se lavarsdlgsiadro, assim como nos proximos
dois que integram esse compéndio, ocorre uma @édia entre d\pelo— o carisma de
cada um desses personagens, aquilo que faz détes @guando os enxergamos, suas
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roupas, expressoes faciais, volumes dos corpos -Emcenacdpo modo como vao
desempenhar movimentos que transmitem suas padaues.

No segundo quadro (quadro 13), Dengoso e Feliximpos a banheira, escutam
0s ensinamentos de Mestre. Feliz expressa uma Maseatencao, ao inclinar-se sobre
a borda da banheira com uma de suas méaos apoiadauga como se fosse pedir
permissao para fazer uma pergunta, ele tem a bogaeis olhos abertos em diregcéo ao
ando Mestre. Sua postura aparenta interesse, untpigeo se debrucar sobre a madeira,
ele se coloca ainda mais proximo de seu profef®mngoso, por sua veEncena
exatamente a Mascara que lhe da o nome. Seus osgltsgcampara cima, a0 mesmo
tempo em que sua cabeca se abaixa, dando a imprdes§ue seu pescoco foi
Comprimidoao ponto de suas orelhas poderem tocar seus anfbwmaspostura de
recolhimento o direciona para o lado oposto de dvidstre fala, como se Dengoso
estivesse constrangido em relacéo ao lider. Suas sejluem a mesma postura de suas
costas, parecendo se refugiarem dentro de suaigpmegirutura éssea. Dengoso fecha
levemente seus dois olhos, 0s quais ainda seal@ti para a posi¢cao de Mestre na ponta
da banheira, enquanto suas bochechasoseprimemem Acompanhamenimu seja,
Mecanicismo, por conta do formato modelado por lsuza, transformando sua face,
juntamente com a parte superior de seu corpo, anmose.

Por altimo, o terceiro quadro (quadro 14) apreséktthim e Soneca, no lado
oposto da banheira em que estdo Dengoso e FelirelSante ao que acontece com a
situacdo do rosto de Dengoso, Soneca manifesta Méastara com o afeto mais
caracteristico de sua personalidade, aquele quediperciona o seu nome. Construindo
um rosto de sonoléncia, o ando exibe um olhar qudaknente cerrado em sua face,
concomitantemente com a semiabertura de sua begaagece ter assumido tal posicao,
tendo em vista 0 peso de suas bochechas e de sd#bma que a inclinam para baixo.
Diferente da maneira como Feliz se debruca intadessobre a banheira, Soneca apoia
ambas as méaos sobre a borda de madeira como Eassalesse movimento com o
objetivo de conseguir sustentar o peso de seu ceyitando uma queda em virtude de
tanto sono. Ao seu lado, Atchim manifesta uma Masda atencéo, quando, ao contrario
da distorcdo de seu corpo ao mergulhar seu dedgusagelada da banheira, permanece
com uma postura ereta, observando atentamentegidiem que Mestre se encontra.
Sua boca e seus olhos bem abertos encaram a elddento quadro, como se mirassem

o professorAcompanhadopelo movimento da barba branca do anédo, ao passsug
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mao direita se apoia por sobre a madeira enquaatméo esquerda parece se direcionar
para a agua.

Além dos seis anfes presentes nos quadros dessaatacaqui, ha também o ando
mais novo, chamado Dunga, o unico entre eles qu@ossui uma barba esbranquicada
e que nao sabe falar e, por esse motivo, acaba tendxpressar todas as suas vontades
e sentimentos por meio de gestos. Apés os andesnusa banheira para lavarem,
principalmente, suas méos e suas faces, Dungdbgece ainda possui agua dentro de
si e, na tentativa de se livrar do excesso dedagem seu corpo, ele coloca o dedo

indicador em sua boca e sopra com forca:

Quadro 15 - Dunga removendo a agua de seu corpo

No quadro 15, temos acesso tanto a Mascara da;esfe Dunga, quando esse
realiza muita forca, como ao Mecanicismo de sua.ag&onstrucdo de sua Mascara se
dd de modo que dcxagero constitui pegca fundamental para compreendermos o
personagem. Apertando sua mao esquerda comoAgd@m Secundarignquanto faz
forca com seus pulmdes para expulsar a agua qderté de sua cabeca, Dunga infla
suas bochechas por meio do principio Esticar, assim comoComprime suas
sobrancelhas em direcdo ao centro de sua faceamtogsopra seu dedo indicador. A
forma como Dung&ncenaessa Mascara de esfor¢o diz muito sobre a suanadicade,
pois nenhum outro anao faria algo sequer parecidoessa acao (como também é o caso
da figura 13, na qual Dunga coloca dois diamantasaneira&Exageradgoor sobre seus
olhos, exposta no terceiro capitulo). E o que fumelgta o seu esforgo € justamente uma
reacdo Mecanicista que ocorre apos a forca atalpodseus pulmdes, quando a agua sai
de seu corpo pelos orificios de suas orelhas.

Contudo, essa acéo s6 se faz possivel mediantgleganicismo diferenciado
daquele de um universo fisico similar ao qual irge@s, pois, mesmo que exista no
corpo humano uma comunicacéo entre a faringeel®eomédia, a agua teria que perfurar

os timpanos de Dunga para atravessar a orelha m¢diacorrer esse orificio até se ver
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fora de seu corpo. Portanto, € praticamente impelvgue algo assim possa ser
praticado, a menos que integre um universo maismda plasmaticidade, ao invés do
realismo tanto almejado por Disney com o passaados. Tendo isso em consideracao,
evidenciamos em Dunga uma espécie de elo com admadsas animacgdes Disney, uma
vez que 0O personagem consegue operar situacfesnapiaemetem as infinitas
possibilidades da plasmaticidade contida no estdagueira de borracha, uma época em
que as agdes e expressdes dos personagens imps@vans dialogos.

Logo apos os andes se lavarem, eles forcam Zargydalmar um banho, até o
momento em que Branca de Neve chama a todos paiea @ numa expressao de
felicidade, os andes, com excec¢éo de Zangado, sa@emdo para desfrutar da refeicéo.
O ultimo quadro da cena em questao que optamategtacar apresenta quatro Mascaras

de alegria expressadas por Soneca, Feliz, Atclidengoso:

Quadro 16 - A alegria dos andes

Algo curioso que pode ser refletido acerca desserg 16 é o fato de que, caso
isolassemos Atchim dos outros andes, talvez puansseompreender sua Mascara de
outra maneira, haja vista que ndo temos acessa tase, 0 que nos da margem para
acreditar, por exemplo, que ele poderia estar esopcom algo ou até mesmo torcendo
pela concretizagéo de alguma coisa. Mas, em futhg@ontexto no qual ele se encontra,
somos levados a creditd-lo como alguém que estaci@ino os outros andes, uma vez
gue o rosto expressado nos membros superioredagdoaltece ainda mais 0s contornos
de suas faces, cujos olhos bem abertos séo edfaipela modelagem semicurvada de
suas sobrancelhas, enquanto as bocas esbocam sargees. Apesar das méaos dos
qguatro andes estarem dispostas de maneiras distintaconfundivel que os trés andes
de quem vemos as faces estejam sentindo qualgsargque néo alegria. Desse
modo, observamos que o contexto do desenvolvindoganovimentos em casos como
esse € de extrema importancia para que possanmogydilsas Mascaras. A principio,

acreditamos que esse quadro dava a ver a rostcuiag personagens, em funcdo da
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expressividade dos movimentos dos membros de eguss; que nao suas faces, contudo
essa proposicao acabou sendo refutada, na medigaeenos demos conta de que o fato
de Atchim estar de costas alterava completamersgonentendimento a respeito de sua
possivel Mascara. Assim, percebemos que, nessencago embora 0s corpos dos andes
sejam bastante expressivos, esses movimentdg;6&@s Secundariagie enfatizam suas

faces, tendo em vista a situacao excepcional deirAtdentro desse contexto.

4.1.2 -Toy Story

A cena deToy Storyescolhida para ressaltarmos quadros em que possam
observadas as constelacdes com as quais estaimalbdralo constitui um expoente da
grande forma da imagem-acéo, uma vez que ela celoazonflito direto as duas partes
do binémio principal dessa animacéo. A situacadaroma a tentativa do cowboy Woody
de se livrar do astronauta Buzz, no intuito de tefionais que dividir a atencéo de seu
dono, com esse brinquedo mais novo.

Convidado por sua mae para jantarem em uma pazzamenino Andy deixa seus
brinquedos, Woody e Buzz, no quarto enquanto vpregarar para sair de casa. Assim
que mae e filho saem do quarto, os brinquedos camacse mover, cComo se retornassem
a vida depois de ficarem paralisados enquanto estigresenca de humanos.
Diferentemente do que ocorre quando um objeto #icaslo, expressando um afeto
como foi verificado, por exemplo, no quadro da faogpunhada pelo cacador (quadro
7), emBranca de Neve e 0os Sete Andescaso ddoy Storyos personagens principais
do filme sédo brinquedos, objetos que possuem vidaria e, portanto, podem eles
mesmos ser dotados de afetos e da possibilidapeatiearem a¢des quando bem lhes
couber, independente da presenca de seu dono humano

O primeiro quadro que vamos destacar dessa andmadid respeito a
contextualizacdo do bindmio central, no qual obm®as Woody com uma Mascara de
desanimo em consequéncia da chegada e predileg@azdeo que ja ocorrera no inicio
do filme. O astronauta, por outro lado, esboca Méacara de tranquilidade diante de

tudo que esta acontecendo.
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Quadro 17 - Woody e Buzz

Fonte: Imagem editada pela autora da pesquisa.rQagtiaido do filme: TOY Story. Dire¢édo: John
Lasseter. Producdo: Ralph Guggenheim e Bonnie AriidJA: Disney/Pixar, 2010. 1 DVD (81 min),
son., color. Acesso em fevereiro de 20%7.

Reforcadas pelos seus corpos, as Mascaras dosriomjgsedos se constroem por
meio de detalhes distintos uns dos outros. Nataestraorporal de Woody é visivel como
seus bracos e pernasGemprimenpara que ele possa abraca-las. Sua cabeca seadeslo
para a diagonal, conforme suas palpebraSoseprimenencobrindo a parte superior de
seus olhos, ao passo que sua boca nédo expressammdipo de modulagéo,
transformando sua face, juntamente com seu companerosto de desanimo que se volta
para longe do astronauta. No que concerne a Buazyase se mantém ereta, enquanto
seus bracos feomprimensob um aspecto circular, sua boca esboca umatimglo e
seus olhos se fixam em algo que esta fora do queninm se estivessem em repouso. As
Mascaras de ambos levam em consideracacEsw@nacdesoperadas a partir de todo o
conjunto de seus membros, 0s quais, no caso de Baazesbocam consternacdo em
nenhum de seus componentes, pois, para 0 astromssta ndo passa de mais uma
situagao de seu cotidiano, sem se dar conta dgidgdVoody, o qual deixa transparecer
todo o seu desanimo a partir da posicéo sentadasguene.

Nesse primeiro quadro j4 temos contato tanto cenfoomatos volumosos
relacionados a concepc¢ao dos dois personagens@esamhos Sélidosissim como ao
Apelodas caracteristicas de ambos. A distincdo dehdstabmo as dobradicas achatadas
dos bracos e pernas de Woody dao a ver que essgiddio possui membros feitos de
pano, ao passo que Buzz ostenta um traje espdasifipado repleto de botdes, cujos

pontos de articulacdo parecem ser feitos por meendaixe, ao invés de costura. Assim,

48 Em func&o de que todos os quadros destacadosteluranbcapitulo 4.1.2 Foy Storypossuem como
fonte o filme “TOY Story. Direcao: John Lassetemdcao: Ralph Guggenheim e Bonnie Arnold. EUA:
Disney/Pixar, 2010. 1 DVD (81 min), son., colorrigs optamos por evitar a repeticao dessa leganda e
cada um dos quadros.
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ja séo distinguidas as caracteristicas materiai®dstrucéo do bindémio do conflito entre
o velho e o novo.

Logo depois de ter fechado a porta do quartotasms a voz da mae de Andy
dizendo ao menino que ele pode escolher um brirmgyeda levar a pizzaria. Na
esperanca de ser escolhido, Woody pergunta a ulmaéadivinhacéo se existe alguma
chance disso acontecer. Ao ler a resposta dentboldale que ele ndo deve contar com
essa possibilidade, o cowboy tem um acesso de raiva

Quadro 18 - Woody com raiva

Mudando completamente sua postura, assim comfissaaomia, Woody ergue
a bola de adivinhacahisticandoseus bracos em direcdo a extremidade superior do
quadro, no mesmo momento em que, tanto sua boca seums olhos desticam com os
detalhes de que, em sua boca, as beiradas naarsegakura do seu labio superior,
estagnando em uma altura, na qual conseguimosgligtessa abertura de raiva daquela
de um sorriso. E, no caso de seus olhos, o quetedra seu olhar como o de alguém
gue sente raiva e ndo espanto, por exempldC@ngpressaalas extremidades internas
de suas sobrancelhas, no sentido do centro deasea@essa forma, todo o corpo do
personagerikncenaa constru¢do desse rosto, cuja qualidade est@npeasa Mascara de
raiva.

No quadro 18, temos acesso também a uma nocaatdeahdade da composicao
desse universo deoy Story uma vez que Woody, mesmo sendo um brinquedodeito
pano e plastico, é capaz de articular movimentascdedo com sua vontade, possuindo
uma autonomia que se assemelha aquela dos mudeulashumano, assim como possui
forca suficiente para erguer um objeto que estabeesa escrivaninha. Portanto, a partir
desse movimento em que Woody ergue a bola, viskmbs, por meio ddiming, a
diferenca da composicéo material desses dois coenpes) dando a ver uma dinamica
Mecanicista do funcionamento do universo fisico cu@rdena essa animacao, na qual o

cowboy possui for¢a suficiente para levantar unnoolbitinquedo.
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Apoés erguer a bola de adivinhacdo durante suaacdfgoody a atira sobre a
escrivaninha de Andy, fazendo com que ela caia mnespaco situado entre a prépria
mesa e a parede do quarto. Ao se dar conta deegge wdo escuro seria dificil de retirar
qualquer objeto que ali ficasse preso, Woody matafema Mascara déntecipacao
maliciosa quando redireciona seu olhar para o esfraa do quadro, no qual estaria

Buzz:

Quadro 19 Antecipacaale Woody

Na situacdo exposta no presente quadro 19, asadontlas duas Mascaras
anteriores (quadros 17 e 18), a maior parte doocdepWoody € suprimida, de maneira
gue a carga afetiva da dimensao absoluta estaaresgla, principalmente, em sua face.
Porém, o fato de enxergarmos a por¢ao superionaecostas, permite uma abordagem
ainda mais incisiva de como se constroi essa Masledntecipacappois, caso ela fosse
completamente abolida do quadro, ndo teriamosegl® de conexao que se estabelece
entre o vao, para o qual seu térax aponta, e Baxa,o qual sua cabeca se volta, dentro
do préprio quadro. Além disso, o fato de Woodyipaasto movimento de virar sua cabeca
por cima de seu ombro direito enfatiza ainda manspaiessao de que algo maquiavélico
se aproxima, diante desse movimefiecipatorio

Peca fundamental para compreendermos essa fdlascaxpressao facial de
Woody contém os elementos chave para reconhecermarater do personagem, assim
como para nos colocarmos na expectativa de anteyee ele fara a seguir. Com o olhar
ainda maiomprimidopelas suas palpebras do que aquele da Mascabamleamento
(quadro 17), o brinquedo desvia suas iris integgatmpara o canto direito de seus dois
globos oculares, observando Buzz que esta foraaldrg. Além disso, seu labio inferior
seEsticaem direcéo a sua bochecha, transparecendo ursdeis que, combinado com
os seus olhos, cria a esséncia desse rosto, daatdade suspense relacionada a
Antecipacdada malicia estruturada pelo personagem.

Ha, também, um elemento que foge aos contatadd/oody, mas que atua

como uma espécie dedo Secundaridentro do quadro. A luz que incide pela janela do
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quarto de Andy, promove uma diferenca de intensididluz ao rosto do personagem,
escondendo parte dele sob as sombras, ao mesmo éemgue uma fracdo é iluminada
como se enfatizasse uma ideia que acabara degséetada, fazendo lembrar os curtas-
metragens animados em que uma lampada surge addachkbeca do personagem que
recém tivera uma ideia.

O préximo quadro exprime uma segunda Mascara sigeage quando Woody

tenta se certificar de que nao ha ninguém obseovamie ele esta prestes a realizar.

Quadro 20 - Woody averigua antes de iniciar o $&uiop

O protagonista deixa de posicionar seu torax pggarede e passa a averiguar as
condi¢cbes que se encontram ao seu redor, agodo\ui frente para o espaco fora de
quadro de onde o0 vemos, na tentativa de descabhia slguém por perto observando o
que ele ira executar. Seu olho e sobrancelha efmaeComprimemao passo que o olho
e sobrancelha direita fazem exatamente o cont@wiggEsticaremem direcao ao topo
de sua cabeca, estabelecendo uma diferenca ckaeaosndois lados de sua face. Sua
boca adquire um formato um pouco torto, em fun@wdodyComprimiros cantos de
seus labios, deixando parte do interior de sua l@sparecer. Sua cabeca fica
moderadamente inclinada para o lado esquerdo, damdba curva em que se encontra
0 0sso de sua mandibula como uma protuberanciado direito de sua face. O
posicionamento de seus bracos revelaompressaale seus musculos, de modo que
Woody ndo aparenta estar em uma postura relaxaas, ao invés disso, com uma
aparéncia de cautela durante 0 movimeéuitecipatériode averiguacao.

Colocando seu plano em prética, Woody mente paza Bo |lhe dizer que haveria
um brinquedo indefeso atrds da mesa, no intuittazier com que o astronauta ficasse
preso naquele local. No momento em que Buzz seaesim direcdo ao vao entre a
escrivaninha e a parede, o cowboy segura o conteoleto do carro de corrida que se
encontrava proximo dos dois personagens e, entéssipna o botdo para acionar o

brinquedo.
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Quadro 21 - O carro se move

Algo muito curioso ocorre no quadro 21, no querdipeito a constelacdo dos
Mecanicismos. Na computacdo grafica, a partir dal guanimacaoroy Storyfoi
produzida, quando um movimento muito brusco €zadb, ele fica desfocado, ao invés
de aparentar uma deformacao, como observamosx@mpdo, no quadro 6, da animacgao
Branca de Neve e 0s Sete An@&s que o0 ando Atchim fica com sua face completéne
deformada ao executar rapidamente a retirada dendoade dentro da agua. Ademais,
na animacgao Disney, 0s personagens sao concelsidestativa de se assemelharem, em
parte, & anatomia de um ser humano, na qual osmmeates sdo desempenhados por
alguém de carne e 0sso (apesafEdageronos Acompanhamentodas bochechas de
Atchim), ao passo que, ehoy Storya composi¢cao dos personagens tenta se assemelhar
aquelas de brinquedos feitos, principalmente, trghe plastico. Tendo isso em vista,
quando o principio deComprimir e Esticaré acionado por personagens, cuja
materialidade intenta & semelhan¢ca com materiais enajecidos, o seu funcionamento
é diferenciado, como lembra Lasseter em seu a(i§87). E, além disso, quando
manifestado de maneira brusca, o primeiro prinaigio se desenvolve do mesmo modo
como ocorre em personagens produzidos por meiéaéca da animacdo do desenho
nos Estudios Disney. Portanto, ha que se levar@mideracdo as particularidades da
computacdo grafica, a qual possui mecanismos diexeos para operar certos
principios, como Lasseter apontou ser o caso tlaagfio das funcdes matematicas de
splines para que agbetweenpudessem ser coordenados.

Os eventos gque se desenvolvem posteriormentenaaar® decorréncia da atitude
de Woody, geram quatro Mascaras distintas de espamt trés quadros diferentes. No
primeiro deles (quadro 22), ao virar-se para trgsereber que corre perigo, Buzz
externaliza seu espanto, mediante o conjunto desagé seus membros superiores. O
segundo quadro (quadro 23), exprime a mudanca ete afanifestada por Woody,
passando de uma Mascara de malicia para uma Makzaspanto, quando se da conta

do erro que cometeu. E, o terceiro quadro (quadypr@ssalta as reacfes de espanto do
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porco-cofrinho de Andy e de seu outro brinquedoh8eBatata, quando ambos veem o

que esta acontecendo com Buzz.

Quadro 22 - O espanto de Buzz

Quadro 23 - O espanto de Woody QuadroQ4spanto do Porco e do Sr. Batata

O interessante de colocarmos esses trés quadrpsrepectiva, € que podemos
ter acesso a diferentes momentos de uma mesmageqgae sdo compostas Mascaras
de espanto, proporcionando a observacao das sdadas e diferencas a partir das quais
esse afeto € manifestado pelos personagens. Bymzco-cofrinho e o Senhor Batata
realizam movimentos extremamente similares, umagueztodossticamsuas bocas,
dando a ver parte de suas arcadas dentarias,|lbeagambém séasticadosde maneira
que parecem estar completamente arregalados ebsaggs se abrem como um
semicirculo. Tanto as sobrancelhas de Buzz comdoaSenhor Batata se elevam
chegando ao topo de suas cabeféasmpanhandoo movimento de seus olhos,
demonstrando o Mecanicismo presente na hierargosaséus movimentos faciais,
enquanto a particularidade da Mascara de espant@adoo-cofrinho reside no
movimentoExageradode lancgar todas as cartas do baralho que estgueas€o como
umaAcao Secundarigue enfatiza o sentimento que o acomete. Woodyli&an dos
quatro brinquedos que ndo acionaAgées Secundariade seus bracos para expressar

sua Mascara de espanto. Concentrando a composicéusid em sua face, o cowboy
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apresenta feicdes similares a dos outros trésusdws, com excecao de sua boca, cuja
abertura ndo é tddsticadaao ponto de seus dentes ficarem a mostra no quadro

ApoOs esses quadros em que Mascaras de esparapese fresentes, a cena se
aproxima de sua concluséo, quando Buzz despencarearde um arbusto no quintal da
casa de Andy, como resultado de sua queda paradojanela do quarto do menino,

finalizando o plano maléfico de Woody.

4.1.3 -A Viagem de Chihiro

Do terceiro filmeA Viagem de Chihiradestacamos quadros da cena em que, apos
perceber que adentrou um mundo diferente daquelaupes habitava, Chihiro tem que
convencer o mestre das caldeiras, Kamajii, a lhe wWla emprego dentro do
estabelecimento da casa de banhos. A cena tem tniando a protagonista caminha em

direcédo a sala das caldeiras:

Quadro 25 — Chihiro caminha para a sala das cakleir

Fonte: Imagem editada pela autora da pesquisa.rQagttaido do filme: A VIAGEM de Chihiro.
Direcao: Hayao Miyazaki. Producéo: Toshio Suzukpéb: Estudios Ghibli, 2003. 1 DVD (124 min),
son., color. Acesso em fevereiro de 20%7.

Antes de entrar na sala de Kamajii, Chibrtecipaessa acao por meio de uma
Méascara de suspense. Ela tanto prepara o espegadoralgo importante que ira
acontecer a seguir, em funcéo do suspense, asgim dé a ver caracteristicas da sua
personalidade pela forma como articula esse mowonelfom sua postura
completamente torta, a menina se esgueira proxpase@e, com certo receio de adentrar
no ambiente residido pelo mestre das caldeirasmisdém da Mascara de suspense

criada pelaAntecipacagresente nesse momento em que a protagonistesa pmpara

4% Em funcdo de que todos os gquadros destacadostewasubcapitulo 4.1.3 A Viagem de Chihiro
possuem como fonte o filme “A VIAGEM de Chihiro.rB¢ao: Hayao Miyazaki. Producéo: Toshio Suzuki.
Japéo: Estudios Ghibli, 2003. 1 DVD (124 min), s@elor.”, nds optamos por evitar a repeticao aess
legenda em cada um dos quadros.
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superar o0 seu medo, nés conseguimos acessar pata gersonalidade, justamente pelo

modo como Chihirccncenauma postura temerosa que evidencia sua faltardgem.
Dentro da sala das caldeiras, algo muito curiefacionado a dimenséo relativa

ocorre quando avistamos pequenas fuligens com ,off@msas e bracos, carregando

pedacos de carvao para dentro da fornalha:

Quadro 26 — Ajudantes fuligens

Nesse quadro 26, as pequenas ajudantes do mastcaldeiras se movimentam
de uma maneira que vai de encontro aquilo queiosadores Disney teriam considerado
a descoberta mais importante dos seus doze posciiai animacao. Articulando suas
pernas como se fossem mangueiras de borracha ssonlog] as fuligens executam os
movimentos de andar por meio da poténcia plasmatigaal permite que modelem seus
corpos independentemente dos limites impostosgeiqréprio contorno, ao contrario
das caracteristicas do universo plastico reati&taalmejado pelos Estudios Disney.

Funcionando de uma maneira diferente do prinagi@omprimir e Esticaro
gual concebe a qualidade de flexibilidade aos memies a0 mesmo tempo em que
realiza manutencéo do seu volume, a poténcia éeplicidade existente nas fuligens
permite que elas alonguem suas pernas e bracosrdogquiserem como podemos
observar no quadro 26, quando uma delas lancaagpelt carvdo dentro da caldeira e,
ao fazer isso, altera a extensao de seus propeged Tal relacédo pode parecer estranha,
tendo em conta que as fuligens esticam e comprieens bracos, suas pernas e,
inclusive, deformam seus corpos, como € o casoaliaque parece ter se queimado pela
proximidade com o fogo da caldeira, todavia, a@famn tais movimentos elas alteram
seus volumes, distanciando-se, nesse particulaprideoeiro principio da animacao
Disney.

Caso comparemos esses personagens com aqueBraresa de Neve e os Sete
Andes tenderiamos a pensa-los enquanto objetos rasldf; uma vez que se tratam de

fuligens com membros similares aos de um humamén®,ale maneira correlata ao que
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ocorre enifoy Story onde 0s personagens sao brinquedos pertencemntss eianca, as
fuligens emA Viagem de Chihirgdo entidades que possuem vida prépria. Sendu,assi
elas extrapolam a ideia de um objeto rostificadtggrando o conjunto de personagens
desse mundo fantastico em que a protagonista pdsaaitar.

Além das questdes que dizem respeito as partidathes do primeiro principio e
da plasmaticidade, também podemos refletir acercattos aspectos da constelacéo dos
Mecanicismos. A principio, poderiamos acion&companhameni® qual esta presente
na mobilidade das fuligens enquanto carregam ofesar Mas, nesse detalhe, ja nos
damos conta de que algo fora do comum aconte@anrios em consideracao que um
pedaco de carvdo em nosso universo fisico esmagdtikigem, tendo em vista suas
consisténcias organicas. Dessa forma, nesse mundque fuligens sdo capazes de
carregar pedacos de carvao é estabelecida umdackalfisica diferente dessa da qual
fazemos parte, apesar da existéncia de principiosoco Acompanhamente- no
momento em que eles atiram os minerais para déattaldeira e quase acabam seguindo
0 mesmo caminho em decorréncia de tamanha a folggmgcisam imprimir sobre o
carvao para fazé-lo percorrer a direcao institpimtaseus bragcos — eAgdoSobreposta
guando acabam de fazer o langcamento e seguem noeapaea a plataforma deslizando
como se pudessem voar apos se livrarem do pesarfing o que também nos possibilita
observar @iming, tanto no desenvolvimento das etapas de: per@plataforma, lancar
o carvao e voltar imediatamente ao lugar de onidarsacomo no modo alternado de seu
deslocamento por sobre o cenario apos se livracepesio que suportavam.

Sentado em uma bancada proxima a fornalha, Karoajiiestre das caldeiras,
utiliza seus seis bragos para preparar sais deoljzaria os clientes do estabelecimento,
de modo que realiza diferentégbes Secundariasom cada um de seus bracos: ao
mesmo tempo em que apanha ingredientes para asédos em frascos ao seu redor,
0 mestre das caldeiras também modi essas substaooi@s sua cabeca, aciona uma
alavanca e gira uma das pecas do seu maquinddasEssas acdes sdo possiveis gragas
aoApeloatribuido a esse personagem, uma vez que Kanodgria ter sido produzido
CcOmo uma criatura que possuisse apenas dois beages,um ser humano, mas, ao inves
disso, ele possui essa caracteristica unica efunodivel de ser o Unico personagem no
filme que possui tamanha quantidade de bracosfasapara serem realizadas todas ao
mesmo tempo. Um dos elementos interessantes atoedp&amajii € a mistura das duas
caracteristicas que foram apontadas como divergiamiecaso das fuligens, quais sejam

o principio deComprimir e Esticare a plasmaticidadé&m certos momentos, o mestre
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das caldeiras executa movimentos com seus bracqeseotEstica e Comprimsegundo

0 primeiro principio. Todavia, ele altera o voludeequalquer um dos bracos quando bem
entender, na medida em que necessita estica-l@sigan do que a sua extensao muscular
permite, para alcancar aquilo que estaria muitawlis de sua bancada de trabalho, o que

podemos visualizar nesse quadro:

Quadro 27 — Os bragos de Kamajii

No momento em que Kamajii precisa alcancar algusness para o preparo dos
sais de banho que se encontram numa prateleira tthgnde esta sentado, o personagem
estende seu braco num formatoAdeo, deixando de operar segundo uma estrutura que
possua musculos, pois altera completamente agugleip volume outorgado aos seus
seis bracos no inicio da cena. Assim, € como spuglesse operar segundo essas duas
l6gicas, tanto a partir do afeto da flexibilidadeeqgera uma deformacdo que faz
manutencdo de um determinado volume, assim comart& ple uma poténcia do
plasmatico, desossificando a propria estrutura arafpde seus bracos quando bem
entende. Essa possibilidade de misturar essesudiwisrsos mecanicos distintos faz de
Kamajii um personagem unico por manifestar a qadkdlastica dbesenho Solidque
possui profundidade e um volume do qual é feitoutergdo, mas que, ao mesmo tempo,
possui uma poténcia de subverter a l6gica Mecdaides um universo fisico newtoniano
por meio da plasmaticidade.

Com a necessidade de ser empregada na casa des lpema que possa entrar
novamente em contato com seus pais, Chihiro pedeatre das caldeiras que a contrate.
Recusando o pedido da protagonista, Kamajii alagarjtoda a ajuda de que precisa
vinda de suas pequenas ajudantes. Desanimada cesp@sta, Chihiro se afasta da
bancada do mestre e se senta ao lado da pratgleicntem as ervas para o preparo dos
sais:

Quadro 28 — Chihiro desanima
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Podemos observar a construcdo de uma Mascaradeim® peld&ncenacaala
protagonista, a quaComprime levemente suas costas curvando-se em direcdo aos
joelhos, enquanto os abraca. Muito embora essgdmadotada pelo seu corpo enfatize
seu aborrecimento, ela constitui uAgEo Secundariaquando verificamos a importancia
de sua expresséo facial. Principal elemento dezasda criacdo desse rosto, a face da
protagonista apresenta seu olhar fixado numa tdgonal decrescente, sua sobrancelha
realizando mero contorno de seu olho, seamprimir-separa o centro da face ou
Esticar-seem direcdo a sua testa, e sua boca se manténseatagsbocar qualquer
movimento.

Sem saber o que fazer, Chihiro permanece sent@darmomento em que uma
das fuligens acaba esmagada por ndo conseguitaupgreso do pedaco de carvao que
carregava. A protagonista presta socorro a fuligengiendo o mineral e, em seguida,
guestiona Kamajii a respeito de como deve procedlgrartir de sua interferéncia na
atividade de uma das ajudantes, o mestre das readeipde a Chihiro que ela conclua a
tarefa da fuligem, atirando o carvao no fogo. Dteaprosseguimento da cena, podemos
destacar o seguinte quadro:

Quadro 29 — Chihiro presta atencéo

No quadro 29, Chihiro revela uma Mascara de atengd ouvir 0S

direcionamentos de Kamajii. Seu corpo se concemtrgegurar o mineral, ao passo que
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sua cabeca se volta para o mestre das caldei@ss8orancelhas se levantam levemente,
ao mesmo tempo em que seus olhos miram a direcdadievem a ordem para que
continue o trabalho da ajudante. Sua boca, povspapermanece aberta sem proferir
nenhuma palavra enquaniEncenaesse traco de sua personalidade, ao escutar os
direcionamentos proferidos por Kamajii.

Na continuacdo da cena, destacamos o quadro 3@uenChihiro comeca a
caminhar em direcdo a caldeira, de modo que sealsom seComprimem ficando
semiflexionados, para que ela consiga se deslararaccarvdo. O'iming atua de tal
forma que percebemos de imediato a diferenca ga film protagonista se comparada a
de uma fuligem, uma vez que as ajudantes carreggmedias por sobre suas cabecas,
sem maiores dificuldades, ao passo que Chihiro,toolm a sua for¢a, sequer consegue
tira-la de perto do chéo. Essa comparacao constdigs um indicio do Mecanicismo da
diferenca da materialidade fisica entre 0 mundquab a protagonista habitava e esse de

criaturas fantasticas em que busca salvar seus pais

Quadro 30 - O peso do carvao

Durante a execucdo da tarefa que |he foi impdStahiro exterioriza uma
Mascara de esforco, tendo em conta tanto a suarpasirvada para conseguir sustentar
0 peso do mineral, assim como a sua expressaol, farra especial seus olhos
pressionados por suas sobrancelhas e sua bocdedmia qual exibe uma fragéo de sua
arcada dentaria, fundamentando a sensacao de eonfi@nb sendo praticado na acao.
Assim, o rosto se estrutura tendo em vista tod@a®ogonentes de seu corpo.

Ao perceberem que Chihiro consegue jogar carvaualda caldeira, as fuligens,
uma apos a outra, param em frente a protagonideaxam as pedras que carregavam
cairem sobre suas cabecas, na tentativa de conleetie@ue também precisam de ajuda,
assim como aguela ajudante que, de fato, teriaesidmgada pelo peso do mineral. Ao
se dar conta do que esta acontecendo, Kamajii &sgrena Mascara de raiva, no quadro

31, tendo em vista tanto a agédo das fuligens, caagdo de Chihiro de ter ajudado e
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realizado um servico que nao lhe cabia. Sem derasgudantes se levantam e esbogcam,

no quadro 32, uma Mascara de raiva, assim commestre:

Quadro 31 - A raiva de Kamajii Quadto- A raiva das fuligens

A relacdo entre esses dois quadros é interessansentido de observarmos as
particularidades de cada um, tendo em conta qu&roem uma mesma sensacéo. No
primeiro (quadro 31), Kamajitsticasua boca, dando a ver sua lingua e seus dentes por
debaixo de seu bigode espetado, enquanto uma sesaiganaos se fecha em forma de
protesto em direcdo a Chihiro como uAtdio SecundaricO mestre ndo altera a postura
de suas costas, uma vez que seus outros cincslmagtnuam fazendo seu trabalho, ao
passo que somente esse que se levantou com o gemado delega atencédo a situacao
envolvendo a protagonista. A despeito de seus @b@sem escondidos por detras das
lentes escuras de seus 6culos, 0 modo como os iImsismima deles Seomprimeem
direcéo ao seu nariz dao a ver que seu semblantediécou para uma expressao mais
austera durante esEacenacéo

Por outro lado, temos o quadro 32 em que as fdifjeam com raiva de Chihiro.

A comparacdo entre esse quadro e o quadro 31,-dercariosa, na medida em que
observamos que as fuligens apresentam exatameleimento invisibilizado em Kamayjii
como peca principal para a sua indignacéo, qualasepaneira comGomprimenseus
olhos. Sustentando a mesma pose de quando fazemnabalho, o que diferencia a
existéncia dessa Mascara, de um estado néo altéeadas personagens, € justamente o
seu olhar arqueado para as extremidadaseprimidona parte central de suas faces que,
nesse caso, tornam-se seus rostos de raiva. Pontentjuadro de Kamajii, seu braco
levantado com sua méao fechada funciona comoAgada Secundaripara a expressao
de sua face, ao passo que no quadro das fuligesgus corpos nao realizam UATG#RO
Secundariaem relacdo ao seu rosto, uma vez que sustentanpcsgade trabalho
costumeira.

Um quadro bastante expressivo, no que se rei@maaViascara que se aproxima

do sentimento de raiva, mas que, ao mesmo tempsypelementos que conferem a ela
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uma poténcia de letalidade, ocorre em uma cenapn@éma ao final do filme, na qual

a vila Yubaba descobre que seu bebé desapareceu:

Quadro 33 - A raiva de Yubaba

Tomada pela raiva, a bruxa voa na direcao deiseipdlo, 0 menino com roupas
brancas que esta posicionado de costas no quadfmI®ntrario das fuligens, em que
aCompressado centro de seus olhos fica evidenciada claramnestglobos oculares da
vila sdo tdo grandes que a diferenca entre asneixi@aeles e o seu centro so se distingue
por uma leve inclinacdo. Contudo, quartklicasuas palpebras, os musculos que ficam
por sobre os olhos $@gomprimemao ponto de envolverem também o seu nariz. Varias
veias vermelhas surgem comgdes Secundariasos cantos de seus olhos, enaltecendo
ainda mais a sensacao de coOlera de Yubaba. Tanthénda comd\¢des Secundérias
seus bragos sao langados a frente, de modo quzepageierer envolver o seu discipulo.
Por se tratar de um universo magico, a grande lsindade desse quadro é&&gagero
manifestado em forma de fogo que sai, literalmgrek, boca da vilda, compondo o grande
diferencial dessa Mascara que condensa uma qualimdaiva com uma poténcia de
letalidade.

Diante daEncenacédodesse quadro 33, temos acesso a um dos afetos que
constroem a personalidade da antagonista, cujasaké@sse diferem muito daquelas
exprimidas por sua irma gémea, a bruxa Zeniba. Aléserem gémeas idénticas, Zeniba
e Yubaba usam a mesma roupa e aderec¢os, de mgueis@ conseguimos saber qual é
qual por meio das Mascaras dtrecenamNo quadro abaixo, é possivel visualizarmos a

estruturacdo de uma Mascara de contentamento pdraZe
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Quadro 34 - O carinho de Zeniba

Ao final do filme quando Chihiro encontra a irm@&ntga da vila, a relacéo entre
elas € de carinho mutuo. Em vista disso, na hora@emvao se despedir, as duas se
abracam, deixando transparecer o contentamentmgiordo rosto de Zeniba, o qual se
estrutura a partir de seus bracos que envolverataganista em um abraco, assim como
pela presenca de um sorriso pekiicarde seus labiog\companhadpelaCompresséao
de suas bochechas, as quais realcam ainda maisosaaE, além disso, seus olhos
fechados parecem repousar em um momento de pangmwha evidéncia do franzimento
de seu semblante a ndo ser pela presenca dagjueges/elam sua idade mais avancada.

De volta a cena das caldeiras, nos defrontanmasacsua concluséo, quando Lin,

uma servical da casa termal, adentra a sala de jK@ara levar-lhe a refeicéo.

Quadro 35 - A alegria de Lin Quadro 36 - Lin se espanta

Destacamos dois quadros em que Lin constroi déasdas distintas: a primeira
delas (quadro 35) € uma Mascara de alegria, cojpasicdo se ampara nos detalhes de
sua face, em seus olhos abertos, mas, principadmentsorriso que a mocga esboca ao
entrar no cdmodo; a segunda Mascara (quadro 3f&spmnde ao espanto, organizada
também pela maneira como seus olhos, suas solbrascelseu queixo desticam
fazendo com que sua boca crie um contorno viratblExo, mostrando apenas 0s seus
dentes, quando Lin avista Chihiro pela primeira. \EBn nenhum dos dois casos sua
postura corporal parece se alterar para corroborara construcdo dessas duas Mascaras,

as quais possuem na face de Lin a manifestacé@ude@stos de alegria e espanto.
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O encontro inesperado entre Lin e a protagonesarttadeia o inicio de uma nova
cena, uma vez que Kamajii pede a servical que &ndaro a falar com a dona da casa
termal, a vild Yubaba, para que lhe consiga um eggrno estabelecimento,

proporcionando a menina que continue sua buscgpesarvacao da vida de seus pais.

4.1.4 -O Menino e o Mundo

Nesse longa-metragem de animacéo brasileiro, @stgor observar a primeira
cena, cuja abertura se da com uma série de foreaaséjricas das mais variadas, as quais
fazem lembrar um caleidoscépio. Com um ponto da fug centro do quadro, elas se
deslocam como se surgissem do espaco que estal@aralele e se direcionam para o
seu interior, enquanto alteram suas cores e fosnatgrimindo um ritmo cadenciado
de aparicdbes e desaparecimentos por meio Tobing as figuras geométricas
movimentam-se a partir de uma cadeiaAgées Sobrepostagie ndo permitem a sua
interrupcdo. Umas apos as outras elas surgem patesam no centro do quadro até o
momento em que ocorre um movimento de parada, quarngroprio quadro parece
estagnar, enquanto o observador se da conta ddayi® um objeto colorido que
concentrava todas essas formas geométricas emmteeiori Em seguida, nos damos

conta de que ocupavamos o lugar de Cuca, 0 meomolaserva atentamente o objeto.

Quadro 37 - Cuca observador

Fonte: Imagem editada pela autora da pesquisa.rQegttaido do filme: O MENINO e o Mundo.
Direc&o: Alé Abreu. Producédo: Tita Tessler e Fedaa@arvalho. Brasil: Filme de Papel, 2014. 1 DVD
(80 min), son., color. Acesso em fevereiro de 26A7.

Nesse primeiro quadro, temos contato com um coergermuito interessante da

maneira por meio da qual o filme foi planejado: uela completamente branca, somente

50 Em fungdo de que todos os quadros destacadosteluwrasubcapitulo 4.1.4 © Menino e o Mundo
possuem como fonte o filme “O MENINO e o Mundo. dg@o: Alé Abreu. Producédo: Tita Tessler e
Fernanda Carvalho. Brasil: Filme de Papel, 2012VvD (80 min), son., color.”, nds optamos por evéa
repeticdo dessa legenda em cada um dos quadros.
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com dois elementos desenhados. Imaginamos qudasié em chao, tendo em conta que
tanto o objeto colorido como 0 menino se enconpamdos sobre uma mesma linha de
horizonte. E, além disso, a discreta sombra aosg€lica da a ver que naquele espaco
existiria alguma espécie de superficie, na qualkelaevela. Ao contrario dos outros
quatro filmes, em que o0s cenarios repetem seugatesicomo Mascaras que necessitam
se reafirmar constantemente de um quadro a outr@ &lenino e o0 Mundo cenario
inicial da animacao nada mais é do que um espadwamo, carregando ele mesmo uma
potencialidade de criacdo imanente.

Além dessa questdo referente ao cenario, no qi&driod a construcdo de uma
Mascara quando Cucomprimesua barriga, articulando sua coluna, com o olyetia/
se aproximar ainda mais do objeto que beira azatteiseus pés. O esfor¢o de sua postura
ainda é enfatizado pekcdo Secundaride seus bracos, quando esses séo lancados para
tras. Interessante compararmadspelodas caracteristicas da face desse protagonista com
aguelas presentes nos outros trés filmes observadias no caso de Cuca, somente um
circulo contendo duas formas geométricas ovaisi@res quais correspondem aos seus
olhos, e dois pequenos circulos rosados, suas tuaieconformam o desenho de sua
face. Todavia, en® Menino e 0 Mundoa aparente simplicidade da maneira como é
desenhada a face de Cuca néo o exime de manifiestasérie de Mascaras. No quadro
37 destacado, a Mascara se constrdi em consor@mi#do 0 Seu corpo, ou seja, nao
€ somente a partir da sua face, mas todo o desempfncenacaqresente em sua
postura corporal cria o traco de curiosidade ne@wgem presente nessa Mascara de
atencao.

Apos sua aproximacao para olhar o objeto, Cuckesk®ca na direcdo contraria,
até o momento em que decide articular um movimeatonpulsédo para, novamente, se
aproximar do mesmao.

Quadro 38 - O esforco de Cuca

Durante a execucao desse impulso no quadro 3BtagenistaComprimeseu
corpo, manifestando uma Méascara de esfor¢co enasaab fechar os olhos, assim como
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a partir do afeto de flexibilidade em seus joelba®luna, ao sere@omprimidospara
gue esse movimento possa acontecer. Seus fioshé éacompanhano instante de
parada e proporcionam ainda mais énfase ao Mesarala relacao entre um corpo que
faz forca contra uma superficie, com o objetiveadgariar robustez para se lancar em
uma nova direcdo. Portanto, o quadro 38 exprimi tarconstelacdo das Mascaras a
partir daEncenacaade esforco do menino em desejar observar novanoeabgeto no
chao, assim como a constelacdo dos Mecanicism &m conta a relacao fisica que
se constroi a partir da forca de todo corpo de Guacpressionar o chao, no sentido de
gue esse movimento proporcione impulso suficieara jgjue ele consiga endireitar-se
em uma nova posicao.

O protagonista, entdo, comeca a erguer-se agosnpressaale seus musculos,
endireitando sua postura. Antes de mover-se abfetog podemos visualizar a poténcia
manifesta no desempenhoAlatecipacdpquando o menino projeta seus bracos para tras
e flexiona levemente seus joelhos @omprimi-los no quadro 39. Logo em seguida,
outros trés afetos de poténcia sdo praticados p@ daAntecipacdpsendo dois deles
realizados de forma idéntica, apesar de estaredsis em contextos diferentes. Assim,
no primeiro quadro (39), Cuca deseja, mais umaseaproximar do objeto no chéo; no
segundo quadro (40), efntecipauma acédo em dire¢cdo a uma borboleta azul que voa
por sobre o cenario; no terceiro quadro (41), ointenealiza exatamente 0 mesmo
movimento corporal do quadro anterior (40), quarghziona correr atras de um filhote
de galinha; e, no quarto quadro (42), o protagamsistprepara para fazer algo com os fios

pretos posicionados no canto superior do quadro.

Quadro 39 - 1Antecipacaale Cuca Quadro 40 Arftecipacaale Cuca
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Quadro 41 - 3Antecipacaale Cuca Quadro 42 -Atitecipacaade Cuca

/

~ A

Comparando esses quatro quadros, podemos ver mudo@os eles séo
manifestadas poténcias de uma mesma Mascara, uqaeessadntecipacdesjudam
na construgéo do personagem como um menino qunca €ém direcdo aquilo que |Ihe
desperta o entusiasmo e a curiosidade, mas, aoariespo, promovendo uma Mascara
de suspense relacionada a expectativa do que rédleafaeguir. Mesmo que existam
algumas variacfes em sua face nesses quatro quadosto esta presente no conjunto
dos movimentos do corpo de Cuca como um todo.

Na mesma sequéncia em que 0 protagowistacipaseu deslocamento para
correr atras da borboleta azul, ele a persegueamemente, pulando mais de uma vez
com o objetivo de alcanca-la. E, ja na primeirssdedentativas, elesticasuas pernas,
tocando o chdo com as pontas de seus pés, pargoonsalizar o salto presente no
quadro 43. Essa acao ocorre Swobreposicac corrida de Cuca, pois, ao invés de
estagnar seus movimentos quando para de corrarsorfagem emenda o0 salto como
uma continuidade a sequéncia de perseguicdo dalbtmb O Mecanicismo se faz
presente nesse quadro, na medida em que existemerrasidade de redistribuicdo de
peso do personagem, a qual age tendo em contaramdagle determinada pelaming,
no sentido de organizar as materialidades no tesnpo espacatribuido ao universo
desse filme.

Quadro 43 - Cuca destica

Posicionado discretamente no quanto direito daliggué43, um filhote de galinha
bate com seu bico no chéo. A partir desse eventa,Mascara de espanto € erigida no
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quadro 44, mas ndo sO pekaHes Secundariado posicionamento dos bracos de Cuca,
levemente arqueados, e pelo fato de sua barrigmsmada mais a frente da linha de sua
cintura, mas, principalmente, pelo acréscimo dedlémentos pretos do tamanho de seus
dedos dispostos na linha do horizonte de seu @jharescapam a circunscricdo dos
limites do seu proprio corpo, o que compreenderaowaima forma deExagerobastante
peculiar.

Quadro 44 - O espanto de Cuca

Tao logo Cuca se surpreende com o pintinho, asss@m de quadro, o qual fica
preenchido pela cor branca por breve fracdo densleg@até que uma galinha entra em
cena no quadro 45. Subordinados a mecanica dadueaanuscular dos movimentos, as
pernas e pés da galinha s&omprimidos e Esticadpspossibilitando que o
Acompanhamentoontinuo dessas acoes seja desenvolvido. A fiqudehegue a outra
extremidade do quadro, esse animal ha que digstrdiada uma das partes de seus

membros inferiores na equacao Mecanicista da docgde seu deslocamento.

Quadro 45 - A galinha se desloca

Prontamente atras dessa galinha, quatro filhosesgaem e, junto com eles, o
protagonista. Em seguida, Cuca corre em direcam ealde azul que se encontra
proximo a extremidade direita do quadro, com pdetseus contornos surgindo de fora
desse, 0 que promove uma perspectiva de profurelefadelacdo ao menino. Brincando
com o balde, o protagonista coloca-o sobre suaceatmo se aquele fosse um chapéu.
Nesse momento, irrompe o quadro 46, por meio dbppdemos tecer um pensamento

sobre a compreensao das Mascaras na dimensaotab8ampondo uma metafora ndo
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s6 parad Menino e o Mundamas para essa constelacédo em geral, esse quadroeed
gue o rosto ndo precisa de uma face, mesmo quaadidestado por um personagem e
ndo por um objeto. Escondendo sua cabeca dentwondealde, a Mascara de alegria
transborda os contornos de qualquer expressad decfauca para encontrar seu afeto na
associacdo de movimentos de cada um dos outros noihd Seu corpo.

Quadro 46 - A alegria sem face

Deixando o balde de lado, o menino encontra urpade galinhas pretas, as
quais se deslocam quando ele se aproxima e, damtiowdade e fluidez a essa acéo,
uma Sobreposicd@ acionada, no sentido de estabelecer um elo engrecontro do
personagem com esses animais e 0 seu encaminhaemerdwmecdo a outro estimulo,
logo em seguida. Corrigindo uma parada sUbita emissas duas acdes, o

Acompanhamenttambém se faz presente no préximo quadro:

Quadro 47 - Cuca evita a parada subita

N
’ @b
\\m

Tanto o principio d&€omprimir e Esticacomo o dolimingoperam durante essa
parada em movimento. A posicao retorcida do meadr@omprimirsua expressao facial
e parte do seu quadril quando pressiona o chaocuocome seus pés, enquanto a cintura
sustenta sua outra perna no ar e seu tronco seaipelra balancear seu peso, evidenciam
0 Mecanicismo no quadro. A presencaddompanhamentaos fios de cabelo do menino
durante a inércia de seu movimento, assim commpdejue Cuca leva para frear todo
0 seu corpo, 0 que acontece levando em conta erpiopalidade de seu peso
estabelecido peldiming, também evidenciam a presenca de uma dindmicariidésta.
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Interagindo com uma série de objetos e animaisa@ontinua a explorar os
elementos que surgem no espacgo branco do quadpealocomecga a adquirir novos
contornos e detalhes e passa a apresentar maisgent@s relacionados a natureza, entre
eles um cavalo sobre 0 pasto, assim como um riteeda uma pequena queda d’agua.
Destacamos dois quadros desse contexto, em fuecdioas Mascaras se manifestarem.
O primeiro deles, quadro 48, ocorre quando o meabraca a cabeca do cavalo. Nesse
caso, temos acesso a uma Mascara em que Cuca dermommgentamento ao oferecer
carinho ao animal. Seu corpo se sustenta sobrata pe um de seus pés, enquanto o
outro se eleva a ponto de quase tocar a latesalaleabeca. O seu peso € distribuido por
meio doTimingsobre o focinho do animal, durante o envolvimelttanesmo pelo brago
de Cuca. Em sua face, seus olhos pretos eliptieosomam dois tragos finos
semiflexionados por sobre suas bochechas. Sua ss&oreseComprime para a
extremidade inferior de sua face, assim como sadrge joelho que operam esse mesmo
principio, a fim de obterem flexibilidade para extacem o movimento do personagem.

A face do menino, em conjunto com seu corpo, ex@ruma Mascara de contentamento.

Quadro 48 - O carinho de Cuca

No segundo quadro (quadro 49), Cuca mergulha aca ho rio, buscando
observar o que haveria ali dentro. Com suas péleraso da agua, ele submerge parte de
sua cabeca no cendrio de cor azul, sem que o esp&e® ocupado pela cor branca
apareca em nenhuma sec¢ao do quadro. Ao praticgaotamento, uma nova Mascara de
atencdo é concebida, pois evidenciamos mais uro ttacpersonalidade do menino
relacionado a curiosidade, mas, principalmente,fumdo da semelhanca entre esse
guadro 49 e o quadro 37, no qual Cuca desemperdianeante a mesma postura ao
manifestar sua Mascara de atencdo em relacéo et glje se encontra no chéo préximo
a seus peés. No caso do quadro 49, o menino jogadedsi bracos para tras, ao mesmo
tempo em qu€omprimesua coluna, ao mergulhar sua face a procura dexjetria

embaixo d’agua. Ainda que nao possamos ter acessmexpressao facial, 0 movimento
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de atencdo relacionado a curiosidade fica visiteido em consideracdo o rosto
estruturado por seu corpo, da mesma maneira quesagm quadro 37.

Mas, além de pertencer a constelagdo das Maseasasquadro também concerne
a constelacdo dos Mecanicismos, uma vez que angeese sete pequenas goticulas de
agua atua como um conjunto debdes Secundariadentro desse universo. Como uma
reacdo mecanica a acdo desempenhada por Cucdasslg@gua respingam assim que
0 menino coloca sua face ao encontro do rio. Epoaimento em que iSso acontece, temos
mais uma vez uma ideia acerca de sua densidadérearphaja vista que, caso a
materialidade do personagem fosse maicdFinoing agiria de maneira que muito mais
agua reagisse ao impacto de seu mergulho.

Quadro 49 - Observacao embaixo d'agua

Cada vez mais colorido, com maior quantidade deais e detalhes vibrantes, o
cenario adquire, ele mesmo, uma nova Mascara (Quaé), cujos contornos
circunscrevem suas particularidades em cada segndaquilo que passa a integrar o
quadro, deixando de lado a poténcia da tela entbré&nhfilme passa a contar entdo, com
essa Mascara relacionada a cenarios repletosidaibest, na maioria de suas cenas, mas,
sem abandonar completamente a poténcia da telaargme reincide em alguns

momentos da animacao.

Quadro 50 - Uma nova Mascara para o0 cenario

Percorrendo a imensiddo da floresta, Cuca pagseig&ntre 0os animais e as

arvores até conseguir alcancar as nuvens, as sfi@asonsistentes o suficiente para que
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ele caminhe sobre elas, dando a ver uma maneieaeddiada da constelacdo dos
Mecanicismos operar, uma vez que a materialidadend&ens seria consistente o
suficiente para suportar o peso do menino. L4 dp Cé&ca enxerga a floresta e os
passaros que voam sobre ela. E, ao perceber azngacieivem na qual esta sentado, o

protagonista comeca a rolar e a brincar, exteaadn uma Mascara de alegria:

Quadro 51 - Alegria nas nuvens

foy

Novamente observamos um rosto construido a partivanifestacéo de expressao
pelo conjunto das partes de seu corpoAé8es Secundariade suas perndssticadas
cada uma para um lado desempenhando moviment#scdg 0s quais SGo comumente
associados aos bragos, jA demonstram a partiadaridesse quadro. E, além disso, seus
bracos se langcam para o alto, como uma afirmac@mdo feliz o menino esta, quando
associados a sua face, cuja posicdo sem a contdgc&eus olhos contribui para a
composicao dessa Mascara. Mas, ao contrario dakapida cena inicial do filme aqui
observados, nos quais se manifestam Mascaras@uerimtodo o corpo como promotor
do movimento e concepc¢ao do rosto, ha, tambémrgsi@th que o rosto fica situado na
propria face, como € o caso do quadro 56 a segugual Cuca é um jovem adulto:

Quadro 52 - O jovem desanimado

Nesse quadro podemos observar praticamente oocodaguilo que vinhamos
cartografando na cena inicial da animacdo. A énflseVlascara de desanimo do
personagem esta em sua face, a qual é ressaltadece Secundarida postura de seus
ombros que, apesar de ndo sustentarem um pesapeo Eom que a cabecga pareca estar

abaixo de sua linha quando em uma postura ereta.
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Além disso, ha ainda uma outra forma de estrufiara@s Mascaras, qual seja o
afeto manifestado por objetos. Ao final da cenaahido filme que estamos observando,
Cuca avista uma espécie de maquina no horizontecaima de escapamento feito de
metal ja enferrujado libera uma fumaca preta npoarum orificio que se assemelha a
uma face humana, contendo uma boca com relevosagodos que parecem dentes
afiados, articulada por um circulo branco com umt@reto em seu centro como se

fosse um pequeno olho:

Quadro 53 - A Mascara da cidade

e
Lol

De maneira similar ao que acontece na cena dastlgrda animagddranca de
Neve de Neve e os Sete Andesqual arvores e troncos passam a ostentasrosto
caracteristicas humanas e de animais, no quadpod@nos verificar que o objeto em
gquestao também foi rostificado, dindmica essagjueide em outros momentos do filme,
a partir da rostificacdo de maquinas, todos elasiomadas ao cenario das cidades. Tendo
isso em vista, a presente animac¢do também posssdavé®s em que a rostificacdo se
manifesta de maneira literal sobre os objetos, impdo em seus rostos o afeto que
integra parte do dualismo englobante, no qual agumas se apresentam como
representantes daquilo que existe em meio as ddaneoposicdo aos animais presentes
no campo. Conformando qualidades referentes asg@@msinsalubres das cidades, essas
maquinas sustentam uma Mascara de letalidade, didaream que manifestam a poténcia
de extirpar tudo aquilo que estiver relacionadataneza.

Além desse tipo de Mascara construida pela reetidio, a primeira cena do filme
apresenta em sua grande maioria aquelas manifegiadaeio da rosticidade, as quais
se revelam quando os tracos escapam ao contorrfiacdade Cuca, construindo a
personalidade do protagonista em meio aos movirmentulados pelas variacdes das
partes de seu corpo. Caso acionemos a figura dadsdarinha meio cheio — presente no
capitulo 3, durante a descricdo do primeiro priocige Comprimir e Esticar—,

encontraremos uma semelhanca imediata entre Casaeesaco de farinha, tendo em
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conta a maneira como € realizada a estruturacaoailar parte das Mascaras desse

personagem:

Figura 17 - Semelhancas entre o saco de farinhaca C

A n =

Sendo assim, verificamos que nesse filme a ca@&irda rosticidade torna-se
algo bastante singular, uma vez que a aparentdicitiaple doApeloda aparéncia do
personagem Cuca nao implica em falta de expressigidmuito pelo contrario, a
Encenacdodo menino se da por meio de todo o seu corpo,esgando 0 primeiro
principio da animacdo como o afeto que lhe propaoecia flexibilidade durante a
manifestacdo de suas Mascaras.

No que também diz respeito a composicao do pegeomeo principio d®esenho
Solidose faz presente em Cuca de maneira muito particCéeso comparassemos Cuca
com o astronauta Buzz, do filmi@y Story por exemplo, verificariamos diferencas que
se estendem desde a quantidade de detalhes psas&ntstimenta de Buzz, ao contrario
do que ocorre com Cuca, até a maneira como o vollenface dos personagens é
construido. Algo similar aconteceria se verificassge esse mesmo principio em qualquer
outro personagem dos filmes que observamos enéeéafuca.

Muito embora na animac¢d® Menino e 0 Mundo protagonista possa aparentar
possuir o contrario de uPesenho Sélidao realizarmos tais comparacdes, ele manifesta,
sim, esse principio. A diferenca entre Cuca e acmaposicdo de volume reside
justamente na sutiliza como o décimo primeiro ppiucfoi articulado. Ao observarmos
a figura 17, podemos visualizar a existéncia deipegs detalhes como o formato néo
idéntico do tracado das linhas vermelhas que compgiga camiseta, assim como a

diferenca do posicionamento de seus olhos e boakeoh quais nunca estéo totalmente
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paralelos ou ostentando o mesmo tamanho se conagaradomponentes do lado direito
e esquerdo de sua face e, até mesmo, os poucds fiabelo presentes no topo da cabeca
do personagem contribuem para a construcaded@nho Sélidouma vez que nenhum
deles possui 0 mesmo comprimento. Essas carac@sigbor mais que sejam sutis, sao

as responsaveis por conceder volume ao personagem.

4.2 — Constelacdes e o panorama entre os quatrarigs

Diante disso que observamos ao longo da cartagta$i constelacdes nos quadros
destacados das quatro animacdes em questao, aomssed existéncia de Mascaras que
se repetem em diferentes momentos das cenas daicadas filmes. Tendo isso em
conta, tentaremos organizar aquilo que cartogradaaaartir da unido dessas Mascaras,
as quais serédo divididas segundo as sensacdetapananifestadas, no intuito de que
consigamos visualizar as caracteristicas que defimitais reincidéncias. Comecaremos

pela Mascara de espanto:

Tabela 2 - Mascaras de espanto

A B
Quadro 6

Quadro 3

Quadro 4

Branca
de
Neve e
0s Sete
Andes

Toy
Story

A
Viagem
de
Chihiro

Quadro 44
(@)

Menino
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eo
Mundo

Na coluna A estdo listadas as Mascaras de esmantgue 0s corpos dos
personagens possuem papel fundamental em sua stagde, ao passo que na coluna B
encontram-se 0s quadros em que o rosto de espamtentra-se em suas expressoes
faciais. Contudo, independente dessa divisdo entresticidade que engloba toda a
articulacéo corporal e o rosto presente exclusivéeneas faces, em todos os quadros 0s
personagenksticamseus olhos ao ponto deles parecerem muito maialod que o
normal. Além disso, todas as bocas também altersancemposicao, seja para um
formato oval, como nos quadros Beinca de Neve e os Sete An@asEsticadaspara
os lados como nos trés quadrosTady Storye no quadro dé Viagem de ChihiroNo
que se refere ao formato das bocas, o quadf Kenino e 0 Mund@ uma excecdo,
uma vez que 0 personagem nao apresenta essa eaeitiagua face, assim como € o
anico que ndo apresenta sobrancelhas, ao conttésigoersonagens dos outros trés
filmes, nos quais observamos o0 movimento das mesmakbrecdo ao topo de suas testas
guandoAcompanhano movimento de seus olhos.

A grande diferenca da coluna A para a coluna Bomina-se nasAcdes
Secundariagjue enfatizam a construcdo da Mascara de esfanttodos os quadros da
coluna A os bracos dos personagens possuem pgpé#icsitivo na organizacdo desse
afeto e, além disso, alguns componentes como ®3is@&s pretos ao lado da face de
Cuca e as cartas sendo atiradas para cima pelo-poittnho compdenktxagerosque
realcam ainda mais o espanto dos personagens.

Uma segunda Mascara que se repete nos filmesetaagm que é manifestado o
sentimento de raiva:

Tabela 3 - Mascaras de raiva

Quadro 1 Quadro 2 Quadro 4
Branca
de
Neve e
0s Sete
Andes
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] Quadro 18
1||
Toy
Story
Quadro 31 Quadro 32 Quadro 33
A ¥ 7 :

Vl?jgeem ol TS

Chihiro

No que diz respeito aos quadros em que a Masearaivh é construida pelos
personagens, podemos observar algumas caractsigtie compdem esse sentimento.
A expressdo corporal exercida pelos personagers gariacdo dessa Mascara pode
variar em suas articulacdes bracais, mas, em nedbsmasos, esses membros estdo em
repouso. Mesmo diante da diferenca entre os bragasados de Zangado e os bracos
alongados enifoy Storye aViagem de Chihirptodos eles operam comicoes
Secundariagpara compor essa Mascara que tem como sua ptirgapacteristica a
expressao facial montada a partit@tampresséalos olhos e sobrancelhas em diregéo ao
centro do rosto — com excecdo de Kamajii, 0 qualacsilos escuros —, assim como da
modelacadesticadade suas bocas — com a ressalva das fuligens gugosduem essa
cavidade oral —, seja de maneira fechada comairtdangado, ou aberta como fazem
Woody e Kamajii, podendo conter tracBgageradoscomo ocorre com a lingua de
Zangado e o fogo saindo pela boca da bruxa Yubaba.

Assim, podemos concentrar a composicao dessa Mamatie a possibilidade de
variagdes de um olh&omprimidocom sobrancelhas flexionadas em diregao ao centro
do rosto, assim como de uma b&sticadacom as extremidades dos labios voltados para
baixo, o contrario de um sorriso. No caso da cai@al deO Menino e o Mundaal
Mascara ndo Encenadauma vez que a raiva ndo € uma caracteristicafestala pelo
protagonista. Ao contrario disso, Cuca € um mequm demonstra muito mais alegria
do que sentimentos de irritagdo, 0 que nos levassanterceira Mascara:

Tabela 4 - Mascaras de alegria

A B
Quadro 16




127

Branca de
Neve e 0s
Sete Andes

Quadro 35

A
Viagem
de
Chihiro

Quadro 46 Quadro 51

O Menino
e 0 Mundo |

Da mesma forma que realizamos uma divisdo das@slentre a rosticidade e o
rosto na expressao facial durante a observacaddasaras de espanto, no caso das
Méscaras de alegria faremos algo similar, uma uezogdemos organizar os quadros de
acordo com essas caracteristicas. Na coluna A temsogjuadros referentes a
comemoracao dos andes, assim como a alegria dee@ubancar com um balde e com
uma nuvem. Nos trés casos, tanto as pernas cotma@ss dos personagens constituem
elementos fundamentais para a estruturacdo desseaMa quando saBsticadose
Comprimidosdurante aEncenacao Porém, ao contrario dos andes que apresentam
sorrisos em suas faces, enfatizando ainda maislegdaa, nos dois quadros de Cuca
observamos que tal elemento ndo precisa integgapr@ssao facial de um personagem
para que esse manifeste essa Mascara, tendo eenqeend menino tem toda sua face
escondida pelo balde azul, no quadro 46, e, norqual] ele simplesmente ndo possui
uma boca para expressar um Sorriso.

Ent&do, se compararmos o quadro disposto na c&@ludaA Viagem de Chihiro
no qual a personagem Lin adentra ao ambiente dorraom aqueles outros trés quadros
destacados na coluna A, visualizamos a diferenga em personagem como Lin que
carrega apenas em seu sorriso a manifestacaogtmatemenino Cuca que nao possui
boca e, portanto, demonstra por meio de seu catEehtimento; e ainda os andes que

constroem essa Mascara a partir da unidao de tedes elementos.
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Sentimento proximo a alegria, observamos, tamlaépnesenca de Mascaras de

contentamento efancenacdesle dois personagens:

Tabela 5 - Mascaras de contentamento

Quadro 34
_ L7 T
A Viagem )
de Chihiro ‘
Quadro 48
O Menino e p 77
0 Mundo A
=<

Tanto a bruxa Zeniba quanto o menino Cuca fecleusialhos enquanto abragam
outros seres, quando manifestam essa Mascaraciidaita expressao de alegria, na qual
foram esbocados sorrisos exibindo os dentes dosomeyens, assim como bracos
abertos, nesses dois quadros em que ocorre a stagde de carinho e contentamento,
o semblante facial de ambos parece estar em repuesado observamos ZeniBaticar
o canto de sua boca esbocando um leve sorrisn) assio quando Cucaomprimeseus
olhos ao abracar o cavalo. No caso do menino &xidée um terceiro componente, além
da expressdo facial e do movimento de abragco, aquatizma sua Mascara de
contentamento, qual seja a rosticidade presenteuarperna esquerda, a qual € lancada
para tras, como mais um indicio de seu contentament

A gquinta Mascara, cuja reincidéncia pode ser evadd em trés dos filmes

destacados, € aquela em que o desanimo é manifesiad personagens:

Tabela 6 - Mascaras de desanimo

Quadro 17
¢/
Toy Story
Quadro 28
A Viagem
de Chihiro
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O Menino e
o0 Mundo

Ao visualizarmos os personagens Woody (quadroelChihiro (quadro 28), a
semelhanca entreEmcenacaale suas Mascaras de desanimo € instantanea, argae/e
ambos encontram-se sentados em posicdes extreneapemecidas, na qual abracam
suas pernas, sem que suas bocas expressem qualquae modulacdo. Além disso,
ambos fixam seus olhares em uma linha diagonaledeente, como se 0sS seus
pensamentos 0s transportassem para fora dos lidautgsadro. No caso do quadro 52,
em que Cuca esta sentado na mesa, a Mascara adémesaconstruida a partir de sua
face e membros superiores, ao contrario da énfasealpos nas Mascaras de Woody e
Chihiro. Contudo, a maneira como sua cabeca seipoaimais para baixo, tendo em
conta a linha de seus ombros, se assemelha daicétimque Woody desempenha quando
abraca suas pernas, fazendo com que sua cabeeanfajs proxima de seu corpo. E,
além disso, o elemento mais expressivo da Maseafzuda sdo os seus olhos, os quais
se aproximam de suas bochechas, como se estivessena parte superior de suas
palpebras semicerradas, possuindo certa correspaadéom os olhos de Woody, os
guais também ficam parcialmente fechados.

Em seguida, agrupamos os quadros, cujas Mascpraseatam um afeto de

atengao:
Tabela 7 - Mascaras de atencéo
Quadro 6 Quadro 13 Quadro 14
Branca . .
de Neve ¢ e
0s Sete

Andes
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Quadro 29

Quadro 37 Quadro 49

O Menino
e o B . 588
Mundo =

‘ e ‘f*
X

Dois elementos que podem ser destacados de imedsatcomposicdo das
Mascaras de atencao, ao verificarmos todos os gsiadn que as faces dos personagens
estdo visiveis, consistem em seus olhos, os quEo ecompletamente abertos e
direcionados para aquilo que lhes chamou a atemcdom excecdo de Cuca que nao
possui a cavidade oral, as bocas de todos encostaabertas, ao demonstrarem sua
concentracdo naquilo que observam. E justamenteanaira como os olhos e as bocas
desses personagens se abrem que podemos difetahdrscara daquela de espanto,
caso levassemos em consideracdo somente a expfasisfialos personagens, pois, na
Mascara de espanto, a abertura das bocBEstiéadade tal maneira que gera um
Acompanhamentdiferenciado por parte dos olhos e das sobrargefisaquais também
acabam sendBsticadosomo uma rea¢ao ao movimemixageradale sua boca, quando
comparada a Mascara de atencéo, cujo alargameoté t# grande quanto aquele do
espanto.

A partir daEncenacaalo personagem Cuca, temos acesso a um tipo difaden
de Mascara de atencdo, uma vez que as caractwigjice a compde nao estao
concentradas exclusivamente em suas expressoéass faduito embora no quadro 37 o
menino esteja com os olhos bem abertos, de masieiilar aos personagens dos outros
dois filmes, a atencédo se faz presente muito nmaiiacao da posicéo postural que ele
constréi, tendo em conta qué\pelode seus olhos foi pensado a partir de um design em
que eles ja fossem normalmente alongados. A coafiim de que a face nao constitui
necessariamente o elemento principal de uma Madeatencao acontece no quadro 49,
no qual Cuca repete exatamente a mesma pose Campressaale sua barriga, o que
proporciona a curvatura de sua coluna, e posigena dois bracos para a parte de tras
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de seu tronco como unfcdo Secundarigue enfatiza o mergulho de seu corpo para
perto daquilo que chama a atengéo do menino.

Dessa maneira, fica evidenciada a diferenca entrenstrugcdo de uma mesma
Mascara quando se leva em conta, principalmen&easentos presentes nas expressoes
faciais de um personagem e a concepcao da mesardradpEncenacaale um rosto
qgue reune diversos componentes do corpo, em detonaaquilo que é&ncenado
somente por meio da face.

A proxima Mascara que cartografamos se fez preseas quatro animacodes
observadas nesta dissertacao:

Tabela 8 - Mascaras de suspense

Branca Quadro 3
de
Neve e
0s Sete
Andes

Quadro 20

Toy
Story

A
Viagem
de
Chihiro

Quadro 39 Quadro 40 Quadro 41 | Quadro 42

i
/)

Menino \
eo
Mundo

QU N
L f
b |
)

y /)

A construcédo da Mascara de suspense nessas guoatracoes esta diretamente
ligada ao principio dAntecipacaoNos oito casos dos quadros destacados, entramos e
contato com o suspense, no sentido de que algpasidacontecer, ou seja, antes da
propria acao ser realizada, existe essa poténeiagmanifesta por meio datecipacao

desses personagens que da a ver que alguma co¢acaca. Mas, além disso, a maneira
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como cada um deles carrega essa poténcia nos @evieializar tracos de suas
personalidades.

No quadro 3, Zangado é imbuido dessa poténcia esmm tempo em que
observamos o quéo irritadico ele esta, em funcasudeexpresséao facial. No caso dos
quadros 19 e 20, a malicia de Woody € a caradcbtertit sua personalidade externalizada
durante suéntecipacaantes de realizar o seu plano contra Buzz. Cagaela Chihiro,
nao temos acesso a sua face, mas a partir da tmmma@ seu corpo se esgueira antes de
executar a acao de entrar na sala das caldejpascéptivel que a menina tem receio de
prosseguir em direcdo ao proximo ambiente. E, 80 da@ Cuca, nos quadros 39 e 42,
vemos 0 oposto do quencenaChihiro, uma vez que 0 menino nao parece ter reato
suas expressoes faciais e corporais, muito pelwéan elas demonstram sua prontidao
para se aventurar em direcdo aquilo que lhe mawvgasso que, nos quadros 40 e 41,
seus olhos fechados e a sua postura incutem ursacéende leveza e felicidade durante
esses dois movimentdsitecipatorios

Portanto, nas Mascaras de suspense temos acefssa faoténcia relacionada a
acao que vira logo apés o movimertntecipatdrig assim como as caracteristicas da
personalidade de cada um dos personagens a partiodo como eleEncenamesse
movimento.

A oitava Mascara, cuja reincidéncia observamos aams dos filmes, esta
relacionada a poténcia da letalidade. Assim consoMéscaras de suspense existe uma
poténcia que esta relacionada a algo que aconteeeeg£do seguinte a0 movimento
Antecipatorig nas Mascaras de letalidade também se manifestgat@ncia, contudo, a
sua especificidade reside na conexdao com os bisdoque coordenam a montagem

organica dessas animacoes:

Tabela 9 - Mascaras de letalidade

Quadro 11

Quadro8 Quadro 9

Branca
de Neve €
0s Sete
Andes
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Quadro 53

O Menino
eo
Mundo

No caso d8ranca de Neve e 0s Sete An@e&rvore e os troncos na floresta pdem
em risco a integridade fisica da protagonista daransua tentativa de escapar das
maldades realizadas pela Rainha, assim como a m@g@nenada, cuja poténcia
concretiza-se contra a princesa, até 0 momentousno @rincipe a acorda do sono de
morte, fazendo com que o prevalecimento de um alissldo bindmio seja revertido,
com o triunfo do bem sobre o mal. Ediagem de Chihirpa vild Yubaba também coloca
em risco o binbmio do bem contra o mal, quando gmesatar seu ajudante, o qual é
amigo de Chihiro e esta tentando ajuda-la a sakas pais. E, e@ Menino e o Mundo
a maguina que libera gases toxicos por sua bogaasta a poténcia de liquidar com
todo o ambiente natural no qual vive o protagonisgado em conta o pertencimento
dessa maquina ao universo urbano, cujas caraidasistio tém nenhuma semelhanca
com as plantas, rios e animais que existem no iceln@itado por Cuca.

A rostificacdo é predominante dentre esses cinealrgs destacados, uma vez
gue somente no quadro 33 uma personagem carregéarecia de ser letal, ao passo que
em todos o0s outros ocorre uma rostificacao lidealbjetos que passam a sustentar rostos
similares ao de humanos, nos quadros 8 e 11, aidwia com dentes afiados, nos
guadros 9 e 53. Mesmo no quadro da bruxa Yubafmpoténcia de ser letal existe como
um traco deExageroda raiva da personagem, o conjunto desses quagresenta
caracteristicas mais proximas da plasmaticidadquéoaquelas de uma logica formal
relacionada a uma caricatura do realismo. Uma pesstando fogo pela boca, arvores,
macas e maquinas que possuem rostos tais quaesamsndais e de humanos constituem
fendbmenos relacionados a poténcia plasmatica danginde animacéo, aquilo que diz

respeito as infinitas possibilidades de criacaceesiverso.
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O ultimo afeto do grupo das Mascaras que verifasse refere a manifestacao

de esforco por parte dos personagens dos filmesages a seguir:

Tabela 10 - Mascaras de esfor¢o e Mecanicismos

Quadro 15

Quadro 6

Branca de
Neve e 0s
Sete Andes

A Viagem
de Chihiro

Quadro 38

O Menino e
0 Mundo

Nesses quatro quadros em que a Mascara de esforgealizada pelos
personagens, além de podermos observar as castctsride composicdo da mesma a
partir, principalmente, d€ompressdade suas sobrancelhas e de seus pescocos, da
curvatura de suas colunas e da articulacdo debsuas (com excecdo de Cuca no que
concerne essa Ultima caracteristica), sdo tododragizem que a constelacdo dos
Mecanicismos se faz presente de forma medular. tamdb, primeiramente, que a
imagem-afeccao esta dentro da imagem-acéo e, pmrtanafetos das Mascaras podem
estar no interior das acgOes realizadas pelos pEysos, as quais sdo modeladas por
Mecanicismos. No caso dos quadros destacados ela @ds Mascaras em questao, 0s
esforcos sdo todos expressados como reacdes, dandista as condicdes do universo
fisico do qual fazem parte. Sao reactes a tempariia da agua, a tentativa de expulsar
0 excesso de liquido presente no interior do podipo, a conseguir suportar o peso de
algo muito pesado, a fazer pressao sobre o chaapaseguir endireitar a postura. Dessa
forma, a partir da manifestacdo dessas Mascarassfigco, ndés temos acesso a

propriedades dos universos fisicos em que essesnagens habitam.
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No quadro 6, podemos observar uma das maneirasgio da qual a constelacao
dos Mecanicismos se revela, qual sejAosmpanhamentdaciais. 1sso ocorre quando
os andes Dengoso e Atchim manifestam suas Mastdarasforco e as suas expressoes
faciais executam movimentos que geram deslocameamtoadeados a partir de uma
primeira remodelacao facial. O que também acontEramente no quadro 1, quando
Zangado mastiga alguma coisa, enquémoenasua raiva, e suas bochechag&stcam

Acompanhando movimento de sua boca:

Quadro 1 Quatido

Enquanto observamos uma hierarquia coordenada estrmovimentos nas
expressoes faciais de Zangado durante sua Maseaevd, WoodyEncenao mesmo
sentimento, no quadro 18, dando a ver outra forenislelcanicismo, qual seja a relacéao
da constituicdo das materialidades ali presentea,wez que, a partir do seu movimento
de erguer a bola, temos acesso tanto a uma idgesdoda mesma, assim como da forca
do cowboy, por meio ddiming Algo extremamente similar ao que observamos no
quadro 30, em que Chihiro tem que carregar o carvao

A relacdo entre o Mecanicismo €l'oming € bastante intima, no sentido de que
esse principio € o coordenador do movimento detgrom tempo e espaco atualizados.
Portanto, quando um personagem desempenha umajagao principio pode parecer
simples, como o0 ato de caminhar, conseguimos odis@s/ regras que coordenam a

passagem de um quadro a outro na animagao:

Quadro 45

No caso do quadro 45, em que uma galinha se @e$00s acesso justamente a

essa mecanica de como € necessario a galinhadewvena de suas patas, redistribuir o
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seu peso para aquela pata que ficou apoiada noparaoque, entdo, o principio de
Acompanhamento e A¢ao Sobrep@stae o encadeamento de suas pernas possa ocorrer.
Caminhando como se pertencesse a um universo eexcie gravidade, inércia entre
outras leis da fisica, essa galinha as obedecremnitar sua acado. Mas, ha também um
afeto que atribui a galinha a qualidade de teilfikdade durante sua movimentacéo,
qual seja o primeiro principidGomprimir e Esticar pois é exatamente o que vemos
guando a perna esquerdaGamprime enquanto a direita tem sua p&sticadapara
alcancar o chéao.

Algo diferente acontece nos quadros 26 e 2filrde A Viagem de Chihirgoois
a afeccédo inserida no desempenho da acéo, tantolggns como de Kamajii, ndo é
aquela da flexibilidade que faz manutencdo do velalms personagens, como ocorreu

com a galinha er® Menino e o Mundo

Quadro 26 Quadro 27

Nesses dois casos, 0 Mecanicismo demonstra urs&r@gio muito particular do
universo fisico que permeia o0 mundo no qual Chikegové imersa. Tanto as fuligens
como o0 personagem Kamajii executam movimentos gieagyoximam do estilo
mangueira de borracha dos Estudios Disney, nocequ@téncia da plasmaticidade permite
ultrapassar seus proprios contornos sem que hajatergdo de seus volumes, ao
contrario do que acontece quando € manifestagidifldade do primeiro principio da
animacdo. Dessa maneira, a plasmaticidade desemppapel fundamental na
construcdo de uma ambiéncia, cujos principios quaeam a mecéanica dos movimentos
tais como oTiming e o Acompanhamento e Ac&8obrepostase desenvolvem
coordenando as acoes.

A partir da observacéo da constelacdo Mecaniaisgguadros 45, 26 e 27, fica
evidenciada a diferenca entre a particularidadeogatrugéo do fio que liga os quadros
dentro das animacgdes. Quando o Mecanicismo do g4&dé produzido tendo em conta
0s movimentos da galinha, a qual possui a flexiadtde do primeiro principio como um
dos afetos que esté inserido durante suas acfiesgue estrutura a passagem entre 0s

quadros é diferente daquele Mecanicismo manifegtatis fuligens e por Kamajii. No
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caso dos quadros 26 e 27, ndo é o movimenftoodeprimir e Esticalque organizara a
construcdo do fio que promove a passagem entreladr@s desses personagens, mas
antes uma poténcia plasmatica que subverte a neacdos movimentos de uma légica
formal, das particularidades que visam uma aprogétmaom o universo fisico no qual
vivemos, onde, por exemplo, um musculo ndo poderiestender para além daquilo que
os limites dos 0ssos desse préprio corpo pernmtiri@ontudo, tanto as fuligens como
Kamajii sdo personagens bastante especificos figrge uma vez que somente eles
possuem a poténcia plasmatica em seus movimentosndhhum momento dessa
animacao vemos Chihiro fazer qualquer coisa paagcitha vez que ela executa suas
acoes segundo a qualidade da flexibilidade do ipimcle Comprimir e Esticar Sendo
assim, uma mesma animacao pode possuir essas dnesan de construir o fio que liga
0s seus quadros, uma vez que isso depende dirdeadosmovimentos articulados pelos
personagens.

Essa diferenca da maneira como se constroi esgediliga um quadro ao outro
nas animacdes é um aspecto essencial da constelagaddecanicismos, uma vez que
essa organizagao € o que imbui a animacao de oat#de, tendo em conta a imagem-
acdo e a imagem-afeccdo, manifestadas por meiopdosipios fundamentais da
animacéo ou a partir de uma caracteristica antargistematizacdo desses, qual seja a
plasmaticidade.

Dentre as caracteristicas da constelacdo dos hesans que abordamos até
aqui, temos um ultimo destaque a ser evidenciadi sgja 0 da execucdo de movimentos
bruscos pelos personagens tendo em conta a diéedas;técnicas de sua confeccgéo.
Selecionamos trés quadros em que isso pode seatizailo:

Quadro 5 Quadro 21

Quadro 6

Mesmo apoés sofrer o impacto ao bater na portaseguimos identificar todas as
partes do corpo de Zangado, no quadro 5. A maieirsca como 0 personagem é
ricocheteado para longe da quina na porta depoisstlarrar na madeira pode ser
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observada desde os detalhes de sua roupa, atBeggue barba que se deslocam no ar
Acompanhando movimento de seu corpo quando esse é arremgsaedtras, em uma
resposta Mecéanica a forgca com a qual vai de erccantorta.

De modo similar, conseguimos enxergar com nitittetos os detalhes da
expressdo facial de Atchim, no quadro 6, indepeedesnte do fato dele estar
completamente deformado, tendo em contdcompanhamentd/lecanicista de suas
bochechas na execu¢do do movimento de sua Maseasdaico. Suas sobrancelhas, sua
boca retorcida, suas bochechas Esticando de todos os contornos é realizada
manutencao, apesar da maneira abrupta como ocoroeimento.

Algo bastante diferente acontece no quadro 2Indma carro controlado por
Woody sai rapidamente de sua posicao de repousooitoario de suas rodas traseiras,
as quais conseguimos observar com nitidez, as midaseiras sdo tomadas por uma
espécie de borrdo, como se precisassem assumirassibrma, assim como toda a parte
da frente do brinquedo, para que o principioGlEmprimir e Esticarpudesse ser
manifestado durante esse movimento subito. Ainadauwm personagem ou objeto ndo
precise ser desfigurado quando exprime esse piontdpando-se em consideracdo o tipo
de materialidade que o compde, mesmo no caso casseale brinquedo, o qual aparenta
ser feito de um plastico resistente, o fato do mewito ocorrer de forma brusca é o que
desencadeia a utilizagdo do efeito chamadoateon blur

Paik (2007) comenta que a tentativa de obter eftoesimilar aquele da captacéo
de algo que se move em frente ao obturador de amara comum consistia no objetivo
da aplicacao dmotion blur o qual operava de acordo com uma distribuicéanuiestras
de pixels individuais em um padréo néo regular&fipe, de modo que os pixels fossem
espalhados tanto no tempo como no espaco. Issabiitsa que imagens em
movimento fossem criadas a partir dessa aparicipidels em diferentes momentos no
tempo, procedimento esse que operava segundo uste dé amostragem pontual
aleatorid. Assim, o borrdo do quadro 21 se traduz comotasmida utilizac&o do efeito
demotion blur na animacgadoy Story

Tendo isso em vista, assim como o artigo de Lasg@087) a respeito das
particularidades da animacéo realizada por meamdgputacéo grafica, compreendemos
gue o caminho para se conseguir resultados simitageeles da técnica bidimensional
de animacgdo do desenho realizada pelos Estudiaseyipercorria uma trajetéria

510 gue Paik (2007, p.26) descreve comamtiom point-sampling ideia”
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diferenciada, uma vez que ao invés de lapis, canetpinceis eram softwares que
organizavam aquilo que se desejava obter na prodiegéma animacao na Pixar. Assim,
em guadros como esses que destacamos (5, 6 edt)dvidenciadas as particularidades
do resultado obtido a partir dessas duas manesrpsodiuzir Mecanicismos referentes ao
movimento brusco de um personagem onde, por um ddde@rvamos a nitidez de todos
os detalhes da passagem desfigurada da mecameacde dos personagens na animacao
Disney e, por outro lado, verificamos o efeito d@erédo domotion blurno carrinho de
brinquedo na animacéao Pixar.

*kk

No presente capitulo, observamos os principiogldomentais da animacéo, a
partir das constelacbes das Mascaras e dos Mesrapg cujos elementos foram
cartografados nos quadros destacados de cenasatos lpngas-metragens em questao.
Verificamos que a constelacdo das Méscaras seareorio uma dimensdo da imagem-
afeccao, criando diferentes manifestactes de afei@se repetem de modo similar nas
quatro animacdes, enquanto a constelacdo dos Mesans, por sua vez, se apresenta
como uma dimensao da imagem-acao, a qual podeipbtsscaras em seu interior, e
que coordena as relagdes do universo fisico cpatiesses filmes, assim como constroi
o fio que promove as passagens entre 0s quadnmego &ssim, a partir das observacdes
realizadas, de sua relagcdo com os fundamentosdedetodoldgicos, e das consequentes
reflexdes dai decorrentes, foi possivel reunirralggiconsideracdes resultantes do estudo
desenvolvido nesta dissertagéo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Durante nossa trajetoria de reflexdes e elaborad@opresente trabalho,
percorrermos um caminho que visou a compreensaaigdecao do desenho, a partir da
observacédo dos principios fundamentais da animé&gddo em conta tanto a dimenséo
relativa referente as operacdes formais de come waddeles opera, assim como as suas
atualizacdes em quatro longas-metragens de animagde entramos em contato com a
dimenséao absoluta, por meio das constelacdes dasakéé e dos Mecanicismos, as quais
compreendem dimensfes elas mesmas da imagem-afeccda imagem-acao,
respectivamente.

A partir das observacdes que foram realizadasntkira quarto capitulo,
constatamos que os dez principios fundamentaisbgeseamos contemplar em nosso
estudo estédo presentes nas cenas das animac@#sadals — tendo em vista que tanto o
qguarto como o sexto principio ndo foram aprecia@esse modo, fica evidenciada a
permanéncia desses principios, uma vez que, mesgoardadas as particularidades da
aplicacdo de cada um deles nos quatro filmes, lzagfio desse conjunto de
procedimentos sistematizados pelos Estudios Dism#ycide na maneira de se
confeccionar uma animagao.

Mesmo com o aparato tecnolégico da computacdacgrdlohn Lasseter e a
equipe de animadores do estudio cinematograficar Bsaram os mesmos dez principios
da animacao emoy Storycomo feito naquele primeiro longa-metragem de agéo do
desenho dos Estudios Disney cinquenta e oito antes,aa partir da producédo de
desenhos em folhas de papel e de celuloide.

A distancia da criacédo entBeanca de Neve e 0s Sete Ang§egstende ainda mais
guando destacamos as animac@egiagem de Chihire@ O Menino e o MundoMas,
nesses dois casos, ha também o componente geogr@ficcontextos socioculturais aos
quais pertencem esses filmes que os separam aaidalanépoca e do lugar onde foram
arquitetados os principios da animacéo. Difereatardbiéncia do estado da California,
nos EUA, onde se encontra Hollywoddyiagem de Chihiréoi produzida no continente
asiatico, mais especificamente no Japdo, mais skeis& anos apos o langcamento do
primeiro longa-metragem Disney, ao passo Qulenino e 0 Mund@ uma animacao
brasileira, separada por mais de setenta anos oesse da historia do cinema, assim

como da sistematizacdo dos principios da animacao.
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Sendo assim, por mais que existam essas distagmiges as producdes desses
quatro longas-metragens, ha um elo entre eles eqaieiqa durante todo esse tempo. Ao
observarmos a incidéncia dos dez principios nddsess, entramos em contato com as
suas atualizacdes, considerando suas operacOesgalemtro da dimensao relativa, pois
as maneiras como cada um deles € acionado negsag@es se distingue, resguardando
suas devidas particularidades, haja vista sua mlacdo em contextos de producao
completamente distintos.

Contudo, a partir da tentativa de compreendétémglo em conta uma dimensao
absoluta, conseguimos ter acesso aquilo que dutampo, a dois modos de ser da
animacéo do desenho, por meio da observacéo ddatedpze principios fundamentais,
com base em suas conexdes com dois dos regimesgdam-movimento. A constelagao
das Mascaras compde o primeiro modo de ser da et desenho que cartografamos
nos filmes estudados, a qual se manifesta como dimansdo da imagem-afeccao,
possibilitando que entrassemos em contato com teaistcas dos personagens antes
mesmo que eles desempenhassem qualquer acdo. Aarb&asdo constituidas desde
aquilo que esta relacionado a aparéncia dos pgsonsamas € a partir da manutencao
da composicao de rostos que pode ser verificadeegu@déncia ao longo do tempo.

Dentro das cenas verificadas, alguns dos prirgipgodestacam na composi¢ao
das Méscaras. Apelq décimo segundo principio, é responsavel pelasgyéo do afeto
gue envolve a estrutura fisiondmica de cada pegeanaassim como 0s aderecos que 0s
caracterizam, criando as Mascaras que nos perndartifica-los durante suas aparicées
nos filmes.

O terceiro principio, aEncenacdp € o grande articulador das expressées
manifestadas pelos personagens que nos fazem eamtracontato com as suas
personalidades, uma vez que em todos os afeteedsacdes das Mascaras cartografadas
— espanto, raiva, alegria, contentamento, desanatemcao, suspense, letalidade e
esfor¢co — é esse principio que faz com que os pegens e objetos criem os afetos ali
presentes, compondo 0s rostos que se repetem.

O oitavo principio das\¢des Secundariamuito embora possua em seu home a
palavra “acéo”, atuou nos quadros que observamiosjgalmente, como construtor das
Mascaras, uma vez que sua presenca foi fundanmarala composicdo das sensacdes
reveladas por meio das rosticidades, cujos corpsgdrsonagens sdo essenciais para a

criacao dos afetos. Assim, por mais que seu noteatesuma palavra que 0 associe com
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a imagem-acéao, na grande maioria dos momentos eresjave presente, sua conexao
era com uma dimensao da imagem-afecgao.

Em alguns dos quadros que destacamos o décimcigioirdo Exageroopera
comoAcao Secundarigue enfatiza o elemento principal que compde achtas mas,
podendo ele mesmo ocupar esse papel central dapgdccda mesma.

No caso, em especial, da Mascara de suspense, ddémaneira como 0s
personagen€Encenamesse movimento, ele ocorre, essencialmente, empéaduido
segundo principio dantecipacaponde existe uma poténcia relacionada a uma agio g
ainda sera realizada, mas a qual o suspense née,expao ser pela percepcao de que
algo acontecerd. A poténcia também se revela nacdviasde letalidade, a qual
observamos estar ligada principalmente a rostéficage objetos, uma vez que essa
caracteristica implica em uma possibilidade deragé® no binbmio que coordena a
montagem organica de cada uma das quatro animacdes.

O décimo primeiro principio d®esenho Sodliddncide na estruturagdo das
Mascaras no modo como € concebido o volume dosmegsens, o que esta intimamente
vinculado ao principio doApelg ou seja, a forma como as suas caracteristicas
fisiondmicas sdo construidas, assim como ao prinpeincipio da animaca@omprimir
e Esticar na medida em que esse principio se revela corafeto de flexibilidade
presente em certos movimentos dos personagensajaamdascaras sdo externalizadas.

O primeiro principio da animacdo constitui um elatre a constelacdo das
Mascaras e a constelacdo dos Mecanicismos, serdesga Ultima compde o segundo
modo de ser da animacao do desenho que cartogsfansofiimes, se manifestando
como uma dimensdo da imagem-acdo. Tal relacdo straaia, no sentido de que a
imagem-acao possui a imagem-afeccédo em seu inteoidanto, ndo sé as Mascaras dos
personagens estéo presentes durante o desenvdivideeacdes, mas o proprio afeto da
flexibilidade contido no principio d€omprimir e Esticarincide na constelacdo dos
Mecanicismos de maneira que ele estara contidoonstracdo do fio que engendra
passagens entre os quadros das animacdes.

Aquilo que é obtido por meio da passagem automdtec quadros no cinema
convencional precisa ser planejado na animacacesentio para que possa existir uma
conexdo entre os quadros e, nos casos das quatnacées estudadas, esse fio &
arquitetado de modo que as partes desses filmgarmasnterligadas e subordinadas aos
dualismos que as coordenam de acordo com o ritmorderganismo, conformando a

tendéncia da montagem organica.
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O quinto principio d&Acompanhamento e Acao Sobrepastandamental dentro
dessa constelacdo, uma vez que podemos obseraanri@ameira como se desenvolve a
sucessdo dos movimentos nas animacgfes. Constataraossse principio articula e
coordena a exposicado das Mascaras quando atualieeadam decurso de movimentos,
modelando as expressdes faciais, por meio de umdgrdierarquia entre as partes do
semblante que articulam movimentos, 0 que gera na@oigganizagdo do restante das
feicOes. Além disso, verificamos o quinto princigiomo o maior articulador dos
movimentos de uma acdo, uma vez gquecompanhamentooordena a maneira como
cada instancia de movimento em um personagem sa\adge, tendo em vista a
existéncia de uma escala de subordinagéo entrar@s plo corpo que irdo se mover. A
Acdo Sobrepostgor sua vez, evita que ocorra uma parada subitég&o, de forma que
ela atua concretizando uma emenda entre duas &if@éesntes, a partir de novos
movimentos que ocorrem como conexfes entre uma @@écesta acabando de se
desenvolver e uma nova agao que se inicia.

Em meio ao andamento ddcompanhamento e Acdo Sobreppsiasétimo
principio dos Arcos se externaliza como o modo conforme alguns pegsnsa
desempenham parte de suas acdes, de maneira gubraeas ou pernas se movem
seguindo um padrao circular que se assemelha matoide um arco.

A relacao entre os Mecanicismos e 0 nono priocipTimingé bastante estreita,
no sentido de que esse principio € o coordenadonadmento dentro de um tempo e
espaco atualizados. Dessa forma, quando um peondgsenvolve uma acdo como o
ato de caminhar, conseguimos observar as regrasapurdenam a passagem de um
quadro a outro na animacgdo, gracas Taming ali presente. O nono principio é
fundamental para que sejam construidas as condigiEss dos universos nos quais 0s
personagens vivem, uma vez qué&iming € o regente das condi¢cdes espaco-temporais
gue determina a materialidade de cada elementara) assim como o ritmo em que as
acOes se desenvolvem.

Ao atentarmos para 0 modo como sdo construidasordicoes fisicas dos
universos de cada uma das quatro animacdes, nasadeps com situacdes em que a
poténcia da plasmaticidade se fazia presente coma@ caracteristica que alguns
personagens especificos possuiam. Seus volumelesgvam de acordo com suas
vontades, se afastando de uma légica da caricdtur@alismo. Quando presente na
animacao, a plasmaticidade constréi o fio que lgaquadros de uma maneira

diferenciada daquela do principio@emprimir e Esticaruma vez que a manutencao do
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volume dos personagens € a primazia do primeinzipio, cujo afeto imbui o desenho
de flexibilidade, ao passo que, por meio da plasmdate, os personagens ndo possuem
volumes determinados, podendo altera-los duraet®eucédo de seus movimentos.
Assim, fica evidenciada a diferenca entre duasemdpcias do cinema de
animacao, onde a plasmaticidade se relaciona aqatée criar qualquer coisa sem
estabelecer vinculos com uma organizagcdo que sei@ssuma mecanica newtoniana,
enquanto o primeiro principio fundamental @emprimir e Esticar considerado a
esséncia da animacdo pelos Estudios Disney, manitesfeto da flexibilidade que
conforma uma logica Mecanicista que leva em consg@@® uma aproximacado com uma
caricatura do realismo para a construcéo da coagd®erentre as imagens da animac&o.
Durante a escrita da presente dissertacdo, a garbbservacao dos principios
fundamentais da animacao atualizados nos filBrasca de Neve e os Sete Andas/
Story, A Viagem de ChihireO Menino e o Mund@ntramos em contato com dois modos
de ser da animacao do desenho, uma dimensdo damyafgccéo, a constelacdo das
Mascaras, e uma dimensdo da imagem-acdo, a c@asteldos Mecanicismos.
Experimentando o devir a partir da dimenséo abaspliemos acesso as Mascaras e aos

Mecanicismos como experiéncias da animacao do desgre duram no tempo.
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