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Introducgao

Animadas personagens brasileiras. Exatamente que
significados sdo evocados por este titulo, tdo breve, objetivo,
€ econdmico como um curta-metragem em que uma trama
¢ introduzida, desenvolvida e concluida em pouquissimos
minutos, diante dos olhos do espectador?

O estudo apresentado neste documento visa analisar
os aspectos comunicativos da visualidade de personagens de
curta-metragens de animacdo contemporaneos brasileiros,
empregando recursos oferecidos pela Semiologia. Sdo estas
personagens animadas dos curta-metragens contemporaneos
brasileiros, portanto, as nossas animadas personagens
brasileiras, representadas pelas personagens que possuem
papéis de maior importancia no enredo de todos os curta-
metragens animados de produ¢do nacional premiados no
Festival Internacional de Animac¢do do Brasil Anima Mundi
em suas doze primeiras edi¢des, realizadas entre os anos de
1993 e 2004. Este estudo da linguagem visual das personagens
de animagdo supde trés objetivos principais a serem buscados.
O objetivo geral ¢ estudar a visualidade das personagens
animadas de curta-metragens enquanto linguagem, isto €,
verificar como se articulam os elementos visuais empregados na
caracterizagdo dessas personagens (fundamentalmente visual)
a fim de corresponderem, de maneira praticamente imediata, as
idéias personificadas pelas personagens na narrativa animada
de que participam, bem como seus papéis nas mesmas.

O primeiro objetivo especifico da pesquisa € aplicar o
estudo desenvolvido sobre uma possivel linguagem visual
das personagens animadas as personagens de curta-metragens
brasileiros representativos da produgdo do Cinema de
Animacao brasileiro entre a década de 1990 e 2004, ano de
inicio da pesquisa. Assim, pretendeu-se apresentar ao leitor
um panorama das obras narrativas de animagao produzidas no
Brasil recentemente e das personagens que as animam.

Outro objetivo especifico deste estudo ¢ criar uma ponte
entre o campo do Design (especificamente do Design visual,
também conhecido como programacao visual ou comunicagao
visual) e a arte cinematografica da Animacgdo. Apresentar
os designers — aos proprios designers, inclusive — como
profissionais capazes de atuar habilmente em um mercado em
expansao em nosso pais, que ¢ o campo da manipulagdo da
imagem em movimento em diversos meios de comunicagao.
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Antes de nos aprofundarmos nas especificidades da
pesquisa, faz-se necessario tecer algumas consideragdes a
respeito das areas de conhecimento envolvidas, a fim de
minimizar davidas quanto ao conteudo e a aplicagdo desta
pesquisa.

O Cinema de Animag¢do € uma arte recente, com cerca
de apenas cem anos. Tomou contornos na virada do século
XX, com as experimentagdes dos primeiros cineastas, em sua
maioria artistas performaticos ou oriundos das artes graficas.
Apesar do pouco tempo de existéncia, a arte cinematografica
da Animag¢do foi uma referéncia representativa para a cultura
do século XX — tanto quanto as demais artes plasticas — e
devera ganhar ainda mais forca e representatividade no século
XXI. Quem, dentre os leitores deste documento, nunca se
encantou ao ver desenhos e bonecos ganharem vida propria
diante de seus olhos? Para o pesquisador brasileiro Alberto
Lucena Barbosa Junior, parece bastante promissor o futuro
desta arte cinematografica:

O futuro reserva surpresas muito agradaveis para a animagao.
E nado se trata de um futuro distante. Aproximadamente em
uma década a animagdo deve atingir o nivel técnico que lhe
permitira transitar sem problemas por todo o espectro da
expressio visual. |

Junto a industria cultural e de entretenimento, o Cinema
de Animag¢do consolidou inumeras personagens na memoria
de espectadores em todo o mundo. Todos ndo se lembram, com
carinho, de personagens como o gato Felix, Mickey Mouse, o
marinheiro Popeye, Sujismundo e tantas outras que, de alguma
maneira, fizeram parte da nossa juventude e ainda hoje nos
fascinam?

O campo da Animagdo ¢ extremamente vasto e rico em
possibilidades a serem experimentadas. Também ¢ um campo
que tem apresentado um rapido crescimento nos ultimos anos,
inclusive no Brasil. Novas tecnologias, em que o computador
substitui instrumentacdo complexa e partes repetitivas do
trabalho humano, tornaram as técnicas de animacdo cada
vez mais acessiveis e mais simples de serem dominadas,
acelerando o tempo de producdao das obras e barateando
custos, facilitando, assim, o trabalho de novos cineastas e de
animadores veteranos.

A publicidade brasileira, que ja langava mao de filmes
de animacao desde a década de 1960, vem empregando cada
vez mais as técnicas desta arte nos efeitos visuais de seus
filmes e na animagdo de suas personagens-marca. Quem
ndo conheceu a tartaruga da cerveja, a mascote da Sadia e o

i BARBOSA JUNIOR, Alberto
Lucena. Arte da animacio,
cit. p. 13.
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Jotalhd@o? Até mesmo o menino-marca das Casas Bahia agora
€ uma personagem animada e tridimensional, que corre e joga
bola diante dos olhos do espectador. Nas midias televisiva e
eletronica, também estdo sendo utilizados cada vez mais os
recursos oferecidos pelo campo da Animagao, seja em vinhetas,
aberturas de programas, chamadas de noticias, previsao do
tempo ou mesmo nos efeitos especiais de episddios de novelas.
O Cinema de Animacdo de longas metragens cresce em
ritmo acelerado em todo o mundo. No Brasil, temos o longa
O Grilo Feliz (2001), de Walbercy Ribas, e o recente Wood
& Stock: sexo, orégano e rock’ n’ roll (2006), de Otto Guerra.
Na Argentina, Manuelita (1999). No cinema norte-americano,
resumido durante décadas ao monopdlio dos Estudios Disney,
hoje temos os estudios de animacdo da Warner Brothers,
Pixar, 20" Century Fox € DreamWorks competindo por sua
fatia do mercado do entretenimento, com niveis de sucesso
crescentes. Nos continentes europeu e asiatico, sucessos
internacionais como As bicicletas de Belleville (2003) e
A viagem de Chihiro (2001) apontam para novas poténcias
da animacao comercial no cenario mundial. Mesmo no cinema
de acdo ao vivo, o uso da animagdo (em especial a animagao
por computacdo grafica) na produgdao de efeitos especiais,
ambientes fantésticos e até personagens vem sendo difundido e
sofisticado de tal maneira que, atualmente, ¢ quase impossivel
precisar o que ¢ real e o que foi gerado em um computador.
Novos estudios voltados para o campo da Animagao surgem
todos os anos, interessados em uma fatia deste mercado em
expansao. Tamanha demanda vem aumentando cada vez mais
a procura por novos profissionais que atuem nessa area.

O mercado de animacao brasileiro, apesar de ainda ser
pouco desenvolvido, ¢ um dos que mais cresce no mundo. A
demanda por animadores profissionais ¢ cada vez maior nesta
area, mas ainda existem poucos cursos no Brasil capazes
de oferecer a formacdo profissional necessaria. Tal fato
torna presente um numero cada vez maior de designers —
profissionais capacitados, em sua formagao, a trabalhar com
linguagens visuais — atuando nas obras de animag¢ao nacionais
produzidas na tltima década. A presenga crescente (ainda que
em numeros pouco significativos) de designers trabalhando na
producao de filmes animados ¢ também indicio de mudancas
que vém ocorrendo no ambito desta arte cinematografica. A
arte da Animacgao caminha cada vez mais proxima ao Design
visual, e a inter-relagdo existente entre os dois campos na
transmissdo audiovisual de informagdes (em dispays de
aparelhos, infograficos animados, vinhetas, marcas dindmicas e
em inumeras aplicagdes para a Internet, apenas para citar alguns
exemplos) a torna merecedora de estudos mais aprofundados
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por parte dos designers. Em inimeros cursos de graduagdo em
Design de paises como Estados Unidos, Inglaterra, Alemanha
e Franga, o ensino da Animagdo tornou-se uma cadeira do
bacharelado em Design, tdo importante quanto Analise grafica
ou Representacio de projeto. E o caso, por exemplo, do curso
de Design da universidade londrina Royal College of Arts, que,
ha décadas, vem sendo responsavel pela formagao de alguns
dos melhores cineastas de animacao britanicos.

Um estudo dessa natureza vem a contribuir para o
enriquecimento dos campos do Design e do Cinema de
Animagdo, que se encontram em desenvolvimento hoje
em nosso pais. Além disso, acrescenta um pouco a mais as
poucas referéncias bibliograficas existentes sobre o assunto.
Em numeros, a bibliografia referente ao Cinema de Animagao
¢ quase insignificante, se a compararmos com as demais
artes € com o proprio Design. Muito pouco se discutiu a
respeito nesses mais de cem anos de existéncia. “Um olhar de
relance pela bibliografia existente sobre as artes da animagao
revela-nos um panorama surpreendentemente esqualido”
(BARBOSA JUNIOR, 2002:9), afirma com conhecimento
de causa o professor Marcelo G. Tassara, no prefacio a obra
de Barbosa Junior. Para o pesquisador, seria de se supor que
um género com tal producdo criativa e tamanha exuberancia
visual pudesse despertar um interesse teorico sensivelmente
maior do que de fato despertou, mas a maioria das obras
sobre Cinema de Animagao disponiveis limita-se a descricao
de regras e técnicas, produzindo verdadeiros manuais sobre
técnicas de animacgdo. Parte da bibliografia existente hoje ¢
referéncia, ndo por sua real competéncia e relevancia, mas
pela escassez existente no campo. Do ponto de vista da
analise, da estética e da critica, o que se verifica no campo do
Cinema de Animacao ¢ um numero extremamente reduzido de
obras, principalmente quando pensamos especificamente em
publicacdes voltadas para a producdo brasileira. Ha caréncia
de estudos que enfoquem a arte cinematografica da Animagao
ndo apenas como entretenimento, mas enquanto /inguagem.
Obviamente, existem exce¢des que ja se tornaram verdadeiros
classicos da bibliografia do Cinema de Animacgao, inevitaveis
referéncias presentes em quase todos os trabalhos académicos
como este. No entanto, estas referéncias sdo sempre as mesmas,
multiplicadas a exaustdo, o que aponta as lacunas existentes
que demandam textos atualizados e sérios sobre o assunto.

Espero que o presente estudo consiga apresentar ao leitor
o real potencial comunicativo da arte do Cinema de Animagao,
justamente em um ponto onde este campo e o campo do
Design caminham tdo préximos: o projeto de personagens
animadas. O design de personagens vem se tornando uma area
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de profissionais especializados — em sua maioria oriundos do
Design visual e das artes plasticas — nos paises onde o mercado
cinematografico se desenvolveu como poténcia da industria do
entretenimento. Muito se fala a respeito do character design
em producdes cinematograficas norte-americanas, mas pouco
foi publicado a respeito no meio académico. Tal atividade,
cada vez mais diferenciada do trabalho de dire¢do de arte,
encontra receptividade na maioria das midias visuais onde
ha uma estoria a ser narrada ao espectador. Os profissionais
que trabalham com character design t€m sido cada vez mais
solicitados para atuar na producdo de comerciais, produtos
infantis, jogos eletronicos, embalagens e identidades visuais
de corporagdes e produtos.

Acredito que um profissional com formagao em Design
¢ tdo capacitado ou mais que qualquer outro profissional para
atuar com talento excepcional dentro desta area. Contudo,
trata-se de uma area de especializagdo ainda pouco estudada,
sobretudo em nosso pais. Trabalhar no desenvolvimento de
praticas metodologicas de projeto de personagens e em uma
bibliografia referencial para esta area ¢ capacitar o designer a
trabalhar em um nicho de mercado que ndo se limita apenas a
Animacdo, mas que esta se desenvolvendo e ganhando forga
dentro de todas as midias visuais.

Hé alguns anos, debrucei-me sobre a questdo da
abordagem do designer na produgdo de obras cinematograficas
de animagao e no projeto de personagens animadas para essas
obras. Tais questionamentos ndo surgiram por acaso, mas
de minha prépria atuacao profissional em producdes como
A lenda do dia e da noite (do ilustrador Rui de Oliveira, 2000)
e O curupira ""* (de Humberto Avelar, 2003). O que sera
que eu, um designer, estava fazendo ali, no meio de cineastas,
animadores e artistas plasticos? Que caracteristicas me
tornavam apto a dialogar com esses profissionais e a atuar em
conjunto com os mesmos na produ¢do de um filme animado?
E porque, a cada novo projeto, tornava-se mais marcante € em
maior nimero a presenga de outros designers em diversas etapas
da producdo dos filmes animados que ndo o desenho da agdo?
Que beneficios o olhar diferenciado do profissional de Design
— t30 envolvido com a sistematiza¢dao, com 0 processo € com
o0s aspectos comunicativos das imagens — poderia trazer para
produgdes de Animagao, tdo voltadas para o dominio do tempo,
do movimento e de formas visuais criativas de expressao?

Minhas inquietagdes me levaram a elaborar uma
pesquisa de mestrado em Design que, ja nos primeiros
meses de estudo, trouxe a tona perguntas sobre a possivel
existéncia de uma linguagem visual das personagens animadas
(com particularidades em seu repertorio e codigo) e sobre
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a recepcao das mensagens visuais transmitidas por essas
personagens aos espectadores das obras em que se encontram
inseridas.

O trabalho apresentado a seguir ¢ fruto de um processo
de investigagdo conceitual sobre as personagens presentes
em filmes de animagdo brasileiros de curtas metragens
produzidos entre 1993 e 2004 e premiados no festival Anima
Mundi. A escolha por estudar um objeto tdo especifico ndo
se deu por acaso, mas por imposi¢do do mercado sobre as
artes cinematograficas brasileiras. O mercado brasileiro de
obras de animacdo, ainda em desenvolvimento, torna dificil
a maioria dos cineastas disporem de recursos (patrocinio,
equipe, equipamento) necessarios para a producdo de filmes
de animag¢ao no formato de longa-metragem. A duragdo dos
filmes de animacdo ¢ um fator determinante a ser considerado
ao se estipularem os custos de sua producdo, uma vez que
um filme animado € confeccionado quadro a quadro — cada
quadro ¢ uma imagem a ser confeccionada, € ndo somente
registrada pela camera. Sendo assim, um Unico segundo de
animacao implica na confec¢ao de pelo menos doze quadros
que irdo se suceder no tempo, em um mesmo espago, para gerar
a ilusdo do movimento aparente. Assim, o caminho encontrado
pela Animacdo brasileira seguiu através da publicidade para
televisao e, mais tarde, do curta-metragem (desde a retomada
do cinema brasileiro, em meados da década de 1990, até os
dias atuais). Tratar de narrativas de animagdo brasileiras
contemporaneas ¢ tratar, portanto, majoritariamente de curtas
animados.

O formato de curta-metragem imprime caracteristicas
bastante peculiares nos elementos constituintes de sua narrativa.
As personagens, por exemplo, devem transmitir informagdes a
respeito de sipara o espectador no rapido intervalo de tempo em
que aparecem em cena. Talvez mais do que em qualquer outro
meio narrativo, no curta-metragem animado, a caracteriza¢do
das personagens torna-se fundamental para a recepcdo da
obra, cabendo ao designer, animador ou cineasta responsavel
pelo projeto da personagem a responsabilidade de articular,
de maneira adequada, os elementos visuais utilizados na
caracterizagdo. Devido a brevidade dos filmes, esses criadores
costumam optar pelo emprego repetido de personagens-tipos e
caricaturas como principais agentes da a¢do, apresentando-os
sob a forma de signos de fécil reconhecimento pela maioria
dos espectadores — estereotipos, formas oriundas de contextos
socio-culturais brasileiros e da propria linguagem do Cinema
de Animacao.

Esta pesquisa parte da hipotese de que a visualidade
das personagens de obras cinematograficas de animagdo
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breves ¢ um sistema de informagdes projetado pelo criador
da personagem (intencionalmente ou ndo) para transmitir ao
espectador mensagens de compreensao praticamente imediata
a respeito da narrativa apresentada e dos conceitos personi-
ficados pelas personagens, no curto intervalo de tempo em que
as mesmas estao em cena. A fim de verificar esta hipotese, foram
levantados todos os filmes brasileiros premiados nas principais
categorias do festival Anima Mundi, formando um grupo de
amostragem de dezenove obras narrativas animadas. Destas,
foram averiguadas sessenta personagens que desempenham
papéis de maior importancia para a evolu¢do dos respectivos
enredos (protagonistas, antagonistas e os principais adjuvantes).
Para tanto, foram empregados os estudos sobre Semiologia e
analise das narrativas de pesquisadores como o francés Roland
Barthes e o formalista russo Vladimir Propp. Foram também
consultados os trabalhos de inimeros pesquisadores brasileiros
das areas de Literatura, Letras e Cinema que se debrugaram
sobre as questdes da narrativa (como Jodo Batista Cardoso,
Candida Vilares Gancho, Benedito Nunes e Ismail Xavier) e
das personagens (como Antonio Candido, Décio de Almeida
Prado, Anatol Rosenfeld e tantos outros).

A dissertagdo analisou os esteredtipos existentes (e
frequentemente repetidos) nas producdes recentes do Cinema
de Animacdo brasileiro a luz da Semiologia de Roland
Barthes e de seus estudos sobre estereotipos e linguagens de
massa. Em seguida, procurou delinear maneiras com que os
elementos visuais que constituem a visualidade estereotipada
das personagens animadas atuam no processo de significagdao
das mesmas, articulando-se enquanto uma linguagem visual
especifica. De que maneira estas personagens comunicam ao
espectador, visualmente, informagdes a respeito de si? Para
responder a esta pergunta, a pesquisa buscou inspiragdo nos
estudos de Propp sobre a forma dos contos de magia e, mais
especificamente, no conceito de atributos das personagens
desenvolvido pelo pesquisador russo.

Animadas personagens brasileiras ¢, portanto,
uma tentativa de tragcar uma sistematica interpretativa das
personagens dos filmes animados breves, abordadas sob o
aspecto de sua caracteriza¢do, seja no momento de seu projeto
e confecgdo, seja no instante de transmissao de informacoes
ao espectador por meio de sua visualidade. E um estudo
investigativo tedrico sobre a linguagem da animacgao, voltado
especificamente para as personagens que animam as produgdes
brasileiras deste meio narrativo.

Por suas inumeras limitacdes, a elaboracdo exposta
neste documento corresponde ainda a uma primeira etapa
de um processo investigativo que estd comegando e que,
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por isso, deve ser considerado longe de ser completo ou
definitivo. O trabalho aqui apresentado ¢ apoiado tanto na
analise narrativa dos filmes animados levantados quanto nas
reflexdes dos autores que compdem o referencial tedrico em
que se fundamenta a pesquisa, de origens tdo multidisciplinares
quanto a propria pratica do Design. Nao desenvolvi as analises,
contudo, unicamente do ponto de vista de um espectador.
Minha pratica profissional como designer e animador, bem
como a exposi¢ao proxima e prolongada que tive a producao de
alguns filmes animados, estando na origem do entusiasmo que
me impulsionou a elaboragdo desta pesquisa, permitiram-me
dispor de um ponto de vista um tanto quanto privilegiado, em
que me foi possivel confrontar ndo apenas a matéria narrada,
mas também as intengdes, o planejamento, o esfor¢o técnico e
estético existentes por tras da mesma.

Em suaredacao, esta dissertagdo procurou manter sempre
uma abordagem didatica (as vezes, percebo agora, até um
pouco redundante), sem, contudo, abrir mao da formalidade
académica, tdo necessaria para um estudo dessa espécie. Meu
desconforto crescente com o uso de glossarios e referéncias
enciclopédicas, no entanto, tornou este documento talvez
por demais extenso. Ao longo da pesquisa, foram aplicados
inimeros conhecimentos de origens multidisciplinares,
tdo fundamentais aqui, mas que, a0 mesmo tempo, fogem
ao escopo da pratica do Design. Assim, por vezes, fez-se
necessario deter-me na explicacdo de certos conceitos antes
de me sentir apto a delimita-los dentro do ambito do Design
visual, em uma pesquisa que trata especificamente sobre obras
narrativas animadas.

A pesquisa defrontou-se ainda com algumas questoes
relacionadas a sua redacdo. A primeira questdo que exigiu
solucdo imediata foi o emprego dos artigos definidos ao
referenciar o termo “personagens”.

Os substantivos da lingua portuguesa que se referem a
seres humanos apresentam, na sua maior parte, uma forma
propria para cada género (como, por exemplo, professor e
professora; bardo e baronesa etc.) Ha, no entanto, um pequeno
grupo que possui apenas uma forma unica, que utilizamos
tanto para homens quanto para mulheres (o conjuge, a vitima,
a crianga...). No caso especifico do termo personagem, muitos
autores (como o professor Antonio Candido) defendem a
forma feminina, baseados em um principio bastante sélido:
todos os vocébulos com sufixo “-agem”, em nosso idioma,
sao femininos. Entretanto, o género do vocébulo francés de
que proveio o termo — personnage — € masculino, o que
contribui tanto para os defensores do género masculino quanto
para ferrenhos defensores do género feminino, puristas da
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nossa lingua que atacam a opg¢ao pelo masculino por verem
nela o fantasma do galicismo.

Para fins deste documento, optei pela forma feminina do
termo. Assim, referencio-me sempre a personagem, € nao ao
personagem. Contudo, mantive nas citagdes o termo conforme
empregado pelos autores em suas respectivas obras. Portanto,
em diversas citagdes, o termo personagem ¢ empregado no
género masculino, tal qual a redacdo do autor original, sem
que acarrete em qualquer confusdo para o texto.

Em diversos momentos, empreguei letras e ntimeros
entre colchetes apds a grafia de alguns substantivos. Tais letras
e numeros fazem referéncia aos curta-metragens levantados
para andlise na pesquisa, apresentados em detalhes no capitulo
7 e sumariados nos anexos deste documento. Assim, quando
menciono o repentista [SA], refiro-me a personagem investi-
gada na obra De repente °*!, e ndo, por exemplo, ao repentista
do curta-metragem animado O lobisomem e o coronel ['?A],
Este procedimento metodoldgico foi inspirado nas pesquisas de
Vladimir Propp sobre os contos de magia russos, apresentadas
na obra Morfologia do conto maravilhoso (1928). Trabalhan-
do com cem contos numerados da coletdnea de Afanassiev
(dontimero 50 ao nimero 151), ap6s cada exemplo mencionado,
o0 autor apresentava, entre parénteses, o nimero do conto de
origem da citagdo, evitando interromper seu texto a todo o
momento para mencionar o titulo das obras.

Uma ultima questdo diz respeito a descricdo verbal
dos esteredtipos identificados pela pesquisa. Uma vez que
me proponho a analisar aspectos visuais de estereotipos
presentes nos filmes de animacgdo brasileiros por meio dos
recursos oferecidos pela ciéncia dos signos, deparei-me com
diversos conteudos ideoldgicos veiculados pelas imagens das
personagens (objetiva e subjetivamente) e com meus proprios
conteudos ideologicos e pré-conceitos.

A presente pesquisa ¢ ainda um ponto de partida para
o estudo das personagens animadas e estereotipos brasileiros.
Por este motivo, procurou se abster de um aprofundamento
maior nos contetdos ideoldgicos contidos nas imagens. A
pesquisa nao tenciona, em momento algum, possuir qualquer
relacio — favordvel ou desfavoravel — com o discurso
politicamente correto, ou fazer qualquer juizo de valores de
ordem moral, mas apenas levantar e estudar os esteredtipos
que sdo veiculados constantemente pela Animacgao brasileira.
Ao fazer referéncia aos tipos e caricaturas identificados nesta
pesquisa, percebi, no entanto, o quanto ¢ dificil escapar de meus
proprios preconceitos em um texto que trata justamente de
esteredtipos. Tal qual alertado por Barthes, esta manifestagao
do “fascismo da lingua” — de “obrigar a dizer” (BARTHES,
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1980:14), arrastando no discurso inevitaveis impurezas — se
fez presente principalmente na redagdo dos resultados da
analise das personagens. Consciente do problema, procurei
me esforcar para contorna-lo, na medida do possivel, obtendo
assim algum grau de sucesso.

Como um enredo minuciosamente tramado, confeccio-
nado a maneira tradicional de narrar, dividi este documento
em trés partes. A primeira parte, intitulada Animadas, ¢ o
equivalente a situag¢do inicial da minha pesquisa, fruto de
meus estudos sobre o campo da Animacao que antecederam
a pesquisa de mestrado e que ocuparam o primeiro ano da
mesma. Nesta parte, trato especificamente do Cinema de
Animagdo internacional e de suas personagens, a partir de
uma abordagem historica que contextualizasse os elementos
levantados e estudados ao longo de toda a pesquisa.

No capitulo 1 — Narrativas visuais em movimento
através da historia — discorro sobre as origens do Cinema
de Animacdao. Abordo, pelo viés da Historia das artes
cinematograficas, as primeiras representacdes do movimento,
a elaboragdo da técnica de filmagem quadro a quadro,
a criagdo das primeiras narrativas animadas e o trabalho
dos artistas pioneiros da Animagdo. Apresento ao leitor os
primeiros esforcos no desenvolvimento da personalidade das
personagens animadas e a organiza¢ao dos animadores em
estudios de animacao, com produgdes voltadas para séries de
episodios protagonizados pelas mesmas personagens.

O capitulo 2 — A4 evolugdo das personagens animadas
Jjunto a industria do entretenimento — versa sobre a produgao
de filmes de animagdo realizada em escala industrial pelos
grandes estadios, que imortalizou inumeras personagens
na imaginacdo de espectadores ao redor do mundo. Nesse
capitulo, busco tragar um panorama do Cinema de Animagao
internacional junto a industria do lazer e do entretenimento,
iniciando-o com a primeira animagao sonorizada de Mickey
Mouse — Steamboat Willie (1928) — ¢ o concluindo com
o advento do computador nas etapas de producao dos filmes
animados, no final do século XX.

A segunda parte desta dissertagdo, relativa ao
desenvolvimento da pesquisa, foi intitulada Personagens,
uma vez que trata especificamente de narrativas e desta
agente narrativa em especial. Aborda os conhecimentos
multidisciplinares necessarios para o estudo aprofundado
das obras narrativas animadas e de suas personagens. Busco,
nesta parte, trazer conhecimentos oriundos da Teoria Literaria,
das Letras e do Cinema tradicional para o ambito do Design
visual, apresentando ao leitor, em detalhes, o instrumental
teorico empregado na elaboracdo da pesquisa e das andlises.
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A elaboragdo dessa parte teve por fundamento meu percurso na
disciplina O lugar do narrativo no discurso visual, ministrada
pelo professor Dr. Luiz Antonio Coelho e por mim cursada no
primeiro semestre de 2005.

No capitulo 3 — Narrativas breves — discorro sobre o
formato de filmes de curtas metragens. Analiso as caracteris-
ticas conseqiientes de sua duragdo breve e estrutura narrativa
condensada, tracando paralelos entre os curtas e as narrativas
breves literarias (representadas, nesta pesquisa, pelo conto
tradicional) e entre as linguagens verbal e visual.

No capitulo 4 — Elementos da narrativa — empreendi
a delimita¢do dos elementos fundamentais que estruturam a
percepgao e a elaboracao de toda obra narrativa. Trato de tema,
assunto ¢ mensagem das estérias narradas, enredo, tempo,
espaco, ambiente, narrador e foco narrativo, ressaltando
especificidades identificadas nesses elementos quando
presentes em obras de meios narrativos literarios, visuais
e audiovisuais. Aos ultimos elementos fundamentais das
narrativas — as personagens — foi dedicado todo o capitulo
5, de mesmo nome. Nele, avalio a existéncia das personagens
enquanto seres ficticios e agentes que impulsionam a a¢do nas
obras narrativas. Apresento a classificagdo das personagens
segundo seu papel no enredo (protagonistas, antagonistas
e adjuvantes) e segundo a complexidade apresentada ao
apreciador da obra narrativa (personagens planas — tipos e
caricaturas — e personagens redondas) para, finalmente, tratar
da caracterizagdo das personagens nos meios narrativos.

A parte final deste estudo, intitulada Brasileiras,
apresenta o climax e o desfecho da pesquisa de mestrado
desenvolvida, elaborados em seu ultimo ano. Nessa ultima
parte, o leitor ¢ finalmente apresentado ao corpus da pesquisa,
aos procedimentos metodoldgicos adotados na analise e aos
resultados alcangados. Em Brasileiras, trato especificamente
de curta-metragens animados e suas personagens, substituindo
as elucubracdes tedricas sobre as narrativas e as personagens
pela Semiologia de Ferdinand de Saussure, Roland Barthes e
Vladimir Propp.

O capitulo 6 — As personagens de curta-metragens
animados e sua significagdo — faz alusdo explicita, j4 em seu
nome, a um capitulo do livro de Vladimir Propp, considerado
por estruturalistas e por pesquisadores dos campos da Teoria
Literaria e da Semiologia como uma obra fundamental para
a andlise estrutural da narrativa e das personagens. " Nesse
capitulo, apresento ao leitor os conceitos de signo, sintagma
e paradigma, segundo as definicdes de Barthes e Saussure.
Investigo os estereotipos — fundamentado nas pesquisas de
Barthes — e a forma das personagens animadas, inspirado nas

O capitulo VIII da obra
Morfologia do conto maravi-
lhoso (1928), em que o autor
versa especificamente sobre
as personagens dos contos de
magia e suas caracteristicas
externas, intitula-se Sobre os
atributos dos personagens e
sua significagdo.
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trés rubricas propostas por Propp para o estudo dos atributos
das personagens dos contos de magia russos (aparéncia e
nomenclatura, particularidades de entrada em cena e habitat).

No capitulo 7 — Por uma linguagem visual das
animadas personagens brasileiras — apresento ao leitor,
de maneira ordenada, o corpus da presente pesquisa (as
sessenta personagens animadas investigadas) e as estratégias
metodologicas adotadas na andlise das mesmas, sobre a
qual me detenho longamente no capitulo 8 — Personagens
brasileiras.

Por fim, no capitulo 9 — Das animadas personagens
brasileiras...—concluo estaetapade minhapesquisaacadémica
com consideragdes ainda pouco conclusivas e provisorias sobre
a linguagem visual das personagens animadas. Torna-se claro,
porém, o emprego sistematizado tipico (ou estereotipado) dos
elementos visuais articulados na caracterizagdo visual das
personagens planas do Cinema de Animacdo, em especial dos
tipos e caricaturas brasileiros.

O texto a seguir ¢ o resultado de mais de dois anos de
pesquisa junto ao Programa de Pos-graduacao em Design da
PUC-Rio, dentro do Laboratorio da Comunicag¢do no Design
(Labcom Design). Acredito que esta pesquisa acrescenta um
pequeno elo a mais na corrente de pesquisas que foram e vém
sendo desenvolvidas neste laboratorio, € espero sinceramente
que sirva de estimulo aos leitores que se interessarem pelo
fabuloso universo do Cinema de Animag¢ao a fazerem novos
acréscimos a mesma.

Boa leitura!

Daniel Moreira de Sousa Pinna.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410891/CA




