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6
As personagens de curta-metragens
animados e sua significagcao

Conforme desenvolvi ao longo da segunda parte deste
estudo — Personagens —, a brevidade caracteristica de
contos e filmes de curtas metragens impede, na maioria das
vezes, que as personagens — protagonistas, antagonistas ou
adjuvantes — apresentem ao ouvinte / leitor / espectador uma
gama consideravel de informagdes a seu respeito, ao longo do
rapido tempo de duracio da narragdo.

Nas obras narrativas breves, o foco narrativo ndo se
encontra sobre as personagens, mas sim sobre a acdo da qual
elas sdo agentes e tomam parte. Mais importante do que as
agentes que desenvolvem a agdo € a propria agdo desenvolvida,
bem como o impacto que a estéria rapidamente narrada tera
sobre o apreciador ao final da frui¢do, seja ele um ouvinte,
leitor ou espectador.

Percebe-se, nessas obras, a utilizacdo de personagens
caracterizadas com um numero pequeno de atributos, as
quais ndo ¢ dedicada pela narragdo uma atengdo maior
quanto a psicologia ou a movimentos emocionais interiores,
restringindo-se, na maioria das vezes, a descricdo de suas
configuragdes externas e a um minimo de caracteristicas que
informem a respeito de sua existéncia na narrativa.

As personagens dessas obras estdo representando,
na maioria das vezes, uma Unica idéia, que pode ser uma
atividade social, uma qualidade, uma emocgdo, um valor,
uma fungdo importante para o desenvolvimento da acdo etc.
E a partir da caracterizagio — processo em que a narragio
permite o conhecimento acerca das personagens por parte do
apreciador da obra narrativa, orientando a criacdo de imagens
mentais em sua imaginacdo — que as idéias personificadas
pelas personagens sdo transmitidas ao apreciador. Este, por
sua vez, decodifica o conjunto de caracteristicas que foram
apresentadas articuladas nas personagens, pela associagdo
dos elementos empregados na caracterizagdo (unidades
significativas) a referéncias prévias que possui, chegando nao
a um individuo representado pela personagem (ente unico),
mas a uma idéia personificada pela mesma, uma mensagem
que dela o apreciador depreendera.
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Se, por exemplo, fosse mencionado ao ouvinte de um
conto que determinada personagem porta uma vassoura, veste-
se com roupas negras e apresenta uma verruga na ponta do nariz,
o apreciador ja previamente exposto a contos de fadas ou aos
filmes animados de Walt Disney provavelmente identificaria
tal personagem, a partir das caracteristicas descritas, como
pertencente ao tipico estereotipo de bruxa. Tal personagem, por
sua vez, estaria personificando na estéria a idéia de maldade
ou, mais precisamente, o conceito de um ser maravilhoso
maligno (a direcdo tragica do conto) e provavelmente
possuiria uma fun¢do antagoénica ao protagonista. Contudo,
caso a mesma personagem fosse descrita pelo narrador
portando uma vassoura, vestindo roupas laranja e trajando
grossas luvas brancas, muito provavelmente seria associada ao
tipo do lixeiro por um ouvinte morador da cidade do Rio de
Janeiro. Personificaria a profissdo de lixeiro e, possivelmente,
teria uma funcdo secundaria na estéria. E interessante notar
a quantidade de informacgdes obtidas a respeito de ambas
as personagens hipotéticas a partir de apenas trés contextos
verbais. Tais informagdes ndo estdo contidas na presenca
da vassoura (comum a ambos), nem tampouco na cor das
roupas ou nas demais objectualidades, mas na articulagdo das
referidas trés objectualidades no processo de caracterizagdo
de cada personagem. As agdes e os procedimentos realizados
pelas personagens na narrativa do conto complementariam sua
caracterizacdo, confirmando as informagdes entendidas pelo
apreciador de maneira praticamente imediata.

A caracterizagdo ¢ planejada pelo autor/criador da obra
narrativa de modo a apresentar suas personagens, langando
mao de tantos tragos caracteristicos quanto a relevancia das
mesmas ao enredo exigir ou a economia narrativa da obra
permitir. A partir destes tragos caracteristicos — fragmentos de
informacgdes arespeito dos seres ficticios aquem os apreciadores
sdo apresentados — ¢ que se torna possivel a identificacao
da personagem e com a personagem pelo apreciador da obra
narrativa. E através da identificagdo com as personagens que o
apreciador da obra vivencia a estoria narrada.

...na vida, a visdo fragmentaria ¢ imanente & nossa propria
experiéncia [...]. No romance, ela é criada, ¢ estabelecida e
racionalmente dirigida pelo escritor, que delimita e encerra,
numa estrutura elaborada, a aventura sem fim que €, na vida,
o conhecimento do outro. Dai a necessaria simplificacdo, que
pode consistir numa escolha de gestos, de frases, de objetos
significativos, marcando a personagem para a identificagao
do leitor, sem com isso diminuir a impressao de complexidade
e riqueza. Assim, em Fogo Morto, José¢ Lins do Rego nos
mostrard o admiravel Mestre Jos¢ Amaro por meio da cor
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amarela da pele, do olhar raivoso, da brutalidade impaciente,
do martelo e da faca de trabalho, do remoer incessante do
sentimento de inferioridade. Nao temos mais que esses
elementos essenciais. No entanto, a sua combinacdo, a sua
repeticdo, a sua evocacdo nos mais variados contextos nos
permite formar uma idéia completa, suficiente e convincente
daquela forte criacdo ficticia. **°

A diferenga fundamental existente entre as personagens
dos contos tradicionais e as personagens dos curta-metragens
estd na linguagem em que ¢ realizada a sua caracterizagao,
conseqiiente do meio narrativo em que a estoria da qual
participam ¢ transmitida. No conto tradicional, a narracdo ¢
verbal (oral ou por escrito). As personagens sao caracterizadas
verbalmente, ou seja, as unidades significativas das
objectualidades apresentadas ao apreciador sao constituidas por
palavras e oragdes. No curta-metragem, entretanto, a narracao
¢ principalmente visual. As personagens sdo caracterizadas
visualmente, isto €, por meio de imagens. A linguagem verbal,
por vezes presente nessas obras (no discurso das personagens,
em cartelas tipograficas, na voz-over ou nas demais narragdes
complementares a narracdo principal), tem uma fungdo
complementar na caracterizacdo das agentes narrativas.

Como toda linguagem, a linguagem visual
cinematografica — de imagens dindmicas — permite 0 uso
de imagens confeccionadas especificamente para produzir
significados que transcendem a significagdo original dos
elementos empregados em sua composicao, valendo-se dos
significados que estas evocam no espectador, por associagdo a
exposicao prévia a determinados conceitos.

Em um curta-metragem de animagdo, a rapida duracao
da obra torna importante que as personagens transmitam ao
espectador as informagdes pertinentes a respeito de si no
breve periodo de tempo em que aparecem em cena. Devido
a esta urgéncia, ¢ comum a utilizacdo na caracterizagdo das
personagens de imagens de simbolismo bastante consolidado
no contexto sécio-cultural em que se encontra inserido o
publico da obra narrativa. Estere6tipos da linguagem visual,
articulados de maneira a permitir a comunicag¢ao mais imediata
entre personagens e os apreciadores adequados.

Conforme afirmei anteriormente, o uso do simbolismo
das imagens na produgdo de significados ja se faz corriqueiro
nas artes cinematograficas. No entanto, sua utilizagdo em obras
narrativas cinematograficas de animagao — obras em que as
imagens nao sdo registradas por equipamentos a partir de um
referencial no mundo sensivel, mas confeccionadas quadro a
quadro por um animador, designer, artista ou cineasta — ainda

336 CANDIDO, Antonio.

A personagem do romance.

In: CANDIDO, Antonio (Org.).
A personagem de ficcio, cit.
p. 58.
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¢ pouco estudada por académicos e realizadores. Tal estudo
torna-se quase inexistente se pensarmos especificamente no
Cinema de Animacao inserido nos contextos social e cultural
brasileiros. Talvez mais do que em qualquer outro meio
narrativo, no curta-metragem animado a caracterizagdo das
personagens ¢ fundamental para a recep¢ao da obra, cabendo
ao designer, animador ou cineasta responsavel pelo projeto de
uma personagem a responsabilidade de articular, de maneira
adequada, os elementos visuais utilizados nos contextos
demonstrativos da caracterizagao.

Neste capitulo, trato especificamente da forma das
personagens animadas. Discorro sobre a confeccdo da
visualidade das personagens a partir da articulagdo de elementos
visuais que a compdem e caracterizam as personagens diante
do espectador. Tais elementos, fundamentais no processo de
significacao da personagem animada, sdo analisados a luz da
Semiologia, segundo os estudos do professor francés Roland
Barthes e a pesquisa do formalista russo Vladimir Iakovlevich
Propp sobre a forma dos contos maravilhosos, para, em
seguida, serem aplicados ao objeto de estudo da pesquisa — as
personagens dos curtas animados brasileiros. *¥’

6.1.
A visualidade de tipos e caricaturas em narrativas
breves

Vimos até aqui que a narragdo das estérias de obras
cinematograficas de animagdo ¢ realizada principalmente
por meio de linguagem visual. Deste modo, o processo de
caracterizacdo das personagens se faz, primeiramente, a partir
de contextos objetuais compostos por unidades significativas
visuais (elementos visuais e imagens) ou simplesmente — nas
palavras de Tania Pellegrini — contextos demonstrativos.

Nos filmes animados de curtas metragens analisados
nesta pesquisa, foi identificada a aplicacdo extensiva de
personagens planas — tipos € caricaturas que personificam,
com poucas caracteristicas, uma Unica idéia que costuma
ser imediatamente reconhecidas por um espectador inserido
em um contexto social e/ou cultural em que cada filme foi
produzido. **

Nao afirmo, entretanto, que toda personagem de curta-
metragem de animagdo é plana! Defendo a hipotese de que a
utilizagdo de personagens planas ocorre devido a dificuldade
de se desenvolver satisfatoriamente a complexidade das
personagens no curto espaco de tempo de exibicdo destas

337 Roland Barthes (1915-1980)
foi escritor, socidlogo, critico
literario, semidlogo e filosofo
francés. Formado em Letras
Cléssicas e em Gramatica e
Filologia na Universidade

de Paris (Franca), fez parte

da escola estruturalista,
influenciado pelo lingiiista
Ferdinand de Saussure.
Firmou-se como um dos mais
doutos cultores da semiologia
e desfrutou igualmente de
grande prestigio como tedrico
da literatura. Lecionou na
Franga, Roménia e Egito.
Critico ferrenho dos conceitos
teoricos complexos que
circulavam dentro dos centros
educativos franceses na década
de 1950. Entre 1952 ¢ 1959,
trabalhou no Centre National
de Recherche Scientifique
(CNRS). Foi nomeado diretor
de estudos da Ecole des Hautes
Etudes de Paris (Franga)

em 1962, e indicado para o
College de France em 1977,
onde proferiu sua conhecida
aula inaugural da cadeira

de Semiologia Literaria,
publicada no livro Legon
(Aula, 1978). Recebeu ainda o
titulo de Chevalier des Palmes
Académiques. Suas obras
publicadas tém por objeto de
estudo declarado a linguagem
e, subentendido, a luta contra
o estere6tipo, o lugar-comum
¢ 0 poder. Le degré zéro de
Iécriture (O grau zero da
escrita, 1953), Mythologies
(Mitologias, 1957) e La
chambre claire (4 cdmara
clara, 1980) sdo alguns de seus
muitos livros publicados.

338 No caso especifico das obras
analisadas — todas de origem
brasileira — os contextos
sociais e culturais em que

se encontram inseridas sdo
nacionais, sendo sobrepostos,
em alguns casos, por contextos
regionais, referentes a cultura
ou a organizagdo social — uma
comunidade, cidade, estado ou
regido do Brasil.
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narrativas breves, em sua maioria. Curta-metragens de
duracdo um pouco maior podem apresentar personagens
redondas — normalmente protagonistas —, uma vez que haja
tempo de narragdo suficiente para apresentar aos espectadores,
satisfatoriamente, a complexidade de tais personagens. E o
caso, por exemplo, do filme de animagao australiano Harvie
Krumpet (2003), um dos grandes premiados do festival Anima
Mundi em 2004. 3%

No curta, o espectador assiste a biografia de Harvie
Krumpet, acompanhando-o ao longo de sua vida na companhia
(complementar) de um narrador intruso, que conta a vida da
personagem em voz-over. Diferente da maioria das obras
narrativas breves, o foco da narragdao nao se encontra sobre os
acontecimentos narrados, mas sobre o protagonista da agao.
A extensa variedade de caracteristicas que individualizam a
personagem ¢ comunicada ao espectador ao longo dos vinte
e trés minutos de duragdo da obra, provando que ¢ possivel
encontrarmos personagens redondas em curta-metragens. E
importante lembrar aqui que, segundo a definicdo de curta-
metragem de Luiz Gustavo Bayao (adotada nesta pesquisa),
uma obra cinematografica ¢ caracterizada como curta-
metragem, em primeiro lugar, por sua curta extensao, que pode
chegar, no méximo, a cerca de trinta minutos.

A presenca de personagens redondas em curta-metragens
também ¢ comum quando estes supdem a complementagdo
de outra obra, de extensa duragdo, em que a caracterizagao
das personagens ¢ apresentada, em seus pormenores, ao
espectador. Um exemplo que ilustra bem esta possibilidade ¢
o curta animado O novo carro do Mike (2002), produzido
pelos estadios Pixar. **° O filme narra as tentativas frustradas
de Sulley e Mike (personagens do filme Monstros S.A., de
2001) de ir ao trabalho no recém-adquirido automével do
ultimo. **' Como é comum a maioria dos curta-metragens,
o foco da narrativa desta obra, de apenas quatro minutos de
duragdo, ndo se encontra sobre as agentes da narrativa, mas
sobre os acontecimentos por elas vividos. No entanto, o
objetivo da realizagdo deste curta-metragem nao ¢ narrar uma
nova estoria independente, que resulte, por si propria, em
retorno financeiro. A obra funciona, em primeiro lugar, como
uma rapida “isca” para atrair o interesse de espectadores que
ainda ndo tenham assistido o longa-metragem para o qual
foram criadas as personagens. Isca esta de grande capacidade
de insercdo nos meios de comunicagdo, tendo sido exibida
em festivais de Cinema de Animagdo e de curta-metragens,
em canais de televisdo por assinatura e nos cinemas, antes da
exibicao de outros filmes dos estidios Disney (com fungdo
semelhante & de um trailer). Para os espectadores que

33 Harvie Krumpet. Dirigido
por Adam Elliot. Produzido por
Melanie Coombs. Australia,
2003. Premiado com o Oscar
de melhor curta-metragem de
animac¢do, em 2004. Premiado
na 12? edigdo do Anima

Mundi com o primeiro lugar
na categoria melhor curta-
metragem (juri popular / Rio de
Janeiro), com o terceiro lugar
na categoria melhor curta-
metragem (juri popular / Sao
Paulo) e com o terceiro lugar
na categoria melhor roteiro
(juri profissional). Angariou
muitos outros prémios em
diversos festivais pelo mundo.

340 Mike’s new car. Dirigido
por Peter Docter € Roger
Gould. Produzido por John
Lasseter (produtor executivo) e
Gale Gortney. Estados Unidos,
2002. Indicado ao Oscar de
melhor curta-metragem de
animagdo, em 2003.

3! Monsters, Inc.. Dirigido
por David Silverman, Lee
Unkrich (co-diretores) e Peter
Docter. Produzido por John
Lasseter ¢ Andrew Stanton
(produtores executivos), Kori
Rae (produtor associado)

e Darla Anderson. Estados
Unidos, 2001.Premiado com
0 Annie de melhor animagao
de personagens, em 2003,

e com o Oscar de melhor
cangdo original, em 2002.
Indicado ao Oscar de melhor
longa-metragem de animagao
e melhor edi¢do de efeitos
SONoros.
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assistiram o longa-metragem Monstros S.A., entretanto, a
obra garante uma sobrevida as personagens junto ao publico,
narrando um novo acontecimento envolvendo personagens a
quem os espectadores ja foram expostos anteriormente. Tal
sobrevida facilita a venda de produtos que envolvam as duas
personagens (DVDs, brinquedos, objetos diversos, servigos,
novos filmes ou séries para a televisdo). Faz-se importante
salientar que, em ambos 0s casos, para que as personagens
mantenham seus significados originais na nova estoria narrada,
¢ imprescindivel que o curta-metragem seja relacionado ao
longa-metragem em que as personagens foram caracterizadas
junto ao publico. A nova narrativa deve estruturar-se com a
mesma ambientagdo e verossimilhanga que o longa-metragem,;
as personagens devem comportar-se de maneira coerente com
a complexidade anteriormente apresentada. O espectador que
vivenciou a experiéncia de assistir Monstros S.A. sabe a
respeito das caracteristicas de Sulley (pacato, desastrado etc.),
de Mike (agitado, tenso etc.) e dos fortes lagos de amizade que
unem os protagonistas antes mesmo de a narragdo ter inicio.
O conhecimento de tais informagdes ¢ solicitado ao espectador,
uma vez que a rapida duragdo do curta-metragem impede um
olhar mais aprofundado sobre as personagens, restringindo
estrategicamente a obra a narrar o acontecimento especifico
sobre o qual versa a estoria. Para o espectador que ndo assistiu
o filme original, trata-se de duas personagens quaisquer
(e ndo seres individuais) sobre as quais ele podera saber mais
assistindo o longa-metragem, caso o curta tenha incitado sua
curiosidade.

Do mesmo modo que a completa compreensao das idéias
articuladas na complexidade das personagens redondas de
O novo carro do Mike depende da exposicdo prévia do
espectador ao longa-metragem Monstros S.A., também a
compreensdo da idéia por trds de uma personagem plana
depende da exposicdo prévia do espectador as unidades
significativas articuladas na caracterizacdo da mesma.

A caracterizacao de uma personagem plana em obras de
animacao ¢ elaborada de tal maneira que a mesma transmita
ao espectador, de maneira praticamente imediata, a idéia por
ela personificada. Se, por exemplo, nosso carteiro ndo estiver
visualmente caracterizado como tal na obra cinematografica
de animagao (vestindo o uniforme de trabalho com as cores
corretas, portando uma bolsa de cartas e procedendo como
um carteiro tipico), sera dificil para o espectador identificar
0 tipo carteiro, ou até mesmo o ato de entregar uma carta,
nos poucos segundos em que a agdo se desenvolve. Quem ¢
aquela personagem e o que faz ali? Poderia ser um amigo da
personagem principal, talvez lhe entregando um convite para
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uma festa? Mas como saber, se a referida cena ja acabou? O
professor Antonio Candido tratou de maneira breve e relevante
ao nosso estudo — no ensaio A personagem do romance
(1964) — da significagdo das personagens a partir das unidades
significativas que as caracterizam. Disse Candido que...

...a personagem ¢, basicamente, uma composig¢do verbal,
uma sintese de palavras, sugerindo certo tipo de realidade.
Portanto, esté sujeita, antes de mais nada, as leis de composigdo
das palavras, a sua expansdo em imagens, a sua articulagdo
em sistemas expressivos coerentes, que permitem estabelecer
uma estrutura novelistica. O entrosamento nesta ¢ condigdo
fundamental na configuragdo da personagem, porque a
verdade da sua fisionomia ¢ do seu modo-de-ser ¢ fruto,
menos da descri¢cdo, e mesmo da andlise do seu ser isolado,
que da concatenacao da sua existéncia no contexto. Em Fogo
Morto, por exemplo, a sola, a faca, o martelo de Mestre José
ganham sentido, referidos ndo apenas ao seu temperamento
agressivo, mas ao cavalo magro, ao punhal, ao chicote do
Capitdo Vitorino; ao cabriolé, a gravata, ao piano do Coronel
Lula, — os quais, por sua vez, valem como simbolos das
respectivas personalidades. E as trés personagens existem
com vigor, ndo s6 porque se exteriorizam em tragos materiais
tdo bem combinados, mas porque ecoam umas as outras,
articulando-se num nexo expressivo. **

Portanto, para Candido, a personagem ¢ basicamente
uma sintese, uma composi¢do de unidades significativas
da linguagem entrosada em uma estrutura narrativa, que
¢ a principal influenciadora do sentido que lhe sera dado
pelo apreciador da obra. Tal nogdo de personagem pode ser
facilmente transposta para o conceito de personagens animadas
definido para fins desta pesquisa.

6.1.1.
Composicao visual, signos e linguagem

Quando defini o termo personagens animadas, no
capitulo 1.3 — As personagens animadas — afirmei que
estas se tratavam de seres imagindrios que apresentam alguns
aspectos visuais e auditivos, que por sua vez “projetam” na
imaginacdo do espectador caracteristicas (que podem ser
fisicas, psicologicas, sociais, ideoldgicas ou morais) quando
a personagem age na obra narrativa animada. Tal afirmacao,
pouco elucidativa naquele ponto, foi desenvolvida ao longo
da segunda parte da pesquisa — Personagens. Relacionando

342 CANDIDO, Antonio.

A personagem do romance.

In: CANDIDO, Antonio (Org.).
A personagem de ficcio, cit.
p. 78. Grifos meus.

Novamente, ¢ importante
reforgar que, apesar do objetivo
manifesto de desvendar a
existéncia das personagens, o
objeto de estudo de Candido
neste artigo ¢ a personagem

do romance. Nesta citagdo,
convém para esta pesquisa
entendermos o termo
composigdo verbal como
sindnimo de composi¢do de
linguagem, sem que tal postura
acarrete em qualquer prejuizo
ou deturpagio dos estudos

do autor. Convém também,
conseqlientemente, tratarmos
de sintese de signos, de leis de
composicao dos signos e de
estrutura narrativa. Por fim,
entende-se pela leitura do texto
integral que o termo imagem
aqui empregado refere-se ao
conceito de imagem mental,
tratado por Rosenfeld no artigo
que antecede o presente na obra
A personagem de ficgao.
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esta definicdo operacional de personagens animadas com
a fala de Antonio Candido, creio ser possivel afirmar que a
personagem animada ¢, basicamente, uma composi¢do de
unidades significativas visuais (principalmente) e auditivas
(secundariamente) organizadas em contextos demonstrativos
que evocam suas caracteristicas na imaginacao do espectador
e, conseqlientemente, transmitem ao mesmo as idéias por ela
personificadas.

Por composi¢do visual, termo cuja compreensdo se
faz fundamental neste ponto, estou me valendo do conceito
de Donis A. Dondis, que defende se tratar da disposi¢do e
organizacao dos elementos visuais — segundo uma logica
qualquer — em uma unidade, que permite a compreensao da
obra resultante como um todo significativo. ** Do mesmo
modo que a disposi¢do e organizacdo de palavras em uma
oragao, seguindo uma logica do discurso e de acordo com
as regras de sintaxe, inferem sentido @ mesma — um sentido
que ultrapassa a simples soma dos sentidos de cada palavra
que compde a unidade — a disposi¢do e organizagdo dos
elementos da linguagem visual (ponto, linha, forma, diregao,
tom, cor, textura, dimensdo, escala ¢ movimento) em uma
imagem originam um sentido proprio a unidade resultante.
Como na linguagem verbal, onde ¢ possivel identificarmos
inimeros tipos de unidades significativas — como as palavras,
que compdem as oragdes que, por sua vez, compdem oS
textos (também um todo significativo) etc. — na linguagem
visual, uma imagem pode ser composta por elementos visuais
e também por outras imagens (que por sua vez também sao
compostas por elementos visuais), € ainda assim constituir
uma unidade, um todo significativo que exprime idéias. Nas
palavras da designer e ilustradora Eliane Bettocchi: **

Os elementos e os principios da composi¢do sdo manipu-
lados, consciente ou inconscientemente, para exprimir idéias.
As variagdes de direcdo, movimento e espessura da linha
podem conter informagdes acerca de intengdes emocionais e
sensoriais. Da mesma forma, as cores carregam em si codigos
simbdlicos que podem depender ndo somente da percepgao
visual, mas também do acervo cultural do individuo. As
relagdes de proporgdo e o uso da perspectiva podem informar
sobre determinadas circunstancias psicoldgicas, histéricas
e sociais. Tanto a manipulagdo quanto a percepgdo dessas
informacdes varia de acordo com a época ¢ a situagdo social
em que se inserem artistas e espectadores. 3*°

3 Donis A. Dondis, designer
formada no Massachussets
College of Art, foi professora
de Comunicagio Social na
Boston University School

of Public Communication
(Estados Unidos) e diretora

do Summer Term Public
Communication Institute, dessa
mesma institui¢do. Autora

do livro A primer of visual
literacy (Sintaxe da linguagem
visual, 1973), considerado
bibliografia fundamental para
qualquer estudo no campo da
comunicagdo visual.

34 Eliane Bettocchi Godinho,
doutoranda em Design pela
Pontificia Universidade
Catélica do Rio de Janeiro,

¢ Designer e ilustradora de
jogos. Mestre em Design pela
PUC-Rio e especialista em
Teoria da Arte pela UER]J, é
também co-autora ¢ ilustradora
de inimeros RPGs brasileiros
(Role-playing games, jogos em
que os jogadores representam
personagens em uma narrativa
aberta que vai sendo construida
a partir de suas agdes, sendo
orientados por um ultimo
jogador que conhece algumas
variaveis possiveis da estoria e
assume a func@o de narrador).
Autora da dissertagdo de
mestrado Role-playing game:
um jogo de representacdo
visual de género (2002).

3% BETTOCCHLI, Eliane. Role-
playing game, cit. p. 92.
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A professora Donis A. Dondis defende que

Expressamos e recebemos mensagens visuais em trés niveis:
o representacional — aquilo que vemos e identificamos
com base no meio ambiente € na experiéncia; o abstrato
— a qualidade cinestésica de um fato visual reduzido a seus
componentes basicos e elementares, enfatizando os meios
mais diretos, emocionais € mesmo primitivos da criacdo de
mensagens, e o simbolico — o vasto universo de sistemas de
simbolos codificados que o0 homem criou arbitrariamente e ao
qual atribuiu significados. Todos esses niveis de resgate de
informagdes sdo interligados e se sobrepdem, mas ¢ possivel
estabelecer distingdes suficientes entre eles, de tal modo que
possam ser analisados tanto em termos de seu valor como
tatica potencial para a criagao de mensagens quanto em termos
de sua qualidade no processo da visdo. 34

Com suas palavras, Bettocchi complementa o texto de
Dondis, acrescentando que

O primeiro contato do receptor com a informacdo visual
se da no nivel representacional, através do reconhecimento
de mensagens diretas, como, por exemplo, formas da

natureza. ¥

Dondis afirma que os elementos de uma composi¢ao
visual sdo manipulados de modo a transmitir idéias. As
idéias expressas encontram-se nos niveis representacional
e simbolico de percep¢do e construcdo da forma da imagem
resultante. Em um primeiro contato com nosso carteiro
exemplar, percebemos na composi¢do visual da personagem
tratar-se de um ser humano, trajando camisa amarela e calgas
azuis, portando uma bolsa e entregando uma carta (em agao,
afinal, trata-se de uma imagem dindmica). Existem dois
caminhos possiveis para nossa percep¢ao a partir da percep¢ao
do nivel representacional da visualidade da personagem:
podemos decompd-la em seus elementos estruturais (as cores
do uniforme, o trago do desenho, as texturas...) — chegando
a um nivel abstrato da forma da imagem — ou sintetiza-la,
identificando o significado da unidade por tras dos elementos
articulados no nivel representacional — o nivel simbolico da
forma da imagem. Nele se encontra a idéia personificada pela
personagem, isto ¢, a profissdo carteiro.

As unidades significativas visuais que compdem as
personagens (elementos iconograficos identificados no
nivel representacional da forma da imagem da personagem)
sdo manipuladas de modo a expressar as idéias por tras da
presenca da personagem na obra narrativa. Nosso objetivo

346 DONDIS, Donis A.. Sintaxe
da linguagem visual, cit. p. 85.

3T BETTOCCHLI, Eliane. Role-
playing game, cit. p. 66.
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sera, portanto, analisar a forma da imagem das personagens,
buscando relacionar a articulagdo das unidades significativas
em um todo significativo (a referida forma da imagem da
personagem, ou simplesmente sua visualidade) com as idé€ias
evocadas no processo de significagdo da personagem.

Estamos tratando, portanto, de imagens que buscam
evocar, intencionalmente, contetidos que se encontram além
do nivel representacional de percepcao da forma, no nivel
simbolico. A visualidade das personagens animadas € projetada
para exprimir as idéias personificadas pelas mesmas. Estamos,
portanto, diante de um objeto de design: um objeto de uso ou
um sistema de informacao.

Nas aulas da cadeira de Teoria e critica do Design, o
professor Gustavo Bomfim avaliava as diversas definigdes de
Design, iniciando a discussdo pela definicdo etimologica do
termo. Segundo os apontamentos de Bomfim:

Design (to design) do latim “designare” (de + signum) significa
desenvolver, conceber. A expressao surgiu no século XVII, na
Inglaterra, como tradugdo do termo italiano “disegno”, mas
somente com o inicio do progresso da produgédo industrial e
com a criagdo das “Schools of Design”, € que esta expressao,
acompanhada dos atributos “industrial” ou “graphic” passou
a caracterizar uma atividade especifica no processo de
planejamento e desenvolvimento de objetos de uso e sistemas
de comunicagéo visual. 3

Na mesma aula, ao tratar das defini¢des processuais do
termo, complementava Bomfim:

Um objeto de uso ou um sistema de informagdo ¢ uma
unidade entre forma e contetido. O contetido diz respeito aos
aspectos inerentes ao proprio objeto, isto ¢, aos elementos
que caracterizam sua esséncia, sua natureza e sua finalidade.
A forma ¢é sua configuracdo, ou seja, a estrutura sensivel,
resultante de elementos como cor, superficie, proporgoes,
textura etc. Forma e conteudo sdo indivisiveis e dependem
dos processos de produgio e utilizagdo. 3

A atividade de Design, segundo Bomfim, incide
especificamente no processo de planejamento e desenvol-
vimento de objetos de uso e sistemas de informacao. Objetos
de design sdo conformados conscientemente, tendo em vista
alguma finalidade. A forma e a funcao destes objetos constituem-
se em um todo indivisivel, concebido e/ou desenvolvido
a fim de satisfazer a uma necessidade. Do mesmo modo, a
visualidade das personagens animadas, suas caracteristicas e as
idéias pelas mesmas personificadas constituem-se em um todo

348 BOMFIM, Gustavo
Amarante. Definicio de
Design. Apostila de aula
desenvolvida para a disciplina
Teoria e critica do Design, cit.

p. 1.

3% Idem, cit. p. 7.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410891/CA


PUC-RIo - Certificacéo Digital N° 0410891/CA

As personagens de curta-metragens animados e % 235
sua significacao

significativo, fonte de comunicagdo e identificacdo simbolicas
na relacdo com o “usuario” / espectador.

Ao tomarmos estas imagens como objetos de design passiveis
de evocar conteuidos que vao além do assunto visivel,
deparamo-nos com signos que deslizam sobre seus multiplos
significados, desencadeando no receptor uma cascata de
associagoes e referéncias resultantes de uma histéria de vida
e de interagdes que ndo se realizam nem no nivel psicologico
nem no nivel social, mas na encruzilhada de ambos: a
linguagem. 3%

Afirma o semiologo francés Roland Barthes que “toda
imagem ¢, de certo modo, uma narrativa” (BARTHES,
1980:39). De fato, toda imagem ¢ uma representagao parcial
do mundo sensivel — este em constante movimento, sofrendo
modificagdes enquanto evolve no tempo — a partir de um
sistema codificado de signos.

Signos representam os objetos do mundo sensivel de
maneira andloga a simulagdo da vida que ¢ a obra narrativa. O
objetorepresentado nao pode ser exaurido por suarepresentagao
no processo parcial que ¢ a comunicagdo, uma vez que tal
processonao da conta de todaa complexidade do objeto, embora
conserve sempre a expectativa de exauri-la. Da parcialidade
do processo de comunicagao e da expectativa de esgotar o que
ha para ser comunicado a respeito do objeto surgem o interesse
e a pertinéncia da a¢do interpretante do receptor sobre o modo
de representagdo de uma linguagem. “Uma relacdo entre a face
do objeto realmente apresentada, a expectativa ndo exaurida
dessa representagdo e os demais modos ou possibilidades de
representacao” (FERRARA, 2004:7). Toda acdo interpretante
¢, portanto, uma relagdo entre a representagdo apresentada e
outras representagdes possiveis.

Quando tratamos de imagens, podemos afirmar que
os signos articulados em uma composi¢do de linguagem
visual comunicam parcialmente as informagdes a respeito do
objeto por eles representado ao espectador, que relaciona tal
representacdo visual do objeto com referéncias prévias que
possui, a fim de interpretar amensagem recebida, decodificando
nela as informacgdes transmitidas pela imagem.

Se toda codificagdo € uma representagdo do universo,
decodificar é conhecer o instrumento de codificagcdo, o
signo, mais a sintaxe que o identifica e caracteriza seu modo
de representar. Todo cddigo se caracteriza por um signo e
uma sintaxe especificos; decodificar é conhecer e exibir
esse signo e sua sintaxe. [...] A capacidade representativa de
uma linguagem ¢ tanto mais segura e exaustiva em relagdo

30 BETTOCCHLI, Eliane. Role-
playing game, cit. p. 17.
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ao objeto representado quanto mais se apoiar na capacidade
perceptiva de cada sentido em particular. Sons, texturas,
paladares, cheiros, cores sdo possibilidades de identificagdo
do universo e sdo tanto mais seguras quanto mais fiéis a
capacidade exclusiva de cada uma daquelas emanagdes dos

sentidos. *!

Com base nas afirmagdes de Ferrara, uma vez que temos
em vista que a personagem animada ¢ composta por unidades
significativas visuais (principalmente) e auditivas, podemos
defender que a linguagem audiovisual na qual a personagem
animada ¢ apresentada ao espectador pode representar as
idéias personificadas na narrativa de maneira mais segura e
exaustiva que as linguagens verbais, visuais e auditivas. A
articulacdo codificada deste repertdrio de signos empregados na
caracterizagao das personagens animadas corrobora a hipdtese
de existir uma linguagem das personagens animadas — visual
ou audiovisual — que se sobrepde a linguagem visual na
narragdo e norteia o processo visual de caracteriza¢do. Faz-se
necessario, para comprovar tal hipotese, investigarmos como
poderia ser sistematizada esta articulagdo, isto €, que codigos
sdo seguidos na composicdo da visualidade da personagem
para que esta transmita ao espectador as idéias que representa
na narrativa?

Estamos tratando, portanto, de linguagens e signos. Deste
modo, recorri @ Semiologia, que, segundo afirma Barthes, “¢
uma ciéncia das formas, visto que estuda as significagoes,
independentemente do seu contetido” (BARTHES, 2003:202).
A forma, esta sim, ¢ a estrutura na qual ¢ composta visualmente
a personagem. E a forma da imagem da personagem que é
manipulada na tentativa de evocar conteudos na mente do
apreciador da obra narrativa. A significagdo, por sua vez, ¢
0 processo que une o significante e o significado, tendo por
produto resultante o signo.

Recordo, portanto, que toda a semiologia postula uma
relacdo entre dois termos, um significante e um significado.
Relacionando objetos de ordem diferente, ndo constitui uma
igualdade, mas sim uma equivaléncia. E preciso néo esquecer
que, contrariamente ao que sucede na linguagem comum, a qual
me diz simplesmente que o significante exprime o significado,
devem-se considerar em todo o sistema semioldgico nao apenas
dois, mas trés termos diferentes; pois o que se apreende ndo ¢é
absolutamente um termo, um apds o outro, mas a correlagdo
que os une: temos, portanto, o significante, o significado e
o0 signo, que ¢ o total associativo dos dois primeiros termos.
Tomemos um ramo de rosas: faga-o significar a minha paixao.
Nao existem apenas aqui um significante e um significado,

31T FERRARA, Lucrécia
D’Aléssio. Leitura sem
palavras, cit. p. 8.
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as rosas ¢ a minha paixdo? Nem sequer isso: para dizer a
verdade, s6 existem rosas “passionalizadas”. Mas, no plano
das analises, estamos perante trés termos; pois estas rosas
carregadas de paixdo deixam-se perfeita e adequadamente
decompor em rosas e em paixao: esta e aquelas existiam antes
de se juntar e formar este terceiro objeto, que ¢ o signo. Do
mesmo modo que, no plano do vivido, ndo posso dissociar as
rosas da mensagem que transportam, também nao posso, no
plano da analise, confundir as rosas como significantes e as
rosas como signo: o significante é vazio, e o signo ¢ pleno,
¢ um sentido. Ainda que seja uma pedra preta: posso fazé-
la significar de diversas maneiras; € um simples significante,
mas, se a carregar de um significado definitivo (condenagio
a morte, por exemplo, num voto andnimo), transformar-se-a

num signo. 3% 3%

A existéncia de uma ciéncia geral dos signos —
denominada Semiologia — foi postulada pelo lingiiista suigo
Ferdinand de Saussure, para quem a Lingiiistica ndo seria
sendo uma parte da Semiologia. ¥

Prospectivamente, a Semiologia tem por objeto, entio,
qualquer sistema de signos, seja qual for sua substincia,
sejam quais forem seus limites: imagens, os gestos, 0s sons
meldédicos, os objetos € os complexos dessas substincias
que se encontram nos ritos, protocolos ou espetaculos, se
ndo constituem “linguagens”, sdo, pelo menos, sistemas de
significagdo. 3%

Para Roland Barthes, entretanto, a relagdo existente entre
as duas ciéncias seria justamente a inversa, sendo a Semiologia,
esta sim, “uma parte da Lingiiistica; mais precisamente, a
parte que se encarregaria de grandes unidades significantes
do discurso” (BARTHES, 1992:13), os sintagmas. De fato,
se recordarmos que a Semiologia se desenvolveu a partir da
Lingiiistica — dela tomando para si os conceitos principais
— e que nos ¢ impossivel tratar de qualquer sistema signico
sem que, fatalmente, recorramos a lingua, o raciocinio de
Barthes parece preciso. De todo modo, faz-se necessaria a
compreensdo de alguns conceitos postulados por Saussure
para operacionalizarmos nossa pesquisa semiologica.

Segundo Saussure, as relagdes que unem os termos
lingiiisticos (os signos) podem desenvolver-se em dois planos
que correspondem a duas formas de atividade mental: o plano
dos sintagmas ¢ o plano das associa¢oes (também conhecido
como plano dos paradigmas ou plano sistemadtico, sobre o
qual trataremos oportunamente adiante). Freqilientemente,
esses planos recebem também a denominagdo de “eixos” (eixo
sintagmatico, eixo paradigmatico).

32 BARTHES, Roland.
Mitologias, cit. p. 203.

3% E importante esclarecer que
o significado ndo € o objeto

(a “coisa” representada em

si), mas uma representagao
mental do mesmo, ou conceito.
O significado da palavra

boi, por exemplo, ndo é o
proprio animal, mas uma
imagem mental de um boi. O
significante, por sua vez, ¢ um
mediador do significado, que
necessita de substancia. Ele
pode ser constituido de diversas
matérias, como objetos,
imagens, sons, gestos etc. (0
som da palavra boi ou uma
fotografia de um animal deste
tipo, por exemplo).

3% Ferdinand de Saussure
(1857-1913), lingiiista suigo
cujas elaboragdes teoricas
propiciaram o desenvolvimento
da Lingiistica e do
Estruturalismo, é considerado
o fundador da Lingiiistica
moderna. Estudioso de linguas
antigas, partiu de Genebra

e prosseguiu seus estudos
lingiiisticos em Leipzig, Berlim
e Paris. Lecionou Gramatica
Comparada na Ecole des
Hautes Etudes de Paris entre
1881 e 1891, Sanscrito e
Filologia Indo-Européia na
Universidade de Genebra

entre 1891 e 1906. Neste ano,
foi encarregado de ensinar
Lingiiistica Geral, curso que
iria ocupar a maior parte de sua
aten¢do até seu falecimento, em
1913. Entendia a Lingiiistica
como um ramo de uma ciéncia
geral dos signos, a que ele
propds o nome de Semiologia.
A obra Cours de linguistique
générale (1916) — trabalho
seminal da Lingiiistica a partir
do qual se desenvolveu o
Estruturalismo — foi publicada
postumamente por discipulos
que recriaram cuidadosamente
seus pensamentos, com base
em anotac¢des minuciosas de
suas aulas. Além dos principios
e métodos empregados pelo
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O sintagma corresponde a uma combinag¢ao de signos que
ocorre na extensdo — ou seja, na “cadeia falada” — de maneira
linear e sucessiva, uma vez que ndo ¢ possivel pronunciar,
escrever ou ler mais de um termo concomitantemente.
Na cadeia de termos que ¢ o sintagma, os signos aparecem
concretizados, unidos in praesentia, um apos outro. Cada signo
retira o seu valor de sua relacdo com o todo: dos demais termos
que o precedem e que a ele seguem. Trata-se de uma unidade
significativa de consideravel extensdo e complexidade: o
sintagma apresenta-se sob uma forma “encadeada” e continua
e so veicula sentidos quando as unidades significativas que o
constituem sdo articuladas, formam uma composicao (verbal,
visual, auditiva etc.).

O objetivo da pesquisa semioldgica seria, de acordo
com Barthes, “reconstituir o funcionamento dos sistemas
de significacdo diversos da lingua” (BARTHES, 1992:103).
Para o autor, a Semiologia, esta lingiiistica pouco prevista
por Saussure, “pode adquirir uma grande importancia em
qualquer lugar onde reinarem os sintagmas cristalizados (ou
esteredtipos), o que ¢ sem duvida o caso das linguagens de
massa” (Idem, 23). O objeto de andlise desta pesquisa ¢ a
visualidade das personagens animadas enquanto estrutura
compositiva do sintagma visual. Que tipos de manipulacdes
desta forma (estrutura signica visual) evocam determinados
conteudos (idéias representadas pelas personagens) no processo
de significa¢ao?

6.1.2.
O monstro adormecido: um estereétipo

A visualidade das personagens animadas ¢ uma estrutura
signica que evoca significados relacionados as fungdes da
personagem na narrativa e as idéias por ela personificadas.

Quando tratamos de personagens-tipo e caricaturas
em obras cinematograficas de animagdo, entretanto, faz-
se fundamental elaborar suas visualidades de maneira que
seja possivel transmitir aos espectadores as idéias por elas
personificadas de forma praticamente imediata. E preciso
representar tais idéias da maneira mais segura e exaustiva
possivel, agilizando a agdo interpretante do espectador. Assim,
a visualidade destas personagens costuma ser concebida e
composta a partir de estereotipos — signos cristalizados da
linguagem visual.

Signos e linguagens se consolidam por meio de
persisténcia, de repeticao. Mas esta mesma repeticao esvazia

Estruturalismo, seus estudos
influenciaram criticos literarios
e académicos dentro e fora

do campo da Lingiiistica,
como Maurice Merleau-Ponty,
Derrida, Claude Lévi-Strauss,
Jacques Lacan, Roland Barthes
e A. Julien Greimas.

3% BARTHES, Roland.
Elementos de semiologia, cit.
p. 11.
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o signo, abrindo espaco para infiltragdes, apropriagdes,
substitui¢des e cristalizagdes de seu significado. Nas palavras
de Roland Barthes:

...0s signos so6 existem na medida em que sdo reconhecidos,
isto é, na medida em que se repetem. O signo ¢ seguidor,
gregario; em cada signo dorme este monstro: um estere6tipo:
nunca posso falar sendo recolhendo aquilo que se arrasta na

lingua 356, 357

O termo esteredtipo surgiu, originalmente, na imprensa
escrita, para designar as composigoes de clichés (conjunto de
tipos) utilizadas para produzir repeti¢cdes seriadas de produtos
graficos. **® Nos dias de hoje, entendemos esteredtipo como
uma idéia equivocada e simplificada, que através da insisténcia
e da repetigdo se apresenta como natural para o senso comum.
A repeticao, fundamental para consolidagdo do signo, ganha
conotagdes negativas quando passa a servir ao gregarismo do
signo: decreta a morte do sujeito, na medida em que abole a
subjetividade em funcdo de uma forma mais convencional,
com pouca ou nenhuma individualidade.

i
A
4

| ¥ X

Um esteredtipo de grafica, empregado na confeccio de calendarios
(referente a folhinha de janeiro de 1932).

O reverenciado artista grafico e professor Will Eisner,
em seu estudo sobre as narrativas das historias em quadrinhos,
publicado no livro Narrativas graficas (1996), ¢ bastante
eloqiiente ao tratar da presenca do esteredtipo em narrativas de
meios visuais (em especial, mas nao exclusivamente, nas artes
graficas): 3%

336 BARTHES, Roland. Aula,
cit. p. 15. O conceito de
esteredtipo € utilizado nesta
pesquisa conforme definido por
Roland Barthes ao longo de sua
vasta producao bibliografica.

357 Em Li¢éo de casa (1980),
posfacio da edi¢do nacional da
Aula de Barthes, a professora
Leyla Perrone-Moisés justifica
o interesse de Barthes pelos
esteredtipos. Segundo a autora,
“toda a obra de Barthes, em
sua multiplicidade, em sua
“infidelidade” a posi¢des
anteriormente ocupadas

(mas nunca assumidas),
persegue obstinadamente este
objetivo: a caca (e a fuga)

ao esteredtipo. [...] Por que
essa teimosia na persegui¢ao
de todo esteredtipo, de todo
lugar-comum, toda palavra-
de-ordem, toda expres-sdo

do bom-senso e da boa
consciéncia? Porque o trabalho
de Barthes, como o de todo
escritor, se efetua na linguagem
e, para ele, transformar

o mundo ¢ transformar a
linguagem, combater suas
escleroses e resistir a seus
acomodamentos. Combater

os esteredtipos € pois uma
tarefa essencial, porque neles,
sob o0 manto da naturalidade,

a ideologia ¢ veiculada, a
inconsciéncia dos seres falantes
com relacdo a suas verdadeiras
condicdes de fala (de vida)

¢ perpetuada”. PERRONE-
MOISES, Leyla. Ligdo de casa.
In: BARTHES, Roland. Aula,
cit., p. 57-58.

358 O Michaelis: moderno
dicionario da lingua portuguesa
(Sao Paulo: Melhoramentos,
2004), define o termo
estereotipo da seguinte
maneira:

2. (Sociol) Imagem mental
padronizada, tida coletivamente
por um grupo, refletindo uma
opinido demasiadamente sim-
plificada, atitude afetiva ou
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O esteredtipo tem uma reputagdo ruim ndo apenas porque
implica banalidade, mas também por causa do seu uso
como arma de propaganda ou racismo. Quando simplifica
e categoriza uma generalizacdo imprecisa, ele pode ser
prejudicial ou, no minimo, ofensivo.

[...] o estereotipo € bastante comum nos quadrinhos. Ele ¢
uma necessidade maldita — uma ferramenta de comunicagao
da qual a maioria dos cartuns ndo consegue fugir. Dada a
fungdo narrativa do meio, isso ndo ¢é de se surpreender.

A arte dos quadrinhos lida com reprodugdes facilmente
reconheciveis da conduta humana. Seus desenhos sdo o
reflexo no espelho, e dependem de experiéncias armazenadas
na memoria do leitor para que ele consiga visualizar ou
processar rapidamente uma idéia. Isso torna necessaria a
simplificacdo de imagens transformando-as em simbolos que
se repetem. Logo, esteredtipos. *¢°

N

POLICAL  ATLETA

[
TRABALHADOR

-y
BANQUEIRO MAE  MULHER
FATAL

LADRAO

Exemplos de esteredtipos empregados por Will Eisner em suas
narrativas graficas (EISNER, 2005:22).

Todo esteredtipo remete a existéncia de um antecedente
(um modelo ou matriz) a que ¢ relacionado pelo receptor no
processo de interpretagdo de uma mensagem. Relacionado
nao pela valorizagao de seu significado, mas a partir da énfase
apresentada pela repetigdo de pontos comuns em ambos
os significantes. O antecedente — esta idéia prévia a que a
caracterizagdo da personagem animada remete o espectador
na agdo interpretante — ¢ obrigatoriamente cultural e social,
e freqiientemente sua evocagdo no ato interpretativo ndo ¢
percebida pelo apreciador da obra narrativa visual.

...a0 criar o protétipo de um médico, € bastante util adotar
um conjunto de caracteristicas que o leitor ird aceitar.
Normalmente, essa imagem ¢ desenhada tanto a partir da
experiéncia social quanto da forma que o leitor acha que um
médico deveria se parecer. *°!

juizo incriterioso a respeito de
uma situagdo, acontecimento,
pessoa, raga, classe ou grupo
social.

359 Will Eisner (1917-2005)
descrevia a si mesmo como
um autor que escrevia com
imagens. Considerado um

dos mais importantes artistas
da cultura pop e das artes
graficas do século XX, iniciou
sua carreira como editor

de quadrinhos em diversas
editoras norte-americanas.
Estabeleceu-se como autor a
partir da publica¢éo de sua
obra-prima — um inovador
encarte de quadrinhos para
jornais, intitulado The Spirit
(1940) que trazia uma nova
estoria completa de apenas uma
pagina a cada semana.

CIENTISTA
APROVEITADOR

Distribuido em todo o mundo,
The Spirit influenciou toda
uma geracao de novos artistas
graficos. Apresentava, como
diferencial, uma narrativa
sofisticada, fortemente influen-
ciada por contos literarios.
Eisner foi também professor

de Arte seqiiencial na School
of visual arts de New York

e na New University, na
Florida (Estados Unidos). Em
suas aulas se inspiraram as
obras teoricas Quadrinhos

e arte seqiiencial (1985) e
Narrativas graficas (1996,
obra na qual Eisner analisa a
narratividade das chamadas
artes seqiienciais), livros que se
somaram a uma vasta produgdo
de tiras em quadrinhos, revistas
e graphic novels (termo criado
e consolidado pelo autor). O
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A arte de criar uma imagem estereotipada com o objetivo de
contar uma historia requer uma familiaridade com o publico
e a percepgdo de que cada sociedade tem um conjunto de
estereotipos proprios que ela aceita. ¢

prémio Eisner — considerado
o Oscar dos quadrinhos — foi
nomeado em homenagem ao
autor, ainda em vida.

COMO E

CONHKECO UM

3 !
- " A L 7
ARV - Y -
o It it

QUE SE > z
PARECE UM %wtﬁ @\ MEDICO QUE
MEDICO?

E... MAS,
PRA MIM,
PARECE UM

A fim de exemplificar o que foi dito a respeito do
esteredtipo, retomo, neste ponto, uma fala do pesquisador
Alberto Lucena Barbosa Junior, citada no capitulo 2.1 — Os
estudios Disney e a era de ouro da animagdo, em que 0 mesmo
afirma que

Branca de Neve e os sete anodes [...] transformou-se
numa referéncia para além da arte. [...] Seus personagens
(extremamente bem caracterizados) foram seguidamente
imitados — a bruxa se transformou num icone da maldade
para além das fronteiras da sala escura de projegéo. %

O tipo da bruxa, j4 mencionado como exemplo
anteriormente, parece ser uma referéncia a que a grande maioria
das pessoas ja foi exposta em algum momento da vida, gragas
a sua veiculacdo pelas “linguagens de massas”. Este tipo de
personagem apresenta fei¢des feias e enrugadas, que denotam
idade muito avangada, voz estridente, nariz comprido e torto,
verrugas, dentes estragados e unhas compridas. Possui poderes
sobrenaturais, porta vassouras voadoras, varinhas magicas e
pogdes, e traja pesados mantos negros com capuz que cobre
parcialmente seu rosto, de maneira a torna-lo ainda mais
assustador. Costuma ter por bicho de estimagdo um animal de
habitos noturnos e cor negra (como morcegos, corujas, gatos,
corvos...) ou de aspecto asqueroso (sapos, aranhas, cobras e
toda sorte de répteis). Suas acdes tém por base procedimentos
vis e motivagdes maléficas ou egoistas.

“Historicamente, os filmes americanos, com sua
distribuicdo internacional, ajudaram a estabelecer os clichés

As personagens de Eisner
discutem a representaciio
visual de um médico.
Tlustracio e texto de Will
Eisner para o livro Narrativas
graficas (EISNER, 2005:22).

3% EISNER, Will. Narrativas
graficas, cit. p. 21.

31 Idem, cit. p. 22.

362 Idem, cit. p. 23.

33 BARBOSA JUNIOR,
Alberto Lucena. Arte da
animacio, cit. p. 118.
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visuais e de historia de maneira global” (EISNER, 2005:78),
alerta Will Eisner. A caracterizacao tipica da bruxa velha,
apresentada pela personagem de Disney (que, por sua
vez, buscou inspiragdo em ilustracdes de contos de magia
produzidas na Europa durante o século XVIII) pode ser
identificada em um sem-nimero de personagens a que a
industria cultural nos exp0s, ao longo de mais de setenta anos,
nos mais variados meios narrativos: livros ilustrados, historias
em quadrinhos, seriados para televisdo, filmes de a¢do ao vivo
e de animagdo... A maioria de nds sequer toma conhecimento,
mas interpretamos de maneira praticamente imediata o que nos
informa a caracterizacdo do Imperador do filme O Império
contra-ataca (1980), por associacdo a personagem de Branca
de Neve (ou a qualquer outra bruxa velha a que tenhamos sido
expostos) — eis aqui um antagonista vildo que possui poderes
sobrenaturais, afirma a narracao visual do filme. A alguém
que tivesse morado a vida inteira em uma caverna, sem ter sido
exposto ao sintagma estereotipado da bruxa, a caracterizagao
do Imperador provavelmente ndo informaria muito a respeito
da personagem.

“Um estudo preliminar da bruxa e de seu caldeirdo para Branca de
Neve, que demonstra a influéncia das ilustracoes de livros europeus”.

Do livro de SOLOMON (1994:59). Traducio minha.

E curioso perceber que a personagem de Disney “se
transformou num icone da maldade para além das fronteiras
da sala escura de proje¢do”. Se Branca de Neve nio tivesse
passado praticamente toda a sua vida trancada em seu castelo,
ou limpando a cabana dos andes, sem acesso a historias em
quadrinhos, cinema e televisdo, muito provavelmente nado
teria aceitado uma maga da pobre senhora bondosa que bateu

O Imperador Palpatine, da
cinessérie Star Wars (Detalhe).
Lucasfilm e 20" Century Fox.
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a sua porta. Resta entdo uma duvida: por que, onde vemos um
“icone de maldade”, a princesa de Disney viu uma ‘“‘senhora
bondosa”?

A madrasta de Branca de Neve ¢ uma personagem
extremamente caricata, jovial e bela, cuja motivagdo ¢ ser “a
mais bela de todo o reino”. Para entregar a mag¢a envenenada a
sua enteada, sem despertar as suspeitas da mesma, a Madrasta
engendra um engenhoso disfarce magico: transforma-se,
diante dos olhos do espectador, no oposto daquilo que almeja
ser — uma senhora de idade avancada e extrema feitra. A
Madrasta j& era maligna e ja possuia poderes sobrenaturais
antes da transformagdo, ¢ importante salientar. Mudam as
caracteristicas fisicas e sociais dapersonagem, mas permanecem
as caracteristicas psicoldgicas, morais e ideologicas. Ou ainda,
tracando um paralelo com a Semiologia, muda o significante
da visualidade da personagem; permanece o significado. Sem
suspeitardeumasenhoraidosa(caracteristicafisica)edeaspecto
humilde (caracteristica social), Branca de Neve ingenuamente
aceitou a maga oferecida. Penso eu que, caso a Madrasta ndo
morresse no confronto com os andes e triunfasse no final da
narrativa — tendo, finalmente, eliminado a concorréncia ao
titulo de mais bela do reino — muito provavelmente esta faria
questao de retornar a forma jovial e bela que outrora possuia.

E deste modo que a repeticio cristaliza o signo e nele se
infiltra, esvaziando seu significado e o substituindo. Quando
o signo da visualidade da madrasta transfigurada em pobre
senhora bondosa passou a ser repetido, deixou de significar o
disfarce de uma vila ou o sintagma

[bondade + idade avancada + aspecto humilde]

e passou a significar a propria vila, ou o conceito de vilania.
Assim, um novo tipo de bruxa comecou a se consolidar, em
acréscimo ao tipo de bruxa anteriormente conhecido, de
aspecto jovial e chapéu conico na cabeca (o tipo de bruxas
que, nos filmes, ¢ cagado e queimado nas fogueiras). Diversas
vezes, inclusive, caracteristicas de ambos os tipos de bruxas
se misturaram nas repeti¢coes, fazendo com que hoje ambos os
signos sejam confundidos freqlientemente em um unico.
Personagens-tipo e caricaturas sdo, portanto, sociais e
culturais. Cada sociedade e/ou cultura produz seus proprios
tipos e caricaturas, bem como as maneiras de reconhecé-los.
Assim, espectadores inseridos em um contexto socio-cultural
brasileiro que ja viram um carteiro alguma vez na vida irdo
associar, de maneira praticamente imediata, a caracterizagao

[camisa amarela + calcas azuis + bolsa + ato de entregar uma carta]
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ao sintagma do carteiro. Espectadores de culturas onde o
uniforme dos carteiros apresenta outra combinacao de cores
demorardo um pouco mais para identificar a personagem como
sendo um carteiro. Caso a identifiquem, serd provavelmente
pelos demais elementos articulados na cadeia do sintagma
(a bolsa, os procedimentos do carteiro ou o ato de entregar
uma carta). A partir desta afirmag¢do, podemos concluir
também que, na maioria dos casos, ndo ¢ a presen¢a de um
unico elemento visual ou signo que permite ao espectador a
identificacdo da idéia representada pela personagem plana.
O que permite ao espectador decodificar a caracterizacdo da
personagem e compreender as informagdes por ela transmitidas
¢ a articulagdo a ele familiar dos elementos que compdem o
sintagma que ¢ a visualidade da personagem.

Estamos tratando a forma da imagem da personagem
como uma estrutura signica sistematizada. De posse desta
informagao, resta agora elaborar uma maneira de verificarmos
esta sistematizacao dos elementos visuais, isto €, as maneiras
com que os signos que compdem a visualidade das personagens
animadas se articulam.

6.2.
Articulando os elementos do sintagma

Afirmamos neste capitulo que a visualidade de uma
personagem animada ¢ uma composi¢do de elementos visuais
(unidades significativas visuais) articulados em cadeia,
configurando, assim, um todo significativo (denominado
sintagma por Ferdinand de Saussure e por Roland Barthes).
Mas o que podemos dizer da articulagdo desses elementos, de
suas relagdes entre si e com o todo significativo?

Para continuarmos em nossa busca, faz-se necessario
antes pagar uma velha divida: definir o que seria o plano das
associagoes (na terminologia de Saussure) ou — como iremos
chama-lo daqui por diante — o plano do paradigma ou plano
sistematico (terminologia utilizada por Barthes). O plano do
paradigma ¢ o segundo plano necessario € complementar em
que se estabelecem as relacdes entre os termos da lingua. Em
Curso de Lingiiistica geral (1916), Saussure afirma que:

Fora do discurso (plano sintagmatico), as unidades que tém
entre si algo de comum associam-se na memoria e assim se
formam grupos em que reinam diversas relagdes: ensino pode
associar-se pelo sentido a educagdo ou aprendizado; pelo som
a ensinar, reensinar ou a ensinamento. 3%

3¢ SAUSSURE, Ferdinand de.
Curso de Lingiiistica geral,
cit. p. 146.
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Barthes, por sua vez, afirma que ‘“cada grupo forma
uma série mnemonica virtual, um ‘tesouro da memoria’”’
(BARTHES, 1992:64). Ao contrario do que se passa no plano
sintagmatico, no plano paradigmatico os signos encontram-
se unidos in absentia, constituindo um “reservatdrio” para a
elaboragdo dos sintagmas, o que, por sua vez, permite-nos inferir
que o plano sintagmatico e o plano paradigmatico encontram-
se em estreita relacdo. Facamos um exercicio de imaginacao
e pensemos, por exemplo, nos trajes de uma personagem
feminina que esteja saindo de casa para um jantar romantico. A
combinag¢do das pecas de roupas trajadas em uma vestimenta
corresponderia ao sintagma dos trajes da personagem na noite
do jantar. Todos os aderecos, blusas, saias, meias e sapatos
existentes no guarda-roupa da personagem — vestidos esta
noite ou ndo — sao itens possiveis de fazer parte da vestimenta
da personagem, ou seja, sdo elementos do plano do paradigma
(plano este representado pela figura do guarda-roupa). A
gaveta onde se encontram todos os aderecos possiveis (ou
grupo dos aderecos), a gaveta com todas as blusas possiveis
(grupo das blusas), a gaveta das saias, a gaveta das meias
e a prateleira dos sapatos seriam eixos paradigmaticos da
vestimenta da personagem. Para ilustrar nosso breve estudo, a
matriz abaixo demonstra a relacdo existente entre sintagma e
paradigma quando tratamos dos trajes da personagem na noite
exemplificada:

sintagma

da vestimenta da personagem

p + blusa + saia + meia- + sapatos
ano .
p ; . chapéu preto  preta sem preta calca pretos de salto
sintagmatico .
mangas comprida branca alto
, ou blusa ou saia ou meias ou sandalias
ou chapéu
rosa azul sem branca curtas com pretas sem
mangas curta listras salto
ou blusa . ou meia-
. ou saia ou sapatos
ou brincos azul de calca
\ branca N pretos sem
de pérolas mangas ; arrastao
i comprida salto
compridas preta
ou blusa ou calgca ou --- ou ténis
ou colar de .
\ rosa sem curta (sem meia All-star
pérolas
mangas branca alguma) vermelhos
etc. etc. etc. etc. etc.
eixo dos eixo da eixo da eixo das eixo dos
aderegos blusa saia meias sapatos
planos paradigmaticos
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Pode-se dizer que as atividades mentais que unem os
signos nos dois planos de linguagem articulada (os planos
sintagmatico e paradigmatico) operam, respectivamente,
relagdes de contigiiidades e de similaridades signicas na
composicao do todo significativo. Barthes afirma que “o plano
associativo [paradigmatico] estd evidentemente ligado, de
muito perto, a “lingua” como sistema, enquanto o sintagma esta
mais proximo da fala” (BARTHES, 1992:64). Parafraseado
pelo autor, Saussure exemplificou a estreita relagdo existente
entre o plano sintagmatico e o plano paradigmatico da seguinte
maneira:

...cada unidade lingiiistica semelha a coluna de um edificio
antigo: essa coluna esta numarelagéo real de contigiiidade com
outras partes do edificio, a arquitrave, por exemplo (relagao
sintagmatica); mas se for dorica, essa coluna convidar-nos-
4 a comparagdo com outras ordens arquiteturais, a jonica
ou a corintia; e eis a relagdo virtual de substitui¢do (relagao
associativa): os dois planos estdo de tal modo ligados que o
sintagma s6 pode “avangar” por sucessivos apelos de novas
unidades fora do plano associativo.’%

ORDEM DORICA ORDEM JONICA

Com o objetivo de facilitar o estudo da estrutura signica
sistematizada que ¢ a visualidade das personagens animadas,
busquei para minha pesquisa eixos paradigmaticos nos
quais pudesse agrupar os elementos visuais empregados e
sistematizar sua articulagdo na significacdo das personagens
animadas planas. Articulacao esta que permite ao espectador do
curta-metragem animado, de maneira praticamente imediata,
identificar na visualidade da personagem um sintagma
familiar.

Pareceu-me coerente manter esta busca dentro dos
limites da Semiologia, visto que estou tratando de linguagens e
que instrumentei o estudo das mesmas com base em conceitos
oriundos da Semiologia de Roland Barthes. Tendo isso em
mente, conheci a obra do semi6logo russo Vladimir Propp.

H !@ Entablatura .2 I

Arquitrave |

Entablatura i Friso I
T Capitel Capitel
Fuste - Fuste

3 BARTHES, Roland.
Elementos de semiologia, cit.
p. 64.

Entablatura

Capitel

Fuste

o T
-1 Base

ORDEM CORINTIA

Estrutura de colunas de
ordem doérica, jonica e
corintia. Ilustracio do
exemplo de Saussure.
Disponivel em:

<http://www.videotexto.info>.

Acesso em: 30 dez. 2005.
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6.3.
A forma do conto maravilhoso

...geneticamente, o folclore deve ser aproximado ndo da
literatura, mas da lingua, que também néo foi inventada por
ninguém e ndo tem autor nem autores. Ela surge e se modifica
de modo absolutamente conforme a leis e independente da
vontade dos homens, em toda a parte onde, para isto, no
desenvolvimento histdorico dos povos, criam-se as condi¢des
correspondentes. 36

O semiologo Vladimir lakovlevich Propp ¢ um dos mais
conhecidos representantes do Formalismo Russo, movimento
de curta duracdo (1915-1930) filiado a Lingiiistica e ao
Futurismo Russo que em muito influenciou o Estruturalismo e
a Teoria Literaria do século XX. Considerado “um movimento
de reagdo ao estudo naturalista-bioldégico ou religioso-
metafisico da literatura” (BRAIT, 2004:43), o Formalismo
radicalizou a concepcao da personagem como um ser de
linguagem, tornando-a um signo — ou, mais precisamente,
um “composto” de elementos lingiiisticos (signos) — que ¢
componente da narrativa e apenas adquire sua especificidade
de ser ficticio quando submetido aos movimentos do enredo.

Os estudos desenvolvidos pelos formalistas [...] constituem,
num certo sentido, uma verdadeira ciéncia da literatura,
contribuindo decisivamente para que a obra seja encarada
como a soma de todos os recursos nela empregados, como
um sistema de signos organizados de modo a imprimir a
conformagdo e a significagdo dessa obra.

Essa nova concepcao da obra literaria procura na organizagao
intrinseca de seu objeto o material e o procedimento

construtivo que conferem a obra seu estatuto de sistema
particular. %’

O movimento formalista € tido como um divisor de dguas
na Teoria Literaria, que rompe com a visao tradicional da obra
literaria vigente até meados do século XX. O Ocidente tomou
conhecimento dos estudos desenvolvidos por seus membros
na década de 1950, com a tradugdo para a lingua inglesa de
diversas obras fundamentais do movimento. Desde entdo,
semidlogos e tedricos da literatura como Roman Jakobson,
Tzvetan Todorov, Claude Lévi-Strauss, Roland Barthes, A.
Julien Greimas, Claude Brémond e tantos outros comeg¢aram a
explorar as teorias legadas pelos formalistas e encaminharam
os estudos das obras narrativas na dire¢ao exploratoria de suas
possibilidades estruturais, apontando para uma concepgao

366 PROPP, Vladimir
lakovlevich. Spetzifica
Folklora (O especifico do
folclore), cit. p. 22. Apud

. Morfologia do conto
maravilhoso, cit. p. 8.
Tradugdo de Boris
Schnaiderman para o prefacio a
edicdo brasileira.

37 BRAIT, Beth.
A personagem, cit. p. 43.
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semioldgica da personagem, isto ¢, a concepgao da personagem
como um elemento de linguagem pertencente a um sistema
semioldgico.

Vladimir Propp demonstrava em suas obras um enorme
interesse por narrativas populares, em especial pelos contos
folcléricos russos. Pesquisando tais contos, identificou
semelhancas entre eles e contos oriundos de culturas historica
e geograficamente distantes. “Durante muito tempo, os
folcloristas se defrontaram com o fato da semelhanga entre os
esquemas narrativos dos povos mais diversos, entre 0s quais
dificilmente se encontrariam vestigios de contato” (PROPP,
1984:4), explica Boris Schnaiderman em seu prefacio a
primeira publicacdo brasileira da obra de Propp (da qual foi
também organizador, em 1984).

Diante desta semelhanga de esquemas narrativos, o
semiologo russo buscou, em suas pesquisas, desvendar os
mecanismos por tras da profusdo dos contos folcléricos pelo
mundo, tomando como base para seus estudos trés questoes
que lhe pareciam fundamentais de serem abordadas: a forma
dos contos folcloricos, as transformagoes ocorridas entre
contos (que geravam, por conseqiiéncia, novos contos) e as
origens historicas destes contos.

O estudo da estrutura de todos os aspectos do conto
maravilhoso ¢ a condigo prévia absolutamente indispensavel
para seu estudo historico. O estudo das leis formais pressupde
o estudo das leis historicas. 3%

No periodo em que o movimento formalista ja se
encontrava em declinio, Propp publicou o livro Morfologia
do conto maravilhoso (1928), obra que dedicou ao estudo da
forma dos contos de magia russos — contos tradicionais do
folclore russo. ** Para o autor, fazia-se necessario averiguar o
que seria o conto maravilhoso antes de elaborar teses sobre suas
origens € sobre 0s tipos de contos que acreditava existirem.
Como resultado de sua investigacdo, entretanto, Propp
afirmava ter obtido ndo uma classificagdo de contos de magia
existentes, mas “uma morfologia, isto €, uma descri¢do do conto
maravilhoso segundo as partes que o constituem, e as relagdes
destas partes entre si e com o conjunto” (PROPP, 1984:25).
370 Afirma o autor que “os contos de magia possuem uma
construcao absolutamente peculiar. [...] As partes constituintes
de um conto podem ser transportadas para outro sem nenhuma
alteracdo” (Ildem, 15-16). A esta peculiaridade dos contos
de magia Propp deu o nome de lei da permutabilidade. Esta
possibilidade de variar os elementos constituintes do enredo
de um conto de magia — sem, no entanto, modificar a sua

3% PROPP, Vladimir
Iakovlevich. Morfologia do
conto maravilhoso, cit. p. 22.

369 “Do ponto de vista
morfologico podemos chamar
de conto de magia a todo
desenvolvimento narrativo que,
partindo de um dano (A) ou
uma caréncia (a) ¢ passando
por fungdes intermediarias,
termina com o casamento (W?)
ou outras fun¢des utilizadas
como desenlace. A fung8o final
pode ser a recompensa (F), a
obtengdo do objeto procurado
ou, de modo geral, a reparagdo
do dano (K), o salvamento

da perseguicdo (Rs), etc.”
PROPP, Vladimir Iakovlevich.
Morfologia do conto
maravilhoso, cit. p. 85.

370 O termo morfologia,
empregado por Vladimir Propp,
significa — nas palavras do
autor — estudo das formas. De
origem na Botanica, entende-
se por morfologia, em tal
ciéncia, o estudo das partes
que constituem uma planta [um
todo] e das relagdes entre essas
partes e o todo.
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estrutura narrativa — ¢ o que permite a transformacao de um
conto (e conseqliente criagdo) em novos contos semelhantes.

E completamente impossivel distinguir um enredo novo de
uma variante. [...] Um enredo se transforma em outro pela
variagdo de seus elementos. [...] A maior parte dos elementos
que o compdem remontam a este ou aquele fato arcaico,
relacionam-se com os costumes, a cultura, a religido, enfim,
com uma realidade que deve ser descoberta para estabelecer
as comparagdes necessarias. 37!

Concluiu o semidlogo, a partir da morfologia dos
contos analisados, que todos apresentavam a mesma estrutura
narrativa, composta por grandezas variaveis — as personagens
e seus atributos — e grandezas constantes — as agdes das
personagens ou, mais precisamente, as fungdes que as mesmas
desempenham na narrativa. Para exemplificar as grandezas
identificadas, Propp incita a comparagdo dos seguintes casos:

1. O rei da uma aguia ao destemido. A aguia o leva para outro
reino (171);

2. O velho da um cavalo a Sutchenco. O cavalo o leva para
outro reino (132);

3. O feiticeiro da a Ivan um barquinho. O barquinho o leva
para outro reino (138);

4. O filho do czar da a Ivan um anel. Mogos que surgem do
anel levam Ivan para outro reino (156), etc. 37

Percebe-se, nos contos rapidamente sumariados pelo
autor, a existéncia de uma primeira personagem que doa algo
— objeto ou animal — a uma segunda. O objeto ou animal
doado leva entdo a segunda personagem em sua jornada para
outro reino. Sao duas as grandezas constantes observadas
nos quatro exemplos: a doagdo de algo (fun¢do da primeira
personagem) e o ato de ser levado para outro reino (fungao
da segunda personagem). J4 a personagem que executa a
primeira funcao (o rei/ o velho / o feiticeiro / o filho do czar),
0 objeto ou animal que serve como transporte para o outro
reino (uma aguia / um cavalo / um barquinho / um anel) e
a segunda personagem (o destemido / Sutchenco / Ivan) sdo
grandezas variaveis. Os quatro enunciados propostos por
Propp como exemplos apresentam a mesma estruturacdo no
eixo sintagmatico (grandezas constantes) e variagdes nos eixos
paradigmaticos (grandezas variaveis). Poderiamos facilmente
transformar os quatro enunciados em um uUnico sintagma,

371 PROPP, Vladimir
Iakovlevich. Morfologia do
conto maravilhoso, cit. p.
104-106.

372 PROPP, Vladimir
Iakovlevich. Morfologia do
conto maravilhoso, cit. p. 25.

Entre parénteses, o autor indica
com um nimero o conto a que
faz referéncia. Propp elaborou
sua pesquisa a partir da analise
de cem contos da coletanea de
Afanassiev (do niimero 50 ao
numero 151). Os demais contos
presentes na coletanea foram
utilizados pelo semidlogo
como material de controle da
pesquisa desenvolvida.
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relacionado a trés eixos paradigmaticos e composto de duas
oragoes:

1? oragdo: [(personageml) + da (coisal) + a (personagem?).
(O rei) (uma 4guia) (o destemido)
(O velho) (um cavalo) (Sutchenco)
(O feiticeiro)  (um barquinho) (Ivan)
(O filho do czar) (um anel)

2% oragdo: (coisal) + leva (personagem?2) para outro reino. |
(A 4guia) (o destemido)
(O cavalo) (Sutchenco)
(O barquinho) (Ivan)
(Mocos que surgem do anel)

Ao isolar nos contos analisados a mesma estrutura Uinica,
Propp concluiu que contos de magia diversos podem atribuir
fungdes iguais a personagens distintas, por mais diferentes que
sejam.

Nosso estudo mostrara que a repetigdo das fungdes ¢€
surpreendente. [...] pode-se estabelecer que os personagens
do conto maravilhoso, por mais diferentes que sejam,
realizam freqiientemente as mesmas agdes. O meio em si,
pelo qual se realiza uma fungdo, pode variar: trata-se de uma
grandeza variavel. [...] No estudo do conto maravilhoso o que
realmente importa ¢ saber o que fazem as personagens. Quem
faz algo e como isso ¢ feito, ja sdo perguntas para um estudo
complementar. 373

Assim defende Propp o seu interesse pelo estudo das
fungodes das personagens (constituintes da estrutura unica dos
contos de magia) em seu método de andlise das narrativas
segundo as fung¢oes das personagens. O autor passa a se
ocupar, a partir deste ponto, das grandezas constantes do
conto maravilhoso — trinta e uma diferentes fungdes por ele
pormenorizadas, que aparecem sempre em uma seqiiéncia
idéntica e podem ser combinadas em enredos semelhantes. Ou
seja...

...podemos dizer que existem bem poucas fungdes, enquanto
que os personagens sao numerosissimos. Isto explica o duplo
aspecto do conto maravilhoso: de um lado, sua extraordinaria
diversidade, seu carater variegado; de outro, sua uniformidade,

ndo menos extraordinaria, e sua repetibilidade. ¥’

A repeticdo de fungdes por personagens diferentes
ja& havia sido demonstrada por historiadores e estudiosos
das religides nos mitos e nas crengas, muito antes de Propp

373 PROPP, Vladimir
Iakovlevich. Morfologia do
conto maravilhoso, cit. p. 26.

374 Ibidem.
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identifica-la nos contos de magia, em que, até entdo, ndo havia
sido observada. “Assim como as propriedades e fungdes dos
deuses se deslocam de uns para outros, chegando finalmente até
os santos do cristianismo, as fung¢des de certos personagens dos
contos maravilhosos se transferem para outros personagens.”
(PROPP, 1984:26). Tal observagao remete-nos a nosso estudo
anterior sobre as narrativas breves e, especificamente, sobre o
conto tradicional.

Apesar de, em nenhum momento de sua vasta obra,
tratar da extensdo dos contos de magia, o semidlogo deixa
bastante claro que “o que realmente importa” no estudo da
forma do conto de magia (que nada mais ¢ do que um conto
tradicional) sdo as agdes executadas, e ndo as personagens
que as executam. O enredo (agdo ou acontecimento) da estoria
narrada, este sim, esta sob o foco de interesse da narragao.
Recapitulando rapidamente, nas narrativas de curta extensao
ndo sdo as personagens que “fazem o que devem fazer, os
acontecimentos ¢ que acontecem como deveriam acontecer”
(GOTLIB,2003:18). Segundo André Jolles, autor que pesquisou
na Alemanha, paralelamente a Propp, a forma simples do
conto tradicional, as agentes dos contos sdo indeterminadas —
“fluidas, genéricas e sempre renovadas” (JOLLES, 1976:196).
Tais agentes sdo, em sua maioria, personagens planas. Podem
ser apresentadas com caracteristicas diversas — a ponto de se
tornarem novas personagens ou de deslocarem suas fungdes
para agentes semelhantes — desde que realizem as fungdes
que compdem o enredo do conto de magia.

Tendo classificado e detalhado minuciosamente todas
as trinta e uma fungdes encontradas nos contos analisados,
Propp volta sua atengdo para os papéis desempenhados pelas
personagens nos contos de magia.

Muito embora o nosso estudo se dedique apenas as fungdes
enquanto tais, e ndo aos personagens que as realizam nem aos
objetos que a elas se submetem, nem por isso devemos deixar
de examinar o problema da distribuicdo das fung¢des entre os
personagens. 373

Decide entdo agrupar, de maneira logica, as fungdes
identificadas em esferas de ag¢do que correspondem, a
“grosso modo”, as personagens que realizam as fungdes. *7
E importante explicar que as esferas de agio néo correspondem,
no entanto, a nenhuma personagem especifica (como /Ivan,
Sutchenco ou Baba-lagd), mas sim a um eixo paradigmatico
correspondente a um entrecruzamento dos papéis que estas
personagens desempenham no enredo com as idéias por elas
personificadas.

375 PROPP, Vladimir
Iakovlevich. Morfologia do
conto maravilhoso, cit. p. 73.

376 Termos empregados pelo
autor.
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Assim, Propp identifica sete esferas de acdo nos
contos maravilhosos: as esferas de acao do antagonista (ou
malfeitor), do doador (ou provedor), do auxiliar, da princesa
(personagem procurada) e seu pai, do mandante, do herdi e
do falso heroi. Lembrando os quatro exemplos mencionados
anteriormente, podemos deduzir, pelo pouco que fomos
informados, que o destemido, Sutchenco e Ivan ocupam a
esfera de a¢do do herdi, uma vez que realizam a fungdo de
partida para realizar a procura (representada por Propp,
para fins de notacao, pelo signo convencional CA). Ja o rei,
o velho, o feiticeiro e o filho do czar ocupariam a esfera do
doador, uma vez que fornecem um animal ou objeto mégico ao
herdi (F). A cada esfera de agdo estdo associadas fungdes que
sdo possiveis (porém nao obrigatdrias) de serem executadas
por personagens que a ocupam. Ao antagonista, por exemplo,
¢ permitido realizar as funcdes de dano (A), o combate
contra o heroi (H) e a persegui¢do (Pr). Desta personagem
ndo se esperam outras agcdes. Ao doador, ¢ permitida ainda a
preparagdo da transmissdo do objeto magico (D), que ndo foi
executada nos exemplos citados pelo autor. Uma personagem
pode, inclusive, pertencer a mais de uma esfera de agdo. O rei
que € pai da princesa seqliestrada pelo dragdao pode enviar o
herdi para uma dificil jornada (mandante) a fim de resgaté-la,
doando a ele um item magico (doador) que o ajudara a realizar
tal tarefa. Por outro lado, varias personagens podem dividir
uma unica esfera de acdo. Um hero6i pode enfrentar, ao longo
de sua jornada, mais de um antagonista ou ter mais de um
auxiliar disposto a ajuda-lo na realizagcdo de sua tarefa.

E equivocada a suposi¢do fregiiente de que Propp
negligenciaria a questdo da personagem em seu método de
analise narrativa dos contos de magia. Em seu estudo, as
personagens sao os elementos fundamentais das narrativas dos
contos de magia. Toda a matéria narrada nesses contos ocorre
em fungdo das personagens. Contudo, sdo os acontecimentos
— e ndo as personagens — que tém maior importancia nas
estorias dos contos tradicionais.

Para Vladimir Propp, portanto, a personagem ¢ um
elemento fundamental para a narrativa do conto de magia, mas
ndo ¢ o elemento mais importante para a estoria narrada. Propp
nao desvaloriza as personagens, pelo contrario: coloca-as em
uma posi¢ao privilegiada na estrutura narrativa dos contos —
central: ao redor delas sao configurados os demais elementos
narrativos. A professora Beth Brait defende que o semidlogo
explicita a personagem “sob o angulo de sua funcionalidade
no sistema verbal compreendido pela narrativa” (BRAIT,
2004:44). Curiosamente, no entanto, o autor nao se aprofunda
nas particularidades das personagens, preferindo dedicar seu
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estudo as grandezas constantes do conto. Tal postura torna-se
ainda mais clara no penultimo capitulo do livro Morfologia do
conto maravilhoso — O conto como totalidade, onde o autor
reforga que seu objetivo nao era o de simplificar os contos de
magia a uma formula, mas tornar possivel o estudo de suas
transformagoes € raizes historicas a partir do isolamento dos
elementos constantes que sao comuns a todos esses contos.

Propp torna a aticar o “estudo complementar” das
personagens no capitulo VIII (Sobre os atributos dos
personagens e sua significagdo), dedicado as grandezas
varidveis do conto maravilhoso. Neste capitulo, Propp apresenta
os atributos das personagens como aquilo que proporciona a
um conto seu colorido, beleza e encanto. *”7 Justifica também
a enorme variedade de personagens existentes — de atributos
tao distintos — desempenhando as mesmas fun¢des em contos
oriundos de culturas diferentes, defendendo que...

...no conto, como vimos, um personagem pode facilmente
tomar o lugar de outro. Estas trocas tém suas proprias causas,
por vezes muito complexas. A vida real sempre cria figuras
novas, brilhantes, coloridas, que se sobrepdem aos personagens
imaginarios; o conto sofre a influéncia da realidade historica
contemporanea, do epos dos povos vizinhos, ¢ também da
literatura e da religido, tanto dos dogmas cristdos quanto das
crencas populares locais. O conto guarda em seu seio tragos do
paganismo mais antigo, dos costumes e ritos da antigiiidade.
Pouco a pouco, o conto vai sofrendo uma metamorfose, e suas
transformacdes também estdo sujeitas a determinadas leis.
Todos estes processos criam uma tal diversidade de formas
que seu estudo se torna extremamente dificil. 378

Uma vez isoladas as grandezas constantes de um conto
de magia (chamadas por Jolles de forma simples do conto
tradicional), restamno conto os elementos que o diferenciam dos
demais—suas grandezas variaveis. O conto maravilhosoreflete
tracos da sociedade e da cultura em que estd sendo disseminado.
O que varia, de um conto de magia para seus semelhantes, ¢
justamente aquilo que o enriquece e o aproxima do contexto
socio-cultural em que este ¢ difundido: as personagens, sua
caracterizagdo, a maneira diferenciada com que estas realizam
os mesmos procedimentos a elas delegados nas narrativas e o
ambiente em que a agdo acontece. Propp defende veemente
que “o estudo dos atributos dos personagens, que aqui somente
esbogamos, ¢ extraordinariamente importante. Entretanto, ndo
faz parte da nossa tarefa” (PROPP, 1984:84). Deste modo,
o autor oferece a seu leitor informagdes minimas para que
outro pesquisador interessado no assunto possa realizar tal
importante estudo.

377 Entende-se por atributos,
segundo a defini¢do do autor,
o conjunto de qualidades
externas das personagens, tais
como idade, sexo, peso, altura,
aspecto exterior com suas
particularidades etc.

378 PROPP, Vladimir
Iakovlevich. Morfologia do
conto maravilhoso, cit. p. 81.
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Para Propp, o estudo dos atributos das personagens
inclui apenas trés rubricas fundamentais, que abrangem as
grandezas variaveis do conto: aparéncia e nomenclatura,
particularidades de entrada em cena e habitat. A estes trés
atributos, segundo o autor, podemos acrescentar uma série de
elementos auxiliares de menor importancia.

Aparéncia e nomenclatura se referem ao nome, aos
aspectos fisicos, a configuracdo externa e ao figurino da
personagem.

As particularidades de entrada em cena se referem ao
modo como a personagem aparece (“entra” ou “surge”) no
enredo. Tratam de movimentos, atitudes, expressoes, gestos,
posturas corporais ¢ dos objetos que a personagem carrega
consigo.

Finalmente, o habitat refere-se ao local onde se passam
as agdes da personagem. Trata do entorno, de cenarios, da
natureza, da arquitetura, das estruturas presentes e dos objetos
que a cercam. E curioso notar a importancia que o semi6logo
da as personagens em seu método de andlise, a ponto de
condicionar a caracterizagao do ambiente (elemento resultado
da confluéncia entre clima e os elementos narrativos tempo
e espago) a uma das rubricas de qualidades externas das
personagens dos contos de magia.

Do mesmo modo que as grandezas constantes sdo
fundamentais para contar um conto maravilhoso, as grandezas
variaveis — isto €, os atributos das personagens — sdo
essenciais para mostra-lo. Enriquecem o conto mostrando
detalhes que sdo representativos para a cultura ou sociedade
em que o conto ¢ transmitido. Assim, facilitam a transmissao
das i1déias representadas pela estoria e pelas personagens,
na medida em que empregam, na narracdo, elementos
significativos facilmente reconheciveis pelos apreciadores
inseridos nos mesmos contextos socio-culturais das varidveis
do conto.

O estudo dos atributos das personagens dos contos de
magia, tal qual a formulagao hipotética de Propp, permitiria ao
pesquisador identificar e analisar contextos sociais e culturais
do agrupamento social em que um conto de magia foi narrado,
bem como buscar as suas origens. Para a presente pesquisa,
entretanto, os atributos das personagens foram tomados como
eixos paradigmaticos para a composicdo do sintagma da
visualidade das personagens planas dos curta-metragens de
animacao.
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6.4.
Os atributos das personagens animadas

Fago uma pausa neste ponto do estudo desenvolvido
para relatar brevemente duas experiéncias de consideravel
importancia para o desenvolvimento tedrico desta pesquisa.

Ocorreram na Pontificia Universidade Catdlica do Rio
de Janeiro, nos dias 17 de setembro de 2004 e 15 de abril de
2005, a segunda e a terceira edigdes do evento PUC por um
dia. Nesse evento anual, todas as unidades da universidade
(departamentos, bibliotecas, laboratérios e demais Orgaos
académicos) abrem suas portas durante um dia inteiro para
estudantes do ensino médio, pais e professores, organizando
inimeras palestras e atividades relacionadas aos cursos
universitarios oferecidos pela institui¢ao € a suas respectivas
areas de atuagdo profissional. A iniciativa tem duas motivagoes:
facilitar a escolha das carreiras universitarias — através de
um contato direto com pesquisadores de diferentes campos
do conhecimento — e apresentar aos estudantes o interior da
universidade. *”” Nas duas edi¢des do evento de que participei,
apresentei aos estudantes uma palestra enfocando a inser¢ao
dos designers no projeto e confec¢ao de personagens animadas.
Tomei por ponto de partida para o conteudo da palestra minha
experiéncia em projetos de curtas de animagdo brasileiros e
alguns dados levantados ao longo do meu primeiro ano de
curso de mestrado no Programa de Po6s-graduagao em Design
da PUC-Rio.

Em ambas as datas, aproveitei a oportunidade do evento
e fizuma rapida atividade com os alunos presentes. O exercicio
consistia na “leitura” da visualidade de algumas personagens
animadas que ndo eram reconhecidas por eles. Tratava-se de
personagens da série de curtas de animacdo intitulada Peso
morto (2004-), produzida pelo escritorio de Design carioca
Visorama para o programa Tarja Preta, apresentado pelo
ator Selton Mello no canal de televisdo por assinatura Canal
Brasil.

As estorias da “série mais comum do seu bairro” sdo
ambientadas em uma galeria comercial na cidade do Rio de
Janeiro, onde podem ser encontradas lojas comuns as galerias
comerciais dos centros urbanos: um botequim, um sebo, uma
loja de conserto de aparelhos elétricos, uma barbearia e um
cinema desativado, nos fundos da galeria. As personagens
de Peso morto sao tipos sociais de duas procedéncias — os
profissionais que trabalham na galeria e alguns assiduos
freqlientadores da mesma: o portugués dono do botequim, o
funcionario de uma reparti¢do que vai ao bar tomar seu chope
no final do expediente, o flanelinha, o pipoqueiro, o técnico

37 Mais informagdes sobre o
evento PUC por um dia podem
ser obtidas no website <http://
WWww.puc-rio.br/diapuc/>.

Personagens da série
animada Peso Morto. De
cima para baixo: Seu Abilio,
Botelho e Branquinho.
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em eletronica, o surfista, o dono do sebo, o barbeiro e outros.
Estereotipos sociais cariocas muito bem caracterizados que
vém sendo sistematicamente consolidados desde antes das
novelas de televisdo, ja nas ilustragcdes de J. Carlos e outros
artistas graficos, na primeira metade do século XX. Os roteiros
dos episddios se valem justamente da interacdo entre essas
personagens-tipo para gerar situagdes de humor.

Logicamente, nenhuma dessas informagdes foi passada
aos estudantes que participaram da atividade até que a mesma
terminasse, quando entdo foram exibidos alguns episddios da
série e as duvidas dos participantes foram elucidadas. Foram
apresentadas aos participantes imagens estdticas de cada uma
das principais personagens da série. Cada imagem consistia
de um recorte feito em um quadro de um dos filmes, em que
ficava visivel apenas a personagem e uma pequena area do
ambiente em que esta estava inserida, ao redor da mesma. O
objetivo manifesto da atividade era que os alunos me dissessem
quaisquer informacdes que compreendessem a respeito de
cada personagem apresentada, sem que fossem necessarias
hipdteses ou conclusdes sobre quem elas seriam e como se
comportariam. Todas as respostas eram validas: possiveis
qualidades, a maneira das personagens se vestirem, tracos
fisicos, profissdo aparente... O objetivo ndo-manifesto da
pesquisa, entretanto, era observar o modo como aqueles jovens
compreendiam os significados das personagens apresentadas a
partir da visualidade das mesmas, sem que estas estivessem em
agdo, ou seja, isoladas da narrativa a que fazem parte.

Foi gratificante notar o interesse com que os participantes
envolveram-se com as imagens apresentadas. Nao apenas os
estudantes do ensino médio, mas também adultos presentes no
local como espectadores da atividade: professores, monitores e
alunos dos cursos de graduacgao e de pds-graduagdo em Design.
Pelo fato de as imagens serem desenhos — representagdes
icOnicas extremamente caricatas e simplificadas da realidade
— os participantes quase que imediatamente abandonaram
o nivel de percepcdo representacional da forma (primeiro
momento da percepgao da forma da imagem, em que percebiam
estar vendo um ser humano, identificavam género e faixa
etaria e o local onde este se encontrava) e partiram para o nivel
abstrato da forma, a partir do qual descreviam os elementos
pré-iconograficos que identificavam nas imagens. Falavam dos
objetos de uso das personagens, das roupas, de tracos fisicos, da
espessura da linha, do formato do corpo e da cabega, da postura,
da expressdo facial... Tais respostas condiziam perfeitamente
ao objetivo manifesto da atividade. No entanto, novamente
de maneira extremamente rapida, os participantes comegaram
a articular as informagdes obtidas a partir de sua percepc¢do

Personagens da série
animada Peso Morto. De
cima para baixo: Jodo
Carroga, Seu Agripino e
Manoel. Visorama Diversoes
Eletronicas.
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representacional e abstrata das imagens em um nivel simbdlico
de constru¢do da forma. Formulavam hipdteses quanto a quem
seriam aquelas personagens, quais as suas ocupacdes, como
seriam suas personalidades, por que motivos estariam naquele
ambiente, quais seriam seus nomes, inclusive. Nao respondi
se as hipoteses formuladas estavam corretas ou nao, mas os
proprios alunos descartavam possibilidades e trabalhavam
sobre as elucubragdes uns dos outros, em um tom quase
competitivo (quem chegaria a “verdade” da personagem?).
Depois de alguns minutos, eu simplesmente passava para
a imagem seguinte, mas fiquei bastante satisfeito com os
resultados alcangados. Era impressionante observar como os
participantes faziam a articulagdo dos elementos percebidos
no nivel abstrato até chegar finalmente as idéias personificadas
por cada personagem — o tipo representado e a personalidade
da mesma: caracteristicas tipicas e individuais de personagens
planas que, ao longo dos intimeros episodios da série, se
aproximaram um pouco de serem redondas.

De todas as personagens apresentadas aos participantes
da atividade, apenas uma nao teve seu significado
“compreendido” pelos estudantes ali presentes, sendo identi-
ficada posteriormente por um aluno do curso de pds-graduagao
em Design que assistia a atividade em um dos eventos, sem se
manifestar até entdo. A personagem que confundiu aos alunos
e criou uma discussdo entre eles sobre os seus significados
era justamente a personagem animada que representava o ator
Selton Mello, que fez uma participagdo especial na série em
um unico episddio. Nao era apresentada, na caracterizacao
da personagem, nenhuma caracteristica tipica facilmente
identificavel, uma vez que ali fora representado um individuo.
Os espectadores do filme de animacao que o assistem em casa
aparentementeidentificamoatornapersonagem, nemtantopelas
fei¢des que o representam caricatamente, mas principalmente
pela voz da personagem (dublada pelo proprio Selton Mello) e
pelo fato de ja terem sido obrigatoriamente expostos a imagem
do ator, uma vez que a série Peso morto ¢ exibida dentro do
programa apresentado pelo mesmo. Para os estudantes do
ensino médio presentes nas duas edi¢cdes do evento, tratava-se
de uma personagem plana como as demais, que eles concluiram
ser um “mauricinho”. O aluno do curso de Design presente
na segunda edi¢do do evento, entretanto, era adulto e estava
habituado a assistir filmes com o ator no cinema e em seriados
comicos na televisdo. Segundo o proprio, foi esta exposi¢cdo
exaustiva a imagem do ator que facilitou o reconhecimento, na
personagem animada, de caracteristicas especificas do Selton
Mello, que a aproximam de ser uma personagem redonda, pela
individualidade a ela “emprestada” pelo ator. A dificuldade

Participacio especial do

ator Selton Melo como
personagem da série animada
Peso Morto. Visorama
Diversoes Eletronicas
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com que a personagem foi reconhecida, também foi bastante
representativa dos problemas de identificagdao das personagens
redondas em narrativas breves.

Fato semelhante aconteceu na palestra realizada no dia
24 de outubro de 2005 para uma turma do curso de graduagao
em Comunicagdo Social da PUC-Rio, em aula ministrada pela
Prof®. Dra. Jackeline Lima Farbiarz. A palestra em questdo
versava sobre a caracterizacdo de personagens em diferentes
meios narrativos. Em um momento oportuno, apresentei
no suporte audiovisual da palestra o recorte de um quadro
do curta-metragem animado A preguica e o coco A, onde
nada além do protagonista — um bicho-preguica cor-de-rosa
— podia ser visto. A personagem nao foi identificada pelos
estudantes como um bicho-pregui¢a, sendo percebido apenas
o nivel abstrato da visualidade da personagem. Mostrei entdo
aos alunos o quadro completo, onde a personagem pendia em
um galho de arvore, agarrada ao mesmo pelas quatro patas. No
quadro completo, a postura do bicho-preguiga, o ambiente em
que este se encontrava inserido e sua relagdo com o mesmo
permitiam aos estudantes de Comunicacdao a percepgdo da

Quadro e detalhe do curta-metragem animado A preguica e o coco Bl

apresentados durante a palestra realizada em 24 out. 2005.

forma da imagem da personagem em um nivel representacional
(é um bicho-preguica representado no desenho). O momento
apoteotico desta rapida experiéncia, contudo, foi a exibicao da
cena em que a preguica “entrava na narrativa”, apresentando-se
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aos espectadores (cena da qual foi extraido o quadro
apresentado de maneira estdtica aos alunos). Com seus
movimentos extremamente lentos e uma Unica fala — “ainda
pego esse coco!” —, dita em um sotaque baiano extremamente
caricato (constituinte do estere6tipo do baiano preguicoso, tao
veiculado pelas linguagens de massa brasileiras), a personagem
transmitiu aos alunos a idéia que personifica na narrativa
— 0 comportamento pregui¢oso. A animag¢ao audiovisual da
caricatura permitiu aos alunos a percep¢ao em nivel simbolico
da forma da imagem. Tal exemplo se faz importante para
lembrar que ndo apenas de objectualidades visuais ¢ composta
uma personagem animada, mas também de objectualidades
sonoras que, apesar de ndo terem sido objetivas nesta pesquisa,
nao deixam de ser importantes no processo de caracterizagao
das personagens em um meio audiovisual como o Cinema de
Animacgao. As imagens, conforme visto em ambos os exemplos,
possuem suas limitagdes na transmissdo de mensagens, sendo
justamente onde elas ndo ddo conta que se fazem importantes
as objectualidades sonoras, verbais e a agao.

Prestei enorme atengdo em todas as respostas dadas
pelos alunos que participaram das atividades. A partir destas
respostas, dos questionamentos por eles formulados ao longo
do exercicio e do conceito de atributos das personagens
do conto maravilhoso desenvolvido por Propp, comecei a
identificar alguns elementos que seriam pertinentes de serem
levantados nos niveis abstrato e representacional de percepgao
da visualidade de cada personagem animada selecionada nos
curtas brasileiros analisados. Quais seriam as perguntas que
deveriam ser feitas as personagens para identificar os elementos
de sua visualidade que, uma vez articulados, remeteriam a
um nivel de percepcdo simbolica da mesma? Como seria
possivel articular tais elementos do sintagma da visualidade
das personagens em um sistema, ainda que minimo?

A visualidade das personagens dos curtas selecionados
foi analisada a partir de trés eixos paradigmaticos, nos quais
foram divididos os elementos articulados na caracterizagao.
Tais eixos refletem os atributos das personagens do conto
maravilhoso, isto ¢, os trés conjuntos de elementos que, juntos,
compdem as “qualidades externas das personagens” (PROPP,
1984:81), segundo Vladimir Propp.

O eixo da aparéncia e da nomenclatura da personagem
agrega a nomenclatura da personagem (caso esta seja
apresentada ou identificada pelo espectador), elementos que
reflitam sua configuragdo externa (peso, altura, idade, género,
cor dos cabelos e dos olhos...), aparéncia fisica (gorda, magra,
baixa, idosa, morena...) ¢ detalhes identificados na mesma
(verrugas, deformidades, sinais, tatuagens...). “Determinadas
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caracteristicas humanas sdo reconheciveis pela aparéncia
fisica” (EISNER, 2005:23), defende Will Eisner, ao tratar da
transmissdo de mensagens a partir de imagens estereotipadas.

Iniciandonosso estudopelanomenclaturadapersonagem,
podemos afirmar ser este um atributo de consideravel poder
individualizante nos seres ficticios. Contudo (e também por
este motivo), dificilmente ¢ informado ao espectador quando
tratamos de personagens adjuvantes, planas e, principalmente,
personagens de narrativas breves.

A nomenclatura da personagem pode trazer consigo
uma carga consideravel de informagdes. Informa ao
espectador imediatamente o género da personagem. Pode
identificar também a naturalidade da mesma (em casos de
nomes tipicos de determinadas culturas) e caracteristicas
de ordem social quando acrescida de titulos (doutor, conde,
professor, coronel etc.). Algumas nomenclaturas genéricas sao
empregadas quando tratamos de personagens-tipo (como o
padeiro, o carteiro, o baixista...). A nomenclatura pode atribuir
caracteristicas as personagens objetivamente (o destemido dos
contos russos, Justiceiro, Vingador, Capitdo Feio, Superman)
ou subjetivamente, a partir do significado original do nome
(Daniel, nome de origem hebraica, significa Deus é meu juiz.
Beatriz, na origem etimoldgica da palavra, significa a feliz).
Pode também evocar significados simbolicos, a partir da
associa¢do de partes do nome ou da nomenclatura completa
a outros objetos, animais ou seres existentes. E o caso, por
exemplo, da personagem Batman (um herdi sombrio, com
modo de agir semelhante a0 de um morcego), do Homem-
aranha (herdi com poderes proporcionais aos de uma aranha
do tamanho de um homem), de lutadores de boxe como The
Rock e Rocky Balboa (referente a resisténcia e solidez de uma
rocha) e tantos outros. Certa vez conheci um Conan, que sofria
com a associagdo de seu nome ao barbaro interpretado pelo
ator Arnold Schwarzenegger no cinema.

Inclui-se no eixo da aparéncia e da nomenclatura a
descri¢do pré-iconografica da personagem em alguns elementos
da linguagem visual, conforme descritos nos estudos da
professora Donis A. Dondis:

Sempre que alguma coisa € projetada e feita, esbocada e
pintada, desenhada, rabiscada, construida, esculpida ou
gesticulada, a substancia visual da obra ¢ composta a partir
de uma lista basica de elementos. [...] Os elementos visuais
constituem a substincia basica daquilo que vemos, e seu
numero ¢ reduzido: o ponto, a linha, a forma, a direcdo, o
tom, a cor, a textura, a dimenséo, a escala e o movimento. Por
poucos que sejam, sdo a matéria-prima de toda informagdo
visual em termos de opgdes e combinagdes seletivas. 3%

30 DONDIS, Donis A.. Sintaxe
da linguagem visual, cit. p. 51.
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Os elementos que compdem a substincia de toda
informacao visual se resumem as dez rubricas identificadas por
Dondis. No entanto, no eixo da aparéncia e da nomenclatura,
trataremos apenas de ponto, linha, forma, cor textura e
dimensdo, sendo os demais elementos tratados nos eixos de
atributos das personagens a que forem mais adequados. E
interessante refor¢ar que sempre que tratarmos dos elementos
da linguagem visual que compdem a visualidade de uma
personagem, estaremos analisando-a no nivel abstrato de
percepcao e confecgdo da imagem.

O ponto “é aunidade de comunicag¢do visual mais simples
e irredutivelmente minima” (DONDIS, 1997:53). Pontos tém
grande poder de atragdo visual sobre o olho humano. Sdo
indicadores de espaco: dois pontos sugerem as coordenadas
espaciais de uma linha reta; trés pontos demarcam um plano.
“Quando os pontos estdo tdo proximos entre si que se torna
impossivel identifica-los individualmente, aumenta a sensagao
de direcdo, e a cadeia de pontos se transforma em outro
elemento visual distintivo: a linha” (Idem, 55). Sobre a linha,
por sua vez, Dondis afirma que:

A linha pode assumir formas muito diversas, para expressar
uma grande variedade de estados de espirito. Pode ser muito
imprecisa e indisciplinada, como nos esbogos ilustrados, para
tirar proveito de sua espontaneidade de expressdo. Pode ser
muito delicada e ondulada, ou nitida e grosseira, nas maos
do mesmo artista. Pode ser hesitante, indecisa e inquiridora,
quando ¢ simplesmente uma exploragdo visual em busca de
um desenho. Pode ser tdo pessoal quanto um manuscrito
em forma de rabiscos nervosos, reflexo de uma atividade
inconsciente sob a pressdo do pensamento, ou um simples
passatempo. Mesmo no formato frio e mecanico dos mapas,
nos projetos para uma casa ou nas engrenagens de uma
maquina, a linha reflete a intengdo do artifice ou artista, seus
sentimentos € emogdes mais pessoais e, mais importante que
tudo, sua visdo.

[...] A linha descreve uma forma. Na linguagem das artes
visuais, a linha articula a complexidade da forma. *'

De acordo com a autora, podemos decompor e
simplificar a forma de qualquer imagem vista a trés formas
basicas — o quadrado, o circulo e o tridngulo eqiiilatero —
figuras bidimensionais que podem ser facilmente construidas
e descritas, tanto visual quanto verbalmente. “A partir de
combinacoes ¢ variagdes infinitas dessas trés formas basicas,
derivamos todas as formas fisicas da natureza e da imaginagao
humana” (DONDIS, 1997:59), afirma Dondis.

3L DONDIS, Donis A.. Sintaxe
da linguagem visual, cit. p. 57.
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As formas basicas sdo como pecas primarias utilizadas
na confeccdo da visualidade das personagens de narrativas
visuais. Um olhar mais atento sobre as personagens animadas
permite ao pesquisador ‘“desmonta-las” nessas formas
geométricas simples. Diversas personagens podem, inclusive,
ser simplificadas a ponto de serem resumidas visualmente a
um unico e grande quadrado, circulo ou triangulo.

As formas basicas influenciam em muito a significa¢ao
da personagem: sdo freqlientemente empregadas na confec¢ao
de estereOtipos visuais, uma vez que evocam determinadas
conotag¢des na mente do espectador.

Cada uma das formas basicas tem suas caracteristicas
especificas, e a cada uma se atribui uma grande quantidade
de significados, alguns por associagdo, outros por vinculagao
arbitraria, e outros, ainda, através de nossas proprias
percepgoes psicologicas e fisiologicas. 3%

Assim, formas largas e quadradas na aparéncia da
personagem costumam sugerir ao espectador que ela detém
caracteristicas fisicas como forga, resisténcia, solidez e,
por vezes, lentiddo, peso excessivo € movimentos duros.
Sugerem igualmente caracteristicas psicoldgicas como pouca
inteligéncia, rudeza, estupidez e lentiddo de raciocinio.
Dondis defende ainda que “ao quadrado se associam
enfado, honestidade, retidao e esmero” (DONDIS, 1997:58),
caracteristicas de ordem psicoldgica, ideoldgica e moral.
Nas obras animadas, os herdis superfortes, por exemplo,
apresentam tipicamente ombros e peitorais largos, de formas
quadradas. Por vezes, maos, bragos, cabegas, queixos € narizes
serdo representados igualmente quadrados. Por outro lado,
uma personagem como Bob Esponja — de forma quadrada e
dentes quadrados proeminentes — evoca ja na sua visualidade
sua pouca inteligéncia e seu comportamento abobalhado. Em
cada caso, outros elementos sdo articulados junto com a forma
quadrada, garantindo sua especificidade.

Seguindo 0 mesmo raciocinio, uma personagem de
formas mais angulares — formada por tridngulos, pontas e
arestas proeminentes — costuma ser mais ativa, agitada,
agressiva ou at¢ mesmo maléfica, se o autor assim desejar.
Ao tridngulo s3o associados os conceitos de “agdo, conflito,
tensao” (Ibidem). Um exemplo de personagem que apresenta
caracteristicas tipicas de formas angulosas ¢ o Pica-pau de
Walter Lantz. Formas triangulares sd3o comuns também em
vildes de filmes animados: suas feicdes magras e angulosas,
com queixos finos, maxilares proeminentes, narizes (e as
vezes orelhas) compridos e pontiagudos(as) e pequenos

382 DONDIS, Donis A.. Sintaxe
da linguagem visual, cit. p.
57-58.
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triangulos estreitos no lugar dos olhos fazem com que a
aparéncia destas personagens remeta assustadoramente ao
visual de morcegos, gatos, cobras e répteis em geral. Por outro
lado, associamos normalmente a personagens compostas por
formas circulares uma personalidade mais ingénua, docil,
boba ou infantil. *** Formas arredondadas costumam remeter a
personagens mais amigaveis ou infantis. Fisicamente, remetem
a bebés, filhotes e também a personagens gordos (porém nao
lentos) e pesados, como bolas de borracha que rolam e quicam.
Dondis defende ainda que os seres humanos associam ao
circulo as idéias de “infinitude, calidez, protecdo” (Ibidem).

Logicamente, os significados evocados dependem
do uso que o autor da personagem faz das formas bdsicas
empregadas na visualidade. As formas geométricas projetam
as caracteristicas da personagem na mente do apreciador da
obra narrativa visual quando articuladas em conjunto com
os demais elementos do eixo da aparéncia e da nomenclatura
e com os demais eixos de atributos que compdem sua
visualidade. Assim, outros fatores como vestimentas, linhas,
cor, linguagem corporal, os elementos do entorno que cercam
a personagem no momento de entrada em cena etc. somam-
se as formas identificadas na personagem, especificando
ainda mais o seu sentido. Os conceitos evocados pelas formas
podem ser subvertidos pelo autor, inclusive. Este pode abrir
mao dos sentidos que as formas basicas inicialmente sugeriam
em fun¢do do desejo de surpreender a audiéncia ou provocar
0 riso, a partir de um comportamento aparentemente inusitado
ao que a visualidade da personagem tipicamente evoca. Quem
ndo se lembra do adorével Adult Baby Herman, personagem
de Uma cilada para Roger Rabbit (1988)? 3%

“A primeira model sheet para
o Pica-pau (1940) apresenta
a personagem em sua fase
mais amalucada”. Do livro
de SOLOMON (1987:91).
Traduciao minha.

38 Nao confundir personagens
de aparéncia composta

por formas circulares com
personagens redondas ou
esféricas, isto €, personagens
que apresentam alta
complexidade.

3% Who framed Roger
Rabbit. Dirigido por Robert
Zemeckis. Produzido por
Kathleen Kennedy e Steven
Spielberg (produtores
executivos), Don Hahn e
Steve Starkey (produtores
associados), Alan Dewhurst,
Frank Marshall e Robert
Watts. Estados Unidos, 1988.
Premiado com o Oscar de
melhor edigdo, de melhor
edigdo de efeitos sonoros e de
melhores efeitos visuais, em
1989.
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Quando trata de cor em composicdes visuais, Donis A.
Dondis afirma ser este o elemento visual de maior afinidade
com as emogdes. Segundo a autora:

A coresta, de fato, impregnada de informacao, e ¢ uma das mais
penetrantes experiéncias visuais que temos todos em comum.
Constitui, portanto, uma fonte de valor inestimavel para os
comunicadores visuais. No meio ambiente compartilhamos os
significados associativos da cor das arvores, da relva, do céu,
da terra e de um nimero infinito de coisas nas quais vemos as
cores como estimulos comuns a todos. E a tudo associamos
um significado. Também conhecemos a cor em termos de uma
vasta categoria de significados simbolicos. O vermelho, por
exemplo, significa algo, mesmo quando ndo tem nenhuma
ligagdo com o ambiente. O vermelho que associamos a raiva
passou também para a “bandeira (ou capa) vermelha que se
agita diante do touro”. O vermelho pouco significa para o
touro, que ndo tem sensibilidade para a cor e s6 € sensivel ao
movimento da bandeira ou capa. Vermelho significa perigo,
amor, calor e vida, e talvez mais uma centena de coisas. Cada
uma das cores também tem inimeros significados associativos
e simbolicos. Assim, a cor oferece um vocabulario enorme e
de grande utilidade para o alfabetismo visual. **°

Conforme a propria autora coloca em seu livro,
existem diversas teorias da cor. Nosso conhecimento da cor,
nas linguagens visuais, ¢ empirico — vai pouco além das
informagdes coletadas a partir de observagdes das reacgdes
de pessoas a elas expostas. Nao hd um sistema tnico que
relacione cores a significados definitivos, mesmo porque o
simbolismo das cores €, primeiramente, social e cultural. No
entanto, o emprego da cor em sistemas de informagao visual
revela-se muito Util, visto que “a percepgdo da cor ¢ o mais
emocional dos elementos especificos do processo visual, ela
tem grande forca e pode ser usada com muito proveito para
expressar e intensificar a informacdo visual” (DONDIS,
1997:69). Curiosamente, independente dos significados
permutéveis das cores, cada ser humano tem sua preferéncia
por cores especificas. Alguns estudiosos das cores defendem
que nossas opgdes cromaticas informam — subjetivamente
— muito a respeito de quem somos (nossa personalidade) e
daquilo que gostamos. Nao sou capaz de aferir tal hipotese,
mas, analogamente, defendo que a escolha de um autor de
personagens por determinada palheta de cores que componha
a sua visualidade tem por pretensdo informar ao espectador a
respeito da sua criagao.

Cores podem sugerir caracteristicas sociais, fisicas,
ideologicas, morais e/ou tracos de personalidade. Podem

385 DONDIS, Donis A.. Sintaxe
da linguagem visual, cit. p. 64.
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também facilitar a diferenciagdo entre as personagens de uma
obra de animac¢do. Em alguns casos, sdo utilizadas para gerar
contrastes entre as personagens, ressaltando, por exemplo,
a rivalidade entre um her6i — caracterizado talvez por uma
palheta de cores vivas e de tons claros — e um vildo que, em
oposi¢ao ao heroi, seria representado visualmente por cores
frias e de tons escuros. E importante que o autor considere as
conotagdes que as cores sugerem no contexto socio-cultural
dos apreciadores-“alvo” da obra narrativa. Os significados
associativos ao meio ambiente identificados por Dondis
parecem ser mais comuns a todas as pessoas, guase universais.
O matiz verde, por exemplo, ¢ freqiientemente relacionado a
natureza, do mesmo modo que o azul ¢ comumente associado
aos céus e aos mares. Nao tenho certeza, contudo, que um
inuit que habite as terras geladas no norte do mundo associe o
verde a idéia de natureza, uma vez que nao ha relva ou arvores
frondosas na regido em que vive. Os significados identificados
como simbolicos, por outro lado, sdo convencionais, € muitas
vezes variam de um agrupamento social para o outro. Um
professor, certa vez, contou-me ter causado estranhamento
em um jantar de negocios com politicos no Paraguai por
aparecer elegantemente vestido com uma camisa social azul.
No Paraguai, conforme descobriu o professor apds o jantar,
aquele tom de azul ¢ fortemente associado aos partidos de
oposi¢do ao governo. Em muitos lugares ao redor do mundo
(inclusive no Brasil, ao menos até alguns anos atras), os
partidos de oposigao a classe politica dominante sdo associados
simbolicamente a um tom de vermelho intenso. Em alguns
casos, as cores estdo fortemente vinculadas a determinados
esteredtipos visuais. Altera-las, nestes casos, muitas vezes
acarretaria numa mudanca do sentido do estere6tipo, correndo
o risco deste nao ser reconhecido. Um médico, no Brasil,
seria inevitavelmente representado trajando roupas brancas.
Se o autor projetd-lo trajando roupas amarelas, causara ao
espectador uma consideravel dificuldade de compreensdo do
sintagma do médico.

Ha uma infinidade de possiveis associagdes entre matizes
de cor e os significados por elas evocados. A combinagdo
de cores em uma composi¢do, inclusive, tende a especificar
mais o significado pretendido em cada cor participante do
todo significativo. Nao pretendo criar um catalogo definitivo
para as matizes de cor, nem tampouco definir cada cor como
representante dessa idéia ou daquela. Pretendo aqui tratar das
cores apenas em linhas gerais, a fim de transmitir uma nog¢ao
dos significados mais usuais que determinadas cores evocam
quando empregadas na visualidade de personagens animadas.
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Existem trés cores primarias ou elementares — o
amarelo, o vermelho e o azul — a partir das quais, ao serem
misturadas em diferentes combinagdes, todas as demais cores
podem ser obtidas. Para a professora Dondis, cada uma das
cores primarias representa qualidades consideradas pela autora
como fundamentais.

O amarelo ¢ a cor que se considera mais proxima da luz e
do calor; o vermelho é a mais ativa e emocional; o azul ¢é
passivo e suave. O amarelo e o vermelho tendem a expandir-
se; o azul, a contrair-se. Quando sdo associadas através de
misturas, novos significados sdo obtidos. O vermelho, um
matiz provocador, ¢ abrandado ao misturar-se com o azul,
e intensificado ao misturar-se com o amarelo. As mesmas
mudancas sdo obtidas com o amarelo, que se suaviza ao se
misturar com o azul. ¢

Em geral, para um espectador brasileiro, o vermelho ¢
associado a significados como interdi¢ao, desafio, excitagao,
acdo, raiva, paixdo, amor, calor e, por vezes, tendéncias
maléficas ou agressivas. O matiz amarelo ¢ associado a calor,
energia, luz, alegria, brilho, riqueza, aten¢do, inveja e doenca.
O matiz azul, por outro lado, remete a frio, calma, passividade,
suavidade, tranqiiilidade. Um azul mais intenso pode ser
associado ao género masculino, enquanto um azul menos
saturado remete a puerilidade e ao género feminino. Um tom
suave de azul pode ser associado a cordialidade e bondade,
enquanto um tom escuro costuma ser associado a maldade e a
frieza de um vilao.

As cores secundarias, por sua vez, costumam estar
associadas a significados relacionados ao meio ambiente
e aos significados das cores primdrias que, misturadas, lhes
dao origem. Assim, o verde ¢ fortemente relacionado a
natureza, vida, tranqiiilidade, brilho e saide. Pode também
estar relacionado a dinheiro, ganancia, ambicdo, ciume e,
por vezes, a inveja. O roxo costuma ser associado a um
status social elevado (nobreza, realeza), ao frio, a raiva, ao
odio e a violéncia, de acordo com a sua mistura. Pode ainda
ser associado ao género feminino, quando apresenta pouca
saturagdo. O laranja ¢ associado a juventude, a modernidade, a
atencao, a¢do, excitacao, energia e calor.

Dentre as demais cores que sdo freqiientemente
empregadas em composi¢des visuais, podemos destacar ainda
0s matizes rosa, marrom ¢ cinza. O matiz rosa, em nossa
cultura, costuma remeter ao género feminino. Alude também
ao amor, a dogura e a leveza. Do mesmo modo que o matiz
azul, a cor rosa, em um tom menos saturado, também costuma

38 DONDIS, Donis A.. Sintaxe
da linguagem visual, cit. p. 65.
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ser associada a bebés. Os matizes marrons sdo neutros, € estio
associados a natureza, a terra, ao campo e ao trabalho artesanal.
As gradagdes de cinza s3o também neutras, e costumam ser
relacionadas a palidez e desinteresse, a melancolia, a sujeira
e tecnologia, as grandes cidades (e ao concreto e ao asfalto) e
a0 progresso.

Hé ainda o preto (auséncia de cor) e o branco (soma
de todas as cores do espectro luminoso, ou auséncia de cor
na tela de computador e na folha de papel vazias), que nao
sdao verdadeiramente matizes de cor. A “cor” preta costuma
aludir a morte, ao desconhecido, ao mistério, a noite, ao frio, a
maldade, a elegincia e a uma série de conotacdes negativas. O
branco, por outro lado, alude a conotagdes tidas por positivas:
o dia, a vida, a luz, a esperanca, a paz, a caridade, a bondade,
a simplicidade e também o frio e o calor, o vazio, a auséncia, a
“boa morte” etc. Preto e branco sdo 6timos exemplos de como
tais associagdes podem ser sutis.

Continuando nosso estudo sobre os elementos visuais,
Dondis escreveu sobre a textura que esta seria o...

...elemento visual que com freqiiéncia serve de substituto
para as qualidades de outro sentido, o tato. Na verdade,
porém, podemos apreciar e reconhecer a textura tanto
através do tato quanto da visdo, ou ainda mediante uma
combinagdo de ambos. E possivel que uma textura ndo
apresente qualidades tateis, mas apenas oOticas, como no
caso das linhas de uma pagina impressa, dos padrdes de
um determinado tecido ou dos tragos superpostos de um
esboco. **’

O elemento textura associa-se a materialidade de uma
substancia (real ou simulada) através de variacdes (as vezes
minimas) na superficie da imagem. Nossa experiéncia com
texturas, nos dias de hoje, estd mais relacionada a visdo do
que ao tato. Nas imagens, vemos a aparéncia convincente de
uma textura que nao existe, de fato. Os significados evocados
por este elemento se baseiam, portanto, naquilo que vemos
— superficies asperas ou aveludadas, peles, couros, tecidos,
penas, pélos grossos, chao escorregadio... Texturas s3o muito
utilizadas como auxilio para demarcar os contornos dos
objetos representados em imagens. Nos filmes animados de
computagao grafica, trabalha-se cada vez mais as texturas, a fim
de aproximar mais as imagens produzidas daquilo que vemos
no mundo sensivel. No longa-metragem Shrek (2001), por
exemplo, sdo representados os poros da pele do protagonista,
em um impressionante grau de detalhamento que nos permite
quase “sentir” a textura da pele do ogro. Talvez daqui a alguns
anos, os filmes de animagao consigam nos convencer que, de

337 DONDIS, Donis A.. Sintaxe
da linguagem visual, cit. p. 70.
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fato, havia no mundo sensivel um ogro atuando diante das
cameras, em um filme de a¢ao ao vivo.

Texturas sdo empregadas ndo apenas para simular o
real de maneira mais fidedigna, mas também para simular
técnicas e materiais utilizados na producdo dos filmes. Em
Wallace & Gromit: a batalha dos vegetais (2005) — longa-
metragem do estudio inglés Aardman produzido com bonecos
de massa epoxi animados com a técnica de stop-motion
(filmagem quadro a quadro de objetos) — sdo apresentados
ao espectador, figurando em determinadas cenas, inimeros
coelhos animados confeccionados em massa. *** Em palestra
realizada em 14 de julho de 2005 no festival Anima Mundi, a
animadora portuguesa Sara Barbas apresentou o processo de
producao do filme animado. Em um determinado momento
da conversa, Sara falou sobre a confec¢do dos coelhos em
computacdo grafica, algo até entdo inédito na historia da
produtora (notéria por seus filmes realizados com o emprego
de massa epoxi). Segundo a animadora, algumas cenas em que
apareciam dezenas de coelhos animados simultaneamente se
mostraram extremamente complicadas de serem produzidas em
animagao stop-motion. A solu¢do encontrada foi a modelagem
tridimensional dos coelhos dessas cenas utilizando os recursos
da computacdo grafica e, em seguida, a aplicac@o de texturas de
massa epoxi para que nao destoassem do restante dos elementos
do filme. De acordo com Barbas, foi necessaria a criacao de
um software exclusivo para recriar “foto-realisticamente”, no
computador, a textura genuina da massa epoxi empregada pela
Aardman em seus bonecos. O software desenvolvido simulava
a possibilidade de ligeiras imperfeicdes na massa ‘virtual’:
impressoes digitais sutis, pequenas rachaduras e ranhuras que
aparecem quando as personagens movimentam seus bracos e
pernas. Na tela do cinema, ndo ¢ possivel notar a diferenga
entre o que foi modelado na massa epoxi e no computador.
Também segundo a animadora, o proximo longa-metragem da
Aardman em parceria com os estudios Dreamworks estd sendo
totalmente produzido em computacao grafica. As personagens
do longa em questao manterdo o mesmo design de personagem
caracteristico do estudio ingl€s, mas ndo mais apresentardao a
textura da massa em que costumavam ser modeladas.

Outros exemplos interessantes do emprego de texturas
para simular técnicas de animacdo e materiais podem ser
notados na série animada South Park (1997-). Apesar de
toda a produ¢do de imagens ser realizada diretamente no
computador, o estilo visual da série simula a animagdo
bidimensional com recortes de papel. Assim, cada area de cor
das personagens simula um pedago de papel recortado, com
cor e textura proprios. Nas vestimentas das personagens, por

3% Wallace & Gromit in the
curse of the were-rabbit.
Dirigido por Steve Box e Nick
Park. Produzido por Jeffrey
Katzenberg, Cecil Kramer

e Michael Rose (produtores
executivos), Claire Jennings,
Peter Lord, Nick Park, Carla
Shelley e David Sproxton.
Inglaterra, 2005. Premiado
com o Oscar de melhor
longa-metragem de animacao,
em 2005, com o Annie em
dez categorias (2006) e com
inimeras outras premiagdes
cinematograficas pelo mundo.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410891/CA


PUC-RIo - Certificacéo Digital N° 0410891/CA

As personagens de curta-metragens animados e % 269
sua significacao

exemplo, ¢ possivel percebermos ndo uma textura de tecidos,
mas a porosidade ou o brilho de determinados tipos de papel.

Tratemos entdo da dimensdo como ultimo elemento
visual relacionado ao eixo da aparéncia e da nomenclatura. Ja
mencionamos brevemente a dimensao ao estudarmos a textura.
As imagens que vemos no mundo sensivel podem ser bi ou
tridimensionais. Como exemplo de imagem bidimensional,
podemos pensar nas letras impressas na pagina de um livro
(logicamente, devemos ignorar o relevo praticamente invisivel
da tinta sobre o papel). Ja o exemplo de imagem tridimensional
poderia ser uma escultura em pedra ou a coluna de uma
edificagdo.

A tridimensionalidade dos objetos do mundo sensivel
pode ser representada bidimensionalmente. Imaginemos, por
exemplo, uma fotografia de uma escultura. Pelas variagdes
tonais da iluminacdo sobre a escultura, pelo escor¢o e pela
perspectiva em que a fotografia foi batida, ¢ perfeitamente
possivel entendermos a escultura como sendo um objeto
tridimensional, ainda que representada bidimensionalmente. A
representacao da dimensdo em formatos bidimensionais (como
as folhas de papel, quadros, telas de cinema, de televisdo e de
computador) esta implicita nas imagens, dependendo da ilusdao
causada por artificios como a conveng¢ao técnica da perspectiva
ou da manipulacao tonal.

Sabemos que todas as imagens dos filmes sao
bidimensionais, apresentadas ao espectador em telas. Ao
mesmo tempo, a dimensao representada na tela em praticamente
todos os filmes ¢ tridimensional. A dimensdo que estamos
analisando neste eixo, porém, ¢ aquela em que as personagens
foram confeccionadas. Personagens desenhadas em papel ou
diretamente no computador, recortadas em papel ou delineadas
em areia, por exemplo, sdo personagens bidimensionais em
sua confecgdo. Ja aquelas que foram construidas a partir de
objetos, esculpidas em madeira, modeladas em argila, massa ou
por meio de recursos de computacdo grafica sdo personagens
tridimensionais.

Ao passarmos nossa analise da aparéncia das personagens
para um nivel representacional de percepcao e confecgao da
imagem, ¢ possivel afirmar que as proporgoes apresentadas
no corpo das personagens também evocam significados e até
mesmo reagdes emocionais na mente do espectador.

Por conta dos cinqlienta anos de Mickey Mouse
(comemorados em 1978), o bidlogo e pesquisador norte-
americano Stephan Jay Gould, autor de inumeros ensaios
sobre consideragdes relacionadas a evolucdo das espécies,
debrucou-se sobre a “evolu¢dao” do design da personagem no
artigo intitulado Uma homenagem biologica a Mickey Mouse
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(1980). Segundo Gould, na medida em que os roteiristas de
Disney suavizaram o comportamento de Mickey em dire¢ao
a figura de “bom rapaz” que nos ¢ familiar hoje — simbolo
do enorme império erigido por Disney — os animadores
foram lentamente modificando sua forma, aumentando
desproporcionalmente o tamanho de sua cabeca, olhos, pés e
maos enquanto diminuiam o tamanho do térax e dos membros.
O corpo de Mickey passou a ter propor¢des de um corpo de
bebé.

Um ser humano recém-nascido apresenta uma cabega
e olhos relativamente grandes se comparados ao restante do
corpo. Essa cabeca, por sua vez, encontra-se ligada a um corpo
de tamanho médio, com pernas e bracos curtos. Tal proporgao,
entretanto, ¢ invertida durante o crescimento da crianca,
quando as pernas € os pés ultrapassam o tamanho da cabeca.
Esta continua a crescer, porém em um ritmo muito mais lento
que o restante do corpo, de modo que o seu tamanho relativo
ao todo do corpo diminui.

Segundo Gould, Mickey, ao contrario dos seres
humanos, foi lentamente adquirindo contornos mais infantis
nas propor¢des ¢ formas mais arredondas. Em seu estudo, o
autor cita um artigo do pesquisador Konrad Lorenz, intitulado
O todo e a parte na sociedade humana e animal (1950,
sem mais referéncias por parte do autor). Neste artigo, Lorenz
versa a respeito da influéncia sobre o comportamento dos
seres humanos de tracos infantis de aparéncia identificados em
animais e objetos. Segundo explica Gould:

Num de seus mais famosos artigos, Konrad Lorenz argumenta
que os seres humanos utilizam as diferencas caracteristicas
de forma entre bebés e adultos como importantes sinais
do comportamento. Ele acredita que os tragos juvenis
desencadeiam “mecanismos inatos de libertacdo” de afeto e
cuidados nos humanos adultos. Quando vemos uma criatura
viva com caracteristicas de bebé, somos acometidos por um
surto automatico de ternura desarmante. O valor adaptativo
dessa resposta dificilmente pode ser questionado, ja que temos
de cuidar dos nossos bebés. Lorenz, a proposito, assinala entre
os seus “liberadores” os proprios tracos de bebé que Disney

“Evolucao de Mickey durante
cinqiienta anos (da esquerda
para a direta). A medida

que Mickey se torna cada

vez mais bem-comportado,
sua aparéncia ganha mais
juventude”. Do livro de
Stephan Jay Gould (GOULD,
1989:84-85).
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incorporou progressivamente em Mickey: “Uma cabega
relativamente larga, predominadncia da capsula cerebral,
olhos grandes e de implantacdo baixa, regido das bochechas
abaulada, extremidades curtas e grossas, consisténcia elastica
e saltitante e movimentos desajeitados”. 3%

Diferente de Lorenz, com quemnao concordaplenamente,
Gould prefere ndo se aprofundar nas controversas razoes
pelas quais apresentamos essa reacao afetuosa as proporgoes
caracteristicas de bebés. “Limito-me a afirmar que os tracos
de bebé tendem a desencadear fortes sentimentos de afei¢ao
nos adultos humanos, seja sua base biologica a programacao
direta ou a capacidade de aprender e fixar sinais” (GOULD,
1989:89). E afirma que “em qualquer caso, as caracteristicas
abstratas da infincia humana despertam em nods poderosas
respostas emocionais, mesmo quando ocorrem em outros
animais” (Idem, 91).

Lorenz enfatiza o poder que os tragos juvenis exercem sobre
nos e a qualidade abstrata da sua influéncia, salientando que
julgamos os outros animais pelos mesmos critérios — embora,
num contexto evolutivo, o julgamento possa ser totalmente
inadequado. Em resumo, somos enganados por uma resposta
desenvolvida aos nossos proprios bebé se transferimos essa
reacdo para o mesmo conjunto de caracteristicas em outros
animais.

Muitos animais, por razdes que nada tém a ver com a
inspiracdo de afeto nos humanos, apresentam alguns tragos
comuns aos bebés humanos, mas ndo aos nossos adultos —
particularmente, olhos grandes e cabega bulbosa, com queixo
retraido.

Somos atraidos por eles, cultivamo-los como bichos de
estimagdo, paramos para admira-los quando os encontramos
no estado selvagem — ao passo que rejeitamos seus parentes
de olhos pequenos e focinhos longos que poderiam constituir
companheiros mais afeigoados ou objetos de admiragio. 3%

O autor conta que Lorenz estende-se, em seu artigo, sobre
a capacidade humana de responder de maneira biologicamente
inadequada a outros animais e até a objetos inanimados que
remetam a caracteristicas antropomorficas de adultos. “Os
mais espantosos objetos podem adquirir valores emocionais
notaveis e altamente especificos por ‘ligagdo empirica a
propriedades humanas”, afirma Lorenz. “Altas escarpas um
tanto sobressaidas ou nuvens de tempestade superpostas tém o
mesmo valor imediato que um ser humano de pé, na sua altura
maxima, inclinando-se ligeiramente para a frente” (LORENZ,

3% GOULD, Stephan Jay.
Uma homenagem bioldgica a
Mickey Mouse. In: .0
polegar do panda, cit. p. 88.

30 Idem, cit.p. 89.
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1950 apud GOULD, 1989:90) — ou seja, apresentam uma
aparéncia intimidante e ameagadora.

Segundo Gould, e com base no artigo de Lorenz,
personagens que apresentem formas mais proximas das
proporgdes de bebés inspiram afeto nos seres humanos. Tais
personagens, normalmente, possuem um corpo de tamanho
ndo maior que duas vezes o tamanho da cabega, formas
circulares e bastante arredondadas, olhos, maos e pés grandes
e membros curtos € grossos, lembrando muito a forma bésica
do circulo. Um bom exemplo de personagens que apresentem
tais caracteristicas sdo as criacdes de Mauricio de Sousa para
a Turma da Moénica. De fato, o emprego de formas circulares
em personagens com propor¢des de bebé criam o tipo de
personagem apelidado na animagao norte-americana de “cute
character” — ou simplesmente “fofinho”, como ¢ tratado nos
manuais de animacao brasileiros. Mas se os tracos infantis
possuem um apelo tdo intenso, porque ndo sao utilizados em
todas as personagens?

E importante lembrar que nem todas as personagens
devem ser vistas como “fofinhas” pelos espectadores. Formas
arredondadas com tragos caracteristicos de bebés podem
servir perfeitamente ao papel de “homem reto” adotado por
Mickey Mouse ou para as personagens da Turma da Monica,
mas seriam equivocadas para personagens mais agitadas e
amalucadas como o Pica-pau, o Pato Donald ou para vildes
como Ranulfo (adversario de Mickey em diversos filmes) e
o Capitdo Feio (inimigo da turma da Monica que ndo segue
as proporg¢oes infantis das demais personagens, apesar de ser
também criacdo de Mauricio de Sousa). Propor¢des mais adultas
remetem, inclusive, a personagens mais sérias, mais proximas
da realidade, mais desastradas e, por vezes, a antagonistas e
vildes (o significado depende também dos demais elementos
articulados no todo da visualidade).

Por fim, uma vez tratados a nomenclatura, os elementos
da sintaxe visual e as propor¢des do corpo na imagem da
personagem, a indumentdria da mesma também se mostra
fundamental em sua caracterizagdo, fazendo parte do eixo da
aparéncia ¢ da nomenclatura da mesma. A maneira como o
autor apresenta suas personagens vestidas nas obras narrativas
de meios visuais — defende Will Eisner — ¢ também
extremamente simbolica.

A vestimenta ¢ simbolica. Ela consegue transmitir
instantaneamente a forga, o carater, a ocupagdo e a intengdo
de quem a usa. A maneira como a personagem a usa também
pode transmitir uma informacao ao leitor. [...] O traje, e a
maneira como ele ¢ usado, ¢ uma poderosa ferramenta na
narrativa grafica [visual]. 3!

¥ EISNER, Will. Narrativas
graficas, cit. p. 26.

“As trés fases do Pica-pau
ilustram o desenvolvimento
da personagem animada.
Acima: Pica-pau como
apresentado em Knock knock
(1940). Ao centro: lhe foram
dadas proporc¢oes mais
agradaveis em 1947. Abaixo:
A personagem assumiu sua
aparéncia mais familiar e
atraente dez anos depois”
(SOLOMON, 1987:141).
Traducio minha. Apesar de
assumir proporc¢des mais
infants e arredondadas,

a personagem manteve o
aspecto anguloso e dinimico
na sua forma.
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UMA PODEROSA
FERRAMENTA NA
NARRATIVA
GRAFICA.

O TRAJE, E
5 A MANEIRA COMO
{ @%ﬂ ELE £ USADO, E

As roupas e aderecos trajados por uma personagem
podem transmitir ao espectador informagdes a seu respeito de
ordem fisica, psicoldgica e social e, em alguns casos, também
de ordem ideologica e moral.

Visando identificar a aparéncia e a nomenclatura da
personagem, podem ser feitas as seguintes perguntas sobre
a mesma: Qual o seu nome?; Como ela é? (descricdo das
caracteristicas fisicas da personagem); Como ela se veste?
(descricdo do figurino da personagem); Como ela estd
representada visualmente? (descricdo pré-iconografica da
personagem).

O eixo das particularidades de entrada em cena da
personagem retne elementos identificados a partir de suas
acOes e procedimentos na narrativa. Propp sugere a andlise
desta rubrica no momento em que a personagem ‘“‘entra” na
narrativa, isto €, na situagcdo, acontecimento ou cena em que
a personagem se mostra ao leitor pela primeira vez (ou, neste
caso, ao espectador). Em se tratando de personagens planas,
muitas vezes este ¢ 0 inico momento em que temos contato
com as mesmas.

Este eixo agrega informagdes a respeito do surgimento
da personagem no enredo, suas agdes, sua movimentagdo, sua
linguagem corporal e os objetos por ela portados (excluindo
suas roupas e aderegos, incluidos no eixo da aparéncia e da
nomenclatura da personagem).

Adirecdo em que apersonagem entra em cena € o primeiro
elemento a ser avaliado neste eixo de atributos. Retornando ao
estudo das formas basicas — quadrado, triangulo eqiiilatero
e circulo — podemos afirmar que cada uma dessas formas
expressa direcdes visuais basicas e significativas. O quadrado
expressa as diregcdes horizontal e vertical; o triangulo, a

Ilustracao e texto de Will
Eisner para o livro Narrativas
graficas (EISNER, 2005:26).
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diagonal e o circulo, a curva. Segundo Dondis, “cada uma
das dire¢des visuais tem um forte significado associativo e €
um valioso instrumento para a criagdo de mensagens visuais”
(DONDIS, 1997:59-60).

A direcdo horizontal-vertical constitui na referéncia
primaria dos seres humanos, associada a bem-estar e
maneabilidade. Seus significados bésicos tém a ver com a
relacdo entre os seres humanos ¢ o ambiente, com as idéias
de estabilidade e de equilibrio. A diregdo diagonal, por outro
lado, tem referéncia direta com o conceito de instabilidade. E
a forca direcional mais instdvel, intensa e provocadora. Seu
significado ¢ ativo, ameacador e perturbador. Ja as forcas
direcionais curvas apresentam significados relacionados a
abrangéncia, repeticao, agregacao e calidez. Por este motivo,
afirma Dondis, sdo de grande importancia para a composi¢ao
de um todo significativo visual.

O movimento ¢ também identificado por Dondis como
um elemento de composi¢ao das imagens. Uma vez que a arte
cinematografica da animag¢ao tem no movimento aparente a sua
esséncia, a maneira com que as personagens movimentam-se e
agem nos filmes de animacao torna-se ainda mais importante
para a producao de sentidos na narracdo visual dinamica.
Segundo Décio de Almeida Prado:

...se quisermos delinear dramaticamente a personagem
devemos ater-nos, pois, a esfera do comportamento, a
psicologia extrospectiva e ndo introspectiva. Nao importa, por
exemplo, que o ator sinta dentro de si, viva, a paixao que lhe
cabe interpretar; é preciso que a interprete de fato, isto €, que
a exteriorize, pelas inflexdes, por um certo timbre de voz, pela
maneira de andar e de olhar, pela expressdo corporal etc. Do
mesmo modo, o autor tem de exibir a personagem ao publico,
transformando em atos os seus estados de espirito. 3?2

Como os atores do teatro e do cinema de acao ao vivo,
as personagens animadas transmitem ao espectador sensagoes,
emog¢des € movimentos psicologicos internos a partir de
pequenos detalhes na maneira de agirem e de interagirem umas
com as outras. Tais sinais sociais ndo-verbais — signos visuais
— s30 decodificados pelo apreciador, que, ao longo de sua
vida, constroi seu repertorio de sinais transmitidos pelos seres
do mundo sensivel ao seu redor quando estdo interagindo.

Decididamente, a imagem mais universal com que o artista
seqiiencial tem de lidar é a forma humana. De todo o inumeravel
inventario de imagens que constituem a experiéncia dos
homens, a forma humana é a mais assiduamente estudada, e,
portanto, a mais familiar.

32 PRADO, Décio de Almeida.
A personagem no teatro.

In: CANDIDO, Antonio (Org.).
A personagem de ficcio, cit.
p. 91-92.
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O corpo humano, a estilizacdo da sua forma, a codificagdo
dos seus gestos de origem emocional e das suas posturas
expressivas sd@o acumulados e armazenados na memodria,
formando um vocabulario ndo-verbal de gestos. 3%

Existem varios estudos clinicos que apdiam a conclusdo
de que os humanos aprendem desde a infincia a observar e
interpretar gestos, posturas, imagens € outros sinais sociais
ndo-verbais. A partir disso, eles sdo capazes de deduzir
significados ¢ motivos como amor, dor e furia, entre

outros. 3%

Um microdicionario dos gestos

128 EPES

¥ X5l K&
0 05 -0 gl
XARY &

“Estas abstracées bem simples lidam com indicadores externos de
sensacdes internas. Também mostram a enorme série de simbolos que
construimos a partir da nossa experiéncia”. Ilustracio e texto de Will
Eisner para o livro Quadrinhos e arte seqiiencial (EISNER, 2001:102).

393 EISNER, Will. Quadrinhos
e arte seqiiencial, cit. p. 100.

394 . Narrativas
graficas, cit. p. 52.
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OLHOS + ESPUMANDO %%\/

EXAMINANDO DE &DIO
A SALA

E bastante comum, inclusive, assistirmos a curta-
metragens de animagao que prescindem do recurso dos didlogos
ou mesmo da linguagem verbal (escrita ou falada) para a
transmissao da matéria narrada, solicitando aos espectadores
que participem mais ativamente da interpretacdo das imagens
dindmicas que narram a estoria. Nas narrativas visuais em que
0s recursos sonoros ou verbais ndo sao empregados, o narrador
depende ainda mais experiéncia de vida do espectador para
transmitir a interacdo entre as personagens de maneira visual.
Ao apresentar ao espectador uma cena de interacao silenciosa
entre personagens ou de didlogos implicitos, faz-se necessario
o cuidado de empregar gestos, posturas e expressoes faciais que
sejam facilmente identificaveis pelo mesmo. Will Eisner coloca
— no livro Quadrinhos e arte seqiiencial (1985) — que, nas
narrativas visuais, os gestos das personagens e a postura de
seus corpos tém primazia sobre a linguagem verbal. A maneira
como os gestos, posturas e expressoes faciais sdo empregados
nas imagens podem definir e até modificar o significado que
o autor pretende dar as palavras, podendo evocar nuances de
emocdes e acentuar ou abrandar o que ¢ dito ou escrito. Afirma
Eisner que:

Um GESTO, geralmente quase idiomatico de uma regido
ou cultura, tende a ser sutil e limitado a um ambito restrito
de movimentos. Em geral, a posi¢ao final é a chave do
significado. O processo de selecdo €, nesse caso, restrito ao
contexto dentro de uma seqii€ncia. Deve expressar claramente
o significado pretendido. [...]

Tlustracio de Will Eisner
para o livro Narrativas
graficas (EISNER, 2005:117).

“Este simbolo basico,
derivado de uma atitude bem
conhecida, é amplificado

por palavras, roupas, plano
de fundo e interacio (com
outra postura simbélica)
para comunicar significados
e emocao”. Ilustracio e texto
de Will Eisner para o livro
Quadrinhos e arte seqiiencial
(EISNER, 2001:16).

SIMBOLO

BRI HEDe® M1
’/J:,:.,: SR \“') [
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Uma POSTURA ¢ um movimento selecionado de uma
seqiiéncia de movimentos relacionados de uma tnica acdo
[...] resumem uma série de movimentos bastante sutis que tém
lugar num periodo bem curto de tempo — mas que devem
dar a entender um movimento “suspenso” no fluxo da

narrativa. 3%

A superficie do rosto, como alguém disse certa vez, ¢ “uma
janela que da para a mente”. Trata-se de um terreno familiar
a maioria dos seres humanos. Seu papel na comunicagio ¢é
registrar emogdes. Nessa superficie, o leitor [espectador]
espera que os elementos moéveis revelem uma emogdo e
um ato como um advérbio da postura ou gesto do corpo.
Devido a essa relacdo, a cabeca (ou rosto) ¢ usada com
freqiiéncia pelos artistas para expressar a mensagem inteira
do movimento corporal. E a parte do corpo com a qual o
leitor esta mais familiarizado. O rosto, € claro, também da
sentido a palavra escrita. Seus gestos sdo mais sutis do que os
do corpo, porém mais prontamente compreendidos. Também
¢ a parte mais individual do corpo. A partir da leitura de
um rosto, as pessoas fazem julgamentos didrios, arriscam o
seu dinheiro, o seu futuro politico e as suas relacGes
emocionais. *¢

Exemplo de linguagem corporal nas narrativas graficas. Ilustracdo de
Will Eisner para Quadrinhos e arte seqiiencial (EISNER, 2001:103).

A linguagem corporal da personagem “deve expressar
nuances, servir de suporte ao didlogo, impulsionar a
histéoria e comunicar a mensagem” (EISNER, 2001:103).
Precisa, portanto, ser expressiva o suficiente para se fazer
compreender.

O mesmo ocorre com o0s objetos portados pelas
personagens nas narrativas visuais. Além de emprestarem a

3% EISNER, Will. Quadrinhos
e arte seqiiencial, cit. p. 104-
105.

3% Idem, cit, p. 111.

“O exemplo seguinte
mostra o reflexo muscular
(contorcao) do rosto em
resposta a uma emoc¢ao
interior”. Ilustracio e texto
de Will Eisner para o livro
Quadrinhos e arte seqiiencial
(EISNER, 2001:109).

Dor... um esforgo doloroso...
uma dor em alguma parte do corpo.

Bem-estar que se estende por
todo o corpo. Prazer.

Mal-estar em alguma parte
do corpo... talvez interior.

O corpo esta preparado para algum
tipo de movimento, fuga ou agao.
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personagem inumeros significados simbolicos que trazem
consigo (por associacao a referéncias prévias), a maneira com
que as personagens relacionam-se com os objetos que carregam
influencia decisivamente na producao de sentidos do sintagma
de sua visualidade. Segundo Eisner:

Da mesma forma que os estereotipos empregam imagens de
pessoas que podem ser facilmente identificadas nos quadri-
nhos e nos filmes, os objetos tém um vocabulario proprio na
linguagem visual dos quadrinhos. Existem alguns objetos que
tém significado instantdneo numa narrativa grafica. Quando
sdo empregados como adjetivos ou advérbios modificadores,
eles fornecem um artificio de narrativa econdmico para o

contador de historias. 3’

37 EISNER, Will. Narrativas
graficas, cit. p. 25.

A MANEIRA COMO UMA FACA _A FUNGAO DE UM REVOLVER
E SEGURADA £ ESSENCIAL E CLARA, MAS A MANEIRA COMO
PARA UMA NARRATIVA. ELE E SEGURADO £ A NARRATIVA.

No tocante ao eixo das particularidades de entrada em
cena, podem ser elaboradas as seguintes perguntas a respeito
da personagem: Como ela “entra” na historia?; Como sdo
suas atitudes? De que maneira se move?; Como sdo suas
expressoes e a sua postura corporal?; Que objetos ela carrega
consigo?

O terceiro e ultimo eixo de atributos, o eixo do habitat
da personagem, agrega elementos externos a personagem,
isto €, que a circundam e nos quais esta se insere: ambiente,

Tlustracoes e textos de Will
Eisner para o livro Narrativas
graficas (EISNER, 2005:25).
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estruturas, natureza, objetos que a cercam... Normalmente,
analisamos o habitat apresentado no momento em que a
personagem entra em cena ou, em alguns casos especificos,
o habitat que caracteriza a personagem, isto ¢, com o qual a
personagem apresenta uma forte ligacdo que ¢ fundamental
para o desenvolvimento da narrativa. Na maior parte das
vezes, contudo, as duas possibilidades apontam para a analise
do mesmo habitat.

Prosseguindo com o estudo dos elementos visuais
identificados por Donis A. Dondis nas imagens, o valor
tonal, segundo a autora, seria “outra maneira de descrever a
luz. Gragas a ele, e exclusivamente a ele, ¢ que enxergamos”
(DONDIS, 1997:64). E a partir da variagdo tonal — isto &,
da variagdo de luz (no mundo sensivel) ou de algum tipo de
pigmentacdo ou grafismo nas representacdes visuais — que
percebemos a separacdo entre duas areas de caracteristicas
distintas, o movimento, a distdncia entre os objetos, a
profundidade e outras referéncias relevantes a representacao
dos ambientes e dos objetos e seres nele incluidos. Enquanto
a cor tem mais afinidade com as sensagoes ¢ as emogdes dos
seres humanos, o tom, por sua vez, esta relacionado a questdes
basicas de sobrevivéncia, sendo essencial a todos os seres. O
tom substitui a cor em representagdes visuais monocromaticas.
Tal qual a cor, também o tom do habitat ¢ impregnado de
informagdes. A composicao de variagdes tonais torna possivel
que percebamos as dimensdes dos cendrios onde as estorias
sdo passadas (tridimensionais ou bidimensionais). Ambientes
que apresentam variagdes tonais predominantemente escuras
costumam denotar uma atmosfera opressora, assustadora,
maligna, de perigo, medo, angstia, mistério e suspense. E
dificil — e muitas vezes impossivel — perceber contornos,
dimensodes e profundidade destes habitats. Ambientes claros,
por sua vez, sao mais nitidamente delinedveis em seus contornos
e medidas. Denotam uma atmosfera agradavel, alegre, agitada,
cheia de vitalidade, energia e acao.

Tal como ocorre na aparéncia das personagens, as cores
do habitat carregam consigo uma carga enorme de informagdes
relacionadas a emogdes. Os possiveis significados que as
cores do habitat evocam para as personagens dependem em
muito da relagdo do ambiente (caracteristico da personagem
ou no qual esta entra em cena) com a propria personagem.
Conforme afirmamos quando tratamos de tempo, espago e
ambiente (no capitulo 4.3), aos ambientes podem ser delegadas
quatro funcdes nas obras narrativas, identificadas pela
pesquisadora Candida Vilares Gancho. Segundo a autora, ¢
func¢do primordial de todo ambiente situar as personagens nas
condigoes em que vivem. Além disso, 0 ambiente pode também

SIMBOLOS DE INTENGAO PACIFICA
OU INOCENCIA PODEM NARRAR
COM MAIS PROFUNDIDADE DO

QUE MOSTRAR AS VITIMAS.

Ilustracao e texto de Will
Eisner para o livro Narrativas
graficas (EISNER, 2005:26).
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projetar os conflitos vividos pela personagem, contrastar com
a personagem (estando em conflito com a mesma) ou pode
fornecer indices sobre a personagem ou para o andamento
do enredo, apresentando ao espectador pistas e informacoes
sutis a respeito das personagens, do desenvolvimento e da
conclusao do enredo narrado. Vale ressaltar, porém, que quando
tratamos do habitat da personagem, referimo-nos a forma do
ambiente e aos significados por ele evocados no processo de
significagdo da personagem. Nao nos cabe, aqui, tratar do
clima do ambiente, por exemplo.

Em uma composi¢do, todos os elementos visuais sdo
capazes de se modificarem e se definirem uns aos outros.
No processo que relaciona as proporc¢des entre os elementos,
Dondis identifica o elemento por ela chamado de escala. A
escala ¢ resultado deste processo comparativo: o grande ndo
pode existir sem o pequeno, € 0 alto sO sera mais alto em relagao
ao menos alto (ou talvez baixo). Tais valores sdo relativos, e
podem ser modificados a cada inser¢cao de um novo elemento
na composicdo. Mesmo quando se estabelece o alto através
do baixo, a introdugdo de um elemento ainda maior pode
colocar em duvida o conceito de grande estatura previamente
estabelecido.

A escala pode ser estabelecida ndo so através do tamanho
relativo das pistas visuais, mas também através das relagdes
com o0 campo [no caso, o guadro] ou com o ambiente.
Em termos de escala, os resultados visuais sdo fluidos, e
ndo absolutos, pois estdo sujeitos a muitas varidveis
modificadoras. 3%

No estabelecimento da escala, o fator fundamental é a medida
do préprio homem. Nas questdes de design que envolvem
conforto e adequacdo, tudo o que se fabrica esta associado
ao tamanho médio das propor¢des humanas. Existe uma
proporgdo ideal, um nivel médio e todas as infinitas variagdes
que nos fazem portadores de uma natureza tinica.

Do mesmo modo que o tom e a cor, a escala observada
na relacdo da personagem com o habitat também denota
significados. A escala do habitat da personagem esta relacionada
as funcdes do ambiente apresentado e aos significados
associados. “O controle da escala pode fazer uma sala grande
parecer pequena e aconchegante, e uma sala pequena aberta
e arejada” — exemplifica Dondis. “Esse efeito se estende a
toda manipulacdo do espaco, por mais ilusorio que possa ser”
(DONDIS, 1997:75).

Os objetos e estruturas que compdem o habitat da
personagem tém por fun¢do contextualiza-la e ao ambiente.

3 DONDIS, Donis A.. Sintaxe
da linguagem visual, cit. p. 72.

39 Idem, cit. p. 73.
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Imensos arranha-céus informam ao espectador, por exemplo,
que a narrativa estd ambientada em um periodo histérico
recente. Uma tomada aérea da estadtua do Cristo Redentor ou
da Avenida Paulista informam em cunho definitivo que esta
ou aquela novela se passa na cidade do Rio de Janeiro ou em
Sao Paulo. A falta das torres gémeas do World Trade Center
na tipica tomada cinematografica que apresenta a silhueta
da cidade de Nova York oferece a pista de que os aconteci-
mentos narrados ocorreram ap6s o dia 11 set. 2001. As garrafas
enfileiradas atrds de uma personagem — que, por sua vez, se
encontra atras de um balcdo — informam que a mesma esta
trabalhando em um bar.

Por vezes, leva tempo até que seja possivel ao espectador
contextualizar o ambiente a partir da imagem do habitat da
personagem. De todos os eixos de atributos da personagem, ¢
talvez o habitat o que menos informa a respeito das mesmas
no momento de entrada em cena. A fim de se identificar os
elementos do habitat da personagem, ¢ possivel se fazerem as
seguintes perguntas: Onde se passa a historia?; Quando se
passa a historia?(época ou data); Em que lugar se desenvolve a
ag¢do no momento de entrada em cena da personagem?; Quais
as fungoes do ambiente?; Como o ambiente se relaciona com
as personagens?; Que estruturas cercam a personagem?; Que
elementos naturais a cercam?; Que objetos a cercam?

Asrespostas para os trés conjuntos de perguntas propostos
— que o espectador formula, intuitivamente, no momento
em que ¢ exposto a personagem (quando a mesma entra em
cena) — parecem ser os elementos minimos fundamentais a
serem levados em consideragdo no momento da confeccao
ou da andlise de personagens animadas. A articulacao de tais
respostas ¢ o que permite o processo de significagdo do sintagma
da visualidade da personagem por parte do espectador. Este,
por sua vez, identifica nestes significados o que poderiamos
chamar, em oposicao a terminologia de Propp, de qualidades
internas da personagem (suas caracteristicas e a idéia projetada
pelas mesmas).

A divisdo dos elementos da visualidade da personagem
em eixos paradigmaticos permite-nos sistematizar sua
articulacdo, organizando as informacdes visuais recebidas
e impedindo a possibilidade de atributos conflitantes,
internamente (uma personagem aparentar calgar botas e, ao
mesmo tempo, ser descrita como possuidora de pés peludos,
por exemplo) e entre eixos (uma personagem aparentar estar
nua e entrar em cena com a mao no bolso do paleto).

Em Morfologia do conto maravilhoso, Propp ndo
apenas incentiva o estudo dos atributos das personagens,
como também sugere a possibilidade de sua sistematizagao,
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afirmando que os atributos — e até mesmo as personagens
— identificados nos contos de magia também se repetem com
freqliéncia em contos distintos, concluindo, portanto, que as
grandezas variaveis também sao ligeiramente constantes.

Todos os dados de uma rubrica podem ser estudados de modo
independente através de todo o material dos contos. Mesmo
que estes elementos constituam grandezas variaveis, ¢ também
possivel observar grande nimero de repetigdes. As formas
mais brilhantes, as que se repetem com maior freqiiéncia,
representam um determinado cénone. Este canone pode
ser isolado. Para isto, é preciso antes determinar, de modo
geral, como distinguir as formas fundamentais das formas
derivadas ou heterdnimas. Existe um cadnone internacional,
existem formas nacionais peculiares, como hindus, arabes,
russas, alemas e existem outras regionais: do Norte, da regido
de Novgorod, de Perm, da Sibéria, etc. Finalmente, existem
formas que correspondem a certas categorias sociais, como,
por exemplo, as formas dos soldados, a dos trabalhadores
agricolas, as formas semi-urbanas. **

E no trecho acima destacado que Propp nos indica
estar tratando, nos contos de magia, de personagens em sua
grande maioria planas, ainda que o semidlogo ndo tivesse sido
exposto a terminologia de Forster na época em que escreveu
esta obra. Ao tratar de personagens cdnones identificados nos
contos maravilhosos, que se repetem com freqiiéncia, Propp
estd descrevendo personagens-tipo e caricaturas. E também
esteredtipos, uma vez que esta se limitando a analisar a forma
dos mesmos — seus atributos ou, como o autor também os
descreve, suas “qualidades externas”.

Identificados um co6digo e um possivel repertorio
empregados na confec¢do da visualidade da personagem, torna-
se possivel aprofundar uma investigacdo sobre a linguagem
visual das personagens dos curta-metragens de animagdo
brasileiros, seus tipos e caricaturas. Resta-nos ainda explicar
a partir de que etapas esta verificacdo foi feita e apresentar,
enfim, o objeto de pesquisa analisado na investigagao.

No proximo capitulo, apresentarei a metodologia
aplicada na investigacdo das animadas personagens brasileiras
e delinearei, enfim, o corpus da presente pesquisa.

400 PROPP, Vladimir
Iakovlevich. Morfologia do
conto maravilhoso, cit. p. 82.
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