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Resumo

A presente pesquisa procura, através de um exercicio pratico realizado em conjunto com uma
investigacdo tedrica, compreender algumas das formas pelas quais existe uma relagdo evidente entre a comédia
e a animagdo. A investigacdo pratica foi desenvolvida em diferentes etapas, nomeadamente através da
apropriacdo de uma receita de pudim, onde ¢ espelhado o processo criativo do desenvolvimento de um filme
de animagdo. Por fim, o material recolhido foi utilizado para a criacdo de um argumento que resultou num

storyboard.

A animagao, apesar de ser habitualmente conhecida como género, insere-se no mundo cinematografico
como um meio, capaz de desenvolver narrativas humoristicas com caracteristicas hibridas de género. Esta
dissertacdo tem como objetivo explorar a plasticidade da animagao, dentro do contexto comercial, social e
cultural europeu, através da apropriagdo de um pudim, como objeto artistico e de estudo, que pretende

exemplificar e contestar os limites ténues entre géneros cinematograficos.

Tendo em consideragao estas perspetivas, a pergunta que guia esta pesquisa €: “E possivel criar um

filme de animagdo comico de género hibrido, tendo como base do processo criativo uma receita de pudim?”

Palavras-chave: Animagao Comercial; Animagdo Europeia; Género hibrido; Comédia e Animagao.



Abstract

This research seeks, through a practical exercise carried out together with theoretical investigation,
understand some of the ways in which there is an evident relationship between comedy and animation. The
practical investigation was developed in different stages, namely through the appropriation of a pudding recipe
which mirrors the creative process of developing an animated film. Finally, the material collected was used to
create a script that resulted in a storyboard.

Animation, despite being commonly known as a genre, is inserted into the cinematographic world as
a medium, capable of developing humorous narratives with hybrid genre characteristics. This dissertation aims
to explore the plasticity of animation, within the European commercial, social and cultural context, through
the appropriation of a pudding, as an artistic and study object, which aims to exemplify and contest the tenuous
limits between cinematographic genres.

Taking these perspectives into account, the question that guides this research is: Is it possible to create
a hybrid comic animated film using a pudding recipe as the basis of the creative process?

Keywords: Commercial Animation; European Animation; Hybrid genre; Comedy and Animation.
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Introduciao

“Comedy isn't here simply to stay docilely in the drawer allotted to comedies, farces and entertainments, where
“serious spirits” would confine it. Comedy is everywhere, in each one of us, it goes with us like our shadow,
it is even in our misfortune, lying in wait for us like a precipice.” - Milan Kundera, Index on Censorship,
Volume 6 Issue 6, November 1977 from Helsinki To Belgrade

A metamorfose de um pudim: a comédia e o cinema de animagdo surge com o intuito de envolver o
leitor desta dissertagdo no seu contexto cientifico de forma honesta e provocadora. Este estudo viaja pela
identificac@o do que a cultura ocidental interpreta como comédia, assim como quais os principais sinais visuais

e narrativos que a caracterizam, especialmente no meio da animagao.
Mas porque interligar a animagao a figura do pudim?

A ligacdo excéntrica da comédia com o pudim ambiciona demonstrar as caracteristicas hibridas deste,
até agora considerado, género. Como a comédia, o pudim comporta ainda um importante enquadramento social
e cultural na Europa, e por isso, insere-se perfeitamente neste topico que se demonstra fundamental no

desenvolvimento deste estudo.

A animacao, com toda a sua plasticidade, torna-se no meio perfeito para desafiar os estados do humor,
enquanto contesta os seus limites como técnica. Um filme comico ndo se fundamenta apenas na sua narrativa
humoristica, mas posiciona-se como um objeto artistico visualmente estudado. A animagdo proporciona total

liberdade criativa para a adaptacao deste conteudo a um mundo visual.

Apesar da animagdo ter aderido, ao longo dos anos, aos tragos comicos gerais, ndo é um geénero
(Horton, 1991: 4). Isto ¢, reconhece as convengdes comicas e expande-as na imagem animada, o que faz com
que resulte numa forma hibrida. Tal como a comédia, as suas categorias e tipos sobrepdem-se. George
McFadden sugere que os bons trabalhos de comédia expandiram o nosso espectro de sentimentos. Ao longo
dos anos a comédia foi-se distanciando da sua conotacdo de género e comegou a ser notada como uma

qualidade ou uma visao (Horton, 1991: 4), acontecendo o0 mesmo com a animagao.

Parte 1 - Aprofundamento tedrico e definicio de conceitos
1. A Historia da ligacdo da Animacao a Comédia

A Humanidade sempre teve fascinio por imagens em movimento. Arqueodlogos descobriram, em
Shahr-e Sukhteh no Irdo, o primeiro exemplo de animagdo num vaso iraniano. Este vaso tem cerca de 5000
anos e contém ilustragdes de uma criatura com chifres, que se acredita ser uma cabra selvagem persa, ¢ uma
planta alta. Ao girar o vaso, as ilustragdes criam uma sequéncia gerando assim a sensa¢cdo de movimento, ou
seja, ¢ possivel ver a cabra a mordiscar uma planta e a saltar para alcancar a folhagem mais alta (Muzdakis,

2023). Segundo Muzdakis, tal como nos brinquedos o6ticos do século XIX, este vaso explora a persisténcia
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retiniana' da visdo e o fendmeno Phyim? de Max Wertheimer em Experimental Studies on the Seeing of
Motion, de forma a criar a percegcdo de movimento devido a rapida sucessdo de imagens (Muzdakis, 2023).

Figura 1 — Fotografia de vaso de 5000 anos com o primeiro exemplar de animagdo, descoberto em Shahr-e Sukhteh no Irdo.

Figura 2 — Simulagdo da animagdo que se veria ao girar o vaso. E possivel observar uma cabra que salta e come a folhagem mais alta.

I A retina transforma ondas luminosas em impulsos eletroquimicos que sio codificados pelo cérebro. A retina continua
a enviar informagdes ao cérebro por aproximadamente 1/10 de segundo, ou seja, se por algum motivo um conjunto de
imagens tiver uma velocidade maior que esta, o cérebro tendera a fundi-las e a criar um movimento continuo. A
persisténcia retiniana consiste, portanto, na capacidade de reter uma imagem por uma fra¢do de segundo, mesmo que esta
ja se tenha alterado. Este aspeto da visdo humana cria a sensagdo de movimento (Estreme te al, 2016).

2 O fenémeno Phy defende um acontecimento de ordem psiquica (e ndo fisica como a persisténcia retiniana). No
fenémeno Phy ¢ defendida que o cérebro faz uma ponte mental entre as figuras que sdo expostas aos olhos, de forma a
ver uma série de imagens estaticas como um movimento continuo. Se duas figuras expostas aos olhos se encontram em
diferentes posi¢des, mas logo uma apos a outra e com um pequeno intervalo de tempo, o observador vai julgar que se
trata de uma imagem que se move da primeira para a segunda posigdo (Castro ¢ Gomes, 2015: 408).
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O desejo de fazer as imagens mexerem-se originou alguns dos desenvolvimentos mais inovadores no
campo da Ciéncia e da Tecnologia durante o século XX. Estas conquistas deram-se sobretudo por razdes
industriais e nao artisticas (Wells, 1998:1-3).

Existem diversas disputas sobre qual foi o primeiro filme de animac&o, mas um dos concorrentes ao
titulo € Fred Ott’s Sneeze, uma comédia que € datada ora em 1889 ora em 1892 (Yoon, 2008: 22). De qualquer
das formas, este facto permite perceber que a comédia surgiu cedo na historia do cinema. Os proprios irmaos
Lumicre, em 1895, apresentavam uma comédia, L’arreser arrosé, nas suas sessdes de cinema. A
cinematografia dos Irmaos Lumiére propunha um novo cinema que abrangia o grande publico. Antes disto o
entretenimento so era acessivel para quem tinha tempo de lazer ou dinheiro. A animag@o adaptou-se a este
novo mercado ¢ a este contexto industrial, ¢ acompanhou sempre os desenvolvimentos da industria
cinematografica (Yoon, 2008: 23). Apesar dos desenvolvimentos tecnoldgicos ndo serem um foco particular,
neste estudo revela-se importante salientar como estes novos processos de producio e manipulacao de imagem
afetaram a animagdo contemporanea (Harrison & Stabile, 2003: 110). Hyejin Yoon, na sua dissertagdo sobre
a Industria da Animagdo desenvolve um cronograma de 1895 a 1990, onde visualmente demonstra como a
animagio efetivamente acompanhou os progressos tecnoldgicos do cinema (figura 3). E possivel observar

quase uma evolugdo simultanea do avango da animagdo com os filmes /ive-action.
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Figura 3 - Desenvolvimento tecnoldgico na industria cinematogrdfica presente na dissertagdo de Hyejin Yoon, The Animation
Industry: Technological Changes, Production Challenges, and Global Shifts (2008).

Neste contexto historico e de evolugao ¢ impossivel ndo destacar a ligacao direta da animag@o com a
banda desenhada. O uso da caricatura, da plasticidade e o constante desafio das leis da natureza estdo presentes
nos dois meios. Isto porque a maior parte dos animadores (do silent period’) partiram de um contexto artistico

de jornal onde faziam pequenas bandas desenhadas comicas. Walt Disney foi uma excegdo a regra, pois

3 O silent period é o termo usado para enquadrar historicamente a era do cinema anterior a invengio do som sincronizado
(Brownlow, 1984: 261).
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progrediu do meio publicitario e comercial (Goldmark & Keil, 2011:4). Susan Ohmer constata esta visao
comercial, apresentando como argumento a decisao de Disney ser o pioneiro na implementagao de audiéncias
de pesquisa*, produzindo assim um riso programado que pelo seu sucesso do piiblico era capaz de aumentar o
lucro da produgéo filmica. Em 1920, Edwin George Lutz afirma que o propdsito da animag@o ¢ entreter e por
isso um dos maiores objetivos do animador é conseguir uma gargalhada em cada pedago de filme (Goldmark
& Keil, 2011:2). Atualmente, é possivel afirmar que o propdsito do animador ndo ¢ so esse (ou pode nao ser
SO esse).

A comédia afirma-se num processo de criagdo autoral e o humor revela-se no processo de rececao de
experiéncia. Na articulagdo destas duas manifesta-se o riso (Teodosio, 2013: 20). Um dos comportamentos
humanos mais basicos, mas a0 mesmo tempo mais complexos, € o riso. Seja este comportamento na sua forma
mais aberta (uma gargalhada) ou na sua forma mais fechada (um sorriso) estas reagoes deixam-nos uma porta
aberta para a interpretacdo. No filme animado Alice no Pais das Maravilhas (1951), com realizacdo de
Hamilton Luske e Wilfred Jackson, o sorriso surge como um elemento central na personagem do Cheshire
Cat. Ele representa a propria personagem.

Figura 4 — Frame do filme Alice no Pais das Maravilhas (1951), com realizagdo de Hamilton Luske e Wilfred Jackson, onde Cheshire
Cat ocupa praticamente todo o ecrd e o sorriso caracteristico da personagem obtém o destaque principal.

O gato mistico que aparece e desaparece, esta sempre com um Sorriso na cara, € este sorriso € a iltima
coisa a desaparecer quando o corpo material da personagem se desvanece (Nascimento, 2015: 5-13). Alice
chega a comentar que ja viu muitos gatos a sorrir, mas nunca viu um sorriso sem gato.

Apesar de, o riso produzido pelo homem ser distintivo, este ndo ¢ o inico animal detentor de tal
capacidade. Contrariamente ao que Aristoteles afirma num dos seus principais textos sobre biologia, “Das
Partes dos animais” (De Partibus Animalium), em 350 a.c., “Se o homem ¢ o unico animal passivel de cocegas,
isso vem, primeiro, da finura da sua pele, mas também do facto de que ele € o Unico animal que ri”, existem
novos estudos que provam que dezenas de animais tém a capacidade de rir. Um estudo feito pela UCLA
(Universidade da Califérnia em Los Angeles) em 2021 encontrou 65 diferentes espécies de animais que tém o
seu proprio riso. Entre elas, primatas como os chimpanzés, orangotangos, ¢ gorilas, alguns passaros e até ratos.

4 O termo audiéncia é usado como uma nomenclatura genérica em pesquisas de Comunicagio para designar um conjunto
do ptiblico de um meio, com interesse e gosto especifico. Os estudos de audiéncia focalizam-se na comunicagdo de massa
e seus efeitos (Guaraldo e Porém, 2011). Estes estudos implicam ir para além das perguntas o qué? e quanto? para saber
como? ¢ porqué? (Portela, 2019: 9).
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Estes animais usam o riso para sinalizar que estdo a brincar ou até mesmo que sentem cocegas, sendo que os
chimpanzés sdo a espécie que produz o som mais parecido ao humano, devido a vocalizagdo e sonorizagao da
inspiragao e expiragdo (All Things Considered, 2021). Este estudo assume que o riso ndo surgiu no ser humano
espontaneamente, mas sim através de um estado evolutivo na historia da vocalizagdo. Embora estes novos
estudos desmistifiquem algumas crencgas estabelecidas nos estudos do humor e sobretudo do riso, ao Cheshire
Cat ¢ atribuido um riso obviamente humano como caracteristica central da personagem. Estes animais
humanizados ou com caracteristicas que sdo imediatamente associadas ao ser humano sdo comuns na animagao
(antropomorfiza¢do). Ha uma necessidade de insercdo de uma espécie de presenca humana com certos
elementos, neste caso o sorriso ou o riso. Posteriormente, nesta dissertacdo serdo melhor analisados estes casos
especificos das personagens comicas, mas este caso ¢ importante ser revelado no inicio do estudo como
contexto introdutdrio para a abordagem do riso. O riso do gato, portanto, suscita o sentido do diferente e
desvenda algo que estava oculto (Nascimento, 2015:16).

No inicio do século XX, o visual e estilo da banda desenhada e o sentido de progressdo linear da
narrativa foram mantidos na animagao. Os leitores estavam habituados a estes sinais e simbolos. O movimento
e os gestos das personagens eram privilegiados dentro da construgdo narrativa, pois acreditava-se que isso
enriquecia e facilitava a evolugdo do enredo. Ao mesmo tempo, estes movimentos demonstravam grande
potencial para construir momentos de comédia fisica. Outra caracteristica que permaneceu em ambas as
expressoes, no inicio do século XX, era a utilizacdo de piadas correntes habitualmente intituladas de running
gags® (Wells, 1998: 17-20). Isto fazia com que o piiblico conseguisse prever o desfecho da piada e o riso fosse
provocado pela repeticdo do acontecimento e ndo por uma possivel inovagcdo humoristica. A semente foi

plantada e o espetador apenas espera pelo desfecho previsivel (Yoon, 2008: 22-23).

A partir de 1910, a comédia passou a estar associada ao formato de curta-metragem. Existia a crenca
de que o humor nao sobreviveria em formatos mais longos e que o publico so se interessava por tempos curtos
e rapidos. Esta ideologia alinhava-se com a metodologia de trabalho dos animadores, que assim poderiam
evitar processos de producdo exigentes e bastante demorados (Goldmark & Keil, 2011: 6). Havia a ideia
preconcebida de que os publicos queriam o mesmo semana apds semana. As animac¢des mantinham-se,
portanto, surrealistas ¢ fantasticas, retratando animais com personalidades obsessivas ou compulsivas, em
conflitos bizarros e em formatos de curta-metragem (Harrison & Stabile, 2003: 21). Estas convengdes e
formatos provavam determinadamente os contornos que a animagao assumia. A animagao tem uma aparéncia
distinta (independentemente do género em que se insere) no mundo do cinema da época e diferencia-se selando
a sua identidade enquanto meio (Goldmark & Keil, 2011:7).

Os animadores sempre procuraram explorar o espago cinematografico usando a capacidade para as
metamorfoses instantineas e a relagdo do proprio animador com as personagens. Um exemplo disso ¢ Gertie
the Dinosaur (1914) de Winsor McCay, onde McCay interage em tempo real com Gertie tornando-se, ele
proprio, personagem da sua animag@o. Muitos animadores levaram as situagdes narrativas a extremos comicos

que seriam impossiveis (ou ndo teriam o mesmo impacto) nos filmes live-action (Goldmark & Keil, 2011:8).

5 Uma running gag ou piada corrente é um dispositivo literario que assume a forma de referéncia comica e aparece
repetidamente ao longo de uma animagao (Dunning, 1998: 357).
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Figura 5 — Frame da animagdo Gertie the Dinosaur (1914) de Winsor McCay enquanto ele desenha e apresenta Gertie.

Os filmes de live-action de estilo realista (comecado pelos irmaos Lumiére) tornaram-se no modo
dominante de produzir filmes. Apesar da diferenca de meios, a forma como os filmes /ive-action influenciaram
a animacao (e vice-versa) ¢ evidente. Paul Wells ressalta a importancia do ritmo dos movimentos de Charlie
Chaplin® para a fisicalidade da animaco. A animacio passava despercebida com o disfarce de “truque
fotografico” e, portanto, focava-se em criar narrativas fantasticas e comicas. Os animadores aceitavam a sua
posicao menos destacada no mundo do cinema mainstream, até que os estiidios Disney colocaram a animagao
no mapa. Animagao tornou-se sinonimo de Disney (Wells, 1998: 2-3). Tal como V. Norris, no seu livro British
Television Animation 1997-2010: Drawing Comic Tradition, o termo mainstream sera usado neste estudo para

referir trabalhos associados ao entretenimento de massas.

Desde Steamboat Willie (1928), uma curta-metragem animada por Ub Iwerks, os estidios Disney
dominaram amplamente a industria da animag¢do em todo o mundo. O filme foi feito num momento decisivo
das tecnologias do cinema, quando novos estidios competiam desesperadamente entre si. Muitos dos estudios
dos Estados Unidos reagiram, imitando as travessuras de Mickey e os seus filmes sonoros. A musica popular
foi usada como um dispositivo narrativo. Este periodo, geralmente descrito como a Era de Ouro da Animagao’,
¢ celebrado entre alguns historiadores como uma época em que se produziu uma grande quantidade de

animacdo, com um nivel razoavelmente alto de qualidade, inovagao e comédia (Dobson, 2020: 4).

6 Charles Spencer, Jr., ou habitualmente conhecido como Charlie Chaplin, é considerado o principal ator da era do cinema
mudo onde usava mimica e comédia pasteldo (género de comédia cinematografica onde predominam as cenas de tropelias
e onde se explora o riso fécil; ¢ muito comum nos desenhos animados) (The Chaplin Office, 2018).

7 A Era de Ouro da Animacio é um periodo na historia da animagdo americana que comegou com a popularizagio da
sincronia de som ¢ imagem animada em 1928 e gradualmente terminou quando as curtas-metragens com personagens
teatralmente animadas perderam relevancia para a industria televisiva em 1960 (Bendazzi, 2016).
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Figura 6 — Frame da curta-metragem Steamboat Willie (1928) de Walt Disney onde Mickey, a personagem principal, conduz um barco
e assobia.

A Disney garantiu um lugar para a animagéo na cultura popular e criou uma estética assente nos valores
americanos. O estado da arte deixou de ser progressista, apesar dos desenvolvimentos técnicos e industriais, e
passou a opor-se diametralmente através de um modelo estético conservador. Apesar de todo o potencial
modernista, Walt Disney insistia na estética estabelecida pela Disney. Disney queria diversificar as suas
produgdes na luz da tradi¢ao e no sentido do classicismo e americanismo associado aos desenhos animados
(Harrison & Stabile, 2003: 18).

Em 1954, Bernard Orna pergunta a comunidade artistica da animagao se as personagens ¢ argumentos
ndo estariam exaustos. Apesar de ser um medo algo prematuro, este pensamento surgiu devido a fatores
economicos que levaram ao fecho de varios estidios de animagao. Em paralelo surge também a televisdo. Nos
anos 50, era claro que os desenhos animados ja tinham ultrapassado a sua era (Golden Era— 1929 até 1957/69)
(Marrison & Stabile, 2003: 16). Nesta altura a animagdo era definida pela criatividade refinada dos Silly
Symphonies (1929-1939) e pela maturidade desconstruida dos Looney Toons (1930-1969) e Merrie Melodies
(1931-1969). A animacao era, portanto, caracterizada por personagens populares ¢ uma sugestiva forma de
anarquia que era culturalmente aceitavel. A forma andrquica representada na animacdo advém da sua
autorreflexdo: das personagens demonstrarem a sua propria textualidade; do facto de se dirigirem diretamente
a audiéncia; e revelar a presenca do criador como agente desconstrutivista do artificio deliberado. Com isto,

toda a animac@o era considerada de autoria (Marrison & Stabile, 2003: 16).

Figura 7 — Frame do episodio de Silly Symphonies (1929-1939), Looney Toons (1930-1969) e Merrie Melodies (1931-1969),
respetivamente.
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Hanna-Barbera, um estidio americano fundado em 1957, reavivou a estética anterior a Disney,
utilizada por animadores como Emile Cohl, Winsor McCay e Otto Messmer, que usufruiam da liberdade
grafica através do uso de linhas e formas simples. Havia, portanto, menos concentra¢cdo na animagao em si e
mais na ingenuidade do humor visual e na criagdo de personagens com simbolos graficos de ideias especificas.
A era da televisdo reavivou este principio e proporcionou uma visdo diversificada de como a animagao pode
funcionar para além da arte e historia opressivas da Disney (Marrison & Stabile, 2003: 19).

Com o surgimento da televisdo, a animag@o foi reduzida a sua mais essencial forma: pequenas
animacdes, nenhuma coreografia complexa, ciclos de movimentos repetitivos, pequenos reportorios de
expressoes e gestos, enfase no didlogo, design basico e formas graficas simples. Para os animadores era dificil
aceitar esta nova estética televisiva como tendo algum valor intrinseco (Marrison & Stabile, 2003: 17-18).

Walt Disney reconheceu cedo a economia televisiva e, portanto, em vez de definir principios sobre
como a animacgao televisiva se devia comportar, usou este meio para um fim comercial e ndo artistico,
nomeadamente para divulgar o seu parque tematico Disneylandia. Em 1956, John Halas, um animador
britanico, afirmou que a animagfo seria bastante estimulada pela televisdo e que ja tinha resultado num
crescimento de 100% das interacdes na Europa (Marrison & Stabile, 2003: 17).

Se os filmes de live-action estavam preocupados com a representagdo da realidade, a animagdo
procurava mostrar a realidade metafisica, isto é, ndo como as coisas se veem, mas como se¢ sentem. E
importante perceber como este “sentimento” ¢ gerado através do vocabulario tnico disponivel da animagao e
explorado pelo animador. A animagdo pode subverter as nogdes de realidade e desafiar o entendimento
ortodoxo da existéncia, isto €, contestar as leis da gravidade, tal como a visdo de espago e tempo, ¢ ainda dotar
objetos e coisas de propriedades dinamicas e vibrantes (Wells, 1998: 11).

Estudar animagao ¢ reconhecer o seu papel na histéria do cinema e avaliar apropriadamente as suas
conquistas. Claramente, na era contemporanea, os filmes animados adotaram um perfil mais elevado, seja pelo
dominio dos estudios Disney, seja pela proliferacdo dos desenhos animados na televisdo, ou entdo pela
popularidade do animé japonés. Apesar do claro progresso, este cenario ainda mantém o foco na audiéncia
infantil, a visdo desacreditada de que a animagdo preenche horarios livres nos canais televisivos e que apela
somente a gostos marginalizados (Wells, 1998: 3).

2. O papel da Animacéo e da Comédia na Cultura Ocidental

2.1. Introduciao

“Comedy is a game played throw reflections from social life, and it deals with human natura in the drawing-
room of civilized men and women” - George Meredith, The Egoist, 1879.

E culturalmente adquirido que a comédia se fundamenta no humor. O termo humor tem uma diferente
historia do termo comédia. Historicamente, o humor ¢ associado com um equilibrio fisico e emocional,
enquanto a comédia navega pelo excesso. No século XIX, o “sentido humoristico” comegou a ser interpretado
como uma perspetiva engracada da vida, das situagdes, etc. Enquanto a comédia adotou uma conotacdo de
género e uma classificagdo de composi¢des artisticas (Costanzo, 2020: 8).
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Um filme considerado comico baseia-se no contexto politico e social em que € visto, assim como vive
da interpretacdo do espectador. Henri Bergson, filosofo francés, no seu livro O riso: ensaio sobre a
significacdo do comico (1978) destaca como nao ha comédia para além do que ¢ humano. Isto ¢, “Riremos de
um chapéu, mas no caso o comico nao serd um pedago de feltro ou palha, sendo a forma que alguém lhe deu,
o molde da fantasia humana que ele assumiu.” E percetivel a importancia do homem nio s6 como espectador,
mas também como criador. Portanto, ndo ¢ possivel encerrar numa defini¢éo a fantasia comica. Algo nela esta
vivo (Bergson, 1978: 12).

Numa breve analise, ¢ facil fazer a ponte entre esta afirmacgdo e o cinema de animagao. No filme
Steamboat Willie (1928), a célebre figura de Mickey Mouse ndo adota caracteristicas animalescas de rato, mas
comporta-se como um ser humano. Noutros exemplos sdo objetos que adotam estas caracteristicas
antropomorficas. Como € o caso do filme A4 Bela e o Monstro (1991), onde a personagem Mrs. Poots, a
empregada doméstica do castelo, € uma chaleira e o seu filho é uma chavena. A animacgao tem esta capacidade
organica de transformar e moldar as personagens que mais nenhum outro meio proporciona, tornando-se um

veiculo cativante para a exploragdo da expressdao comica.

Figura 8 — Mrs. Poots, personagem da longa-metragem Bela e o Monstro (1991) de Walt Disney, e o seu filho Chip.

E possivel afirmar que a animagdo comica na Europa, entre 1997 e 2010, se destacava por abordar
temas sobre a vida e os valores contemporaneos, assim como por reagir e desafiar pontos de vista consensuais
da sociedade (Norris, 2014: 2), criando énfase no contexto sociopolitico que evidentemente influencia a

percecdo e a durabilidade da narrativa comica.
2.2. O Humor e a Compreensio

Voltando a atengdo para o espectador, Henri Bergson defende que “O nosso riso é sempre o riso de
um grupo.” (Bergson, 1978:13). Isto porque a narrativa tem de ser compreendida e para isso acontecer o
espectador precisa de estar inserido num contexto que o faga perceber o que esta a tentar ser transmitido. Se
nos sentissemos isolados ndo desfrutariamos do comico, no entanto este desenvolve-se dentro de um circulo
fechado. Para compreender o riso, este deve estar no seu ambiente natural que ¢ a sociedade, pois acarreta uma
significacdo social (Bergson, 1978:13). Portanto, as piadas t€ém uma fungdo social: os que se riem e
compreendem formam uma espécie de clube. O humor ¢ um bilhete de acesso para a compreensao de pessoas
ou grupos. No entanto, algumas formas de humor resistem a traducdes ou falham devido a divisdes culturais
(Constanzo, 2020: 1). No mundo da animacgao, ha exemplos de traducdes que ndo sdo possiveis de realizar,

precisamente pelo seu envolvimento social, como ¢ o caso de algumas adapta¢des persas (Ghassemiazghandi
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et al., 2020: 939). No caso das tradugdes persas sdo usadas expressdes familiares em vez da tradugdo literal,
isto €, expressoes idiomaticas e coloquiais sdo frequentes e livremente utilizadas para solicitar o riso. Ja no
Irdo muitos elementos humoristicos tém de ser removidos nas tradugodes, porque sdo considerados tabu na
cultura iraniana. A tradu¢do humoristica ¢ um processo bastante complexo devido a variagdes linguisticas,
paralinguisticas e culturais, e, portanto, nao sera alvo de estudo nesta dissertagdo. Esta referéncia apenas serve
para destacar que se o publico ndo estiver familiarizado com a cultura alvo do filme, apesar das palavras
carregarem significado, a probabilidade de existirem desentendimentos ¢ bastante elevada (Sadeghpour et al,
2015: 1-3).

No caso de Portugal, um dos maiores fendmenos comicos a nivel da animagao foi Dragon Ball Z
(Gongalves, 2019) uma série de animacdo japonesa criada por Akira Toriyama e produzida pela Toei
Animation (Toei Animation Europe: 2020). O impacto desta série, distribuida pela SIC em 1996, foi tdo grande
que variadas escolas e instituigdes manobravam as atividades letivas de forma aos alunos poderem ver os
episddios sem faltarem as aulas. Henrique Feist, o ator que fazia a voz de Son Goku (e de mais alguns
personagens, pois so havia 7 a 8 atores em estidio para a dobragem desta série devido ao reduzido orgamento),
numa entrevista para o programa ‘5 para a meia-noite” afirmou que muitas vezes o tempo de dialogo no guido
ndo coincidia com a duragdo da fala do personagem, ou seja, a boca do personagem continuava a mexer-se (5
para a meia-noite: 2012). Os atores que dobravam esta série improvisavam muitas falas e acabavam mesmo
por inventar os seus didlogos para coincidir com o tempo da animagao. Isto criava situagdes comicas com
muito envolvimento cultural, por exemplo, personagens dizerem antes de uma batalha “Siléncio que agora vou
cantar o fado” (OriginalChicotm: 2015, 00:37). Esta expressao tipicamente portuguesa, num contexto de série
de animada de luta, era extremamente engracada. Novaga, estidio onde era dobrada a série, procurou olhar
para estas tradugdes numa Otica mais familiar e mais humorista, de forma a nao ceder ao conteido mais
violento original da animagdo, isto resultou numa grande liberdade criativa, aproximando-se quase da
classificagdo de parddia. O sucesso desta série deve-se a grande parte a fluidez e a liberdade das tradugdes (5
para a meia-noite: 2012).

Figura 9 — Frame retirado do site Toei Animation Europe que representa um combate entre dois personagens do anime (Son Goku em
modo Super Saiyan e Cell) (Toei Animation Europe: 2020).
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2.3. A Comédia e a Animacao no mainstream

Em paralelo ao contexto social, as concegdes de gosto também se propagam e marcam determinado
periodo temporal e, portanto, acabam por influenciar os modos comicos e o contexto mainstream. A animagao
mainstream € acessivel tanto a nivel de mensagem como da propria visualizagdo. Normalmente, ¢ distribuida
por importantes empresas e/ou canais televisivos e tém um alto investimento por parte destes. A animagao
mainstream ¢é parte integrante dos debates sobre valor, representatividade e acessibilidade e polarizam-se numa
grande aprovacdo de massas e na desaprovagao critica (Norris, 2014:2-3).

Com a chegada dos canais nio terrestres® 4 Europa, o mercado global televisivo entrou em expansio
adotando um estilo mais livre e com énfase no espectador que comegou a ser visualizado como consumidor.
Esta crescente configuragao foi resposta ao negocio televisivo americano da década de 1990 que se encontrava
em ascensao cultural e tinha uma configuragdo mais oportunista. Ou seja, a influéncia americana ndo pode ser

ignorada. E nesta altura que a animagdo e a comédia se unem num registo muito particular (Norris, 2014:6).

A comédia de ecra tem tido liberdade para trabalhar a sua complexidade e o seu proposito de revelar
e comentar as preocupacdes e sonhos da sociedade que a produzem. O género ¢ muito vasto baseando-se no
comportamento humano e nas suas multiplas formas, como ja anteriormente referido. A comédia ndo ¢ s6 uma
das mais populares formas cinematograficas internacionais, como também ¢ uma das formas mais

esclarecedoras de explorar problemas politicos, historico-sociais e estéticos (Constanzo, 2020: 1).
2.4. A Comédia, a Animacgio e o Discurso Politico

“A vida ¢ politica, basicamente, mas ndo se vai simplesmente a uma galeria e se colocam as palavras ‘arte’ e
‘politica’ na parede ““- Luc Tuymans, Art Review, When Luc Tuymans met Wilhem Sasnal, 2008, 44-4.

No inicio dos anos 90, Pierro Sorlin definiu a cultura europeia como um retalho, uma justaposicao de
variadas concegdes e praticas de entretenimento. Ou seja, a diversidade e a diferenca sempre foram aceites
como um conceito central na cultura europeia (Everrete, 2005: 7). A Europa Contemporanea e as suas multiplas
identidades sdo, talvez, melhor visualizadas como uma forma de geometria fracionada, estampada pelo caos,
com diferengas nacionais e regionais, subdividindo-se em partes cada vez mais complexas como género,
sexualidade e etnia (Everette, 2005: 1). Acontecimentos histoéricos como o exilio e a migragdo marcaram o
século XX. Sentimentos como a inseguranga desenvolveram-se dentro das comunidades europeias. A suspeita
€ 0 preconceito reapareceram em disputas politicas e em manifestacdes publicas. Nos ultimos anos tem sido
evidente a preocupacdo do ressurgimento da extrema-direita no continente (Everette, 2005: 7). A austeridade
¢ promovida e imposta por uma superclasse de managers tecno-financeiros. Os politicos europeus estao com
mais medo do mercado financeiro do que da propria populacao (Metahaven, 2013: 11-13). Por outras palavras,
a Europa de hoje é um “arquipélago de diferencas”, a colisao desconfortavel de estranhos componentes cuja
composi¢do esta em constante mudanca (Everette, 2005: 7).

O discurso politico ¢ uma consequéncia do convivio social, por isso comporta uma dinadmica muito
maleavel devido a amplitude de contextos em que se encontra e a multiplicidade de pontos de vista que pode
comportar.

8 Televisdo ndo terrestre ou televisdo digital terrestre (TDT) é uma tecnologia em que uma rede de repetidores transmite
programas televisivos por ondas de radio num formato digital. Este ¢ um grande avango tecnologico em relagio a televisdo
analodgica ou televisdo terrestre que se encontrava em uso comum desde meados do século XX (Dosh et al., 2016: 3).
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E possivel observar este tipo de discurso por todo o mundo, sendo particularmente interessante para
este estudo os seus desenvolvimentos na Europa. Desde o tempo da Grécia Antiga, que o discurso politico ja
era visivel na preocupacgdo dos individuos com a consciencializacdo politica. O modelo de cidade da época
(Polis) foi pensado como um espago publico dedicado ao comércio e a assembleias (Agora), onde tudo era
decidido por didlogo (Saldanha, 1992: 74-75). Neste local, o responsavel pelos negdcios publicos procurava
impor as suas ideias e seduzir a populagao através das suas palavras e poder de persuasdo. Acredita-se que seja
este 0 modelo base da civiliza¢@o ocidental e, seria de esperar, que este discurso deixaria de se limitar apenas
as palavras e se expandisse para outros meios de comunica¢ao. Também um dos primeiros indicios da ligacao
entre politica e estética se encontra na Grécia Antiga, com a obra “A Republica” de Platdo na narracdo da
Alegoria da Caverna. Esta obra estabelece uma ponte entre a arte e a politica, como forma de superagdo da
ignoréncia e obten¢do de consciéncia (Eric Herhuth, 2019: 169).

Ja num contexto atual, o filésofo franc€s Jacques Ranciére, no seu livro Politics and Aesthetics (2006)
defende que a politica tem sempre uma dimensao estética e o artista desempenha um papel importante neste
discurso. Raciere desenvolve o seu ponto de vista dividindo a estética em trés regimes artisticos: Ethical
Regime, Representational Regime e Aesthetic Regime (Raciére, 2006: 21-32). Segundo Raciére, no Ethical
Regime as obras de arte ndo possuem qualquer autonomia. Estes objetos sdo interpretados como imagens € sao
questionados pela sua veracidade ontologica. A fidedignidade como estes objetos representam a sua ideia
modelo esta sujeita ao efeito que provocam no caracter e identidade da comunidade e individuos que entram
em contacto com o mesmo. No Representational Regime as obras de arte pertencem a esfera da imitagao, isto
¢, representam agdes ou formas de se impor na matéria, nao significando assim copia da realidade. De forma
mais simplificada, neste regime a arte € regida pela concordéncia entre uma forma de determinagao intelectual
e uma forma de apropriacéo sensorial, ou seja, as leis da arte devem estar alinhadas com as leis da sensibilidade
(Raciere, 2006: 27-29). O ultimo, Aesthetic Regime, é 0 que apresenta maior envolvimento com a animagao,
por afirmar a singularidade da arte absoluta a0 mesmo tempo que a desafia na diversidade de contetdos. Existe,
portanto, uma ligagdo com a autonomia da arte e das suas formas com a vida do proprio artista e o meio
particular em que este se envolve. Estas afirmagdes ampliam o que € ou ndo considerado arte, abrindo espaco
para novas relagdes entre o meio artistico e o seu sujeito. Estabelece-se, aqui, uma ponte com o cinema de
animagdo: uma forma de arte que pode atingir as grandes massas. Isto enquadra os animadores num contexto
politico, visto estes estarem, cada vez mais, esteticamente conscientes de como podem contribuir para uma

populag@o mais informada sobre os seus filmes.

A animag@o retira grande parte do seu legado das artes graficas, principalmente de carfoons e de
caricaturas. Apesar de historiadores terem encontrado vestigios de cartoons politicos que datam de 1360 a.c.
no Egipto, o usualmente considerado como primeiro carfoon politico ¢ uma ilustragdo de James Gillray com
o nome Join or Die (Eric Herhuth, 2019: 170). Esta representacao pictorica foi criada para o The Pennsylvania
Gazette, em 1754, com o objetivo de persuadir as colonias inglesas a unirem-se contra os nativos ¢ contra as
colodnias francesas na América. Esta heranga, tanto sociopolitica como visual, estabelece uma correspondéncia
imediata com o storyboard’. Esta fase, essencial no desenvolvimento de qualquer animagio, demonstra ser
indispensavel para o animador criar o seu vocabulario visual e consolidar a sua narrativa (Abdullah Badawy,
2011: 17).

9 Storyboard é um termo usado no cinema de animagdo para definir uma série de ilustragdes ou imagens colocadas em
sequéncia com o propdsito de pré-visualizar um filme de animago. E um guido desenhado em que a sua composi¢ao
grafica se pode assemelhar a uma banda desenhada (Hollander, 1989: 43).
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Figura 10 — Ilustracdo do The Pennsylvania Gazette por James Gillray denominada Join or Die. Uma xilogravura que mostra uma
cobra cortada em 8 com cada segmento rotulado com as iniciais de uma das colonias. Esta ilustra¢do tornou-se um simbolo americano
contra a ameaga francesa e dos seus aliados nativos durante a guerra dos 7 anos.

Em The Animation Studies Reader (2019), Eric Herhuth faz duas divisoes: a animagao da politica e a
politica da animagdo. A primeira ¢ referente a animagao que suporta claramente uma posi¢ao politica e, assim,
intervém neste contexto como alvo de debate ou elemento informativo. O segundo relaciona-se com problemas
ideologicos sobre a produgdo e o consumo destes filmes (Eric Herhuth, 2019: 170). Apesar de ambos os temas
se tocarem inevitavelmente, nesta dissertacdo o foco incide sobre o primeiro ponto.

A animagao cria uma ligagdo peculiar com o mundo da politica, pois utiliza o imaginario artistico e
sistemas visuais (de simbolos) para tratar temas relacionados com ideais politicos € poderes institucionais,
tornando-se assim uma poderosa ferramenta visual que contribui para este tipo de discurso (Eric Herhuth,
2019: 170).

A animagdo permite que temas mais complexos sejam representados sem o peso de um aspeto visual
extremamente realista. Paul Wells, no seu livro Understanding Animation, reconhece que os espectadores
veem a animagao como o meio perfeito para a libertagdo do constrangimento social. Assim, é possivel afirmar
que a animagao pode ser considerada uma base para o discurso politico, contribuindo para uma comunicagao
educativa e nao violenta (Abdullah Badawy, 2011: 17). A animag¢2o é um elemento fundamental que contribui
para a transformacdo, mudanca e informacdo no mundo, deixando de se restringir apenas a desenhos em
movimento e passando a ser um meio funcional de comunicacao (Eric Herbuth, 2016: 9).
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O riso ¢ uma relagdo social e um modo de comportamento com dimensdo comunitaria. Por exemplo,
os politicos aprenderam que no sorriso ha virtudes que lhes convém, nomeadamente esta caracteristica
humanizada do riso de ser diretamente ligada a esséncia humana, portanto, juntam o sorriso, com o tom de voz
e o gesto (Nascimento, 2015: 13-15). E possivel afirmar que os animadores compreenderam bem esta virtude
¢ adotaram esta estratégia para conquistar os espectadores, tal como os politicos atraem votos. Isto €, juntam
as caracteristicas do personagem, com o som € 0 movimento, tal como os politicos usam a caracteristica do
riso, com a voz ¢ o gesto. Ao mesmo tempo que os animadores adotam estas relagdes pré-estabelecidas
desafiando as suas fronteiras. A fronteira distinta entre humano e animal, ndo existe na animagao. Isto surge
com a intencionalidade de projetar riso no espectador, de manté-lo vivo e atento. O animal ¢ integrado no

mundo humano. O riso é uma instancia libertadora e os animadores usam essa liberdade nos proprios filmes.

Como ¢ que os animadores ¢ os filmes de animag¢do podem contribuir para a intervengao politica que
se remove deste constante estado de emergéncia europeu? Apesar das diversas formas de expressdao, o humor
tornou-se bastante significativo. A piada tem a capacidade de resistir e contornar qualquer imposi¢ao politica
e tem um enorme poder disruptivo. As piadas sdo uma forma ativa, viva e méovel de desobediéncia (Metahaven,
2013: 11-53). A comédia, como forma que abraga a transgressao, leva a um estado de cultura hibrida. O termo
hibridismo, quando usado num contexto cultural, foi criado pelo teérico pds-colonial Hami K. Bhabha, de
forma a libertar certas designagdes (como o orientalismo) de limitagdes extremamente restritas. Este teorico
defende que as culturas ndo sdo inerentes, nem estaveis para simplesmente impor uma identidade (Dunphy &
Emig, 2010: 7-22). A propria comédia e animagdo enquadram-se nesta defini¢do. Porque ¢ que ha uma
constante necessidade de rotulag@o e limitagdo de expressdes tdo complexas e heterogéneas?

2.5. A diversidade do comico

Como o hibridismo, a animag¢do ¢ a comédia também se baseiam numa troca, normalmente entre duas
a trés posigdes: o que cria, o que recebe e o objeto. O objeto da piada pode ser o que cria ou que recebe, dai
eventualmente poderem ser apenas duas posi¢des na comédia (Dunphy & Emig, 2010: 25).

O riso ndo ¢ uma linguagem Unica e, portanto, ¢ bastante diversa. Bergson classifica 6 categorias que
desencadeiam o comico:

- Humor benigno;
- Tragicomédia - rir por entre as lagrimas;
- Engenho - jogo de palavras;

- Satira - uso agressivo do riso (abordado de forma mais profunda no capitulo A Animagdo Comercial
na Europa: O fenémeno Simpsons);

- Loucura redentora (irrupg¢do da alteridade);

- Sinal de transcendéncia (perceber o sentido para além da realidade quotidiana). (Bergson, 1978: 14).
Apesar de haver sempre vontade, e quase uma necessidade de classificar o humor, este ¢ uma arte

delicada e dificil de suscitar. Nao ha regras eficazes que conduzam ao seu ensino ou a sua aprendizagem, ¢é

uma propriedade natural do ser humano, portanto o seu resultado ¢ incerto.
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3. Comédia e a sua abordagem no mundo do Cinema da Animacio

Comédia e animag¢ao ndo sdao sindbnimos, mas claramente a comédia encontrou uma forma de expressao
na animagao (Goldmark & Keil, 2011:6). A animagdo ¢ a forma de expressdao mais dindmica para os criativos.
E uma arte multidisciplinar que abraga o desenho, a escultura, a performance, a danga, o cinema, entre muitas
outras. Neste caso em estudo ¢ destacada a comédia. Tem uma linguagem distinta que a faz conseguir criar a
arte do impossivel. Isto ¢, desde que possa ser imaginado pode ser alcangado. A animagdo oferece
continuamente novas possibilidades narrativas, estéticas e técnicas, o que encoraja os animadores a explorar
novos estilos (Wells, 2006:6-7).

A animacdo disponibiliza um diferente vocabulario do /live-action, oferecendo uma representagao
distinta da realidade onde novos mundos sdo governados pelos seus proprios codigos e convengdes. Esta
liberdade criativa torna-se extremamente Util para narrativas comicas, porque permite um grande nivel de
controlo tanto na constru¢do da animagdo como no resultado esperado. Isto ¢, apesar de parecer paradoxal, a
animacdo permite ter tanta liberdade quanto se deseja, enquanto possibilita obter o proprio controlo dessa
mesma liberdade. No entanto, ¢ crucial que o animador perceba a diferenga do que ¢ possivel ser imaginado e
do que ¢ viavel ser criado (Wells, 2006:10-12).

Horton define a comédia como “uma forma de ver o universo, mais do que um género literario,
dramatico, cinematografico e televisivo.” (Horton & Rapf, 2013: 4), e tal como a animagao, procura ser levada
a sério. Durante toda a historia a comédia sempre foi alvo de censura, pela defini¢ao de que tudo e todos podem
ser objeto da narrativa comica (Horton & Rapf, 2013: 4). Cicero definia a comédia como uma imitacdo da
vida, um espelho do costume, uma imagem de verdade (Salinger, 1974: 1). Este argumento de que a comédia
¢ um instrumento de corre¢do moral mantém-se nos dias de hoje. Ja Shakespeare aceitava a teatralidade desta
arte e os seus elementos nao realistas, ndo procurava a sua defini¢ao (Salinger, 1974: 1-18). Enquanto que para
os gregos, a comédia era muito associada a festividades sazonais, tais como, as Leneias'’ e as Dionisiacas
Urbanas'' (Dagios, 2013: 94). Apesar de alguns obstaculos colocados por filoésofos, a teoria retérica dedicou
a devida atengdo a esta area de estudo. O riso ¢ uma tatica valida no discurso, a0 mesmo tempo que pode ser
uma estratégia de comunicacao, sendo considerado um elemento importante para debates (Ramos, 2015: 145-
151) (explorado mais em detalhe no capitulo: A Comédia, A Animacao e o Discurso Politico).

Num contexto moderno, Hollywood exerce um papel dominante na influéncia do mundo quanto a
filmes comicos (Horton, 1991: 3). André Bazin sugere que “a comédia ¢ na realidade um dos mais sérios
géneros de Hollywood, no sentido que reflete, num tom comico, as mais profundas crengas morais e sociais
da vida americana” (Bergon, 1978 :15). Os filmes de animacao de Hollywood ndo se conformam com as
percegoes canonicas da criagdo comica, mas sim, resumem o automatismo e a inversao inerentes ao processo
de criacdo. A maleabilidade atenta e a flexibilidade viva de uma pessoa choca com a rigidez mecanica do
risivel (Bergson, 1978 :15). Isto ¢, o automatismo € o aspeto central, tanto na comédia como na animagdo. Nao

80 o predicado comico se baseia no reconhecimento da dimensdo mecéanica do comportamento humano, como

10°As Leneias sdo antigas celebragdes dos gregos jonicos em honra do deus do vinho. Estes festivais consistiam em
concurso teatrais de comédias e tragédias no atual més de janeiro e fevereiro (Almeida, 2014: 60-62).

' As Dionisiacas Urbanas ou as grandes Dionisias continham uma programagdo de concursos teatrais entre os atuais
meses de marco e abril, normalmente durante 6 dias, onde o quarto dia era destinado ao concurso de comédias (Malhadas,
2003: 69-72).
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a nivel técnico a animagio depende da repeti¢io automatica de varias imagens (frames’?) para criar a ilusio de
movimento (Goldmark & Keil, 2011:3). O movimento animado ¢ artificialmente criado e ndo é gravado no
mundo real (Wells, 7: 2006).

Como foi anteriormente referido, a ideia de que o cinema de animagdo sempre foi marginalizado
alinha-se com o que a comédia encoraja. A animagao quebra barreiras, muitas vezes deixando o espectador
desconfortavel pela violéncia desenfreada ou pela estereotipizacdo crua. Contudo, os animadores rapidamente
aprenderam que o desconforto traz prazer (Goldmark & Keil, 2011:4). O humor funciona na base da diferenca
¢ da semelhanga. Isto pode parecer um paradoxo, mas se assim nao fosse as piadas ndo seriam interpretadas

como tal e podiam nem chegar a ser compreendidas (Dunphy & Emig, 2010: 25).

Quando aplicada ao cinema, a maior parte da comédia baseia-se no romance, mas existem estudos que
interligam a comédia diretamente a tragédia. Dionysus, deus asiatico ancestral, ¢ o deus da comédia e da
tragédia e ¢ representado como sendo masculino, mas ao mesmo tempo feminino (Horton, 1991:5). Esta
associacdo oriental ndo acontece no ocidente. A comédia ¢ um mundo masculino, por ser considerada agressiva
e bruta, um contexto que se pensa ndo ser adequado para as mulheres. De um ponto de vista teérico esta analise
mostra-se interessante, pois demonstra padrdes e comportamentos de género que apresentam implicagdes nos

filmes contemporéaneos (Horton, 1991:5).

A ligagdo de comédia e tragédia também ¢ um legado da Grécia antiga. Atualmente caracterizam-se
tragédia e comédia como visdes compreensivas da existéncia humana e ndo como géneros historicos (a
representacdo das mascaras classicas gregas com as respetivas expressoes faciais). A visdo tragica ¢ séria,
idealista, ligada a valores espirituais, patriarca e inflexivel. Enquanto a visdo comica esta confortavel com a
ambiguidade e ndo ¢ autoritaria. Apesar de historicamente o drama ser mais explorado do que a comédia,
atualmente muitos teoéricos e académicos tém contribuido para tornar o humor um verdadeiro estudo

interdisciplinar (Costanzo, 2020:3).

4. A animacio comercial na Europa: o fendmeno The Simpsons

“A satira, o sentido de humor, sdo bastante desintoxicantes, tém uma espécie de fun¢do purificadora, difundem
um pouco o sentido do ridiculo... E hoje a cultura atual é que ela ndo tolera a existéncia da critica. A satira
politica tem uma grande difusdo. A satira cultural ndo existe.” - Alfonso Berardinelli, Revista Eletra, 20°

Edicao, primavera 2023.

A animagdo europeia partia de uma heranca vanguardista, progressiva, experimental, de autor e de
areas ndo comerciais que eram completamente o oposto da animacdo americana. A animagdo tinha que
inevitavelmente corresponder a esta nova forma de expansao em massa. O uso pertinente dos meios televisivos
proporcionou a animagdo alguma distingo, particularmente no casamento singular de som e imagem, assim

como o uso de cenarios “nao realistas” e comicos (Harrison & Stabile, 2003: 18).

12Um frame é uma tnica imagem que constitui uma sequéncia de imagens. No contexto da animagdo essas imagens
(frames) sao reproduzidos numa sucessdo rapida a fim de criar a ilusdo de movimento. Cada frame representa um
momento no tempo e contém toda a informagdo visual necessaria para a sucessdo do proximo frame na sequéncia
(Laybourne, 1998: xv).
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O aspeto chave que sustenta esta viragem no cinema de animagao comico foi o facto da animagao
deixar de ser so para criangas e passar a ser também para adultos. Com o surgimento dos computadores € jogos
eletronicos, as criangas perdiam rapidamente o interesse pelos brinquedos e desenvolviam novos interesses. A
linha que separava criangas e jovens ficou menos visivel e a animacdo adaptou-se a estava nova geragao digital
entrando no horario nobre da programacéo televisiva mainstream (quando anteriormente so tinha os sabados
de manha) (Harrison & Stabile, 2003: 27-28). A revolucdo de interesse e gosto do publico foi notavel. Este,
agora, preferia ver humanos na animag¢do, em vez dos habituais animais com caracteristicas humanas, e
interessava-se por animagao com cerca de 30 minutos, em vez das comuns curtas-metragens de sete minutos
(Harrison & Stabile, 2003: 28). Apesar de algumas preocupacdes com esta expansdo, nomeadamente a
exploracdo das audiéncias mais jovens pelas corporagodes, esta foi extremamente bem-sucedida a nivel de
marketing, por exemplo, os lucros das lojas de brinquedos aumentaram com a venda de merchandise da
animacdo que era transmitida televisivamente (Harrison & Stabile, 2003: 25). Portanto, é percetivel a propria
transformagdo da televisdo que abandonou a sua original proposta de negocio, que se baseava na acomodagao
das audiéncias e nos anuncios publicitarios, e tornou-se mais refinada, imaginativa e preocupada com a

maximizacao dos lucros (Harrison & Stabile, 2003: 56).

A crescente popularidade das sitcoms'® americanas fez com que estas se expandissem para o mercado
internacional (Demetrovics et al, 2021: 393). Alguns canais televisivos europeus comegaram a transmitir
sitcoms americanas com o objetivo de se diferenciarem. No ambito da animagdo, The Simpsons (1989-
presente) ¢ o movimento mais notavel, integrando-se numa satira animada da familia americana que explora
as estruturas ¢ modos de uma sifcom. Estes produtos americanos demonstravam niveis de sofisticacao,
organizacgdo e execugdo diferentes do que era visto na Europa. A propria série The Simpsons contribuiu para
um renascimento cémico e atribuiu uma posicao credivel a este formato de narrativa coOmica, que revigora as
percegoes sobre o que uma sitcom pode representar. Demonstrou o que uma animagdo encaminhada pela
narrativa pode atingir. A animagao tornou-se num meio credivel que beneficiava da sua plasticidade (Norris,
2014:6).

The Simpsons era comédia que “por acaso” também era animagao. Esta relacdo proxima da animagio

com o comércio e o entretenimento, impediu a sua legitimidade cultural e académica (Norris, 2014:11).

Categorizadas como Third Wave Animation (1997-2010), estas animagdes seguiam a estética e €tica
cultural pés-moderna contemporanea. Integravam-se num tempo em que humoristas e performers abragavam
o humor que tocava assuntos sociais e culturais, ¢ que defendia ortodoxias. Enquanto a First Wave Animation
(1955-1978) era utilizada somente para entretenimento infantil e fins publicitarios, e a Second Wave Animation

(1979-1996) estava integrada num contexto progressista liberal e idiossincratico de autoria (Norris, 2014:9).

Esta progressiva transformagao da percecdo fez com que a animagdo deixasse de servir somente para
preenchimento de horéario televisivo e apenas reservada a uma minoria. As sitcoms ganhavam terreno com o
seu tom satirico, com textos comicos confrontacionais para adultos que eram ditados pela constru¢cdo medida
do gosto (Norris, 2014:9).

13 . . . . y J R .~ . .

Sitcom (abreviatura de situation comedy) ¢ uma série de televisao com personagens comuns onde existem uma ou mais
histérias de humor enceradas em ambientes comuns como familia, grupo de amigos, local de trabalho (Wikipedia-
dicionario babylon).
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A revitalizagdo e reafirmacdo de formas de entretenimento, que anteriormente foram desvalorizadas,
anunciaram nesta €poca o seu retorno, como a estruturagdo narrativa, os dialogos, o ritmo, a iconografia, e

foram recalibradas para uma audiéncia mais conhecedora e alfabetizada (Norris, 2014:9).

A narrativa irdénica tornou-se um rigor nestas séries. Este fator tornou-se endémico como forma de
conexao com os espectadores e os fas. Apesar de maior parte da animagdo que surgiu neste tempo ser diferente
de The Simpsons, acabavam por espelhar as caracteristicas do que ¢ comumente definido como um texto pos-
moderno. The Simpsons desenvolveu uma estética autoconsciente e autorreflexiva que aprecia a montagem

paradoxa e desfoca os limites de género, estilo e historia (Norris, 2014:9).

Apesar de obviamente a satira criar riso, também pode ser alvo da sua anulagdo quando ha excesso de
carga critica (Barreto, 2013: 110). As sitcoms destacam-se pelo seu retrato politico controverso e pelos
problemas sociais combinados com estratégias de humor malicioso, exagerado e estereotipizagdo. Apesar da
primeira sitcom animada de sucesso ser “The Flintstones” ¢ esta ter um conteudo familiar, as que se seguiram
aproximavam-se de uma audiéncia adulta, sobretudo homens e individuos mais novos. Varios estudos provam
que o género e a idade se mostram fatores influenciadores na escolha da forma de entretenimento (Demetrovics
et al, 2021: 393-394).

Segundo a distribuigdo retratada em Individual differences in uses of humor and their relation to
psychological well-being: Development of the Humor Styles Questionnaire (Martin et al, 2003: 48-75), existem
4 categorias principais onde os individuos podem enquadrar o seu estilo pessoal de humor:

- Afiliativo - com base em piadas que t€ém como objetivo divertir os outros ou melhorar relacdes
interpessoais;

- Autopromocional - uma visdo bem-humorada da vida e das situagdes, mesmo que estas sejam

stressantes;
- Agressivo - baseado na provocag@o, no sarcasmo e no ridiculo;

- Autodestrutivo - tentativas de auto depreciagdo para divertir os outros.

Segundo este estudo o humor divide-se em dois estilos positivos (afiliativo e autopromocional) e dois
estilos negativos (agressivo e autodestrutivo).

Ja Graeme Galloway, em Individual diferences in personal humor Styles: Identification of prominente
patterns and their associates (2010), leva esta sistematizacdo a um outro nivel e cria 4 conjuntos com base nos

padrdes humoristicos:
- individuos com um grande uso de todas as formas de humor;
- individuos com um uso reduzido de todas as formas de humor;
- individuos com maior tendéncia para usar estilos de humor positivos;

- individuos com maior tendéncia para usar estilos de humor negativos.

Com estes sistemas ¢ possivel afirmar que os espectadores que assistem a sitcoms terao tendéncia para
preferir um humor mais agressivo, no entanto também ha a possibilidade de integrar aqui o humor afiliativo
devido a criagdo de comunidades que partilham o mesmo gosto. Portanto concluimos que os individuos que
usam todas as formas de humor tém mais tendéncia a assistir a sitcoms (Demetrovics et al., 2021: 395-396).
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5. Diferentes géneros cinematograficos e os seus estereotipos

A Europa sente uma afinidade privilegiada com o cinema, porque desempenhou um papel crucial na
sua inven¢do e desenvolvimento. A maior parte dos géneros que caracterizam os filmes contemporaneos de
hoje foram desenvolvidos ou reformulados na Europa na primeira década do século XX por pioneiros como
por exemplo George Mélies e a Fic¢do Cientifica (Everette, 2005: 15-16), Douglas Sirk e o Melodrama
Classico, Alfred Hitchcock e o Thriller, Sergio Leone e o Western (Nogueira, 2010: 10).

Nos anos antecedentes a primeira guerra mundial, o cinema europeu dominava os mercados
internacionais. Quando a guerra terminou, a Europa estava em ruinas e a industria filmica era quase inexistente.
Por esta altura Hollywood criou uma forma economicamente eficiente de produzir filmes e tornou-se a
industria dominante (Everette, 2005: 15-16). Raoul Barré, animador canadiano e americano, desenvolveu o
primeiro processo de producédo de filmes animados num contexto de estudio industrializado (o estidio Barré
(1914-1923)) (Bendazzi, 1995: 180). Este movimento em direcdo a industrializagdo da animag@o mostrou-se
bastante viavel a nivel econémico, por isso houve interesse em encontrar formas de maximizar a efici€ncia da
producao e distribui¢ao. Quando isto acontecia nos Estados Unidos, na Europa surgia a animagao experimental
abstrata, devido a fixacdo cultural das Belas Artes (Wells, 1998: 15-21). A animagdo experimental esta
predominantemente ligada a uma produg¢do ndo industrial e identifica-se com modos de circulagdo e
distribuigdo particulares. Os artistas experimentais procuram sobretudo perturbar convengdes e expandir as
potencialidades da arte em movimento e definem-na como ndo objetiva, ndo narrativa, ndo linear, ndo

normativa e ndo convencional (Harris & et al., 2019:1).

A animagdo € uma das formas de expressdo artistica mais proeminentes da cultura popular em todo o
mundo (Wells, 2006: 6). James Comb afirma que a cultura popular faz parte integrante da nossa educacao
formal e apesar de muitas vezes a cultura pop ser olhada como algo informal, € inegavel como esta influéncia

as nossas opinides e atitudes (Norris, 2014:4).

Ha uma anedota que circula na infernet sobre os europeus € que tem mais ou menos esta forma: “No
céu, os cozinheiros sdo os franceses, os policias sdo os ingleses, os mecédnicos sao os alemaes, os amantes sao
os italianos, e os banqueiros sdo os suigcos. No inferno, os cozinheiros sdo os ingleses, os policias sdo os
alemaes, os mecanicos sdo os italianos, os amantes sao os suicos, € 0s banqueiros sao os franceses.”. Esta ideia
agarra-se a uma concecao preconcebida de estereotipos europeus. Assume, portanto, que ha visdes adquiridas
de identidades nacionais e ilustra como todas as piadas t€m um envolvimento cultural e social. Ao mesmo

tempo que esta anedota € inclusiva, € a0 mesmo tempo excludente (Costanzo, 2020:1).

Embora o cinema europeu tivesse anteriormente, na sua maioria, proposto ao seu publico um meio
cultural e uniforme, agora coloca énfase nas diferengas culturais e particulares de uma sociedade fragmentada.
A industria cinematografica moderna esforga-se para fugir aos esteredtipos e a representacao exotica de outras
culturas. A propria globalizagdo esta a criar um novo espectador, um cidaddo cuja autoconsciéncia € capaz de
ir além da identidade nacional e compreender conceitos interculturais (Grimalskaya et al., 2018: 206). Com a
globalizacdo surge ainda o multiculturalismo, onde a sociedade ¢ considerada como uma entidade heterogénea
e ndo como uma massa homogénea de individuos. O multiculturalismo é um tema que se encontra muito
presente nos dias de hoje devido a coexisténcia de diversas culturas no mesmo territério. Este tema permite

muitas abordagens, desde a mais conservadora, como a negagao ¢ a opressao direta dos grupos subordinados,
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até a mais liberal que promove e incentiva as diferengas culturais. A linha que separa os direitos dos individuos
e 0 bem-estar da comunidade e sociedade politica ¢ ténue (Grimalskaya et al., 2018: 207-210). Neste contexto
¢ interessante enquadrar o multiculturalismo e como ele se envolve com o cinema. Este meio de comunicagéo
tem um grande impacto cultural e transmite topicos do interesse da sociedade envolvente. O género mais usado
para contar estas narrativas ¢ o drama (65.1%), mas é logo seguido pela comédia (24.3%) (Rivellini & Terzera,
2013:1-6).

A animagdo defende um género cinematografico hibrido diferente dos habitualmente conhecidos e
categorizados pelo cinema de live-action. Os géneros cinematograficos fazem parte da cultura e do senso
comum, e proporcionam sinais ao espectador que o ajudam a compreender o que esta a ver e a definir o seu

posicionamento.

O espectador consegue reconhecer o género da maioria das transmissoes de televisdo numa fragdo de
segundo. Essa capacidade ¢ baseada nos atributos de estilo de cada género. A repeticdo de certos padroes
visuais permite ao publico saber imediatamente o que esperar. O género providencia um senso de que tipo de
entretenimento ¢ esperado do filme e ¢ uma ferramenta de ajuda para compreender esta relagdo complexa entre
o cinema e a cultura popular (Grant, 2007: 2). Na Universidade de Mannheim foi conduzido um estudo a um
programa computacional que tinha o objetivo de reconhecer automaticamente géneros cinematograficos. Entre
os diversos mddulos de classificagdo foram destacados 5 géneros que seriam alvo de estudo, um deles seriam
os desenhos animados (Effelsberg, 1995: 1-9). Apesar desta dissertacdo defender que animag@o nao € um
género, esta percecdo ainda estd muito presente na atualidade. Este estudo em especifico mostra-se relevante
para a assimilagdo do que o espectador comum entende como a animagao. O que este programa observou foi
que a animagao deste tipo normalmente tem duragdes de cena mais longas que outros géneros, que ha muito
menos movimento de cdmara e que o dudio adota um papel significativo (Effelsberg, 1995: 10). E percetivel
uma auséncia de profundidade e inexatiddo nos filmes ou séries que foram alvos de estudo, porém esta

informagao ¢ fértil em estereotipos frequentes no cinema de animacao.

Existe a infeliz tendéncia de enfatizar os géneros como fixos, permanentes ¢ inflexiveis, mas estes nao
sdo independentes uns dos outros. Por outras palavras, em qualquer filme existem elementos narrativos que se
cruzam. Os géneros sdo inerentemente hibridos por natureza, isto significa que, por exemplo, um romance
acaba por envolver um ou mais géneros na procura de desenvolver um contexto e um cenario (Brownrigg,
2003: 1). Mas este capitulo defende que cada género acaba por ter o seu distinto grupo de convengoes, sejam
narrativas, visuais ou musicais. Apesar desta classificacdo de géneros poder ser problematica, a teoria de
géneros mantém-se como uma disciplina de estudo e pode ser produtiva para analisar e categorizar a produgado
filmica (Brownrigg, 2003: 61).

Filmes que se compreendem entre géneros cinematograficos sdo habitualmente entendidos como
estando inseridos no “cinema popular”, sendo o oposto do cinema artistico ou experimental. Aristoteles
antecipou as tentativas descritivas dos géneros filmicos quando enumerou as propriedades formais dos
diferentes finais das pecas teatrais e as categorizou como dramaticas ou comicas. Os géneros permitem uma
economia de expressdo, através de convengdes e iconografias que se dispersam pelo tempo e espaco, pelos
temas e personagens e pela narrativa. Normalmente este sistema permite criar uma férmula que resulta e que

termina a ser repetida por mais produgdes cinematograficas (Grant, 2007: 1-10).

As convengoes funcionam como um acordo implicito entre produtores e consumidores, de modo que

certos artificios sejam aceites. Na comédia € possivel existir um discurso direto para a cAmara (breaking of the
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fourth wall'*), esta agdo torna-se irrealista, no entanto o espectador compreende-a. Normalmente, é assumido,
no mundo do cinema, que os personagens nao depreendem a presenga do espectador, pois isso destrdi a ilusao
ficcional. No cinema [live-action os atores estdo cientes da presenca da camara como objeto e trabalham de
forma a responder as suas necessidades, ou seja, os personagens nao estao esquecidos da camara, apenas nao
existe esse objeto no seu mundo ficcional (excluindo se essa cadmara fizer parte do mundo da narrativa numa
circunstincia diegética'®). Nesta dissertacio é salientado sobretudo o contexto de narrativa filmica ficcional,
porque num género documental € esperado que os participantes aderecem diretamente a cAmara (Brown, 2012:
xi-xiii). Apesar de raras, existem, obviamente, exploragdes desta conveng¢do no cinema de imagem real, como
é o caso da série americana House of Cards'® (2013), criada por Beau Willimon para a plataforma de streaming
Netflix, que retrata a historia de um congressista ambicioso que constroéi um plano para conquistar a presidéncia
dos Estados Unidos (Seward, 2013). Esta personagem quebra a convencao de fourth wall, visto que se dirige
continuamente ao espectador olhando intimamente para a cAmara. Outro bom exemplo é o Deadpool'’ (1991),
uma personagem criada pela Marvel Comics, mais especificamente por Fabian Nicieza e Rob Liefield, mas
que so6 a partir de 1997, quando Joe Kelly e Pete Woods abragaram o projeto, ¢ que comegou a adotar as
caracteristicas comicas conhecidas até hoje e a quebrar consecutivamente a fourth wall. Desde as bandas
desenhadas, Deadpool dirige-se diretamente a audiéncia com comentarios humoristicos inusitados, como por
exemplo salientar como o editor esta a fazer um péssimo trabalho ou como o or¢amento do filme ndo chegou
para um melhor CGI'. Este personagem brinca com as barreiras do seu mundo ficcional e mantém os
espectadores expectantes sobre o que pode acontecer a seguir (Stone, 2022). Isto torna a audiéncia praticamente
um personagem.

No cinema de animagao a flexibilidade dos mundos ficcionais ¢ suficiente para incorporar momentos
em que os personagens olham diretamente para o espectador. Por exemplo, o storytelling'® imersivo, um
conceito explorado por Eva Wijers, pressupde uma participagdo ativa do telespectador e que desencadeia o
pensamento critico do mesmo (tanto da narrativa como do proprio meio onde esta se insere). A quebra da
fourth wall pode desencadear duas situagdes: uma conexao consciente e intelectual da audiéncia ao meio ou

uma conexdo empatica da audiéncia com as personagens quando a suspensdo da descrenca ¢ quebrada. A

Y A fourth wall é uma convengdo do mundo do cinema onde ¢ pressuposto que uma parede imaginaria esteja entre os
atores e os espectadores. Breaking of the fourth wall ¢ a violagdo desta convencao (Bell, 2008: 203). O termo surgiu no
teatro no século XIX, quando o teatro naturalista se popularizou, e refere-se a parede imaginaria entre a audiéncia e o
palco. As trés paredes a volta do palco sdo reais, mas os atores fingem que existe uma quarta parede entre eles ¢ a
audiéncia.

5 A diegese ¢ o ato de narrar ou contar uma histéria (Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa). No universo
cinematografico, algo ¢ considerado diegético quando se contextualiza na realidade propria da narrativa, isto ¢, quando a
acdo ocorre dentro do espaco e tempo do filme (Brown, 2012: xiii).

16 House of Cards é uma série policial da Netflix, dentro do género politico-dramatico, que retrata a historia de um
democrata em Washington. Este personagem dirige-se diretamente ao espectador e olha fixamente para a cadmara. A
convencao de fourth wall do mundo do cinema nao se aplica nesta série (Seward, 2013).

17 Deadpool é um personagem criado pela Marvel Comics e conhecido por ser um mercenario canadense com tendéncias
violentas e com poderes de curar que o faz sobreviver a qualquer ferimento. Apareceu a primeira vez em 1991 como um
vildo nas bandas desenhadas New Mutants. Em 1998, ganhou o seu estilo proprio e adotou um humor extremamente
satirico (Stone, 2022).

18 CGI ou Computer-Generated Imagery é uma tecnologia especifica ou aplicagdo de computagdo grafica para criar e/ou
melhorar imagens (Abreu, 2021).

19 Storytelling é a descrigdo vivida de ideias, crengas, experiéncias pessoais e ligdes de vida por meio de histérias ou
narrativas que evocam emogdes e percecoes (Serrat, 2008).
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animagdo ¢ um meio autorreflexivo e detém a habilidade de revelar a sua propria irrealidade como ferramenta
para contar as suas historias (Wijers, 2018: 41-42). Wijers sumariza as técnicas para quebrar esta quarta parede

€ passam por:
- reconhecimento do espectador dentro da narrativa;
- reconhecimento de que a narrativa ¢ ficcional,

- demonstrar elementos técnicos de como a animagao ¢ feita e/ou atribuir um papel a esses elementos

técnicos dentro da narrativa;

- referenciar algo que s6 existe fora do mundo da narrativa (Wijers, 2018: 44-45).

Wijers afirma que a animag@o, mesmo que se tente afastar destas técnicas e de aderecar a fourth wall,
¢ um meio transparente e, por isso, € claro para a audiéncia que esté a lidar com uma realidade construida. Um
exemplo anteriormente referido, Gertie the Dinosaur (1914), é uma curta-metragem que quebra a fourth wall.
O criador, Winsor McCay, interage com Gertie como se ela fosse real. Ela olha diretamente para os
espectadores, enquanto se distrai com elementos constituintes do seu mundo. A animagao tanto consegue criar
uma realidade ficcional onde tudo é possivel, como € autorreflexiva e salienta a superficie da sua representagao.
Através desta ambivaléncia, a animag¢do pode manipular o desconhecimento do publico relativamente as
situacdes encenadas, abalar a sua consciéncia e evocar pensamentos desviantes (Wijers, 2018: 54). Lorenzo
Hernandez explora bem este conceito e foca a sua atencao no duplo sentido das imagens animadas. Ele defende
que a ambivaléncia destas imagens fornece um terreno fértil para uma simultaneidade percetivel que perturba
a identidade dos personagens ¢ desestabiliza a singularidade e a coeréncia do tempo e do espago. Como a
animagao ¢ capaz de criar os seus proprios codigos de representagao, ¢ também capaz de manipular as situagdes
encenadas e torna-las numa manifestagdo de humor visual. Os trocadilhos podem transcender o seu propdsito
puramente hilario e reforcar propriedades da animagdo, como a linguagem simbolica e a dimensdo divergente
da realidade em que a narrativa se insere. Esta discussdo surge das sensag¢des duradouras que a animagao pode
criar num espectador, desde sacudir a sua consciéncia através de uma reacao inesperada, a qualquer suspensao
da realidade que faca a audiéncia ficar aprisionada a assistir ao que acontece no ecrd (Herndndez, 2013). A
animacao representa o mundo de uma forma intrinsecamente diferente. Nem sempre recorre ao prazer visual
ambiguo, mas sim a capacidade de comunicar ideias complexas, ou até mesmo contraditorias, numa linguagem
que muitas vezes ¢ tomada como garantida. Jonh Halas e Joy Batchelor argumentam que se o trabalho dos
filmes live-action é representar a realidade fisica, a animagdo preocupa-se com a realidade metafisica. Ou seja,

a animagdo ndo se prende a como as coisas se parecem, mas ao que elas significam (Wijers, 2018: 55).

Ja dentro do argumento comico, a familiaridade com as convengdes possibilita a parodia, que so ¢é
possivel quando costumes e padroes sao conhecidos pela audiéncia (Grant, 2007: 10-11). Os simbolos
familiares usados na arte acarretam significados culturais para além dos enquadramentos individuais em que
se encontram. Nos filmes de género a iconografia refere-se a objetos particulares ou personagens arquetipicos
(Grant, 2007: 11). Como as convengdes, a iconografia proporciona géneros com uma forma visual abreviada
que transmite informacdo e significado. Apesar desta estabilidade, a interpretagdo e o valor dados pelo
espectador a estes simbolos e icones raramente sdo fixos. O espaco fisico e temporal sdo mais uma qualidade
determinante de alguns géneros. A titulo de exemplo, o estilo Western ¢ temporalmente restrito ao periodo do
Velho Oeste (aproximadamente entre 1865-1890) e geograficamente na fronteira americana entre o Rio
Mississippi e a Costa Oeste dos Estados Unidos. Esta estabilizagdo permite a paisagem do género assumir peso
tematico. David Bordwell sublinhou uma série de principios que criam uma estruturagdo dramatica. Isto
significa que um problema que cria algum desequilibrio no mundo onde se desenvolve a historia é apresentado
a audiéncia, e esta adversidade deve ser solucionada pelo herdi até ao final do filme. Estes tipos de codigos
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espalham-se por outros géneros como o romance, em que a relacdo é maioritariamente heterossexual. Existem
algumas personagens que possuem certos atributos que as tornam tipos ou caricaturas. Os esteredtipos que
envolvem personagens étnicas sdo gritantes: o italiano mafioso, o traficante negro, o terrorista arabe, etc. Estas
aparigOes repetitivas em narrativas genéricas desempenham fun¢des muito especificas e t€ém um significado
previsivel no decorrer da acdo (Grant, 2007: 12-20). Dentro da animagdo, um exemplo evidente deste
fenomeno é Apu, um personagem da série televisiva The Simpsons. Apu Nahasapeemapetilon era uma das
poucas representacoes sul-asiaticas na televisdo americana e era considerado um personagem problematico
por as suas caracteristicas se basearem no seu trabalho como lojista, no seu casamento arranjado e no seu
numero de filhos. Houve variadas discussdes sobre como este personagem era baseado em esteredtipos
negativos, menestréis, microagressoes raciais e calinias contra pessoas de heranca indiana e até um
documentario de nome 7he Problem with Apu (2017) foi realizado para abordar este problema. Os criadores de
The Simpsons aderegaram esta questdo brevemente num episodio de forma leviana e comica o que resultou
numa série de criticas na antiga rede social Twitfer, desde entdo Apu apenas apareceu em episddios como

personagem secundaria (BBC, 2018).

Quando analisadas as convengdes de cada género, € percetivel que o Western € construido para apelar
sobretudo para um espectador especifico que envolve sobretudo a representagdo de uma cultura popular
americana. A nivel musical ha certos instrumentos e sons caracteristicos deste género, como a guitarra do
cowboy, os violinos e acordedes das bandas locais e os pianos exagerados nas cenas nos saldes. Uma musica
num tom otimista acompanha as viagens, enquanto notas ricas e calmas acompanham as paisagens. Certas
personagens, como nativos americanos, normalmente sdo acompanhados por tradi¢des musicais especificas
(Brownrigg, 2003: 62-111). Ja o género de Terror esta presente no mundo do cinema desde a Silent Era e
comporta diferentes subgéneros. Charles Derry divide estes subgéneros em trés temas: “personality” horror,
“Armageddon scenarios” e “the demonic”. Enquanto Hayward ja identifica outras trés categorias: o ndo
natural, o psicologico e o massacre. Cada género tera as suas subcategorias, neste estudo apenas o género na
sua generalidade sera observado. Os filmes de terror sdo definidos como uma peca de entretenimento que
pretende assustar e perturbar o publico. E apesar de haver alguma confusdo entre o que € um filme de terror e
um thriller, a convencao assume que os filmes de terror sdo mais ornamentados e mais exagerados do que os
outros géneros, em outros termos, ¢ um género extremista, de extrema violéncia e/ou tensdo. Quanto a musica,
a identidade sonora pode ser bastante homogénea. Um tom menor tende a dominar todo o filme e em momentos
de tensdo e disrupgao sdo acompanhados por uma completa atonalidade. Instrumentos sdo tomados de formas
pouco usais ou no limite do seu alcance sonoro. Os padrdes musicais deste género tém-se mantido constantes
durante a historia do cinema (Brownrigg, 2003: 112-149). O Melodrama Romantico, muitas vezes associado
a “filmes femininos”, aborda assuntos do coragdo, romanticos ou familiares. Este comporta um distinto
paradigma musical. A musica utilizada tende a ser atonal e melodiosa, com um lugar especial para o piano que
se associa a expressao emocional. Existe uma combinagdo do piano com instrumentos de cordas que trabalham
aqui o potencial sonoro num contexto emotivo. E possivel associar a musicalidade com o feminino, o lirico, a
suavidade, entre outros (Brownrigg, 2003: 150-202). Os filmes de Guerra representam um violento conflito e
as suas consequéncias e graus de transparéncia. Estes filmes tendem a basear-se em eventos reais e certos
valores sdo valorizados, como o poder, a coragem, a honra, a franqueza, a lealdade ¢ a confiabilidade. As
personagens estendem-se por varias circunstancias sociais, raciais e intelectuais. Momentos de heroismo e
sacrificio sdo importantes, assim como a luta, a batalha e o conflito direto. Estes filmes procuram usar sons

reconhecidos por bandas marciais®® durante o filme, com o uso de instrumentos de metal, de sopro ¢ da

20 Uma banda marcial é um grupo de musicos, sobretudo de instrumentos de metal e percussdo, que incorporam uma
marcha com uma apresentagdo musical (The Metropolitan Art Museum, 2014).
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percussdo. Alguns momentos de ataque podem ser dominados por efeitos sonoros para transmitir ao espectador
alguma nogao de realismo. Estes considerados momentos de siléncio pretendem providenciar momentos de
reflexdo e de assimilagdo, por exemplo quando algum personagem morre. Ou seja, ¢ usada uma paleta
orquestral ou entdo um siléncio introspetivo (Brownrigg, 2003: 203-227). Os thrillers sdo amorfos nos seus
extremos e oferecem emogoes de perigo e suspense. Enquanto o terror ¢ mais fragmentado, barulhento e com
distor¢do timbral, o thriller mostra-se com um motivo muito mais controlado. Usam musica de forma bastante
estruturada baseando-se na repeti¢do, no desenvolvimento l6gico e na harmonia diatonica para formar tensdo
dentro da cena (Brownrigg, 2003: 227-235). O género que envolve os filmes de acdo torna-se altamente
ritmado e com uma instrumentalizagdo densa. A nivel musical procura justapor material tematico e ndo se

cingir a um grupo instrumental (Brownrigg, 2003: 235-241).

Os filmes de animacao dos dias de hoje baseiam-se em varios géneros e tecnologias. Portanto, apenas
um filme pode comportar um grupo variado de géneros (Lutfullaevna & Qudratovich, 2022: 615). Esta

afirmacao € explorada na parte de investigagdo e experiéncias praticas desta dissertacao.

Parte 2 — Investigacio e experiéncias praticas
1. O pudim e a Animacio

“If you speak, for instance, of cooking as “creative”, you automatically imply that cooking is either an art or
a science or both.” - Arthur Koestler, The Concept of Creative in Science and Art (The three domains of
creativity 1-17), 2014

Porqué integrar uma sobremesa no desenvolvimento de uma narrativa cientifica?

Na procura por um item de interesse que se mostrasse mutavel e versatil para este estudo surgiu o
pudim. Foram varios os critérios para a escolha deste elemento: teria de ser vidvel como personagem, teria de
ser Util para a explicagdo da construgdo de um filme animado (ou seja, ser suscetivel a desconstrugo) e teria

que se relacionar com o contexto cultural e geografico abordado.

Por isso, nasceu a ideia da utilizagdo de um pudim que facilmente poderia ser alvo de investigagdo
visual e tedrica. Devido as suas caracteristicas gelatinosas, observa-se uma pega para a analise desafiante, ao
mesmo tempo que a sua panoplia de abordagens culinarias (pudim de chocolate, pudim flan, pudim de peixe)

o torna heterogéneo dentro do seu meio, tal como a propria animagao.

Na sua caracterizagdo semantica, o pudim € designado como uma “espécie de bolo constituido por
massas diversas, cozido geralmente em banho-maria dentro de uma forma” (Dicionario Priberam da Lingua
Portuguesa). E possivel estabelecer um paralelismo metaforico com esta definigdo e o cinema de animagio. O
processo de confe¢do de um pudim e o processo de construgdo de um filme apresentam as suas semelhangas,
apesar de esta ponte parecer inicialmente forcada e confusa.

Existem varias referéncias culturais para esta sobremesa e ¢ dificil precisar quando foi inventada, mas
a sua receita primordial ¢ ligada a Portugal, mais precisamente a um padre portugués de nome Manuel Joaquim
Machado conhecido por Abade de Priscos. Ele tera sido um chef amador do século XIX que participava na
confegdo dos banquetes da corte real de Portugal (Cunha, 2016: 3-8). Esta receita tornou-se um sucesso em
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todo o mundo, tornando-se uma receita mainstream nos restaurantes portugueses. Este ponto ¢é relevante para
o contexto cultural desta dissertacdo, enquanto coloca o cinema de animagao em nivel de equivaléncia com o
pudim (ambos envolvidos no contexto comercial contemporaneo). Para melhor esclarecer esta ligagdo entre o

pudim e o cinema de animacao utilizou-se uma receita presente na familia ha varias geragoes.

Como foi referido anteriormente, ¢ possivel estabelecer um paralelismo entre um pudim e um filme
de animagdo. Os dois sdo comercializados, necessitam de um exato numero de elementos para serem
produzidos e seguem uma logica cronoldgica, a0 mesmo tempo que se enquadram no tempo. Dai a ligagdo
direta entre etapas de producdo de um filme de animacdo com os ingredientes para a confe¢do de um pudim e
a criagdo ideoldgica de uma receita. Esta receita serd um guia para estabelecer os ingredientes chave da
elaboragdo de um pudim, enquanto o livro The Fundamentals of Animation de Paul Wells sera a base para a
designacdo dos principios chave para a constru¢do de uma animagdo. Paul Wells foca-se no processo técnico
(do conceito a exibigdo), mas nesta dissertagdo procura-se estabelecer uma listagem de um processo criativo
de um animador. Sabendo que o processo criativo é uma viagem completamente Unica e que difere de artista
para artista, esta sequéncia nunca sera linear e apresentara sempre um grau elevado de subjetividade. A
animacao para criangas ¢ produzida de uma forma totalmente diferente da animagao de horario nobre, devido
a enorme diferenca de orgamento. As séries televisivas também ndo sdo produzidas da mesma forma que as
longas-metragens. Os filmes de autor sdo feitos de forma diferente dos filmes de grandes corporagdes. De
qualquer das formas, apesar das diferengas ha também semelhancgas que € possivel generalizar (Wright, 2013:
2). Todas as praticas criativas precisam de uma boa quantidade de preparagao assim como de técnica. Nao ha
nenhuma pratica sem teoria, nem nenhuma teoria sem pratica (Wells, 2006: 86). Esta listagem ¢ apenas um

guia que pode sofrer variagdes de projeto para projeto.

Figura 11 — Receita de pudim presente na familia Machado ha varias geragaes.

Portanto, a receita de um pudim contraposta com as fases de elaboracdo de um filme de animacao fica
especialmente interessante:

- 180 g de agticar — conceito;

- 7,5 dl de leite — narrative;
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- 9 gemas — personagens;

= 9 claras — cenarios;

- 3 colheres de sopa de farinha Maizena - técnica e abordagem,;
= 1 colher de cha de sumo de limdo - design e composi¢ao;

- Raspas de limdo de um limao pequeno — movimento;

- Caramelo g.b. — som.

Sucintamente, ¢ de forma a compreender melhor estas associacdes diretas de fases criativas com
alimentos, ¢ elaborada uma pequena descri¢do do pensamento logico. E importante salientar que estas

conexoes sdo extremamente pessoais € vivem do contexto cultural em que esta dissertagdo ¢ escrita.

O conceito ¢ simbolizado pelo agucar, porque € aqui que surge a ideia e a significagdo de algo. Um
pudim contém sempre ag¢ucar, um filme contém sempre um conceito.

A narrativa liga-se ao leite, devido a sua abundancia de elementos e por ser a base para diversas
abordagens. Como o leite tem nutrientes, a narrativa tem componentes que a constroem. Como o leite é a base
para varios produtos derivados tais como como a manteiga, 0 queijo, etc., a narrativa ¢ a base para as

personagens, os cendrios € a abordagem.

Os ovos, constituidos por gemas e claras, correspondem as personagens € cenarios respetivamente.
Ambos podem ser cozinhados (ou criados) juntos ou em separado, até mesmo algum deles pode ser excluido
da dieta (ou filme), devido a alguma caracteristica do trato alimentar (ou vontade do animador).

A farinha Maizena liga-se perfeitamente a técnica e abordagem. Tanto uma como outra adensam e

encorpam o elemento em que sdo inseridas.

O sumo de limao, tal como as raspas de limao, vivem no mesmo ambiente juntos, assim como o design,
a composi¢cdo e o movimento. Apesar de serem classificadas como partes separadas, coabitam para a mesma

finalidade e sobrepdem-se.

Como a conhecida cereja no topo de bolo, surge o caramelo para representar o som, porque nesta
dissertacdo ndo ha bolos, mas sim pudins. Tal como o caramelo, o som fica “a vontade do fregués” e pode ser

o mais exagerado ou o mais minimalista. Tudo depende de quantidade que o animador quiser.
2. Como cozinhar um filme de Animacao Hibrido

O sucesso de qualquer filme depende da presenca e da exploracdo habil das reconhecidas técnicas,
linguagens e codigos inteligiveis para os espectadores, neste caso europeus (Grimalskaya et al., 2018: 206).
Para produzir uma animagao é necessario ter capacidade 1ogica, proatividade e criatividade. E um ato cerebral
que combina conhecimento técnico com estilo pessoal, experiéncia e instinto. O produtor tem uma visao global
e a maior responsabilidade de todo o projeto, seja de uma perspetiva criativa, financeira ou de cronograma. O
produtor retine toda a equipa que faz parte do processo de elaborag@o de uma animagao. Neste estudo as fases
sdo abordadas como tematicas e ndo como cargos incumbidos a um especialista. “O animador” sera usado

como designacdo generalizada para esta equipa de pessoas, pois € apenas através do trabalho de muitos
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especialistas, como os artistas de desenvolvimento visual, os artistas de storyboard, a equipa editorial, os
diretores técnicos, os designers de som, entre muitos outros, que a animagdo ¢ completa e oferecida
devidamente ao publico (Dowlatabadi & Winder, 2001:1-9).

2.1. Conceito ou Acucar

“A ideia é coisa que se avoluma, brota, floresce, amadurece, do comego ao fim do discurso” - Bergson, 1978,
24.

A pré-producdo ¢ normalmente uma etapa desvalorizada na construgdo de filmes animados (mas um
ingrediente garantido para um pudim de sucesso). Esta envolve varios temas (financiamento, cronograma,
etc.), mas o objeto de estudo desta tese serda a “ideia” e em como esta ideia se traduz numa animagdo de
qualidade (Wells, 2006:12).

12! em que em meio segundo uma ideia

Como ¢ que ¢ possivel chegar aquele momento de “eureca
surpreende o ser criativo? E neste momento, repleto de adrenalina, que os problemas sdo solucionados, que as
ideias nascem e que a inspirag@o dispara. Ao isolar o que conduz a este evento efémero ¢é praticavel perceber,
de forma mais concreta, como as ideias criativas sdo geradas. Identificar este momento nao ¢ facil. O fascinio
e 0 entusiasmo com o surgimento da ideia camuflam a vinda da mesma (Razeghi, 2008: 1-2). Normalmente,
palavras como “inovar” e “falhar” fazem parte do discurso sobre a criatividade. O pensamento criativo pode
significar uma panoplia de coisas diferentes para um grupo dispar de pessoas (Razeghi, 2008: 10). Ou seja,
nem toda a criatividade tem o mesmo objetivo ou usa 0 mesmo processo de pensamento. A criatividade atua
tanto com o conhecimento, como com a emogao. Nesta sequéncia toda a arte envolve criatividade, mas nem
toda a criatividade envolve arte (Razeghi, 2008: 16-24). A animac¢ao sendo basicamente a arte da metafora,
segundo Paul Wells, é, portanto, perfeita para qualquer tipo de encenacao (Wells, 2006: 33) e capaz de

compreender um processo criativo.

As origens da criatividade sdo um tema debatido ha 3000 anos. Os novos avangos cientificos salientam
a importancia de quebrar barreiras e estigmas no contexto da inovagdo (Razeghi, 2008: 31). Ao relacionar o
processo criativo com o comico, € percetivel como o proprio riso revela o ndo normativo, o desvio e o indizivel
que fazem parte da existéncia (Alberti, 2022: 12). Apesar de o sentimento inerente no processo criativo ser a
liberdade, a intengdo de quebrar regras e ultrapassar barreiras, o processo criativo nao ¢ iloégico. O processo
criativo tem estrutura (Razeghi, 2008:32). Este fator ¢ necessario para o desenvolvimento de um conceito

criativo.

Paul Wells define o conceito como um meio de expressao pessoal. Este caracter pessoal ¢ enfatizado
com varias caracteristicas, desde a tendéncia autobiografica do tema, aos contextos estéticos e/ou sociais, as
referéncias que inspiram o trabalho (consciente ou inconscientemente), as memorias (emocionais ou nao), etc.
Ou seja, um reflexo do autor e do mundo que o rodeia (Wells, 2006:14). O conceito impde-se ao autor (artista).
O fotografo Henrique Cartier-Bresson defende que ndo basta colecionar fatos nesta vida, porque os fatos ndo
oferecem interesse ao espectador, mas o importante ¢ escolher entre eles, captar o fato verdadeiro em relacao
a realidade profunda. Isto ¢, o autor deve ser lucido perante o que se passa a sua volta e honesto com o que
sente, de forma a situar-se em relacdo ao que percebe. O artista v€ e faz ver. O objeto artistico (no caso desta

2l “Eureca!” € uma exclamagdo que se tornou mundialmente conhecida por Arquimedes de Siracusa e que significa
“encontrei” ou “descobri” (Kootenay Co-op Radio, 2001).
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dissertacdo ¢ a animagdo, mas pode ser qualquer outro, porque existem mil e um meios de expressao) langa ao
mundo uma espécie de testemunho (Cartier-Bresson, 2015: 20). H4, portanto, um equilibrio entre estes dois
mundos do artista, o interior € o exterior, que se transformam num dialogo constante, intimo e unico. E este

dialogo, € este conteudo, que se transforma em ideia e consequentemente em conceito (Cartier-Bresson, 2015:
29).

Este conceito aprofunda-se e desenvolve-se através de pesquisa que pretende clarificar a forma e o
conteudo do projeto (Wells, 2006:18-23). Para além dos habitualmente conhecidos objetos de pesquisa, como
por exemplo livros, documentos, entrevistas, etc., o desenho desempenha um papel importante nesta etapa.
Todos os desenhos possibilitam uma oportunidade Unica de experimentagdo e interpretagdo de uma ideia. O
desenho comunica de uma forma sensorial e por isso tem uma capacidade incessante de estudo e observacao
do comportamento da linha, da forma e da cor (Wells: 2006:24).

A maior parte da animagdo envolve conceitos de fantasia, festividade, desejo, tentativas de
concretizagdo de um sonho, desafios as normas da sociedade e um sentimento de liberdade e prazer. Mas o
animador ndo tem de se limitar a isto, s a liberdade de brincar com o tempo e o espago oferece um espectro
de infinitas possibilidades (Horton, 1991:19).

A originalidade artistica e a inspiragdo codmica (os dois modos criativos que interessa explorar neste
estudo) podem surgir tanto inconsciente como conscientemente. O ato criativo consiste em combinar
estruturas, nao anteriormente relacionadas, de uma maneira a obter dessa jung¢do um todo emergente. Isto pode
passar pela associagdo e bioassociagdo (explorada mais profundamente no capitulo da Narrativa). Todo o
pensamento € como jogar um jogo com regras pré-definidas, podem-se usar mais ou menos estratégias.
Resumidamente, a rotina associativa consiste em combinar duas ou mais regras de uma determinada categoria,
enquanto o ato da bioassociagdo consiste em combinar dois tipos diferentes de conjuntos de regras (duas
associacdes). Estes sistemas sdo uteis, pois comunicam coeréncia ¢ estabilidade, mas, a0 mesmo tempo
tornam-se bastante limitadores ¢ monotonos (Koestler, 1981:1-5).

O comico exprime antes de tudo uma certa inadaptagao particular da pessoa a sociedade (Bergson,
1978: 71). Este utiliza estes codigos de comportamento ou universos discursivos para expor as suas ocultas
incongruéncias, portanto toda a invengdo comica ¢ um ato criativo (Koestler, 1981: 1-5).

A psicologia da Gestalt define o momento criativo, 0 comummente conhecido como momento de
iluminagdo ou eureka, por reagdio AHA. O que o animador procura com esta sua reagdo AHA pode provocar
uma reacdo AHAH no espectador (Koestler, 1981: 5), e este serd o seu proximo passo na narrativa.

2.2. Narrativa ou Leite

“A melhor maneira de matar uma piada é explica-la” - (Costanzo, 2020.3)

A nio ser que a explicagao se torne ela propria numa piada.
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Figura 12 — Introdugdo a andlise estrutural da narrativa (2013). Grafico elaborado por Nilthon Fernandes (Anexo A).

As narrativas tém sido alvo de estudo desde Aristoteles como vias de compreensdo da condigio
humana (Kearney, 2012). A narrativa pode ser definida como uma cadeia de signos com sentidos sociais,
culturais e/ou historicos particulares. O movimento de signo para signo tem, portanto, um significado social,
cultural e historico reconhecivel. Nesta defini¢do, materiais visuais podem constituir narrativas. Apesar das
narrativas acontecerem no tempo (terem uma progressdo temporal), isso ndo significa que esse seja o seu
principal principio organizador. A temporalidade ndo explica o total poder narrativo das imagens em
movimento. (Squire, 2014). E também importante destacar que nesta dissertacio a narrativa nio é abordada
no sentido de cinema narrativo (diegético, sintagmatico) ou ndo-narrativo (ndo diegético, paradigmatico,
realista, formalista) (Parente, 2000: 15), mas sim como uma narragdo cinematografica ndo ¢ uma sequéncia de
enunciados submetidos as regras linguisticas (Parente, 2000: 12-13). As imagens ndo decorrem, como gostaria
a semiologia®?, dos c6digos e das regras da linguagem e a narrativa nio é apenas uma mera consequéncia das

proprias imagens. A narrativa e a imagem sao uma Unica coisa (Parente, 2000: 8-9).

A questdo central coloca-se em: o que torna uma ideia numa narrativa? De forma simplista, ¢ possivel
dizer que uma narrativa surge da criacdo de um enredo que evolva ao longo do filme. Uma grande variedade
de discursos satisfaz estas minimas condigdes (Brockmeier e Harré, 2003). Para Todorov (1979), uma narrativa
ideal comeca por uma situagdo estavel que uma forca qualquer vem perturbar, disso advém um estado de
desequilibrio e por meio de uma agdo € restabelecido o equilibrio. Para Bruner (2002), uma narrativa pode ser
real ou imaginaria (e isso ndo limita o seu poder como historia) e € composta por uma sequéncia singular de
eventos, estados mentais, ocorréncias entre personagens. Para Labov e Waletzky (1967) a narrativa ¢ algo que
entra na biografia do contador como carga emocional e social e transforma-se numa experiéncia para 0 mesmo
(Paiva, 2008). O quotidiano ¢ povoado de historias que permitem construir relagdes com os outros e dar sentido
ao mundo. Independentemente da escolha do meio para representar esta narrativa, € possivel discutir o conceito
da mesma e compreendé-la como uma forma de organizacdo basica da experiéncia humana. O ponto da
narrativa, nesta dissertacdo definida como conceito ou ideia, ¢ a sua razdo de ser ¢ a sua mensagem central
(Bastos, 2004: 118-119).

22 Semiologia ¢ a ciéncia que estuda o processo de interpretagdo dos signos (semiose) (Eco, 1984: 198).
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Nenhuma narrativa ¢ inerentemente engragada. Todas as tramas s3o potencialmente comicas,
melodramaticas ou tragicas, ou até as trés ao mesmo tempo. E muito dificil conduzir um estudo sobre comédia
e cinema sem levantar problemas relacionados com a teoria comica, que também se aplicam a literatura ou ao
teatro ou a quaisquer outras expressoes comicas (Horton, 1991: 1-2). Existem duas unidades basicas para a
comédia que sdo denominadas como gags (comédia visual) e como piadas (comédia verbal). No capitulo da
narrativa salienta-se a construgao da piada, ou seja, da comédia verbal. (Horton, 1991:5)

Os conceitos de bioassociagdo ¢ comédia sdo Tteis para entender a base da comédia filmica. Arthur
Koestler observa que a comédia envolve a juncdo de duas ou mais cadeias logicas independentes que criam
uma bioassociacdao (Horton, 1991: 5). Isto ¢, a libertacdo de uma tensdo emocional quando a sua intersecdo
ocorre na mente do espectador. Isto, ajuda a perceber a natureza da jungdo dos diversos elementos que
constituem um filme (didlogo, imagem, som). A bioassociagdo ajuda a diferenciar o comico do ndo comico. A
narrativa tragica ou melodramatica é construida na base da antecipagdo da emogao e preocupacao da audiéncia
durante todo o filme, enquanto a comédia ¢ construida para criar diversas cadeias logicas, uma mistura entre
surpresa e antecipacio (Horton, 1991: 5). Woody Allen, no inicio da sua carreia de stand-up®, é interpelado
com a pergunta “acredita em Deus?”. Ele responde que acredita num espirito inteligente que controla o
universo, exceto certas partes de Nova Jersey. Neste exemplo, acontece uma bioassociagdo. Existe uma
pergunta teoldgica que choca com a segunda parte da resposta. E possivel concluir que uma piada se baseia
em dois silogismos: o que € plausivel e o que ndo é (Horton, 1991: 5-6).

Na narrativa comica o espectador esta ativamente envolvido. Para Derrida, ndo ha observadores,
porque estes nao sdo objetos estaveis ou fixos, mas sim so participantes (Horton, 1991: 7). O comico sempre
dependeu de uma relagdo especial entre o criador e o espectador. Mcleish designa esta ligagdo como um estado
de “ironia conspiracional”. Enquanto narrativas tragicas e melodramaticas tém tendéncia para esconder o seu
artificio, estratagema ou truque de forma a envolver a audiéncia emocionalmente, as narrativas comicas
reconhecem a presenga do espectador (Horton, 1991: 8). Mais risivel é o efeito comico que o espectador vé
surgir e aumentar, cuja origem conhece e cuja histéria consegue reconstruir (Bergson, 1978: 16). Esta narrativa
sO causa riso se simbolizar um certo jogo moral que, por sua vez, ¢ simbolo de um jogo material (Bergson,
1978: 43).

Kant dizia que “o riso vem de uma espera que da subitamente em nada.” (Kant, 1987: 333). Esta
despropor¢do de um grande efeito origina uma pequena causa e ¢ uma formula que podera levar ao riso
(Bergson, 1978: 49).

A teoria comica tradicional designa a comédia como social e a tragédia como individual. A comédia
¢, portanto, plural, inacabada, disseminativa, dependente do contexto e da intertextualidade do criador, texto e
espectador. Por outras palavras, ndo € s6 o contetido que € importante, mas sim a sua relagdo com o espectador
(Horton, 1991:9).

O riso langa um anzol para a audiéncia e torna-a mais suscetivel ao que o animador tem para lhe dizer.
(Galbraith, 2017: 3). O riso sempre foi um enigma na histéria do pensamento ocidental e tentar descobrir a sua
esséncia e a qualidade daquilo que faz rir sempre fascinou os mais diversos pensadores. E possivel concluir

que o riso se insere numa regido interdisciplinar. A reflexdo do riso toca em questdes especificas a disciplina

23 Segundo Oliver Double, o stand-up é uma intensa forma de entretenimento onde um performer (ou um comediante)
esta em frente a uma audiéncia e dirige-se a ela somente com a intengdo de a fazer rir (Double, 1997: 4).
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(poética, retorica e estética), mas também exige uma analise cuidada sobre a tematica da linguagem. Esta
interdisciplinaridade do riso e da sua articulagao da linguagem e pensamento (Alberti, 2002: 2-7) faz com que
este case perfeitamente com o mundo da animacg@o, também ele interdisciplinar. Os animadores aproveitam,
portanto, a plasticidade da animag@o para seu beneficio, sendo quase impossivel ndo envolver outras formas
de arte (Wells, 2006, 33). Existe, por conseguinte, uma relagdo estreita entre o riso € o objeto. (Alberti, 2022:
12).

Todos os elementos da animagdo sdo usados para contar a historia (cor, luz, design) e devem ser
integrados de forma coerente (Wells, 2006:33). O aspeto chave do processo de visualizagdo é o storyboard
que esta intrinsecamente ligado a narrativa, visto que, literalmente, ¢ contar uma historia através de imagens
(Wells, 2006:38). Este processo ¢ importante para o tempo que sera necessario para representar a narrativa. A
transi¢do de curta-metragem para longa-metragem no cinema de animag@o ndo se baseou apenas numa questao
de expansdo em termos de tempo. De forma a desenvolver temas e tramas com a capacidade de envolver
profundamente a audiéncia, novos elementos tiveram de ser envolvidos para estender o periodo das piadas e
da comédia rapida que era a esséncia das animagdes até entdo. Neste sentido, a narrativa tem de ser parte
central do processo, tendo como foco as preocupagoes tematicas da mesma (Whitley, 2008: 7).

2.3. Personagens e Cenarios ou Ovos (gemas e claras)

O personagem comico ¢ um tipo. A comédia ndo apresenta apenas tipos gerais, mas ¢ uma forma de
arte que tem por alvo o geral. O espectador move-se, portanto, entre generalidades e simbolos. (Bergson, 1978:
79-81). A representacdo é um elemento-chave na construgdo de uma animagio. E particularmente importante
o animador concentrar-se na linguagem corporal e nos gestos fisicos como ferramentas de expressdo, ao

mesmo tempo que tem a certeza de que a representagdo do personagem ¢ simples e clara (Wells, 2006:33).

E importante num primeiro momento comecar por diferenciar as personagens dramaticas das
personagens comicas. O objetivo sera apenas simplificar a explicacdo e demonstrar o que ha de tao singular
neste momento de criagdo. Num drama, as personagens encarnam paixdes ou vicios e estes esfumam-se nas
suas caracteristicas gerais € por isso estas personagens carregam um nome pelas quais as identificamos, muitas
vezes sendo atribuido o seu proprio nome ao filme, por exemplo, Bambi (1942), Tarzan (1999), Luca (2021),
entre outros. Enquanto nas comédias ¢ muito comum terem como titulo um substantivo comum. Por exemplo,
A Viagem the Arlo (The Good Dinosaur) (2015) e Gru: O Maldisposto (Despicable Me) (2010). Todas estas
personagens partilham de tensdo e elasticidade. A rigidez € o comico e a correcdo dela ¢ o riso (Bergson, 1978:
17-19). Obviamente que ¢ possivel encontrar exemplos, como o caso de O Corcunda de Notre-Dame (1996),
que tem o seu substantivo e ¢ considerado sobretudo um drama, mas numa analise proporcional sdo mais os

casos onde se vé este aspeto ligado a comédia.

Bergson ressalta a caricatura como uma arte com objetivo comico e define o que esta tem de conter
para alcangar o seu objetivo. Esta observacdo demonstra-se pertinente pela sua aproximagdo com a criagao de
personagens. A caricatura ¢ uma arte que exagera e captura um movimento, as vezes impercetivel, e torna-o
visivel mediante a sua ampliacdo. Bergson sugere que “no contexto comico € preciso que o0 exagero nao parega
ser o objetivo, este deve ser o meio de que se vale o desenhista para tornar manifestas aos olhos de que o vé as
contor¢des que ele proprio percebe” (Bergson, 1978: 22). E isto que um animador faz, “percebe a alma que
modela a matéria” (Bergson, 1978: 51).
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Quando a personagem e o mecanismo (neste caso a animagdo) sdo intrinsecas, o efeito comico €

instantaneo. Bergson cria um sistema com trés processos comicos para o teatro burlesco:

- Repeticao: uma palavra ou expressao que ¢ repetida por certo personagem em variadas ocasides e que

contrasta com o percurso natural da cena.
- Inversdo: consiste em voltar atrds numa cena comica onde os papeis das personagens se invertem.

- Interferéncia de séries: quando a situagdo cOmica pertence a duas séries de factos absolutamente

independentes e pode ser interpretada em dois sentidos inteiramente diversos.

Esta listagem de processos s6 tem um objetivo, o de observar a necessidade de criagdo de um sistema
de acdes e relagdes, isto €, procurar uma mecanizagao da comicidade (Bergson, 1978: 51-57). E por isso, lista

ainda as caracteristicas que deve ter um personagem comico:
- Ser profundo, a fim de fornecer contetido, mas superficial para ficar no tom da comédia;
- Visivel a todos para produzir um riso universal;
- Pleno de indulgéncia;
- Penoso para os demais;
- Corrigivel;
- Inseparavel da vida social, mas insuportavel a sociedade;

- Ter capacidade de se adicionar a todos os vicios e virtudes.

A condigdo essencial ¢ que tenha alguma particularidade onde os espectadores se possam inserir. O
espectador quer ver diante de si 0 que pensa, em vez de pensar no que vé (Bergson, 1978: 89-94). Ou sg¢ja, ¢
imprescindivel definir os arquétipos dos personagens. Os arquétipos representam a personalidade e os tragos
caracteristicos da personagem com que o espectador se consegue diretamente relacionar. Apesar de haver uma
vasta diversidade de arquétipos, os que prevalecem atualmente e tém um destaque mais notavel sdo os de Carl
Jung, um psicélogo suico, que se focou no estudo da ideia da mente consciente e inconsciente (Tillman, 2011:
11). Sdo estas ideias a que o ser humano recorre quando define as pessoas que encontra na sua vida e,
consequentemente, personagens nos filmes que vé€. Jung desenvolveu uma inimera quantidade de arquétipos
que ainda hoje sdo usados na criagdo de personagens e de narrativas, entre eles estdo: o heroi, a sombra, o tolo,
0 animo, o mentor, o trapaceiro, etc. Apesar de ser importante definir os arquétipos da personagem, estes
moldes ndo devem ser demasiado limitativos. O protagonista ndo precisa de ser sempre o heréi e uma so
personagem pode se inserir em mais do que um arquétipo. E importante que estes personagens tenham uma
historia e haja tempo dedicado a construir e entender o seu passado para que estes possam servir bem a narrativa
(Tillman, 2011: 12-21).

Os atos das personagens podem ser fundamentais para a narrativa. Isto ¢, segundo Propp, a acdo da
personagem ¢ defendida do ponto de vista do seu significado no decorrer da intriga, porque os atos podem ser
idénticos entre diferentes personagens, mas terem significados distintos na medida em que os elementos
morfologicos da acdo sejam distintos (Vieira, 2001). Os didlogos também podem ser parte integrante das
personagens. A linguagem tera aqui uma forga cémica independente. O animador apoia-se no dialogo, amplia-

o e da-lhe corpo e vé-lo tornar-se numa cena comica. Isto pode surgir de:
- Inserir uma ideia absurda num modelo consagrado de frase;
- Atrair a atengdo do espectador e concentra-la na materializagdo de uma metafora;

- Fazer a personagem cair na armadilha do seu proprio discurso;
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- Apropriar dos significados das palavras e fazé-los interferirem entre si;
- Os sistemas de ideias na mesma frase interferirem entre si;
- O dialogo ser exagerado, prolongado e sistematico e/ou ironico;

- Etc.

Existem muitas formas de o animador tornar o dialogo comico, mas com estes exemplos é certo que a
comicidade de palavras segue de perto a comicidade de situagdo (Bergson, 1978: 61-69). O proprio riso pode
fazer parte do didlogo. A conjetura psicologica do riso na sociedade evoluiu de forma particular e especifica.
O riso pode adotar varias caracteristicas num personagem, pode surgir como por exemplo, uma espécie de
grito de exultagdo ou triunfo, ou um choro de um heroéi sobre o seu inimigo derrotado, ou um “Ha! Ha!”” de um
vildo... (Leacock, 2021: 8). A expressdo humoristica pode, portanto, envolver apenas a forma como ¢é expressa,
pois o humor ¢ transmitido por meio de linguagem, seja esta verbal ou ndo (Leacock, 2021: 12). Por exemplo,
algumas figuras iconicas do cinema de animagdo sdo animais antropomorficos com gestos completamente
humanizados e retratados em ambientes que lhes seriam incomuns na realidade. No caso do Pato Donald
(1934), este ndo passa grandes periodos das suas curtas-metragens a nadar em lagos como um pato habitual
faria, ou até mesmo o Rato Mickey (1928) ndo esta em ambientes adequados a um rato (Whitley, 2008: 7).
Apesar de parecer que a narrativa ¢ inerentemente conduzida pelas interagdes e agdes das personagens, estas
estdo em constante interagdo com o mundo onde vivem e isso € parte integrante da historia. Elas caminham

por ele, tocam-lhe, faz-lhas prosperar ou falhar (Ghertner, 2010: 2-5).

O cenario ndo ¢ apenas uma pintura cénica, mas também uma arte espacio-temporal formativa, que
serve as tramas da historia, desvenda os conflitos dramaticos e retrata a personalidade das personagens. Assim
sendo, deve cobrir todos os espagos habitaveis, ambientes sociais, historicos e naturais (Ping, 2014: 325). Este
cenario pode ainda assumir variagdes cromaticas, devido a diferentes condi¢cdes atmosféricas ou de luz
(abordado mais profundamente no préoximo capitulo) (Wright, 2013:5). Portanto, uma animacéo deve incluir
dois componentes muito importantes: o cenario e 0s objetos que o compde. De forma geral, o cendrio significa
que a agdo decorreu dentro de um tempo especifico, assim como dentro de um espaco. Este pode adotar um
ambiente extremamente complexo ou simplesmente o fundo do papel ou ecra. Cabe ao animador decidir o que
valoriza na sua narrativa. O espectador criara uma resposta emocional causada pela sua relagdo com o evento,
com a historia e com a cor (Chen, Chius e Wu, 2016: 357). Apesar de existir uma constante crise e necessidade
de desenvolvimento tecnoldgico, a discussdo surge da necessidade de ndo sé ajustar o investimento na
sustentabilidade e nos meios de consumo, mas sim na revolugdo da sensibilidade e nos sistemas de valores. O
desafio esta em integrar pensamento e sentimento num nivel mais profundo e de novas formas focando no que
o espectador sente perante o mundo, como entende e se relaciona com o outro. Os filmes da Disney sdo
normalmente associados ao sentimento e a emog¢ao, seja pelos seus animais com caracteristicas exageradas que
se focam na sua “fofura”, pelas suas personagens estereotipadas com charme e humor ou pelas suas narrativas
repletas de situacdes envolventes (Whitley, 2008: 2). Usando como exemplo a narrativa do filme Bambi
(1942), que por si é inovadora pelo seu potencial como trama arquétipa, a forma como os animadores trabalham
o cenario idilico que a envolve foca-se sobretudo neste sentimentalismo do espectador. O personagem principal
vive num mundo sem predadores e partilha interagcdes coreografadas entre os seus amigos de outras espécies.
Este ambiente combina num espago magico e inocente ¢ produz um ponto de vista sentimental e empatico
sobre a forma como o espectador v€ a natureza e os animais (Whitley, 2008: 3). A propria técnica e abordagem
da Disney e a sua aproximag@o com o realismo permite ao espectador conectar-se com o que entende ser este
ambiente natural de quem deve ser aliado. Estes filmes demonstram ainda uma viabilidade artistica e comercial
dos filmes de animag@o. Este sera o tema a abordar a seguir (Whitley, 2008: 5-6).
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2.4. Técnica e Abordagem ou Farinha Maizena

Na era contemporanea, a animagdo deixou de ser considerada uma “prima em segundo grau” do
cinema live-action ou simplesmente compreendida como um “cartoon” ou um “filme experimental”. Lev
Manovich descreve como o cinema sempre delegou as técnicas manuais a animagao e se autodefiniu como um
meio de gravacdo (Hardstaff & Wells, 2008: 6). Com a era digital certas técnicas passaram a ser comuns no
processo de produgdo de qualquer filme. Apesar desta pertinente afirmacdo de Manovich, a animagdo ndo se
funde com o /ive-action (a ndo ser que o animador assim o pretenda) nem tem de ser exclusivamente produzida
por computador. Apesar da predominéncia atual do 3D, conhecida como a estética Pixar (1986), existem varias
abordagens possiveis desde o analogico ao digital (Hardstaff & Wells, 2008: 7). Os computadores trouxeram
para o mundo da animagdo novas possibilidades como o uso de Computer Generated Imagery (CGI ou CQG),
a possibilidade de desenhar em 3D e a oportunidade de ter novas ferramentas para a produg@o 2D. Dentro deste
contexto, ¢ importante salientar os VFX (abreviag@o de visual effects). Um processo pelo qual imagens sdo
criadas e manipuladas na produgao de filmes e videos, onde as captagdes de imagem real e elementos CGI sdao
misturados, integrados e compilados para criar uma imagem coerente e realista. Este processo ajuda a criar
imagens que poderiam ser consideradas perigosas, impossiveis ou dispendiosas de forma mais pratica e
acessivel (Webb, 2024). No entanto, apesar de toda esta automatizagdo, qualquer técnica requer talento,
experiéncia e trabalho arduo, independentemente de serem analdgicas ou digitais. A escolha da técnica deve
ter em conta a efici€ncia de produgdo e o resultado criativo do trabalho. A complexidade do projeto deve ser
considerada quando a escolha da técnica e dos meios disponiveis para a realizar (Dowlatabadi & Winder, 2001:
15-17).

A produgdo tradicional consiste em desenhar frame a frame toda a animacao, seja digitalmente ou a
mao, por exemplo em celuloide®. Se toda a animagdo for feita manualmente tem de ser posteriormente captada
por uma camara e todos os desenhos segurados por uma barra de pinos (Wright, 2013: 8). Este é um processo
de trabalho muito intenso e demorado (Dowlatabadi & Winder, 2001: 9).

A produgiao pode ainda ser feita em CGI que funde o 2D com o live-action. Os designs sao feitos em
2D e posteriormente sdo modelados em 3D (Wright, 2013: 9). Esta que foi uma forma elitista de fazer filmes,
exclusiva a estidios de animagdo que podiam investir milhdes de ddlares numa produgdo, com os novos
desenvolvimentos de software tornou-se um meio disponivel para qualquer pessoa com acesso a um
computador (Dowlatabadi & Winder, 2001: 15).

Alguns animadores preferem trabalhar com marionetas, com barro, com plastico, com espuma, etc,
preferindo assim realizar animagdo Stop-Motion. Estas animagodes, a nivel de produgdo, tornam-se mais

semelhantes aos filmes /ive-action (Wright, 2013: 9).

Também ¢ possivel combinar varias técnicas, por exemplo a combinacdo de desenho manual com
CGI. Nesses filmes, personagens, aderecos ou ambientes podem ser gerados no computador e combinados
com animacao tradicional (Dowlatabadi & Winder, 2001: 15). Ou entdo como no filme Song of the South
(1946) onde live-action é misturado com animagdo 2D quando, de forma vivaz, as imagens reais s@o
interpoladas com as historias de Brer Rabbit (Whitley, 2008: 7).

24 Celuloide ¢ considerado um dos primeiros materiais termoplasticos criados a partir de nitrocelulose € de cAnfora. O seu
uso mais conhecido ¢ na industria fotografica e cinematografica na produgado de peliculas ou filmes (Dicionario infopédia
da Lingua Portuguesa, 2024).
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A animacao pode ser feita de duas maneiras: Straight-ahead e Pose to pose. Animagao straight-ahead,
tal como a tradugdo indica “a direito” ou “em frente”, significa animar um frame depois do outro, do inicio até
ao fim. Esta técnica, quando emparelhada com uma produgido tradicional, proporciona um movimento mais
espontaneo ¢ fluido, e tende a levar a alguma distor¢do. Se esta técnica for emparelhada com o 3D esta
distor¢d@o ja ndo acontece. Na animacao Pose to pose, ou pose a pose, sdo destacados os keyframes (frames
chaves da agdo - o primeiro, um ou mais intermédios, ¢ o ultimo frames) e depois é que sdo feitos os in-
betweens (os frames que encaixam entre os frames chave). Esta técnica permite um maior controlo da cena e
se for produzida em computador é possivel que ele proprio faga estes movimentos automaticamente. Por
exemplo, no sofiware After Effects € possivel definir os keyframes e o proprio programa desenvolve o proprio
curso da agdo indicada. Estas duas técnicas podem ainda ser usadas em simultineo ¢ podem ser usadas tanto
em animagdo 2D, 3D ou stop-motion (Roberts, 2021: 38-42). O animador escolhe o que melhor se enquadra
com o resultado que pretende.

A técnica e a abordagem definem o humor, a atitude e a intencao da expressao tematica (Wells, 2006:
33). Dentro da abordagem ¢ possivel incluir o design de cor. A cor sozinha ndo tem emoc¢do, mas ¢ um
fenémeno fisico. Isto ¢, o espectador consegue sentir as cores como uma mensagem psicologica, visto viver
num mundo colorido onde acumula experiéncias visuais e percetuais. Estas sdo induzidas pelo pensamento
emocional que corresponde a uma estimulagdo externa da cor. Todas as cores tém as suas caracteristicas
emocionais e os animadores sdo capazes de conquistar o espectador emocionalmente através destas ditas cujas
caracteristicas. Na animag@o a cor tem a capacidade de se tornar numa linguagem metaforica (Chen, Chius e
Wu, 2016: 356-357) capaz de criar a atmosfera do cenario, de promover a trama e enriquecer os conteudos
vistos no ecrd. As cores mudam com o ambiente que as rodeia, com a luz e com o avango temporal, sendo
assim, na animacao, diferentes cores em diferentes cenarios podem promover a evolug@o da narrativa (Ping,
2014: 326). Cores como o vermelho podem remeter o espectador para sangue, armas, guerra e terror, a0 mesmo
tempo que num contexto festivo pode significar celebragdo, boa sorte, felicidade e amor. Existem pelo menos
7 tipos de expressoes técnica da cor, entre eles 0 reflexo, a silhueta, a luz, a regido, o contraste, o apelo ¢ a
nuvem de cor. Ou seja, a cor pode ser uma ferramenta para estimular o espectador visualmente, visto poder

remeter para reflexdes culturais ou emocionais (Chen, Chius e Wu, 2016: 357-360).

2.5. Design e Composicio ou Sumo de Limao

A composicdo € crucial num filme de animag@o, pois ¢ bastante importante compreender a forma de
usar o espaco do frame (Wells, 2006: 38). Os animadores da escola Zagreb definem o ato de animar como dar
vida e alma ao design através da transformacao da realidade (Wells, 1998: 10).

O layout ¢ uma renderizagao detalhada dos desenhos do storyboard e detalha algumas das agdes entre
esses desenhos. Esta fase implica um refinar de cada cena, como definir o &ngulo da camara, onde vai acontecer
0 movimento, como se comporta a luz, etc. Neste sentido sera importante destacar aqui o termo mise-en-scene.
Mise-en-scene € usado nos estudos filmicos como um discurso visual de estilo. A palavra é proveniente do
francés e tem origem no teatro. A sua traducdo literal significa “por no palco”, mas no cinema o significado
estd mais proximo de “os conteudos do frame ¢ da forma como estes estdo organizados”. O que sdo os
conteudos do frame? Os conteudos do frame podem incluir desde a luz a cor, aos objetos, aos cenarios, aos
personagens, etc. A organizagdo destes conteidos advém da relagdo que os personagens tém entre si (se
aplicavel) e com o cendrio e objetos que os rodeiam, a0 mesmo tempo que coexistem com a perspetiva e visao

da audiéncia, ou mais facilmente identificavel como movimento da camara. A mise-en-sceéne envolve decisdes
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como 0 movimento € o enquadramento da camara, em outros termos, o que o espectador consegue ver € como
este ¢ convidado a vé-lo (Gibbs, 2002: 5). Desta maneira, o espaco ¢ um importante fenomeno no elemento
expressivo. Ao pensar em espago ¢ automatica a inclusio do espago pessoal do personagem e do seu ambiente,
mas mais importante que isso € o seu distanciamento do espectador. O “posicionamento” da cdmara governa
o0 acesso do espectador a agdo e, por isso, afeta profundamente a experi€ncia do mesmo ¢ o seu entendimento
da cena. Decisdes como seguir o personagem ou antecipar a sua a¢gao, podem subtilmente moldar a relagdo da

audiéncia com a historia e podem determinar o tom ¢ a natureza da animagao (Gibs, 2002: 15).

Sendo assim, o /ayout transmite ao espectador a ideia de todo o filme de uma forma clara e eficaz, e ¢
aqui que a imagem joga com o timing. E necessario fazer um cronograma de cada cena, seja ele com o objetivo
de preparar o publico para algo que vai acontecer, de ilustrar algo que esta a acontecer ou de processar algo
que aconteceu. Se for desperdicado demasiado tempo no momento errado, a animagdo fica muito lenta ¢ a
aten¢do do espectador € perdida. Se for poupado muito tempo, o espectador pode nem perceber a acdo e o
conceito ¢ perdido. Portanto, ¢ preciso compreender o publico (um filme para criangas é cronometrado de
forma diferente para um filme de adultos), a0 mesmo tempo que € preciso analisar a abordagem escolhida
(diferentes tipos de técnicas requerem diferentes tipos de tempo para serem compreendidas). O timing da ao
movimento (Halas & Whitaker, 2009: 2-3).

Ethan de Seife designa a comédia na animagao como algo extremamente premeditado. Varios aspetos
como o momento das piadas e a sua cronometragem, como a duracao do momento em que estas sao reveladas,
até ao numero de frames que serdo precisos para estes tempos acontecerem sao estudados ostensivamente
(Goldmark & Keil, 2011: 6). O espectador aceita a informagdo rapidamente em so6 alguns frames. O timing
assume grande importancia na animagdo, assim como na comédia. O ritmo das piadas acaba por ser
naturalmente acelerado (Wright, 2013: 1).

Até aqui foi abordado o tema da animacdo em geral e elementos que sdo transversais tanto a uma
abordagem analogica como digital. Mas ao pensar em animacdo digital e nas novas tecnologias ¢ quase
inevitavel abordar o design de efeitos visuais ou VFX (conceito abordado previamente no capitulo de Técnica
e Abordagem ou Farinha Maisena). Os efeitos visuais sdo usados nos mais variados campos, como a televisdo,
jogos, publicidade, até em contextos médicos e militares, sendo que a animag@o ndo ¢ excegdo. A adigdo de
efeitos visuais acrescenta ao valor ornamental e melhora o efeito sensorial, tornando o visual mais vivido e
convincente. E possivel dizer que as performances visuais digitais sdo inseparaveis da arte dos efeitos
especiais. Com o desenvolvimento da industria da animagfo, a imagem 3D tem sido uma técnica cada vez
mais usada com a integracao de novas ferramentas e software como o 3ds Max, Photoshop, Flash, entre outros.
Por exemplo, os designers conseguem agora criar designs online com a ajuda de computadores e importar esse
projeto no 3ds Max para modelacdo de personagens e modificar e processar imagens animadas no Photoshop.
Ja o Flash ¢ um software usado para configurar efeitos sonoros as personagens animadas e onde as cenas
podem ser pré-visualizadas num ambiente virtual criado por uma tecnologia de realidade virtual. Numa
abordagem tradicional, a tecnologia do design serve para demonstrar a conotacdo e criacdo artistica da
concecdo. Numa abordagem mais atual e dos novos media, o design surge como aplicagdo e promogao das
novas tecnologias digitais providenciando um ciclo de vida diferente para a animagdo e atribuindo-lhe

sobretudo um valor comercial elevado (Jiang, Tsai e Wang, 2022).

Portanto, ¢ importante salientar como a industria da animagao tem vindo a mudar e a adaptar-se as
novas revolucdes tecnologicas a nivel de design e composi¢ao. Muitas vezes o design e a propria animagao do

movimento sdo criadas em partes opostas do mundo por artistas que nunca se vao conhecer cara a cara
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(Ghertner, 2010: 2-5). O aspeto final da animacao depende de um bom design ¢ da boa compreensio da ideia
inicial de todos os envolvidos (designers, artistas, pintores, ...). Apesar desta dissertacdo estar focada
sobretudo num contexto mais técnico e individualista do que ¢ fazer um filme de animagdo, na maior parte dos

casos um filme de animag@o é um trabalho de equipa (Bacher, 2006: 9).

A composi¢ao de um filme de animagao passa pelo processo de integrar imagens de multiplas fontes
num todo, num resultado integro de onde procedera o filme (Brinkmann, 2008: 2). Isto torna o filme realista e
credivel, nao no sentido literal das palavras, de que o filme nao pode ser surreal ou fantastico, mas no sentido
em que o espectador tem de acreditar que tudo na cena sucedeu a0 mesmo tempo ou se esta a passar no mesmo
lugar. Assuntos como a cor, a luminosidade e o contraste sdo abordados nesta etapa, porque ha padrdes que
estdo programados no cérebro humano e sdo dificeis de ultrapassar. O sistema 6tico humano € muito suscetivel
a influéncias ambientais, isto torna importante a avaliagdo da imagem cinematografica em varios ecras pelo
animador, seja em ecrds de computador ou nos locais onde o filme sera apresentado e/ou consumido, como
numa televisdo ou numa proje¢ao numa sala de cinema. Apesar de todos estes parametros (luz, cor e contraste)
calibrados ao maximo ¢ quase impossivel representar exatamente a mesma imagem de dispositivo para
dispositivo, dai ser importante desenvolver uma série de imagens com algumas alteragdes incrementais num
frame exemplo. Consoante estes resultados ¢ possivel escolher a opgdo mais viavel e aplica-la a toda a
sequéncia (Brinkmann, 2008: 19). A luz desempenha um papel fundamental na percecdo do mundo filmico. A
habilidade de perceber como a luz interage dentro da cena € crucial na composic¢ao do filme. Em termos de luz
direta, esta deve incluir definigdes como a intensidade da luz, a cor dessa mesma luz ¢ a sua localizagdo. A luz
pode ainda refletir em varias superficies e gerar uma luz indireta. SO este tema ¢ imensamente complexo e
proporciona muitas variaveis, por exemplo, a luz de uma vela, que para além da sua cor, da sua intensidade e
localizagdo proporciona uma oscilagdo e uma dimensdo Unica as sombras. O fulcral € perceber que a luz e a
sombra acompanham a cena e providenciam pistas ao espectador sobre a narrativa (Brinkmann, 2008: 20-21).
Nos dias de hoje, a maior parte destes processos sao feitos digitalmente, tanto por motivos de orcamento como
por questdes de praticidade (Brinkmann, 2008: 2).

2.6. Movimento ou Raspas de Limio

“Atitudes, gestos e movimentos do corpo humano sdo risiveis na exata medida em que esse corpo nos leva a

pensar num simples mecanismo.” - Bergson, 2018, 23

Os diagramas de movimento sdo uteis porque pemitem dizer algo sobre 0 movimento,

Q A bola ocupa uma tnica posigio. Encontra-se em repouso.
5 -2 I ik
‘ 1 ‘ ‘ Imagens igualmente espagadas indicam que o skatista tem rapidez constante.
+5 48 4L L5
I‘f { ,‘?‘ Distincias crescentes indicam que a velocista estad aumentando a rapidez.
Distancias decrescentes indicam que o carro esta diminuindo a rapidez.

° .~‘ Na subida a rapidez diminui e na descida a rapidez aumenta. No topo a rapidez
¢ nula.

Os intevalos de tempo sdo os mesmos entre cada imagem.

Figura 13 — Captura de ecrd da apresentagdo PowerPoint de Ronai Lisbéa sobre Fisica Classica em 2015.
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Norman McLaren, um realizador e produtor escocés-canadense, conhecido por ser pioneiro em
diversas areas da animacdo e¢ do cinema (Jordan, 1953: 1), vé a animagdo ndo como a arte de desenhar
movimento, mas como a arte do movimento que ¢ desenhada (Wells, 1998: 10). Nem tudo o que contém
movimento ¢ considerado animag@o. A acao expressa as entrelinhas do movimento. O animador tem, portanto,
de utilizar os seus desenhos numa sequéncia de movimentos convincente (Halas & Whitaker, 2009: 2-3). Mas
como € que o movimento ¢ percebido quando o que se vé sdo imagens estaticas (frames)? O segredo desta
ilusdo otica ¢ encontrado, como o nome indica, numa capacidade no olho humano, mais especificamente na
retina, que momentaneamente retém qualquer imagem recebida. E este pequeno periodo de retencio que
permite que imagens sequenciais separadas, se vistas numa rapida sucessdo, sejam percecionadas como uma
imagem Unica em movimento. E neste principio que a animagio se baseia (Webster, 2005: 4). Os primeiros
estudos sobre como a retina e o cérebro processam o movimento afirmam que o olho humano ¢é limitado a
visualizar 24 frames por segundo. Normalmente, uma animacao tem 24 frames por segundo de forma a criar
uma sensagdo de fluidez do movimento, isto assume que para um minuto de animagao sao necessarios 1440
frames (Glebas, 2013: 9). Apesar desta convencdo ndo sdo necessarios 24 frames para a percecdo de
movimento.

O movimento ¢ a variacdo da posi¢do de um objeto no percorrer do tempo. Neste sentido surgiram os
diagramas de movimento que permitem dizer algo sobre o mesmo (fig.13): se esta em repouso, se a rapidez ¢
constante, vai aumentado ou diminuindo. O estudo destas caracteristicas leva a algumas preocupacdes como a
procura da descrigdo do movimento, nomeadamente a sua distancia, posi¢ao, deslocacao, rapidez, velocidade
e aceleracdo. Isto envolve mais a fisica do que ¢ habitualmente assumido. Segundo a fisica classica, o
movimento € uma fung@o do tempo (x=f(t)) e esta fung@o descreve as varias posigoes dos objetos nos diversos
instantes do tempo (Lisboa, 2015). Isaac Newton definiu as leis universais em 1687 onde descreveu as trés leis
que sustentam o entendimento da fisica do movimento. A primeira lei, a inércia, defende que qualquer objeto
que possui peso vai se manter estatico até ser exercida algum tipo de forga externa no mesmo. Isto €, esse
objeto vai-se manter em movimento numa linha reta até¢ algum tipo de for¢a externa que lhe seja aplicada afete
a sua velocidade ou direcdo (fig. 14). A segunda lei, a Superposicao de Forgas, afirma que o movimento de
um objeto acelera na dire¢ao da forga aplicada e quanto maior for a forga aplicada, maior sera a velocidade.
Quanto maior for a massa do objeto, maior a sua inércia e por isso maior sera a for¢ca necessaria para mover o
objeto (fig. 15). A terceira lei, a acdo e reagdo, alega que para cada agdo ha uma igual e oposta reagdo. Isto
significa que se uma forga for aplicada a um objeto, o objeto reage com uma igual e oposta forga no objeto que
exerceu essa dita forca (Websterm 2005: 15). Agdes rapidas ou lentas sdo conseguidas pelas variagdes nas
relagdes espaciais entre as imagens individuais dentro da sequéncia animada. Nao interessa se as imagens sao
desenhadas, modelos 3D, objetos fisicos reais e/ou imagens geradas por computador, o principio mantém-se.
Simplificando, quanto mais perto as imagens subsequentes estdo umas das outras, mais lenta ¢ a agdo, quanto
mais longe as imagens subsequentes estdo umas das outras, mais rapida € a acdo. O proprio Norman McLaren
destaca a importancia deste principio quando se anima, ele afirma que ndo ¢ importante o que entra em cada

frame de filme, o que é verdadeiramente importante é o espago entre frames (Webster, 2005: 8).
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Inertia

Newton's First Law of Motion;
An object will remain at rest until a force is applied.

Low energy ( High energy
state @ ( ((( @ state

Figura 14 — Imagem ilustrativa da primeira lei de Newton, a Lei de Inércia, do livro de Chris Webster, Animation: The Mechanics of
Motion (pagina 15).

Acceleration

Newton's Second Law of Motion;
An object accelerates relative to the force applied and
in the direction of the force.

———————— >l )
Nty

The greater the force applied the
R o
W . ,“’ ag

greater the distance travelled and
the higher speed achieved

Figura 15 — Imagem ilustrativa da segunda lei de Newton, a Lei de Superposi¢do de Forgas, do livro de Chris Webster,
Animation: The Mechanics of Motion (pagina 16).

A gravidade também afeta este movimento e a nogdo de movimento do espectador. Por exemplo,
quando uma bola ¢ atirada ao ar verticalmente ela inicialmente acelera proporcionalmente a for¢a que lhe foi
aplicada, regularmente desacelera até atingir o seu climax (fig. 16). A altura que a bola atinge ¢ determinada
pela forca com que foi atirada. A forca gravitacional contraria a forga aplicada na bola. Isso significa que a
bola vai desacelerar assim que a energia inicialmente administrada na bola se esgotar. Ai a bola ira parar antes
de iniciar a sua viagem de regresso. Isto demonstra que o movimento de um objeto ndo s6 ¢ ditado pela forga
que nele € aplicada, mas também pela forca gravitacional. Outro aspeto merecedor de consideracdo € que os
objetos podem ser fontes de energia armazenada e que esta energia pode ser libertada de inimeras formas.
Objetos em queda libertam essa energia quando atingem o solo, em forma de energia cinética. Isto quer dizer
que se podem mover ou pular em diversas direcdes. Numa regra geral, apesar de todos estes pontos o volume
do objeto mantém-se, ou seja, ele ndo perde nem ganha massa. Apesar da forma dos objetos ou personagens
mudar (podem contrair-se ou expandir-se), mas nunca vao ganhar ou perder volume. Apesar deste foco
constante no movimento, nem tudo na imagem precisa de se mexer. (Webster, 2005: 16-17) As pausas sdo
importantes e criam dramatismo (Wells, 2006:33).
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Ball Thrown Vertically

The spacing between the
balls begins to cluster at the
highest point in the throw
as the ball slows down

Y

As the ball moves downwards
the spacing begins to spread
as the object accelerates

OOO00C0O0000
O O O00C

O

Figura 16 — Imagem ilustrativa do movimento de uma bola a ser atirada verticalmente do livro de Chris Webster, Animation: The
Mechanics of Motion (pagina 18).

Nesta fase, a atengao do animador no se concentra somente sobre os atos, mas dirige-se aos gestos.
O gesto define profundamente a acdo. A agdo ¢ intencional, ou pelo menos consciente, no personagem,
enquanto o gesto ¢ automatico. O gesto exprime uma parte isolada do personagem e da sua personalidade.
Quando o espectador se concentra no gesto, € ndo na agao, esta no reino da comédia (Bergson, 1978: 76). Os
gestos inserem o personagem no ambiente € num contexto social que fortalece as relagdes simbolicas. Portanto
estas agOes tornam-se mais complexas que as anteriormente retratas, porque para além de se envolverem com
a fisica, relacionam-se com as condicdes fisicas da cena e t€ém em aten¢ao a fisionomia do personagem, o seu

estado psicologico, a sua dindmica, os materiais dos quais é constituido e as forcas naturais a que esta sujeito.

O movimento envolve-se na observacdo. Ao animar um personagem ou objeto ¢ importante observar
como ele se comporta no espaco. O animador pode observar-se ao espelho e recriar as agdes e movimentos da
sua personagem (Roberts, 2021: 42). A animadora Joanna Quinn filma-se a fazer movimentos e expressoes

faciais, de forma a facilitar o processo de captagdo de comportamentos e emogdes das suas personagens (Beryl
Productions: 2022).

Qualquer personagem ou objeto ndo ¢ completamente so6lido, isto €, o seu volume mantém-se, mas a
sua forma altera-se dependendo da circunstancia, da gravidade ou do ambiente em que este se insere. Ao tirar
partido do squash and stretch, ou esmagar e esticar, 0 personagem ou objeto transmite ao espectador a nogao
de matéria e torna o movimento mais credivel. Novamente, a pesquisa e observacdo também se mostra
relevante. Procurar responder a perguntas como: Quanto pesa?, Em que ambiente vai ser animado?, Quanta
forca esta a ser aplicada?, Como ¢ construido? (Roberts, 2021: 44-49).

Ha algumas técnicas que se podem usar para a perce¢do de movimento. Quando um personagem ou
objeto se move a grande velocidade provoca distor¢ao e desfoque. Isto é, em certos frames o movimento € tdo

rapido que a imagem fica desfocada (motion blur). Num segmento deste tipo de movimento, este € inicialmente
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acelerado e posteriormente desacelerado. Ou seja, o personagem ou objeto aumenta a sua velocidade,
estabiliza-a e depois diminui até parar. Esta técnica designa-se por ease in e ease out correspondentemente e
pode ser mais suave e uniforme ou ser mais abrupta e com mais variagdes. Tudo depende da ideia e da intengdo
do animador (Roberts, 2021:59).

2.7. Som (ou a falta dele) ou Caramelo
Sound is fifty percent of the motion picture experience. —George Lucas, New York Times, 1992.

A animacao ndo esta obrigatoriamente ligada a produ¢@o de som, por isso € um processo que acontece
separadamente. O animatic®, criado em pré-producio, é o modelo de trabalho para o desenvolvimento das
bandas sonoras (Beauchamp, 2013: XX).

Muitos animadores sentem dificuldade em encontrar os recursos necessarios para o desenvolvimento
de bandas sonoras que se alinham com a sua visdo. O design de som, as vezes, ¢ usado genericamente para
caracterizar pessoas que trabalham na banda sonora, mas este processo mostra-se muito complexo. Os didlogos
e efeitos sonoros sdo criados por sound recordists € editors, e este trabalho ¢ digerido por um supervising
sound editor. O composer ¢ o music editor desenvolvem a pontuagio separadamente. No final, os re-recording
mixers juntam tudo e tornam toda a banda sonora pronta para ser usada. Portanto, o design de som ¢ um

processo que influencia e enriquece a animagao criativamente (Beauchamp, 2013: XX).

Uma onda senoidal € um elemento basico quando se pensa em som. Esta onda pode ter mais ou menos
amplitude, sendo que quando mais alta for esta onda maior sera a pressdo sonora. Quando as ondas sonoras
sdo captadas a onda resultante ¢ designada como sinal (Beauchamp, 2013: 4). O termo amplitude ¢ usado para
descrever a quantidade de energia (tensdo) presente neste sinal. A amplitude aplicada em musica, didlogos ou
efeitos sonoros influencia a intensidade, a énfase, o tamanho e a proximidade da fonte ou objeto sonoro
(Beauchamp, 2013: 5-7). A frequéncia, ou pitch, é determinada pela contagem de ciclos por segundo (1 ciclo
= 1 Hz) e normalmente tem implicagdes narrativas no sound design. Isto ¢, altas frequéncias sao utilizadas
para representar juventude e rapidez, enquanto baixas frequéncias sdo usadas para denotar profundidade
(Beauchamp, 2013: 4-5). O proprio timbre ¢ um elemento critico na elaboragdo de personagens animadas de
forma a torna-las tinicas e facilmente identificaveis (Beauchamp, 2013: 7). Existem 3 tipos de som: o direto,
as reflexdes iniciais e as reflexdes tardias (ressonancia e eco). Estes trés componentes ajudam a definir o espago
onde os objetos sonoros existem e interagem. O ritmo e o tempo influenciam a percecao da audiéncia do tempo
visual das imagens no ecra. A criagdo de uma banda sonora implica muitos elementos e etapas e, apesar de
ndo ser alvo de profundo estudo nesta investigagdo, deve ser salvaguardada a sua complexidade (Beauchamp,
2013: 9-10).

Escutar e Ouvir sdo duas formas distintas de interpretar o som. Escutar € um processo psicologico da
audicao quando se ouve de forma atenta e consciente, enquanto ouvir pode nao envolver um esforgo critico ou
consciente. Estes dados interferem com a percegdo e compreensdo de bandas sonoras. O proprio siléncio pode
ser usado, efetivamente, para providenciar contraste ou alivio depois de uma textura sonora densa, para chamar

25 O animatic é uma ferramenta usada na animagao € na industria cinematografica para criar um diagrama em movimento
das cenas. E, portanto, uma versio grosseira do que se pretende ser o produto final. Pode conter ilustragdes ou storyboards,
cenarios e fundos, instrugdes da iluminagao e direcdo da luz, design de personagens, som, movimentos de camara, tempo
de cada cena, etc. (Galbraith, 2017: 2-3).
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a atengdo do espectador, entre outras. O siléncio deve ser usado cautelosamente visto os espectadores se
sentirem desconfortaveis com ele (Beauchamp, 2013: 8-13).

Desde as primeiras curtas-metragens dos Irmaos Lumicre, em 1897, que a imagem em movimento
sempre foi acompanhada por musica. Musicos tocavam ao vivo, acompanhavam as agdes destes filmes e
preenchiam este vacuo silencioso. O publico nunca era confrontado com o siléncio enquanto imagens
sucessivas se apresentavam perante os seus olhos. E possivel concluir que o som sempre acompanhou o cinema
e que o publico interpreta a imagem sem som como algo desconcertante (Brownrigg, 2003: 26). A musica pode
localizar um filme temporalmente, mas também geograficamente, pois certas melodias conjuram certas
localizagdes (Brownrigg, 2003: 30). Uma importante faceta da musica na animagao € o controlo do ritmo e do
estado de espirito. Através da manipula¢io da harmonia diatonica®® é possivel criar ou aliviar tensdo. Em outros
termos, a forma da musica cinematografica ¢ aberta a influéncias fora de si propria. Esta tem de ser apropriada,
em termos programaticos e funcionais, as imagens que acompanha, a0 mesmo tempo que ¢ responsiva ao
tempo e a uma ideia especifica. Diferentes tipos de filmes sdo marcados por diferentes tipos de sons.
(Brownrigg, 2003:36-37) (como analisado anteriormente no capitulo: Diferentes géneros cinematograficos e
0s seus estereotipos).

O design de som ¢ uma ferramenta comunicacional e uma linguagem universal e pode adicionar
seriedade ao projeto ou entdo caracter comico. Som ¢ o termo usado para abranger toda a componente sonora
desde musica, efeitos sonoros, didlogos, etc. A musica pode adicionar textura e humor, descrever ambientes e
personagens, explorar sentimentos e até consolidar todas as cenas. Ja os efeitos sonoros podem ajudar a
entregar caracteristicas fisicas dos objetos e personagens e adicionar-lhes fisicalidade, de forma a tornar
qualquer movimento credivel (Lebedev, 2018: 9). O som tem o potencial de revelar ou clarificar significados
subjacentes ou subtextos das cenas (Beauchamp, 2013). A maior parte das musicas segue padrdes estruturais
capazes de serem desconstruidos. A melodia e o ritmo juntos conseguem definir o género cinematografico e
consequentemente o humor, o tema e o estilo, pois contém codigos culturais que sugerem eras e ambientes. Ja

a dinamica torna a melodia mais interessante com a adi¢do de saturagdo e contraste (Lebedev, 2018: 17).

Ao analisar brevemente a historia do som na animagao so compreendidos dois tipos de abordagem:
do som a imagem ou da imagem ao som. A primeira abordagem ¢ usada sobretudo em produgdo video musical,
onde existe uma musica ou cangdo que precisa de ser visualizada. Esta abordagem tem varios exemplos na
Disney, como Fantasia (1940), onde existe uma visdo mais poética da musica classica. A segunda abordagem
¢ a mais comum no cinema de animagao. Neste caso, o design de som acompanha a produgio ou o animatic.
Basicamente, os visuais e a histéria acabam por ditar o som. O som adiciona uma camada de humor, textura,
informacao adicional e suporte ao visual, mas ndo obtém um papel dominante no storytelling. No inicio da
historia do cinema de animagdo, os designers de som eram performers musicais e tocavam instrumentos ao
vivo enquanto o filme decorria. S6 no inicio do século XX, a Disney comegou a experimentar fazer filmes com
gravacoes de audio. A mais conhecida animagdo com som desta época € o Steamboat Willie (1928). Os
animadores trabalharam com o som de forma que os gestos das personagens se encaixassem no ritmo. Eles

desenvolveram um método onde era possivel juntar musica e animagao (Lebedev, 2018: 10).

E assumido entre designers de som, que criar a banda sonora de um filme de animagao ¢ mais dificil

do que a de um filme /ive-action. Mas esta afirmagdo nao tem de ser necessariamente verdade. Em termos de

26 Harmonia Diat6nica € um termo usado na teoria musical que se refere 4 harmonia construida a partir das notas de uma
determinada escala diatonica (uma sequéncia de notas organizadas de acordo com um padrdo especifico de intervalos)
(Farkas, 2023).
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efeitos sonoros, o numero de sons individuais gravados, recolhidos de bibliotecas, fabricados especialmente
para o filme e cortados em faixas de mistura tende a ser o mesmo. O processo de gravacao de dialogos € que
apresenta o maior nivel de contraste. Na maior parte dos filmes de animagao ocidental, os didlogos iniciais ou
sdo gravados antes de qualquer animagdo ser feita ou s@o contemporaneos com os primeiros esbogos de
animacdo. O tipico filme de animagdo comeca essencialmente como um bruto, com imagens estaticas e apenas
alguma musica e efeitos sonoros (Thom, 2013: 227). Quando o projeto esta nesta fase, o som pode ser ttil para
tornar a sequéncia coerente ¢ emocionalmente poderosa. Cada filme tem a sua estética sonora e essa escolha
criativa compete sobretudo ao designer de som (Thom, 2013: 229) pois, apesar das percegdes visuais e
auditivas serem dois processos distintos, elas estdo interconectadas (Lebedev, 2018: 8). Existem inumeras
formas de aplicar design de som e teoria musical na animagdo. E possivel olhar para a estrutura de uma cangio
e perceber o tema ou o género do filme. A audiéncia presta mais atencgdo aos visuais e a ideia da historia quando

0 som a acompanha, visto que este adiciona emogao ao que ela vé€ no ecra (Lebedev, 2018: 29).

Isto tudo leva a uma questdo: “Pode entdo a musica ou o som fazer rir?”. Sim, desde logo quando imita
o riso (Rodrigues, 2013: 147). Este ¢ um dos processos mais antigos e eficazes de fazer rir, a imitagdo ou a
tentativa de descricdo de pessoas, objetos e estados de alma. Mas, a musica tem humor em si mesma ¢ faz
humor com notas musicais (Rodrigues, 2013: 149). Uma das primeiras técnicas usadas foi o elemento surpresa,
quando o ritmo de uma melodia muda repentinamente, quando ha repeticdes inusitadas, quando ha velocidades
exageradas, etc. Nos filmes de animag@o, sobretudo nas primeiras curtas-metragens comicas, este exemplo era
levado ao exagero e pontuado com dindmicas, harmonias, orquestragoes e velocidades incongruentes
(Rodrigues, 2013: 151-152). Outras maneiras de provocar o riso passam pelo emprego de notas “erradas” ou
pela repeticao quase a exaustdo. Portanto, existem inimeras formas de aplicar design de som e teoria musical
na animagdo comica, sendo assim possivel olhar para a estrutura de uma cangdo e perceber o tema e/ou o
género do filme em que se insere. A propria audiéncia presta mais atencdo aos visuais € envolve-se mais

facilmente com a ideia transmitida quando o som a acompanha (Lebedev, 2018: 29).
3. Cozinhar um storyboard com base na receita do pudim
3.1. Introducio

O humor pode ser definido como uma expressao artistica da contemplagido das incongruéncias da vida,
mas ¢ dificil determinar de forma precisa o que é com todas as suas polaridades. Como ¢ que € possivel expor
a sua inteligéncia, sagacidade, perspicécia, destreza e compreensao? Ou como € possivel evidenciar como o
mesmo pode ser absurdo, ridiculo, grotesco e caricato? O humor tem muitas facetas e pode significar desde a
expressdo artistica, como definido no inicio do paragrafo, até ao sentido que nos permite expressa-lo (Leacock,
2021: 1).

Uma parte fulcral da comédia cinge-se ao caracter das personagens. Uma personagem comica acaba
por ser obcecada com os seus desejos particulares e age exclusivamente sobre a sua subjetividade. Outro aspeto
importante ¢ a personagem cOmica ndo ter capacidade para causar danos tragicos, ou seja, de certa forma ¢
indestrutivel (Constancio, 2013: 121-122). A personagem coémica é uma contradi¢io. E universal, mas ao
mesmo tempo um sujeito em particular (Constancio, 2013: 126). O riso desencadeado por estes fatores € o
prazer no disparate. Um riso que dissipa todos os sentimentos que habitualmente nos escravizam no quotidiano

e que da lugar a algo igualitario (Constancio, 2013: 133).
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Climax

Exposition Denouement

Figura 17 — Piramide de Gustav Freytag, onde esta representada a estrutura de enredo com 5 atos inspirada em Aristoteles e Horance
(imagem retirada do artigo From Storyboard to story: Animation content development de Chen, Mou e Jeng).

Na produc¢do de uma animagao, a escrita do argumento € uma fase crucial determinante do sucesso do
filme. O argumento devera incluir dialogos, agdes, descri¢des, efeitos, etc. (Chen, Jeng e Mou, 2013: 1936).
Para criar os argumentos desta dissertacao foi usada a piramide de Gustav Freytag (fig.17), de forma a focar a
acdo em trés estados principais: a antecipagdo da acdo, a agdo em si e o resultado dessa agdo (Glebas, 2009:
30). Independentemente do contexto e do envolvimento, este serd o esquema utilizado como base para a criacao
dos storyboards desta dissertagao.

Um bom argumento €, portanto, a alma do filme, e é preciso preparar esse argumento para ser
transformado num filme animado. O storyboard ¢é crucial nesta fase do processo (Chen, Jeng ¢ Mou, 2013:
1932-1936). O storyboard é uma visdo ilustrada de como o produtor ou diretor imagina a produgao final. Este
mecanismo € considerado ser a forma mais eficaz de comunicacdo entre produtor ou diretor e a equipa
envolvida na produ¢do de um filme de animacdo. Cada desenho revela instantaneamente informacao
importante sobre cada frame e cena. O surgimento dos storyboards remonta a 1900 quando Winsor McCay
usava tiras de banda desenhada para criar as suas animagdes (Simon, 2013: 4). Atualmente os storyboards sao
usados para o desenvolvimento de argumentos e para representar visualmente uma ideia. Essencialmente, um
storyboard consiste de ilustragdes colocadas em sequéncia com o propodsito de visualizar as cenas do filme.
Este processo ndo € apenas uma tradugdo direta do argumento em imagens, ¢ mais complexo que isso, € um
reescrever da historia com desenhos em vez de palavras. Apesar das similaridades entre um storyboard e uma
banda desenhada, o primeiro tem mais instrugdes de movimento e ¢ uma ferramenta de planeamento ¢ nao o
produto final (Rall, 2018). De certa forma, ambos sdo um hibrido entre o verbal e o visual (Chen, Jeng e Mou,
2013: 1936-1937).

O storyboard pode ser muito detalhado ou apenas composto por desenhos grosseiros, o importante €
que este permita visualizar propriamente o fluir da historia e que represente exatamente como a cena deve
ficar. Portanto as animagdes ndo se tornam engragadas apenas pelo seu argumento codmico, mas sim pelas
imagens divertidas e pelas suas piadas visuais. Os animadores sabem as capacidades e limitagdes deste meio
e sabem como tirar proveito destes fatores (Simon, 2013: 5).

Ao desenhar um storyboard ha uma série de questoes a ter em consideracdo. Uma delas & saber
desenhar um numero vasto de itens de forma rapida e precisa. Deste modo, ¢ importante selecionar referéncias
de varios objetos, animais e personagens em diferentes posigoes, pois isso diminui o risco de detalhes
importantes ficarem em falta. H4 imensas referéncias que podem ser usadas, nomeadamente, fotografias,
ilustracdes, espelhos, objetos, videos, musica, etc. (Simon, 2013: 128). No caso desta dissertacdo foi usada a
fotografia. O uso de fotografias como referéncia para o desenho pode salvar tempo e dinheiro ao animador. As
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fotografias digitais estdo a ficar cada vez mais rapidas, baratas e com melhor qualidade. Dai a facilidade de as
tornar parte integrante do processo de producido do storyboard (Simon, 2013: 130).

O storyboard deve ter em conta os requerimentos do formato em que vai ser produzido (a propor¢ao
do ecra ou aspect ratio*”). Em produgdes televisivas o formato estabelecido ¢ o 16:9, enquanto que no cinema
¢ 0 1.85:1 ou 0 2.35:1). A parte de excegdes como o split screen®® ou outros formatos especificos dos media,
quando escolhido o formato este ¢ usado durante toda a producdo. No storyboard a composi¢cdo deve ser
trabalhada dentro deste formato de firame. Nesta fase ¢ importante também definir uma margem de seguranga
no formato escolhido para ter a certeza de que tudo o que ¢ importante nao sera cortado se um ajuste de
dimensao for necessario (Rall, 2018).
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Figura 18 — Exemplos de formatos de ecrd e projecoes segundo Hannes Rall (imagem retirada de Animation: From Concepts and
Production) (2018).

Neste contexto existem algumas regras basicas de composi¢cdo que sdo importantes salientar para o
desenvolvimento destes storyboards: a perfeita simetria e a regra dos trés. Na perfeita simetria, como o nome
indica, os elementos sdo colocados de forma simétrica, apesar de alguns objetos poderem ser distribuidos no
frame de forma irregular (fig.19). Na regra dos trés os importantes elementos sdo colocados em tergos e existe
elevado contraste entre linhas diagonais e verticais (fig.20). E necessario entender que a composicdo nio
funciona isolada. O design deve sobretudo beneficiar a narrativa visual. Composi¢cdes de sucesso s@o
normalmente baseadas num sistema organizado, de forma a proporcionar uma comunicagao 6tica do contetido
da imagem (Rall, 2018).

27 Aspect ratio ¢ um termo usado quando ¢é referido o formato da projegdo ou do ecrd de um filme ou video (Rall, 2018).
28 Split screen é uma segmentagio adicional ao formato de imagem atual em janelas adicionais (varios formatos dentro
de um formato). Esta variacdo ¢ comumente usada para mostrar varias agdes ao mesmo tempo (Rall, 2018).
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Figura 19 — Exemplo de uma composi¢do de perfeita simetria (imagem retirada de Animation: From Concepts and Production (2018)
de Hannes Rall).

Figura 20 — Exemplo de uma composicdo de regra dos trés (imagem retirada de Animation: From Concepts and Production (2018)
de Hannes Rall).

O enquadramento da cena permite ligar cada firame individual a uma emocao. Um plano aberto (long
shot) informa a audiéncia do local da agao e define a atmosfera e humor da localizagdo da histéria. Ja um plano
médio (medium shot) é facilmente utilizado para destacar a relag@o entre duas personagens. Um plano fechado
(close-up) ¢ a melhor maneira de mostrar as emog¢des de uma personagem, as vezes seguido por um plano
reverso (reverse shot) onde ¢ mostrado o que a personagem v€. Um plano sobre o ombro (over the shoulder)
¢ habitualmente usado em dialogos e combina o primeiro plano com o fundo. Existem diversas formas de
enquadrar uma cena e torna-la mais dindmica e emotiva. E indispensavel que o animador conhega e
compreenda estas regras (nem que seja para as quebrar deliberadamente) para a audiéncia entender a agdo de
acordo com a sua inten¢do (Rall, 2018).

3.2. O processo de realizar um assassinato
Conclui-se que o cinema consegue ser uma articulagao cultural, um produto industrial, um discurso
idiossincratico e uma forma de entretenimento popular para um publico massificado. Tudo isto a0 mesmo

tempo (Everette, 2005:8). Portanto, como investigacao pratica deste estudo, € elaborado um filme de nome “O
assassinato” com o objetivo de seguir as diretrizes anteriormente indicadas e explorar a sua eficacia. O filme
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ndo foi produzido, mas todos os passos e fases foram feitas para a sua produgdo. Esta dissertacdo cinge-se do
processo criativo a execugao do storyboard.

Comecando pelo agucar, ou tecnicamente falando pelo conceito. Este filme procura explorar formas
de implementagdo do pudim, como personagem, num contexto de género hibrido. Nesta fase estd embebida a
pesquisa e o processo criativo iniciais. Ao tirar partido do meio da animagdo o Pudim ganha vida e alma, mas
ndo animo e vitalidade, de forma a ndo se aproximar diretamente da fantasia, do sonho e das efabulagdes que
normalmente sdo o motivo tematico deste meio (Nogueira, 2018:58). Portanto, ha esta preocupacao de ndo
focar tanto na irrealidade ou nas convengdes da lei da fisica, mas sim em normas culturais ou premissas épicas
construidas pelos codigos de género. A pesquisa foi feita através de registo fotografico e envolveu muito mais
do que apenas clarificar a forma visual. Nesta fase foi necessario trabalhar a observagdo e a componente
sensorial pessoal, para além de perceber como o personagem se relacionaria com os objetos e,
consequentemente, com 0 espago que os envolveria e, de forma quase intuitiva, decidir o caminho a seguir (de
entre inimeras possibilidades). Uma pessoa que gosta de pudim terd uma reagdo diferente ao ver um pudim,
em relacdo a uma pessoa que nao gosta, e s6 essa nuance pode ser alvo de exploracdo. Ou seja, esta fase € tao
complexa e dispar de pessoa para pessoa que ¢ extremamente dificil classifica-la ou coloca-la em termos
objetivos, porque ela é completamente subjetiva. Sendo assim, de forma a compreender melhor este processo,
foram incluidas imagens fotograficas, tanto de pesquisa como de primeiros estudos que ajudaram a inspirar a

diregcdo comica e a consolidar a ideia.

Figura 22 — Pesquisa fotogradfica denominada “Pudins que comi no més de julho de 2024 ™.
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Figura 23 — Estudos de personagens e cendrios.

Os signos sociais, culturais e historicos tornam-se evidentes neste processo ¢ a narrativa fica refém
deles. A criagdo do enredo surge com base na Piramide de Gustav Freytag (figura 18), ou seja, tem um
crescendo da ag¢do, um climax e um decrescer da acdo. Tendo em conta toda esta exorbitancia da ligagdo do
processo criativo de uma animagdo de género hibrido com o processo de elaboracdo de uma receita, o
“exagero” surgiu como principio para esta ideia. Nao um exagero de aparéncia ou de movimentos, mas um
exagero da situacdo ou da narrativa. A recorréncia ao exagero foi usada como estratégia comica, no qual faz a
narrativa assentar numa logica de hipérbole e incredulidade (Nogueira, 2018: 20). Depois da opgao por essa
faceta comica surgiram outras manifestagdes do género no absurdo, no escatologico, na descontextualizagdo e
no imprevisto que procuravam envolver significados sociais e historicos num cinema narrativo. Pela
intensidade inerente desta narrativa surgiu a ideia de envolver a comédia com o thriller e tornar evidente esta

intenc¢do de criar no espectador ansia, antes do riso pelo absurdo.

Entao partido deste ponto, a narrativa tinha varios objetivos:
- Convidar o espectador a entrar num ambiente tenso e angustiante;
- Desafiar o espectador, tanto na sua envolvéncia como na sua perspicacia;

- Ter um final inesperado e absurdo que insinuasse o riso.

Portanto, o espectador teria de ser levado a acreditar num desfecho que ndo se realizara e a narrativa
devera conter uma situag@o de perigo iminente onde se prefigura agdes violentas. A forma encontrada para
unir todas estas caracteristicas de dois géneros foi a satira e 0 gozo. Todo este processo resultou numa narrativa
com uma progressao lenta em que o cenario ¢ explorado tanto como o personagem. A solugdo encontrada foi

um crime. Toda a narrativa se envolveria na execugao de um crime.

Num primeiro passo foi importante definir uma nota de intengdes de forma a direcionar o projeto:
“Com esta curta-metragem pretendo demonstrar a liberdade criativa da animagdo e as possibilidades
artisticas e narrativas que esta proporciona. Apropriando-me de dois géneros distintos, a comédia e
o thriller, procuro envolver o espectador num assassinato inesperado e fazé-lo refletir sobre as

’

incongruéncias da vida, enquanto anseia pelo riso.’

Foi nesta fase que surgiu o primeiro impasse. Tornou-se dificil avangar com a narrativa sem antes

definir os personagens e os cenarios. Para se avangar para um step-outline ou até mesmo um argumento surgiu
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a necessidade de definir estes elementos primeiro. Por isso, na mistura que até agora so tinha agticar (conceito)
e onde estava a ser adicionado o leite (narrativa), este teve de ser intercalado com as gemas e as claras

(personagens € cenarios).

Portanto, a nivel de cenario, intuitivamente, o local escolhido foi a cozinha por ser o ambiente natural
de um pudim e com potencial para cometer um crime. Este cenario assume condi¢Oes para o desenrolar da
acdo e ¢ composto por objetos que o tornam mais complexo e completo. A decisdo de tornar o Pudim a vitima
tornou-se orgénica, devido a opgdo tomada na fase do conceito de fugir ao estereotipo da animagao de apelar
ao fantastico e ao irrealista. Seria necessario criar uma segunda personagem, o assassino, que o espectador
nunca veria, mas que perceberia a sua presenga, porque a narrativa se desenvolveria através dos seus olhos.
Isto pode significar que o assassino ¢ o espectador, ou que o espectador esta a compreender uma historia
contada na primeira pessoa. Nesta narrativa, o Pudim torna-se a personagem comica ¢ o espectador a
personagem dramatica, que quebra os arquétipos caracteristicos das personagens habituais dos filmes de
animacdo. Portanto, foi significativo definir e caracterizar estes personagens, de forma a ser possivel olha-los
de forma concreta e critica. Como Nancy Beiman evidencia, no seu livro Prepare to Board! Creating Story
and Characters for Animated Features and Shorts, os personagens sdo mais faceis de desenvolver quando o
contexto narrativo ja esta desenvolvido e providencia diretrizes para a mesma. Estas caracteristicas definem
uma série de limitagdes da personagem e da sua personalidade (Beinam, 2015: 6-7). Visto todo filme se
envolver num ambiente humoristico e comico, todo este processo seguiu as mesmas linhas criativas e a

definicdo e caracterizagdo das personagens resultaram nas seguintes listagens:

Definicdo e Caracterizagdo do Assassino:

- Idade e género desconhecidos.

- Descrigao fisica: Estatura média. Nao sorri. Olhar triste.

- Descrigdo psicoldgica: Introvertido. Sério. Assertivo. Calculista. Narcisista.

- Tem tendéncias psicopatas. Nao gosta de pudim.

Definicdo e Caracterizagdo do Pudim:

- Idade: 2h desde que saiu da forma

- Descrigao fisica: Aparéncia fisica apelativa. Com boas proporgoes. Sexy. Suculento. Vistoso.
- Descrigdo psicologica: Confiante. Paciente. Decidido. Feliz. Altruista.

- Esta conformado com a morte.

Uma sinopse de produc@o ¢ normalmente um documento de uma pagina, com cerca de 5 paragrafos,
que resume o conteudo do filme. Este passo deve conter todos os elementos-chave da narrativa, mas sem ser
demasiado explicativo. Normalmente, ¢ usada como uma ferramenta vital para vender a ideia a agentes,
managers, produtores, executivos, etc. Deve ser cativante, mas a0 mesmo tempo sucinta e o seu principal
objetivo ¢ demonstrar claramente o arco narrativo do filme (Leighfield, 2024). No caso desta dissertagao, esta
sinopse foi utilizada como ferramenta para organizagdo de ideias e conceitos, quase como um esbogo para a

criagdo do Step-Outline e ndo como ferramenta de divulgacao do filme.

“Estamos a porta de uma cozinha. Do lugar onde estamos conseguimos ver uma grande janela que
ilumina todo o espago, uma mesa e cadeiras de madeira. Para além dos movéis e da bancada de cozinha, em
cima da mesma vemos o Pudim e uma flor morta dentro de um vaso, que pressagia o que esta prestes a

acontecer.
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Caminhamos em dire¢do a janela sem retirar os olhos da mesma. Observamos o mundo la fora.
Ouvimos o vento a assobiar. Vemos uma paisagem rural e uma arvore com as suas folhas a baloi¢ar ao vento.
Ouvimos uma gaveta a abrir.

Deslocamos o nosso olhar para baixo e vemos uma gaveta aberta com 4 facas meticulosamente
organizadas.

O som do vento fica mais forte, lancamos um ultimo olhar a janela e vemos uma folha cair e encontrar
o seu caminho até ao solo. Mais um pressagio do que vai acontecer.

Olhamos de novo para a gaveta e uma das facas ja ndo esta la.

Essa faca penetra e rasga algo viscoso e mole, parecido com carne humana. Num movimento frenético
e hipnotizante.

A faca é levantada e escorre dela um liquido pegajoso e espesso.

A faca é atirada para a bancada da cozinha. Vemos o liquido que antes estava na faca todo espalhado
na bancada. Num pequeno vislumbre vemos o Pudim desfeito.

Afastamo-nos e vemos o Pudim completamente desfeito, a faca pousada ao seu lado e um sinal onde

”»

se lé “Ndo mexer”.

Com estes elementos definidos foi facil construir um Step-Outline. Um Step-Outline, um termo usado
no cinema de animagao, implica que a histéria seja descrita por passos (steps), ou seja, uma ou duas frases que
descrevem a agdo e a tensdo dramatica da cena. Este processo representa o esqueleto da historia e ndo esta
preocupado com o didlogo nem com os detalhes, apenas ilustra a agdo da cena e o que as personagens principais
fazem. Este ¢ um método usado como diretriz para o argumento (Irving & Rea: 2015: 11). Sendo assim, o
Step-Outline desta curta-metragem resultou no seguinte:

1. Estamos a porta de uma cozinha. Uma janela ilumina todo o espago. Ao longe vemos objetos
pousados nas bancadas.

Estamos juntos a janela. Vemos a natureza e a vida la fora.

Ouvimos uma gaveta a abrir e vemos 4 facas devidamente organizadas la dentro.

Na janela observamos uma folha a cair de uma arvore.

Na gaveta falta uma faca.

Essa faca penetra e rasga algo viscoso e mole.

Um liquido espesso escorre pela faca.

A faca é atirada para a bancada da cozinha.

O o0 NS AW

Vemos o Pudim completamente destruido ao lado de um cartdo com a mensagem “Nado mexer”.

Um argumento descreve a progressdo de eventos e indica a audiéncia o que esta vai ver e ouvir. E uma
parte do processo de realizacao e ndo suporta qualquer valor literario. Nos dias de hoje, escrever um argumento
no formato apropriado tornou-se uma tarefa facil devido a diversas plataformas online que descomplicam o
processo, como a Celtx (o soffware usado nesta dissertacdo) (Irving & Rea: 2015: 11). Este passo ¢ crucial
porque nenhum produtor, executivo ou agente pegard num argumento que nao esteja no devido formato. Nem
todos os projetos serdo realizados, nem todos os argumentos serdo lidos, mas se um projeto estd bem escrito e
desenvolvido em conceito, estilo e formato, tem uma maior chance de ser avaliado (isto se o objetivo for
apresenta-lo a uma produtora ou estiidio de forma ao filme atingir meios mainstream) (Blum, 2013: 1). O
argumento surge entdo numa fase de definicdo de detalhe e de preparagdo para a futura construcdo do
storyboard.
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Figura 24 — Exportagdo em pdf do argumento “O Assassinato” da plataforma Celtx (Anexo B).

Nesta fase existiram pequenas pitadas de raspas de limdo (movimento) e caramelo (som), pois, como
anteriormente descrito, no processo da narrativa existem decisdes que tém de ser tomadas que ultrapassam os
limites antecipadamente definidos nos ingredientes. Apesar de ndo serem decisdes propriamente definitivas e
finais, é possivel verificar a progressao e evolugao da ideia. O conceito inicial, que parecia primario e duvidoso,

torna-se cada vez mais palpavel e conspicuo.

Com o argumento concluido, e antes de avancgar para o desenvolvimento visual, foi desenvolvida uma
sinopse comercial. Este elemento ndo se mostrava crucial nesta fase do projeto, mas tornou-se um componente
simbolico da ultimagdo do desenvolvimento narrativo. Uma sinopse comercial deve ser curta, perspicaz e deve
capturar a esséncia da historia (Leighfield, 2023). Mostrou-se um processo interessante resumir todo o filme
em apenas uma frase:

’

“A cada pudim confecionado, um assassinato ¢ cometido.’

Todos estes desenvolvimentos surgem em resposta a evolugdo da narrativa (e consequentemente do
filme), a técnica e a composi¢do nao sdo excegodes. Foi escolhido o 2D com o objetivo de aproximar a estética
as classicas bandas desenhadas policiais e criminais, como € o exemplo de Sherlock Holmes, de forma a
alcangcar uma estética com codigos visuais previamente construidos. O preto e branco sdo as cores
predominantes, assim como, o alto contraste que cria a atmosfera e remete para uma reflexao cultural por parte
do espectador. A composi¢do explora planos fechados apelando ao mistério, a tensdo e a claustrofobia. O
trabalho das sombras/manchas e do trago algo incerto transpde a identidade de autoria e a personalidade do
desenho. Este processo foi pensado para ser produzido tradicionalmente, frame a frame e pose to pose (estes
conceitos sdo explicados mais detalhadamente no capitulo: Técnica e Abordagem ou Farinha Maizena),

digitalmente usando o programa ProCreate.
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Figura 25 — Pagina do Volume 18 das Bandas Desenhadas de Sherlock Holmes (1986) retirada do site da Biblioteca RTP.

A composi¢do de cada frame detalhou as acdes cruciais da narrativa. Nesta fase foram tomadas
decisdes de formato de frame (1920x1080px), enquadramento de cAdmara e como o espectador interagiria com
este filme. Como anteriormente descrito, o espectador tem de se sentir participante do enredo e por isso, o
movimento de cAdmara comporta-se nesse sentido. O proprio timing controla o tempo do filme, a vista disso,
até ao climax, os planos desenrolam-se de forma lenta e terminam num ritmo mais acelerado, de forma a jogar
com as diferengas de progressao de um thriller € de uma comédia. Um primeiro storyboard foi elaborado, com
estas nogdes de composicdo de espago, personagens e objetos, em grafite (Iapis 6B), em papel de 80gr, de
forma esponténea para consolidar ideias. A grafite proporcionou explorar a densidade e intensidade do trago
através do desenho. Este passo foi importante para definir e organizar os planos ¢ as cenas, de forma visual e

organizada.

Figura 26 — Storyboard com grafite (lapis 6B) em papel de 80gr.
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Depois da experimentacao em analdgico, a narrativa foi afinada e finalizada em formato digital, onde

o visual se tornou muito mais proximo do aspeto final desejado para o filme.

3
- 82
.

Figura 27 — Storyboard final digital em ProCreate.

A fase seguinte seria a elabora¢@o de um animatic onde seriam tomadas decisdes sobre o movimento
€ 0 som, ou seja, a nossa mistura levaria as raspas de limao e o caramelo. Mas, como alvo de pesquisa, o estudo
terminou aqui. Alguns destes ingredientes ja foram adicionados na fase da narrativa, muito levemente, em
decisdes de argumento, mas s6 com o progredir do trabalho e a evolugao para a produgdo do filme ¢ que seriam
adicionados na sua totalidade.

Toda a criag@o de um filme ¢ um processo e por isso pode passa por varias fases, nomeadamente fases
mais produtivas ou aridas, entusiasmantes ou letargicas. Tudo isto € valioso para o desenvolvimento da pega
artistica. Apesar da ambiguidade desta metodologia, ha muitos fatores que conseguem ser premeditados no
processo, como ¢ possivel verificarmos nos paragrafos acima descritos. A fase da narrativa demonstrou ser a

mais longa e mais decisiva.
Concluindo, ao misturar o agtcar, o leite, as gemas, as claras, a farinha maisena, o sumo de limdo, ¢

umas pitadas de raspas de limao, conseguimos um argumento ¢ um storyboard com potencial para a produgao
de um filme de animagao hibrido.
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Conclusao

Tendo em consideracgdo todo o trabalho desenvolvido ao longo desta pesquisa, torna-se necessario
evidenciar algumas das conclusdes e raciocinios formulados. Primeiramente, deve ser retomada a questdo que
guiou esta investigagdo: E possivel criar um filme de animagao comico de género hibrido tendo como base do
processo criativo uma receita de pudim?

Pode-se afirmar que sim, na medida de que cada processo criativo € unico, complexo e compreende
um envolvimento emocional que tende a construir uma relagdo profunda com o espectador. E possivel
animadores, artistas, produtores e realizadores descordarem deste método. No desenvolvimento desta
dissertacdo, devido a sua ambiguidade e anfibolia, a sua propria eficacia foi duvidada. Mas, conclui-se que
independentemente da ordem que se misturam, trocam ou subtraem ingredientes, o resultado serda sempre um

pudim, ou um filme de animagéo de género hibrido.

Na animag@o, como na propria mente do criador, nada parece impeditivo (Luis Nogueira, 2018: 61)
e devido a esta ligacdo tdo intima com a mente ¢ quase impossivel categorizar um filme apenas como
pertencente a um s género. Nesta dissertagdo o exemplo criado € absurdo e intencionalmente for¢cado, mas
como qualquer outra rela¢do entre um meio de expressdo e o seu artista, a animagao torna-se uma extensao do
seu realizador e, sendo assim, acabara por ser sempre mais complexa do que aparenta no ecra. Apesar de algo
ser comico e provocar o riso, também pode suportar profundidade e pode ser um objeto artistico tdo valido de
estudo como qualquer outro.

André Teodosio defende que o riso ndo suporta suportes, ¢ apesar de nesta dissertacdo o alvo ser uma
pesquisa aprofundada de como o riso se comporta na animagao, ¢ possivel defender e apoiar esta afirmagao.
O riso existira sempre em qualquer ambiente e em qualquer comunidade, desde que haja circunstancia e
disponibilidade para isso (Teododsio, 2013: 22). A animagdo pode ser o veiculo para a criagdo desse ambiente

ou circunstancia, mas o riso parte do espectador.

O processo de criacdo de um filme de animagao envolve analisar a intricada combinacdo de elementos
que compde a sua producdo. A complexidade deste processo exige a articulagdo de varios agentes, técnicas,
recursos tecnologicos e decisdes corporativas e, dessa forma, estende-se por varias etapas nas quais a ideia
inicial ganha novas caracteristicas. Uma delas é o argumento que identifica a trajetéria que a narrativa ira
tomar. O argumento torna-se a “espinha dorsal” do filme e ganha novas camadas nas diferentes etapas da
producdo. Portanto, o autor procura partilhar com a audiéncia uma determinada historia, com fungdes
dramaticas e psicologicas, materializando-a em palavras (Anaz, 2018). A perseveranca pode compensar na

producdo de um argumento (Blum, 2013: 3).

O filme torna-se um conjunto articulado de simbolos, arquétipos e estereotipos que constroem o
sentido da narrativa e se concretizam em imagens e sons partilhados com a audiéncia. As imagens imaginadas
pelo criador atravessam por um processo comunicacional e tornam-se elemento-chave para a eficiéncia do
filme (Anaz, 2018). Os seres humanos tém a capacidade de observar o que esta a sua volta e criar novas
combinagdes, embora habitualmente se pense que a criatividade e a descoberta surgem da espontaneidade e
aparentemente do nada. A criatividade é progressiva e evolutiva. Esta ¢ um culminar de coisas que o artista
viu e vivenciou ao longo de dias, semanas e até anos (Seikkula, 2017: 14). Quando algum tipo de informagao
chega ao cérebro, ele tem de a digerir. Por consequéncia, quanto maior ¢ a intensidade do fluxo de trabalho,
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mais exausto fica o cérebro. Portanto, ¢ importante fazer pausas para o cérebro descansar e relaxar (Seikkula,
2017: 17). Esta afirmagdo funciona bem num contexto tedrico, porque na pratica tudo se torna mais
complicado. Quando um artista se propde a realizar um projeto ou uma obra, as suas agdes tornam-se
dominadas por essa causa. Essas a¢des sdo acompanhadas por sentimentos prazerosos ¢ a tolerancia a fadiga
¢ ansiedade aumenta. Geralmente, todos os projetos trazem expectativas e um objetivo a alcangar. Isto pode
induzir ao sucesso ou ao fracasso (Seikkula, 2017: 20). No desenvolvimento criativo € no processo de criacao,
a falta de motivag@o nao precisa de ser o Unico obstaculo, mas também questdes sociais ou fisicas podem ser
influenciadoras. No contexto comercial, questdes como lucro e prestigio sdo cruciais e, também, podem
controlar o processo criativo. Esta questdo nao foi abordada nesta investigagdo, mas poderia completamente
alterar o rumo da mesma.

Por fim, ¢ possivel afirmar que, a realizagdo desta dissertacdo fomenta a necessidade de atengdo
profunda a contemporaneidade e aos filmes de animagfo atuais que tendem a procurar uma relagdo mais
heterogénea com os seus espectadores. O caminho para a valorizagdo deste meio e desta arte ainda ¢ longo,
devido a construgdes sociais e historicas que dificultam o seu crescimento e acrescentam a sua estereotipizagao.
Neste sentido, ¢ viavel concluir que, apesar do envolvimento satirico deste projeto, esta dissertacao valoriza o
cinema de animagdo como um meio ¢ a comédia como uma arte, ¢ da origem a um movimento artistico que
pretende conectar complexamente com o espectador. Esta dissertacdo procura langar uma discussdo, dar
continuidade e estimular a posteriores reflexoes e encorajar esforcos em relagio a esta expressao artistica. A
investigacdo realizada pretende valorizar a animagao e a comédia como praticas artisticas e métodos geradores

de conhecimento e expressoes sociais, emocionais e culturais.
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1. INT. CASA - DIA

Estamos & porta de uma cozinha. O ambiente estad denso e
pesado e conseguimos ver a porta iluminada na imensiddo e
escuriddo do espago.

Esta SILENCIO.

Do lugar onde estamos conseguimos ver uma grande janela que
ilumina todo o espago, uma mesa e cadeiras de madeira. A
cozinha estéd devidamente mobilada e equipada com armarios,
fogdo e forno, mas despida de decoragdo. Num segundo plano,
muito disfargado com o fundo, apenas estd um pudim em cima da
bancada e uma jarra com uma flor morta que pressagia o que
estd prestes a acontecer.

Caminhamos em diregdo a janela sem tirarmos os olhos da
mesma.

Ouvem-se os préprios PASSOS.

TRAVELLING para o interior do espago.

2. INT. COZINHA (JANELA) - DIA

Paramos perto da janela. Olhamos para além dela. Vemos uma
paisagem rural, de montanhas e natureza.

Ouvimos o VENTO A ASSOBIAR.

Em primeiro plano estd uma a&rvore pujante com bastantes
folhas a baloigar ao vento.

Ouvimos uma GAVETA A ABRIR.

Deslocamos o olhar para baixo e vemos uma gaveta aberta com 4
facas meticulosamente organizadas.

Ouvimos o SOM DO VENTO MAIS FORTE.

CLOSE UP

Langamos um Gltimo olhar & janela. Vemos uma folha cair.e
encontrar o seu caminho até ao solo, de forma a reforgar o
pressagio do que vai acontecer.

CLOSE UP

Olhamos de novo para a gaveta e uma das facas ja ndo estd 14&.

TRAVELLING para a bancada do lado direito.
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3. INT. COZINHA (BANCADA) - DIA

Essa faca penetra e rasga algo mole. Ndo vemos o objeto
completo porque o plano estd muito fechado, mas parecemos
carne humana devido & sua textura. Este movimento é frenético
e hipnotizaste.

Ouvimos apenas o som da PENETRACAO DA FACA.
0 movimento cesa. Volta o SILENCIO.

A faca é levantada e escorre dela um liquido viscoso e
espesso, semelhante a sangue.

ZOOM OUT

A faca é atirada para a bancada. Ouvimos o SOM ESTRIDENTE DO
METAL DA FACA A CHOCAR COM A PEDRA DA BANCADA. Vemos o
liquido que antes estava na faca todo espalhado na bancada.
Comega a aparecer no canto do ecrd a forma do Pudim.

ZOOM OUT

Ao afastarmo-nos vemos o Pudim todo desfeito, a faca pousada
ao seu lado e um sinal onde se 1lé& "Nao mexer".
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