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RESUMO

O presente trabalho tem como proposta analisar sistematicamente uma série de
elementos convencionais que compdem a linguagem do cinema aplicadas a atual
animac¢do 3D de longa metragem Divertida Mente (Pete Docter, Walt Disney Pictures;
Pixar Animation Studios. 2015) e explorar as possiveis correlagdes e interdependéncias
entre estes componentes. Assumir o filme Divertida Mente como objeto de estudo para
sustentar esta investigagdo se faz vantajoso por se tratar de uma obra recente e
concebida por dois dos mais respeitados estudios de animagdo, servindo como um
modelo apropriado para se relacionar com o presente cenario. Primeiramente, serdo
apresentados e discutidos fatos historicos pertinentes ao tema, transitando
principalmente pela evolucdo tecnoldgica referente ao desenvolvimento de métodos
para os processos da feitoria de desenhos animados até a atualidade, pontuando técnicas
constantemente aprimoradas a fim de auxiliar e agilizar a confec¢do das animagdes 3D.
Em um segundo momento, para a realizagdo desta pesquisa, se fez necessario o
desenvolvimento de diagramas que objetivam mensurar os valores das oscilagcdes e
variagdes de cada um dos elementos factiveis de analise de acordo com o tempo de
duragdo cronologica da obra supracitada; pretendendo-se explorar e compreender o
processo de elaboragdo das paletas de cores presentes nas personagens € cenarios,
composi¢des musicais e a estereoscopia expostas no filme. Concomitantemente, serdo
abordados de forma individual os resultados de todos os diagramas, seus respectivos
componentes € suas provaveis contribuigdes especificas para a potencializacao da
dramaticidade conveniente em determinados momentos da historia, fundamentados nas
etapas de estrutura narrativa da Jornada do Heroi sugeridas por Joseph Campbell (1949)
e elucidadas por Cristopher Vogler (2015). Por fim, as resolucdes anteriores serdo
relacionadas entre si. Desta forma, espera-se constatar o modo de comportamento dos
elementos presentes neste filme e suas colaboragdes como estimuladores de tensdo

dramaética no ambito cinematografico.

Palavras chave: Estereoscopia; Divertida Mente; Animagao; 3D.



ABSTRACT

O presente trabalho tem como proposta analisar sistematicamente uma série de
elementos convencionais que compde as linguagens do cinema aplicadas a atual
animac¢ao 3D de longa metragem Divertida Mente (Pete Docter, Walt Disney Pictures;
Pixar Animation Studios. 2015) e explorar as possiveis correlagdes e interdependéncias
entre estes componentes. Assumir o filme Divertida Mente como objeto de estudo para
sustentar esta investigacdo se faz vantajoso por se tratar de uma obra recente e
concebida por dois dos mais respeitados estudios de animagdo, servindo como um
modelo apropriado para se relacionar com o presente cendrio. Primeiramente, serdo
apresentados e discutidos fatos historicos pertinentes ao tema, transitando
principalmente pela evolucdo tecnoldgica referente ao desenvolvimento de métodos
para os processos da feitoria de desenhos animados até a atualidade, pontuando técnicas
constantemente aprimoradas a fim de auxiliar e agilizar a confec¢do das animagdes 3D.
Em um segundo momento, para a realizagdo desta pesquisa, se fez necessario o
desenvolvimento de diagramas que objetivam mensurar os valores das oscilagcdes e
variagoes de cada um dos elementos factiveis de analise de acordo com o tempo de
duragdo cronologica da obra supracitada; pretendendo-se explorar e compreender o
processo de elaboragdo das paletas de cores presentes nas personagens € cenarios,
composi¢des musicais e a estereoscopia expostas no filme. Concomitantemente, serdo
abordados de forma individual os resultados de todos os diagramas, seus respectivos
componentes € suas provaveis contribuigdes especificas para a potencializacao da
dramaticidade conveniente em determinados momentos da historia fundamentados nas
etapas de estrutura narrativa dA Jornada do Her6i sugeridas por Joseph Campbell
(1949) e elucidadas por Cristopher Vogler (2015). Por fim, as resolugdes anteriores
serdo relacionadas entre si. Deste modo, espera-se constatar o modo de comportamento
dos elementos presentes neste filme e suas colaboragdes como estimuladores de tensao

dramaética no ambito cinematografico.

Palavras chave: Estereoscopia; Divertida Mente; Animagao; 3D.
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INTRODUCAO

Aproximadamente, ao longo dos ultimos cem anos, varias técnicas e materiais
foram desenvolvidas e aperfeigoadas com a finalidade de possibilitar e facilitar cada vez
mais a feitoria de obras audiovisuais de animagao; que seria um conjunto de imagens
geradas de maneira sequencial que, dispostas em uma ordem continuada sao exibidas
velozmente, criando a ilusdo de movimento para o expectador. A partir do
descobrimento da pelicula de acetato e sua adogcdo pelo setor até o aprimoramento da
computacdo grafica, o desenho animado sofreu considerdveis mudangas em sua
linguagem, ocupando atualmente uma grande parcela das producdes cinematograficas,
como aborda Lucena (2011).

O advento da tecnologia, com aparatos e aplicativos cada vez mais robustos e
competentes, possibilitou uma sucessiva agilidade nos processos de producao de filmes
de animagdo e, consequentemente, uma crescente acessibilidade a area; viabilizando o
surgimento de varios estudios especializados (CHONG, 2011).

Ao explorar este assunto, ¢ improvavel nao se deparar com o estudio de Walter
Elias Disney. Deve-se a ele grande parcela de responsabilidade pelo desenvolvimento
técnico e artistico da area e reconhecimento do desenho animado como uma arte
cinematografica. Além de se tornar uma referéncia histérica, também influenciou
grande parte dos profissionais através da criagdo de métodos e principios utilizados até
os dias atuais em todas as etapas da elaboragdo de animagdes. Responsavel por estender
o legado e contribuir para o fruto de novos classicos de Walt Disney, a Pixar Animation
Studios ¢ a atual parceira da empresa. Em sua breve historia, além de diversas
premiacdes e indicagdes, o estidio revolucionou a computagdo grafica com o
desenvolvimento de hardwares e softwares voltados a geracdo de imagens 3D com
realismo fotografico de alta qualidade para a criacdo de efeitos visuais no cinema de
animagao.

Com o langamento de Toy Story (1995), pode-se afirmar que foi inaugurada uma
nova vertente no ramo da animacdo e, dessa forma, surgiram outros inimeros titulos
criados pela parceria entre os estudios Disney e Pixar, além de varias outras empresas;
assim, gradativamente os desenhos animados em 3D foram se inserindo no cinema.

Paralelamente, modernizagdes pertinentes a feitoria dessas obras foram surgindo, assim
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como as praticas de outras formas de exibi¢do com o auxilio de instrumentos
complementares, como os 0culos estereoscopicos.

Em uma das entrevistas coletivas na edigao de 2009 do Festival de Cannes, um
dos diretores criativos da Disney/Pixar, John Lasseter, informou o entusiasmo dos

estadios em relagdao a nova onda da estereoscopia:

Nos fizemos um filme em terceira dimensao 1a atras, Knick Knack, mas nao
havia cinema para exibi-lo. Pete (Docter) mesmo sempre disse que faziamos
filmes em 3D, porque € assim que os vemos no computador, o problema ¢é
que eles eram exibidos em 2D. Agora finalmente todos vdo ver como eles
foram pensados e sdo vistos por ndés no computador. Disponivel em:
<https://goo.gl/RVymY8>. Acesso em: Outubro de 2016.

Pete Docter, que fez parte da equipe envolvida na produgdo do longa metragem
3D pioneiro supracitado, além de Monstros S.4. (2001), WALL-E (2008) e Up (2009),
recentemente dirigiu um dos mais novos filmes desta parceria entre estes dois grandes
estudios; Divertida Mente (2015), que ja esta entre os maiores sucessos de bilheteria dos
estadios segundo o Box Office Mojo (www.boxofficemojo.com).

Considerando a hodiernidade e o prestigio desta obra, além de ter sido produzida
pelas duas das principais empresas de desenho animado, Divertida Mente se torna um
representante potencialmente pertinente do atual cenario desta industria, vindo a ser um
conveniente objeto de estudo para esta pesquisa.

Este trabalho possui a intencdo de apurar os possiveis acréscimos que a
narrativa, a estética, a musica e a estereoscopia proporcionam para a obra e suas
presumiveis capacidades de intensificar a experiéncia emocional do expectador durante
o consumo do filme. Para tal, se fez necessario avaliar estes elementos vigentes no
longa metragem munidos de qualidades convenientemente eficazes para apontar os
provaveis momentos de tensdo dramatica presentes no decorrer da obra por meio de
suas convengdes de uso.

Desta forma, com todos os dados diligentemente coletados, sdo propostas
discussodes acerca do desempenho individual de cada componente analisado e a validade
suas aplicacdes direcionadas a fim de se obter uma aproximag¢do mais precisa e efetiva
dos momentos de tensdo dramatica do filme.

A estrutura narrativa contribui para pontuar sistematicamente a disposi¢cdo dos

acontecimentos da obra e a devida funcao de cada um deles, colaborando com a
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compreensdo da composicao filmica por meio do método de organizagdo proposto pela
Jornada Do Her6i de Christopher Vogler, explorada no segundo capitulo deste trabalho.

Outro componente consideravelmente apto a ser avaliado ¢ o conjunto de cores
predominantes nas diferentes etapas do desenvolvimento da histéoria do longa
metragem; visto que a cor ¢ um item essencial para a concep¢ao dos desenhos animados
da atualidade. Os signos cromaticos auxiliam a modelagem das percepgdes e
assimilacdes do espectador, além de buscar sinalizar determinados elementos e provocar
efeitos especificos; tratados ainda no capitulo dois da pesquisa (HELLER, 2000).

Ademais, as musicas presentes no filme também sao pertinentes de analise, uma
vez que elas, comumente, tendem a operar harmoniosamente com as imagens expostas;
complementando e acrescentando valores aos seus significados e, assim, promovendo
uma compreensdo mais abrangente ao espectador e contribuindo com a evolugao
narrativa (GORBMAN, 1987). O terceiro capitulo compreende as possiveis relagdes das
trilhas sonoras da obra com as emocgdes pretendidas e expostas por meio imagético,
demonstrando ser um eficaz indicador de dramaticidade.

Por fim, a adicao da estereoscopia como componente indutor de profundidade no
filme sera analisada de acordo com o que as informacdes consequentes das avaliagcdes
previamente constituidas nos capitulos anteriores alegaram. Desta forma, pretende-se
considerar o quanto o comportamento destes elementos estd atrelado ao desempenho
emocional da obra, buscando medir suas eficacias em comunicar e intensificar os
momentos dramadticos através de métodos comparativos. Acredita-se que a relevancia
desse estudo se da pelo empenho em fornecer materiais capazes de contribuir de
variadas maneiras com vindouros trabalhos sobre o tema, assim como o

desenvolvimento da utilizagdo destes componentes aliada a narrativa audiovisual.
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1. PANORAMA HISTORICO E DESENVOLVIMENTO
TECNICO DA ANIMACAO

1.1. Consideracoes Iniciais

Em virtude de sua breve, porém notdvel jornada, ¢ evidente que a animagao veio
a ser um artificio prospero e ja consolidado em grande parte dos meios audiovisuais,
atualmente.

Neste capitulo, as etapas mais significativas de seu percurso serdo contempladas,
transitando por seus importantes progressos técnicos e estéticos ao longo de sua historia,
que contribuiram para moldar os diversificados processos de exibicdo e produgao
praticados nos dias atuais.

Partindo de seu possivel nascimento até as recentes animacgdes digitais 3D,
procura-se aqui, explorar as origens e adequagdes dos principais procedimentos que
beneficiaram e promoveram as presumiveis etapas de feitoria do objeto de estudo, afim
de delinear uma aproximagao com os processos de sua criacdo e, assim, reconhecé-los e

consequentemente elucidd-los com mais facilidade.
1.2. O Nascimento da Animacao

Desde a Epopeia de Gilgamesh, criada em barras de argila ha cerca de quatro mil
anos a.C., diversos meios de registro e exibi¢cdo de historias foram originados. Dentre
eles se insere a narrativa audiovisual, que ¢ consequéncia da unificagdo de vérios
artificios sensoriais visuais e sonoros. Esses componentes, criados individualmente em
distintas localidades e para diversos fins, foram aperfeicoados ao longo de milhares de
anos até os dias atuais, conforme diz o documentario How Art Made The World (BBC,
2005).

Segundo Sergi Camara, o concebimento da percep¢ao de movimento ao observar
obras audiovisuais se d4 em razdo de uma peculiaridade fisioldégica denominada
"persisténcia retiniana", descoberta pelo médico inglés Peter Mark Roget. Ela
exemplifica-se ao projetar sobre uma tela imagens estaticas de determinada figura a
executar alguma agdo, a velocidade média de 24 quadros por segundo; resultando na

sensa¢dao de um movimento fluido por decorréncia da incapacidade cerebral de associar
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tais imagens de forma individual (2005, p. 101). Assim sendo, o cinema ¢ factivel
devido a unido entre a rapidez de imagens projetadas e a lentidao do processo visual.
Consideravelmente recente, o desenho animado faz uso do mesmo principio e se
estabeleceu como uma arte visual hd aproximadamente cem anos, tornando-se uma
referéncia significativa para a cultura do século XX. No entanto, Richard Williams
observa que as primeiras tentativas de criar desenhos com alguma ilusdo de movimento
surgiram ha mais de trinta e cinco mil anos em ilustragdes rupestres, como na Figura
01, onde ¢ possivel verificar pinturas de animais com quatro ou mais pares de pernas
com inten¢do de representar deslocamento. Mais tarde, no Egito Antigo, foram
construidas colunas com imagens de seus deuses pintadas em poses progressivamente
alteradas a fim de que pessoas pudessem ter a sensacao de que as pinturas se moviam ao
se locomoverem em tempo habil. Gregos antigos também aspiravam desejos
semelhantes e criaram instrumentos que possuiam as mesmas fungdes ludicas dos

objetos egipcios (2016, p. 11-12).

Figura 01: Ilustracdo na Caverna de Marsoulasm, de Alta Garona - Franca.

Disponivel em: <https://goo.gl/nY9qGR>. Acesso em jan. 2017

No ano de 1645, na cidade de Roma, Athanasius Kircher veio a inventar o que
seria uma das invengdes mais importantes para o nascimento da animac¢do. Batizada
com o nome de Lanterna Mdgica, ilustrada na Figura (2, esse aparato tratava-se de uma
caixa que, por meio de um espelho curvo e iluminagdo interna, era capaz de projetar
imagens pintadas em chapas de vidro sobre superficies claras em ambientes escuros.
Mais tarde, em 1736, Pieter van Musschenbroek aprimorou o dispositivo com multiplas

lanternas e um disco giratorio que exibia imagens em sequéncia, causando a percepgao
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de movimento. Posteriormente, 58 anos mais tarde, o apetrecho estende sua
popularidade a outros continentes gracas ao espetaculo criado por Etienne Gaspard
Robert, que foi capaz de explorar o verdadeiro potencial dessa distracdo (LUCENA,
2011, p. 30-33).

Figura 02: A) Funcionamento da Lanterna Magica; B) Lanterna Méagica Tripla.

Figura A Figura B
Fonte: Elaborada pelo autor.
Disponivel em: <https://goo.gl/gHY48Z>. Acesso em jan. 2017.

A partir de meados da década de 1820, com a descoberta do fendmeno da
persisténcia retiniana, varios artefatos foram elaborados com a finalidade de reproduzir
este efeito oOtico. O taumatroscopio (Figura 03 A), por exemplo, consiste em um disco
com imagens impressas na frente e no verso, sustentado por dois corddoes amarrados em
suas extremidades opostas; ao esticar os corddes apos torcé-los, a forca emanada faz
com que o disco gire rapidamente, sobrepondo as duas imagens. Outro invento notavel ¢
o fenaquistoscopio (Figura 03 B); formado por dois discos unidos por uma haste onde,
o disco frontal possui frestas por toda a extensdo de suas bordas e o disco traseiro
apresenta uma sequéncia de imagens gradualmente modificadas, ocasionando na ilusao
de movimento das mesmas ao girar sua haste olhando entre as frestas. Podendo ser
considerado um aperfeicoamento do fenaquistoscopio, o zootroscopio foi criado um ano
depois e era constituido de um cilindro com uma sucessdao de imagens pintadas em seu

interior ¢ fendas em suas paredes, bastando gira-lo sobre sua base para conseguir a
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implicacdo oOtica esperada, como ilustra a Figura 03 C. Similar ao equipamento
previamente elucidado, o praxinoscépio (Figura 03 D) continha espelhos em seu
interior que produzia um cenario ao fundo de suas figuras animadas, e foi produzido por
Emile Reynaud em 1877, que se tornou o precursor das sequéncias de a¢do dramatica
através de uma tira ilustrada de 9 metros de comprimento (WILLIAMS, 2016, p. 13-
14).

Entretanto, Williams real¢a que devido a sua praticidade e acessibilidade, o
brinquedo optico de maior popularidade nessa época foi o kineodgrafo. Essa invencao,
representada na Figura 03 E, constitui-se de paginas com imagens dispostas uma acima
da outra em uma sequéncia coerente, como um livro. Ao folhear as paginas de maneira
suficientemente veloz, a sensacdo de movimento ¢ gerada. Atualmente, essa técnica
ainda ¢ utilizada por profissionais de animac¢do bidimensional com o propodsito de
encontrar problemas e testar o timing, as poses € os movimentos em sequéncias das
obras que realizam (2016, p. 15).

O diretor do filme Divertida Mente (2015) Peter Docter, ao receber o prémio de
melhor animagdo de 2009 pelo filme UP - Altas Aventuras (2009), chegou a mencionar
saudosamente o utensilio em seu discurso, explicitando a significancia do kinedgrafo

para os animadores e para a histéria do desenho animado:

Eu nunca imaginei que fazer um flipbook no meu livro de matematica da
terceira série ia me levar a isto (Up Wins Animated Feature: 2010 Oscars.
Video (4min31s). Disponivel em: <https://youtu.be/w-9VamodYP8>. Acesso
em: Outubro de 2016. Tradugdo nossa).

Estas diferentes técnicas ¢ descobertas cientificas, mesmo estando notadamente
distantes do cinema de animac¢do da atualidade, foram seus precedentes e apresentam
evidentemente a trajetoria percorrida pela humanidade e a sua atragcdo pela imagem em
movimento, até conseguir alcancar efetivamente o nascimento da animagao.

O surgimento da fotografia também desempenha um papel fundamental para o
inicio do cinema e, consequentemente, o aperfeicoamento técnico do desenho animado.
Inventada no final dos anos 1820 por Nicéphore Niepce e Louis Daguerre com o
proposito focado em analises do movimento humano e animal, a primeira maquina
fotografica era bastante rudimentar, compondo-se de um caixote com uma abertura

frontal e usando placas de colodio para registrar as impressoes de seu alvo, como

descreve Lucena (2011, p. 37).
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Aproximadamente setenta anos mais tarde, apds alguns pequenos progressos
envolvendo a técnica de Niepce e Daguerre, Hannibal Goodwin cria a chamada emulsdo
sensivel a luz sobre pelicula flexivel de celuloide, possibilitando a Thomas Alva Edison
e William Kennedy Laurie Dickson serem capazes de produzir o kinetografo e o
kinetoscopio, onde a finalidade do primeiro era gravar filmes com duragdo média de
vinte segundos em celuloide, e o segundo era os exibir em uma caixa de madeira de
forma restritamente individual. Contudo, apds quatro anos, Auguste Marie Nicolas
Lumiere e Louis Jean Lumiére foram responsaveis pela primeira proje¢do publica
através de seu aparato batizado de cinematografo que, em suma, conseguiu unir em si
ambas as fun¢des do kinetdgrafo e o kinetoscopio, de registrar e projetar filmes. Desta

forma surgia a Sétima Arte (LUCENA, 2011, p. 39-40).

Figura 03: A) Taumatroscopio; B) Fenaquistoscopio;
C) Zootroscopio; D) Praxinoscdpio; E) Kineérrafo.
e Ao 1

&

Figura C Figura D Figura E
Fonte: Elaborada pelo autor.
Figura A disponivel em: <https://goo.gl/Zq9451>. Acesso em jan. 2017.
Figura B disponivel em: <https://goo.gl/tKI6EY>. Acesso em jan. 2017.
Figura C disponivel em: <https://goo.gl/TH2XDH>. Acesso em jan. 2017.
Figura D disponivel em: <https://goo.gl/BSdkqS>. Acesso em jan. 2017.
Figura E disponivel em: <https://g00.gl/S25Q0j>. Acesso em jan. 2017.
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As primeiras execugdes do cinematdgrafo se limitavam em singelas obras de
curta duragdo desprovidas de aspiragdes artisticas e incumbidas apenas de registrar
situacdes cotidianas, apesar de ainda assim continuar a arrebatar o publico devido a
novidade. No entanto, pouco tempo depois, o processo que ficou conhecido como
substitui¢do por parada da agdo ¢ popularizado por Georges M¢éli¢s, concebendo um
novo género de filmes denominado de trickfilm. Este método consiste na pausa do
funcionamento da camera ao longo da captagdo das imagens de determinado filme sem
modificar o posicionamento ¢ enquadramento da mesma, permitindo modificagdes de
elementos expostos em cena e, por conseguinte, criando a ilusao do desaparecimento ou

aparecimento destes componentes, acrescenta Lucena (2011, p. 41).

1.3. O Principio do Cinema de Animacgao

Em 1896, o cartunista inglés James Stuart Blackton aproxima-se de Thomas
Edison por meio de seus empregos em um jornal nova yorkino e juntos fazem
experimentos fotografando sequéncias de desenhos de Blackton através do aparelho de
Edison, produzindo a primeira associacdo entre ilustragcdo e fotografia. Dez anos mais
tarde publicaram uma pequena obra audiovisual intitulada de Fases Comicas de Faces
Engragadas, composto por cerca de trés mil desenhos do ilustrador e se estabelecendo
como a antecessora das animagdes e um referencial para muitos artistas (WILLIAMS,
2016, p. 15).

Apds um ano, Emile Eugene Jean Louis Courtet exibiu seu primeiro filme
originado mediante aos mesmos processos desenvolvidos por Blackton, porém, possuia
uma narrativa mais concisa, reconquistando a simpatia dos espectadores que havia se
enfraquecido devido as subsequentes obras de Blackton que ndo continham quaisquer
evolugdes técnicas ou artisticas. Considerado o primeiro filme de desenho animado,
Fantasmagorie (1908) foi inteiramente fotografado quadro a quadro; as ilustragdes
foram feitas sobre uma mesa de luz, que se constitui de uma caixa com iluminacao
interna capaz de refletir em sua superficie de vidro. Em suas obras seguintes, Courtet
criou e aprimorou uma série de técnicas que contribuiram bastante para o progresso da
animacdo, como o uso de metamorfoses, onde uma ilustragdo passa por continuas

mutagdes originando outras formas; e a mascara fotografica, que permite a unido dos
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desenhos animados com sequéncias de acao ao vivo; além do efeito de zoom, até entdo
inédito, segundo Williams (2016, p. 16).

O diretor Rastko Ciric, com apoio da FAA (Faculty of Applied Arts) e a Digital
Arts Group, ambas universidades instaladas na Sérvia, homenagearam o filme pelo seu
aniversario de cem anos elaborando um curta metragem que uni as técnicas de animagao
2D e 3D. Curiosamente, em dado momento, também ¢ possivel notar um auditério com
pessoas em agdo ao vivo assistindo ao filme original em um teldo por meio de dculos
estereoscopicos anaglifos.

Dando continuidade ao processo de desenvolvimento técnico e artistico no
desenho animado, Zenas Winsor McCay estreou seu primeiro filme em 1911,
surpreendendo o publico com seus tracos sofisticados e perfeccionismo nas
interpolagdes de quadros, resultando na precisao da ilusdo de movimentos das
personagens. Esta animagdo ja continha nogdes de peso, metamorfoses e perspectivas,
entretanto, em seu segundo filme, McCay foi reconhecido como o primeiro animador
capaz de aprimorar a personalidade de seus protagonistas através do uso de closes e
expressoes faciais e corporais requintadas, além do antropomorfismo, que atribui
caracteristicas externas humanas a outros animais.

Dois anos mais tarde McCay langa sua obra mais prestigiada. Considerada o
primeiro grande marco da animagdo, Gertie, The Dinosaur (1914) apresentava a
projecao de um dinossauro animado que se comunicava € interagia com o proprio
animador em agdo ao vivo. A personagem era dotada de uma personalidade distinta e
particular através de uma animagdo fluida o suficiente para conquistar a empatia da
plateia pelo seu carisma (WILLIAMS, 2016, p. 16-17).

Portanto Courtet e McCay desempenharam papéis fundamentais na contribui¢ao
para o progresso do desenho animado por meio da feitoria de suas obras que motivaram
desenvolvimentos significativos para o setor e fomentaram o inicio da industrializagdo
desta arte.

Contudo, a animacao ainda era desprovida de meios pelos quais se conseguisse
efetivamente acelerar seu processo de feitoria e preservar o atraimento da populagdo
através de eficientes estruturas narrativas. Sua grande dificuldade até entdo, eram os
extensos espagos de tempo entre as estreias das producdes animadas devido aos
laboriosos e demorados procedimentos técnicos requisitados. Em meio a esse cenario,
nos Estados Unidos, surgem os primeiros estudios de animagao, com a intengao de criar

obras baratas a curtos prazos, incentivados pela probabilidade de crescimento do
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mercado antes da eclosdo da Primeira Guerra Mundial, pois deixariam de rivalizar com
a concorréncia europeia e, consequentemente, conquistariam seus consumidores
(LUCENA, 2011, p. 61).

Como enuncia Lucena, o estudio de Jonh Randoph Bray se destaca nessa época
devido as suas inovacgdes referentes a sistemas organizacionais de producao, facilitando
as realizacdes de obras em larga escala. Além de se utilizar de principios de
gerenciamento e produtividade que incluiam a divisdo de tarefas por etapas, Bray
aperfeigoou a distribui¢do e o marketing de seus filmes. Ademais, outra de suas grandes
contribuicdes foi na impressao dos cenarios em folhas onde as personagens animadas
seriam sobrepostas, diminuindo consideravelmente o tempo de finalizagdo de cada
quadro (2011, p. 63-64).

Outros estidios como o de Raoul Barré e o de Bill Nolan também fizeram
colaboragdes técnicas como um sistema de corte das ilustragdes dos cenarios ou as das
personagens para simplificar a atividade de redesenhé-los, além da criacao da ilusdo do
movimento horizontal da personagem por consequéncia do deslocamento do cenério por
trds da mesma. No entanto, em 1914 surge o que seria uma das mais importantes
inovagdes para a animagdo tradicional; patenteada por Earl Hurd, se tratava de um
material transparente e translicido com o qual se produziam folhas para uso dos
animadores, substituindo as folhas comuns e propiciando definitivamente o emprego de
planos entre os cendrios e as personagens, exemplificada na Figura 04. Desta forma, o
acetato trouxe mais eficiéncia para a organizagao das linhas de producao, dividindo em
maior nimero as especializagdes em cada tarefa e dando maior liberdade para o
detalhamento e enriquecimento dos cenarios, agora sendo consumados de maneira
individual e sob responsabilidade de cenodgrafos e paisagistas. Um ano depois, Max
Fleischer e Dave Fleischer descobrem o que passa a ser uma das técnicas
constantemente utilizadas nos estudios de animacdo: a rotoscopia (Figura 05). Ela
consistia na filmagem de movimentos humanos e na proje¢do de seus quadros em um
plano de vidro para que os animadores pudessem reproduzir animacdes mais realistas

em seus personagens a partir dessas referéncias visuais (LUCENA, 2011, p. 65-69).
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Figura 04: Exemplo de ilustracdo feita no acetato. -

1

Disponivel em: <https://goo.gl/V D5yk:9>. Acesso em jan. 2017.

Figura 05: Explicagdo ilustrada do funcionamento da rotoscopia.

Disponivel em: <https://goo.gl/WENL9a>. Acesso em jan. 2017.

De modo consequente, as animacdes comeg¢am a consolidar sua propria
linguagem visual e a multiplicacdo de estudios e suas séries animadas ocorre gracas a
essas uniformidades técnicas alcancadas durante a década de 1920. Apesar disso, a

maior parte das produgdes em larga escala eram de baixa qualidade visual e continham
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poucas novidades narrativas. A interven¢do industrial contribuiu para uma exaustiva
repetigdo de expressdes, movimentos e poses das personagens, resultando em
caracterizagdes mal elaboradas e simplistas das mesmas, além de limitar bastante o
numero de cendrios ilustrados devido as consecutivas necessidades de reducao de tempo
de producao.

Nesse mesmo periodo, Otto Messmer cria o Gato Félix; uma personagem
animada de grande valor e prestigio por ser a primeira a agregar consisténcia e
durabilidade. Com o design do protagonista baseado em formas arredondadas e simples,
as animagoes do felino estrearam em 1919 e ele conquistou o publico instantaneamente
devido a seus tracos de personalidade humana bem particulares e cativantes por
manterem constante coeréncia devido a supervisdo de seu criador em todos os anos de
producdo. A série se fundamentava em piadas visuais bem construidas, originadas pelas
acoes de Felix que, por sua vez, eram inspiradas em encenagdes de outro icone da
¢época: Charles Chaplin. Otto conseguiu resgatar componentes das primeiras animagoes,
mas sem perder as qualidades artisticas que estavam sendo prejudicadas pela
industrializagdo. A exploracdao acurada do antropomorfismo e de elementos surrealistas
e abstratos garantiu que o desenho fosse um sucesso por quase uma década e que
diversos estidios tentassem semelhar suas formulas, acrescenta Lucena (2011, p. 75-

81).

1.4. Estudios Disney e Seu Legado

Embora seu sucesso tenha perdurado por varios anos, em 1928 o estadio
instaurado por Walt Elias Disney e seu irmdo Roy Oliver Disney ganham a atencdo da
populacdo e da imprensa ao lancarem o curta metragem Steamboat Willie.
Protagonizada por Mickey Mouse, a obra foi tida como a precursora de uma perfeita
sincronizagdo entre dudio e imagem na animagao, seduzindo os espectadores por meio
da sua inovacdo e dando inicio ao ofuscamento gradativo de seu rival Gato Félix
(WILLIAMS, 2016, p. 17).

Seguidamente, o estudio finaliza seu proximo titulo; The Skeleton Dance,
trazendo outra nova pratica para o meio ao coordenar as acdes das personagens com a
trilha musical. Mais tarde essa aplicagdo se torna conhecida pelo nome de

mickeymousing; referenciando o mascote do estudio, que se serviu para essa atividade
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inimeras vezes (CHION, 2011, p. 97). A partir desse filme, o estudio da inicio a uma
série de desenhos nomeada de Silly Symphonies que perdurou pelos proximos dez anos;
originando diversas técnicas que revolucionaram ndo sé a animagdo, mas também
influenciaram todo o cinema de a¢do ao vivo (LUCENA, 2011, p. 97).

Durante esse periodo, confere ao estidio o mérito pelo desenvolvimento dessa
sucessdo de significativas novidades, como a introdugdo da cor no desenho animado em
1932 inaugurada com o desenho Flowers and Trees; uma das suas colabora¢des mais
relevantes, mantendo o estidio em posi¢ao de destaque e padronizando as obras
posteriores com esse recurso, segundo Williams (2016, p. 18).

A Walt Disney Company também foi a responsavel pela criagao e introdugdo do
storyboard no processo de producdo de um filme (Figura 06); verificando ser o recurso
mais apropriado para estruturar, ordenar e orientar sobre a sequéncia dos angulos,
planos, logica e ritmo da obra antes de sua producdo. A partir de entdo, notou-se a
importancia da criagdo do setor de pré-producdo, responsavel pela concepgdo de
cenarios, demarcac¢do de cores, iluminagao, figurinos e das personagens, tornando-se um
modelo para o desenvolvimento de qualquer obra audiovisual. Também autora e
pioneira da camera de multiplos planos em 1937 (Figura 07 A; B); considerara por
muitos estudiosos o primeiro grande divisor de adguas, se trata de um equipamento que
possibilita a simula¢do de profundidade de campo e tridimensionalidade. O aparato se
compOe de varias laminas de vidro sobre as quais sdo posicionadas as ilustragdes a
distancias varidveis de uma camera especial, e contribuiu diretamente para a evolugao

da fotografia, como apura Lucena (2011, p. 109-112).

Disponivel em: <https://goo.gl/fKf6jq>. Acesso em jan. 2017.
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Figura A Figura B
Fonte: Elaborada pelo autor.
Figura A disponivel em: <https://goo.gl/WqTc55>. Acesso em jan. 2017.
Figura B disponivel em: <https://goo.gl/5FtepC>. Acesso em jan. 2017.

Como visto anteriormente, se deve a esse estudio grande parcela de
responsabilidade pelo enriquecimento técnico e artistico da area e reconhecimento do
desenho animado como uma arte cinematografica. Além de se tornar uma referéncia
historica, também influenciou grande parte dos profissionais através da criagdo de
métodos e principios utilizados até os dias atuais em todas as etapas da elaboracdo de
animagoes.

O estudio fez uso de estudos sobre psicologia da cor, anatomia e representagao
para que suas personagens, introduzidas em envolventes narrativas, possuissem
personalidade capaz de dominar a atengdo do espectador. Também concebeu e
aprimorou mecanismos € recursos praticos para movimentos mais convincentes,
coerentes e fluidos de suas personagens por meio de técnicas batizadas como os Doze
Principios da Animacao, abordadas minuciosamente por Frank Thomas e Ollie Johnston
(1981, p. 47-70):

01. Squash and Stretch - Comprimir e esticar elementos animados mantendo

suas propor¢des, fazendo com que parecam flexiveis e afetados pela
gravidade e, consequentemente, dando a ilusdo de peso e volume enquanto

S€ movem.
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02.

03.

04.

0s.

06.

07.

08.

09.

10.

11.

12.

Anticipation - Movimento que ocorre antes de determinada a¢do ou evento,
provocando a sensagdo de que o ato principal estd prestes a ocorrer, trazendo
clareza e objetividade para a animagao.

Staging - Uso do cenario para direcionar a atengdo do espectador por meio
de luz, sombra e objetos; preparando o publico para a acdo subsequente.
Straight Ahead e Pose to Pose - Straight ahead ¢ a criagdo de uma cena
animada quadro a quadro de forma linear. Pose to pose ¢ a criagdo de uma
cena animada comecando pelos quadros principais e depois criando suas
interpolagdes.

Follow through e Overlapping - Continua¢ao de movimentos individuais de
partes de um objeto apos seu repouso, simulando o efeito de inércia e
produzindo mais naturalidade ao mesmo.

Slow In e Slow Out - Aumentar ou diminuir o nimero de quadros no inicio
ou do final de um movimento, criando uma representagdo de movimento
mais fluido e realista através da ilusdao de aceleragao e desaceleragao.

Ares - Simulacao de movimentos naturais, que tendem a seguir trajetorias
em formas arcos.

Secondary Action - Adi¢ao de movimentos secundarios a a¢ao principal de
determinado elemento, enfatizando seu ato primario.

Timing - Refere-se ao nimero de quadros de uma agdo convertidos em sua
velocidade, ou seja; quanto mais quadros, mais lenta serd a agdo, e vice
versa.

Exaggeration - Exagerar certos aspectos ou caracteristicas da realidade na
animagdo a fim de dramatiza-la criteriosamente, acrescentando
personalidade do desenho.

Solid Drawing - Desempenhar de forma verossimil a tridimensionalidade do
espaco representada pelos elementos em cena, idealizando peso e volume
para a mesma.

Appel - Relaciona-se com o carisma da personagem, incumbido de causar

interesse na plateia por meio de seus aspectos intrinsecos convincentes.

Toda esta elaboracdo da linguagem propria do desenho animado levou a Walt

Disney Studios a se tornar um marco. Com todos esses recursos desenvolvidos e

dispostos para os animadores, foi viavel e natural dar o préximo passo ao realizar o
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primeiro longa metragem do estidio em 1937, chamado Branca de Neve e os Sete
Andes.

O filme possui a narrativa fundamentada em um conto classico; com
personagens dotadas de personalidades bem particulares, expressas através de suas
aparéncias externas singulares e movimentos convincentes. A trilha sonora ¢ constituida
por oito cangdes marcantes e atemporais, executadas por uma orquestra de oitenta
instrumentistas que sustentam os belos roteiros visuais da animag¢do. Sua paleta de cores
também se destaca ao possuir tonalidades neutras a fim de ndo correr o risco de uma
possivel intolerancia do publico devido a longa duragdo do desenho, alcancando
conjuntamente o realismo e a profundidade desejada para a obra. A utiliza¢ao da técnica
de rotoscopia dos irmaos Fleischer foi utilizada cautelosamente com a finalidade de
reproduzir de maneira fiel os movimentos mais naturais solicitados em personagens
mais realistas como a protagonista € a antagonista, ao contrdrio das personagens
cartunescas como os andes, munidas de agdes mais imoderadas, se correlacionando com
suas caracteristicas extrinsecas e intrinsecas (LUCENA, 2011, p. 117-119).

Dessa forma, com seu longa metragem de 83 minutos de duragdo, Disney
revolucionou o estilo cinematografico uma vez mais; proporcionando o inicio do que
veio a ser conhecido como a "Era de Ouro" da animagdo e, com ela, evidenciando
outros estidios que preenchiam as crescentes demandas do mercado, como o Fleischer
Studios e seus icOnicos personagens Betty Boop € o Marinheiro Popeye; a Warner Bros
com os curtas metragens do Looney Tunes e Merrie Melodies; a MGM e seus desenhos
como Tom e Jerry e Droopy; além da Walter Lantz com o Pica Pau. Cada um a sua
maneira, conseguiu se distinguir do estilo de animacdo desenvolvido por Disney,
através de procedimentos técnicos, artisticos ou narrativos, originando uma gama de
caminhos e possibilidades para os desenhos animados (WILLIAM, 2016, p. 19-20).

No entanto, logo ap6s a Segunda Guerra Mundial, a popularizag¢do da televisdo
traz consigo um numero crescente de producdes de baixa qualidade; desprovidas de
valores do oficio construidos ao longo dos anos, elas passam a concorrer com 0s
estadios tradicionais que sdo pressionados a se esforcarem para criar obras de qualidade
satisfatoria a baixos custos. Nessa mesma ¢época nascia a United Productions of
America (UPA); estudio fundado por Zachary Schwartz, Dave Hilberman e Stephen
Bosustow, antigos animadores da Disney que tinham como estimulo a tentativa de criar
uma nova linguagem estilistica experimental. Fazendo uso de um menor nimero de

quadros por segundo e reaproveitando varios desenhos e sequéncias de agdes, a UPA
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dava inicio a chamada "animag¢ao limitada". Porém, apesar de um consideravel sucesso
entre a imprensa € o publico devido a sua originalidade, o estudio foi perdendo sua
criatividade ao comegar a produzir materiais para a televisdo e, por conseguinte,
enfraquecendo gradativamente seu prestigio (WILLIAM, 2016, p. 20).

Por consequéncia dessas limitagcdes de tempo de produgdo requeridas pela
televisdo e a falta de recursos tecnologicos mais sofisticados que solucionassem esse
problema, os animadores veteranos Bill Hanna e Joe Barbera aprimoraram a técnica de
animacao limitada, viabilizando um modelo de produ¢ao que permitia o equilibrio entre
uma qualidade estética aceitavel de suas obras e o baixo custo da feitoria das mesmas. A
reutilizacdo de sequéncias de animagdes e o realce em poses chave com movimentos
apenas nas extremidades das personagens constituiam uma simplificagdo eficiente e a
formula que a Hanna-Barbera Productions encontrou para o imprescindivel sucesso de
suas séries entre as décadas de 1950 e 1960, sendo o primeiro estudio de animagao
especializado em produgdo para televisdo. Durante esses anos, a Disney investia
esforcos em continuar a produzir seus longas metragens de Otima qualidade,
consolidando-se cada vez mais como o estidio de animac¢do de maior notoriedade

(LUCENA, 2011, p. 136-138).

1.5. A Animacao Digital e a Atualidade

Paralelamente ao final desse periodo supracitado da jornada da animagao
tradicional em busca de sua consolidacao no meio artistico como uma nova linguagem
imagética, iniciam-se os prelidios da animag¢do digital por meio de convergéncias do
cinema e da computacdo, se caracterizando pela producdo de figuras animadas através
de aparelhos computacionais.

Catalog ¢ o nome de uma das primeiras obras audiovisuais a utilizar recursos de
animag¢do com o suporte de um computador. Criada em 1961 por John Whitney Sr, ela
se destacou por ser capaz de manifestar o potencial da informatica como ferramenta
artistica e criativa. Sete anos depois, com uma gradativa evolucao da computagdo, o
diretor Stanley Kubrick emprega esses avangos tecnoldgicos em seu longa metragem
2001: Uma Odisséia no Espago, que conta com varios artificios de efeitos visuais de
Douglas Trumbull para compreender o ambiente futuristico de viagem espacial

explorado em imagens e textos se movendo em monitores (CHONG, 2011, p. 32-37).
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Todavia, Andrew Chong observa que um dos primeiros filmes a aplicar imagens
geradas por computador (CGI) de forma diegética foi Onde Ninguém Tem Alma (1973),
onde John Whitney Jr, filho de John Whitney Sr, criou um efeito visual em vista de
simular a visdo infravermelha de um robd que, apesar obter um resultado com pixels
bastante evidenciados devido as limitagdes da época, apresentava uma solugdo bem
satisfatoria e crivel para o publico devido ao contexto da obra em que foi inserido. Sua
sequéncia, Operagdo Terra (1976), foi o primeiro longa metragem a se utilizar de CGlIs
tridimensionais, tornando-se um marco importante na histéria do cinema gracas ao
fisico e cientista da computacao Edwin Catmull. Em meio a esse cendrio, comegam a
surgir empresas especializadas em efeitos visuais, investigando os métodos mais
eficazes de aplicacdo de CGIs aos filmes; uma das mais significativas ¢ a Industrial
Light & Magic (IML), responsavel pelos efeitos especiais de Guerra nas Estrelas: Uma
Nova Esperanga (1977), e assim, determinando novos padrdes de efeitos especiais em
todos os niveis (2011, p. 42-46).

Em 1982 estreia Tron; considerado um filme inovador pelo seu estilo visual
unico e o primeiro a usar animacgao digital de maneira representativa no cinema, a obra
da Disney gerou mais um marco para o estudio apesar de fracassar nas bilheterias por,
provavelmente, carecer de uma boa trama e personagens de apelo, apostando que a
inovagdo tecnologica ja poderia ser o suficiente para atrair o publico (LUCENA, 2011,
p. 407-408). E possivel averiguar esse mesmo equivoco por parte de algumas
produtoras até os dias atuais, onde superestimam as tecnologias e efeitos empregados
sem dar a devida atencdo a narrativa, resultando em filmes mediocres e sem prestigio.

Entretanto, o departamento digital intitulado Graphics Group, pertencente a
produtora LucasFilm, criou um sistema de animagao chamado Pixar Image Computer €
teve como seu primeiro projeto o curta metragem em 3D nomeado de The Adventures of
Andre and Wally B (1984). O animador oriundo dos estudios Disney responsavel por
essa obra, John Lasseter, dotou as personagens com uma estética mais proxima ao
cartum convencional e animagdes fluidas, sem os aspectos rigidos e mecanicos
presentes nas animacodes 3D antecessoras a essa. Pela primeira vez, os principios da
animacao tradicional foram introduzidos em um desenho animado tridimensional por
Lasseter, dando destaque a obra e expandindo as possibilidades de uso das ferramentas
digitais daquela época, complementa Lucena (2011, p.430-431).

Dois anos mais tarde, a Graphics Group se desmembrou da empresa de Georde

Lucas e passou a se chamar Pixar, tornando-se independente ¢ sob o dominio do diretor
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geral da Apple; Steve Jobs. Com a dire¢ao de Lasseter, langam a animacao Luxo Jr;
marcando uma ruptura historica no cinema de animagdo por conseguir conceber
personagens de personalidades solidas por meio de seus movimentos organicos ¢ design
realista em uma narrativa bastante expressiva. Gragas a esse feito, o filme conseguiu
obter notoriedade entre criticos e causar grande inquietagao na comunidade de artistas
de CGI, se tornando o simbolo do estidio e apresentando um vislumbre do futuro da
animacdo 3D ao empregar licdes antigas (CHONG, 2011, p. 72-73).

Até o final dos anos 1980, o estudio continua a produzir curtas metragens
providos de pequenos avangos praticos e tecnologicos afim de desenvolver e estabilizar
a feitoria de desenhos animados tridimensionais, possibilitando entdo a criagdo do maior
divisor de aguas desse oficio: Toy Story (1995). Mediante a um esfor¢o colaborativo
entre Pixar e Disney, o primeiro longa metragem feito de forma totalmente digital
conquistou sua importancia historica por conseguir unir os conhecimentos sélidos em
animacdo da Disney e a experiéncia da computacdo grafica de Lasseter; explorando as
possibilidades que o espaco tridimensional proporciona, porém preocupando-se com 0s
elementos essenciais de qualquer histéria, independente da técnica utilizada:
personagens e narrativa (CHONG, 2011, p. 94-95).

Chong observa que a partir de entdo surge uma maior percep¢ao dos requisitos
para viabilizar a produ¢do de uma animacdo 3D. Os desenvolvedores de softwares
iniciaram a programacao de aplicativos de acordo com as demandas dos profissionais de
cada setor, implementando essas ferramentas na interface do software e tornando o
processo cada vez mais intuitivo e sua produ¢do menos trabalhosa por meio dos
sofisticados recursos. Isso possibilitou uma série de longas metragens de diversos
estadios cada vez mais ricos em aperfeigoamentos estéticos e simulagdes complexas,
proporcionando a feitoria de formas impraticaveis ou impossiveis em outras técnicas
(2011, p. 104-122).

Atualmente, uma das empresas responsaveis pelos softwares de maior consumo
na area ¢ a Autodesk. Dentre todos os seus produtos, o Maya adquiriu grande evidéncia
por ser altamente usado em produgdes de animagdes comerciais de longa metragem.
Filmes de varios estudios como Monstros S.A. (2001); Shrek (2001); A Era do Gelo
(2002); Procurando Nemo (2003); Monstros vs Alienigenas (2009); Rango (2011);
Valente (2012) e Detona Ralph (2012) se utilizaram dessa ferramenta como auxilio para

suas elaboragdes (SAN, 2012; WIKIPEDIA, 2016).
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Adam Watkins, em seu livro Getting Started in 3D with Maya (2012), pontua,
em ordem sequencial, as etapas do processo mais praticado para a concep¢do de uma
obra de desenho animado tridimensional que independem de um software especifico,
sendo possivel executa-las de diferentes maneiras e por meio de diferentes recursos. Sao
elas:

01. Modeling - Reproducao digital em trés dimensdes de cenarios e personagens
da obra por meio da modelagem de um conjunto de poligonos cinzentos que
definem os volumes e formas de determinados elementos.

02. UV Layout - Apbs a conclusdo da modelagem, ¢ necessario configurar os
atributos de sua superficie e seu comportamento em relagao as texturas nela
aplicada através desse sistema de coordenadas.

03. Texture - Consiste na insercdo de texturas no componente com sua area
exterior j& ajustada para tal. Nessa etapa sdo incluidos valores como cores,
protuberancias, luminescéncia e transparéncia do objeto.

04. Rigging e Skinning - Sao as regulagens das possiveis deformacgdes sofridas
pelos elementos que serdo manipulados e animados, mediante a criagao de
estruturas e controladores para uso do animador. Rigging ¢ a etapa da
criacdo dessas estruturas, e Skinning ¢ o processo de configuragdo dos
comportamentos dos poligonos de acordo com a manipulagdo de tal
estrutura.

05. Animation - Caracteriza-se pela animagdo de uma personagem ou qualquer
outro objeto por meio de uma linha do tempo onde sdo atribuidos os valores
que representam seus movimentos e deformagdes através de quadros-chave.

06. Lighting e Rendering - Lighting se trata do processo de criagdo e
distribuicao de luzes virtuais que iluminardo as cenas da obra. Rendering € o
modo como o computador traduz a unido de todos os elementos

supracitados, incorporando-os em um Unico quadro.

Ao investigar todo o panorama histérico da animagdo apresentado até aqui, €
possivel constatar que, apesar de ser comumente submetida a géneros infantis, ela nao
criou ou sequer faz parte de uma categoria especifica, ela ¢ um agrupamento de técnicas
multiformes capaz de efetuar filmes pertencentes a todos os géneros (DENIS, 2010, p.
07). Até os dias atuais a evolucdo desses artificios em conjunto com os avangos de

robustez de hardwares é constante, permitindo que os filmes se superem continuamente
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em quesitos técnicos e estéticos com o passar do tempo. E nesse cendrio se insere o
objeto de estudo do presente trabalho: Divertida Mente (2015); que conta como desafio
técnico a simulacdo de milhdes de particulas digitais luminosas animadas
dinamicamente para compor a pele dos protagonistas, buscando intensificar a ilusdo de
suas personagens serem feitas de energia pura, de acordo com o executivo dos estudios

Pixar, Jim Morris (FOLGUEIRA, 2015).

1.6. Consideracoes Parciais

Ao percorrer por todo este apanhado do panorama histérico reportado
anteriormente, ¢ possivel observar que essa trajetdria abarca importantes progressos
técnicos e continua sendo edificada constantemente por profissionais e estudios que,
juntos contribuem para consolidacdo da animacgdo. Alguns componentes que eram
fundamentais para a feitoria de um desenho animado sofreram profundas
transformagdes e outros ficaram obsoletos com o passar do tempo. Gradualmente, com
o progresso da tecnologia digital, a computacdo grafica foi se inserindo no segmento,
revigorando alguns dos processos de producdo. Aplicativos que viabilizaram a
animacao tridimensional promoveram grandes perspectivas na area € criaram novas
questdes sobre a imagem em movimento.

No entanto, principios de animag¢ao, narrativos e estéticos, comumente presentes
neste empenho, careceram desenvolvimentos significativos durante este periodo.
Possivelmente munidos de valores atemporais e culturais, esses elementos sao
responsaveis por provocar emogdes no observador, se manuseados e direcionados de
maneira eficaz para determinado publico. Como serd investigado posteriormente, esses
principios fazem parte de um planejamento prévio de informagdes transferidas por meio
de representagdes e apresentadas ao espectador com o propdsito de guia-lo a especificas
emocdes desejadas para certas situagdes dramaticas presentes na obra. Para ampliar a
discussdo iniciada aqui, o préximo capitulo propde a averiguagdo da estrutura narrativa
presente em Divertida Mente, o design de suas personagens e as paletas de cores

predominantes na obra.
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2. NARRATIVA, PERSONAGENS E AMBIENTACOES

2.1. Consideracoes Iniciais

Tendo em vista a relevancia de uma aplicagdo pratica dos conceitos abordados
neste trabalho, o desenho animado Divertida Mente, vem a ser uma referéncia
satisfatoria por se tratar de uma obra recente, vencedora de diversas premiagdes € com
as qualidades necessarias para a obtencao de uma avaliacdo consistente dos elementos
aqui proposta.

Estreado no Brasil em 18/06/2015, Divertida Mente ¢ um longa metragem de
animacao dirigido e co-escrito por Pete Docter, produzido pela Pixar Animation Studios
e lancado pela Walt Disney Pictures. O filme conta a histéria do processo de
amadurecimento pessoal de Riley Anderson, uma garota de 11 anos que enfrenta uma
desconfortavel situacdo de ter de se mudar para outra cidade com sua familia, sendo
forcada a se adaptar a nova vida e se desprender de vinculos passados, se sentindo
deslocada nesse atual ambiente. No entanto, a narrativa explora o ponto de vista de
cinco emogdes personificadas que habitam a mente da menina ¢ a ajudam a lidar
intelectualmente com diversos acontecimentos cotidianos, com o objetivo de manté-la
saudavel e equilibrada, se desenvolvendo junto com ela por meio desse relacionamento
indireto. Cada emocao — Alegria; Tristeza; Raiva; Medo e Nojinho — vive em uma sala
de comando, onde tem sua influéncia sobre a¢des da garota de forma individual porém
harmoniosa e sob o comando da Alegria, cuja principal funcdo ¢ manté-la sempre feliz.
Porém, a Tristeza ¢ oprimida por diversas vezes pela Alegria por serem, de fato,
emocgdes opostas. Certo dia surge uma situacao conflitante entre a Alegria e a Tristeza,
que resulta em um acidente onde ambas sdo sugadas para fora da sede e terdo de unir
forcas para conseguirem enfrentar com éxito todos os obstaculos em sua jornada de
volta a sala de comando. Enquanto isso, a Raiva, a Nojinho ¢ o Medo tentam
desesperadamente manter a ordem na mente de Riley com a auséncia das duas.

Durante a jornada, a Alegria vai aprendendo sobre o valor e importancia da
Tristeza para o bem estar e desenvolvimento de Riley e juntas conseguem a vitdria e
consecucao de seus objetivos. De volta a sala de comando, a Alegria aprende a

compartilhar suas fungdes com a Tristeza e todas as emocgdes passam a trabalhar
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conjuntamente, criando emog¢des mais complexas do que antes, contribuindo para a

maturidade da garota.

2.2. Estrutura Narrativa Classica na Animacio

Segundo o roteirista, diretor e produtor da Walt Disney Company, Jason Surrell,
um bom filme deve compreender e objetivar o funcionamento conjunto e exitoso de
todos os seus componentes, como roteiro; edicdo; dire¢do; trilha sonora e direcdo de
fotografia. Na etapa de roteirizagdo j4 se concentram a histéria, a estrutura e as
personagens; contudo, o autor salienta que a historia ¢ o elemento mais importante de
quaisquer obras, pois, por ser a base de todo o agrupamento das fases de producao,
quando ela ndo opera acertadamente, todas essas etapas posteriores perdem seus valores
(2009, p. 09).

Robert McKee observa que atualmente, temos a possibilidade de consumir uma
quantidade imensuravel de histérias a partir de diversos meios; seja através de
romances, filmes, televisdo ou teatro; mas sempre com a pretensdo de se imergir em
uma experiéncia emocional e intelectualmente singular. Portanto, ao considerar que o
espectador usufrui de historias visando apenas uma fuga de sua realidade e de seus
problemas cotidianos, o autor estaria descomprometendo-se de sua responsabilidade

artistica (2006, p. 25).

“... como Aristoteles observou ha dois mil e trezentos anos, quando a estoria
vai mal, o resultado ¢ decadéncia.” (MCKEE, 2006, p. 25).

Para McKee, a historia de um longa metragem ¢ composta por uma série de
eventos que se desenvolvem em fungao do ultimo climax; e apesar desse fundamento
possibilitar diversas variagdes na estruturacdo desses eventos, existem principios que
compdem a férmula mais convencional chamada por ele de Design Classico por
conterem uma esséncia transcultural e atemporal. Além do Design Classico, outros dois
métodos regularmente utilizados, segundo o autor, sio o Minimalismo e a Antiestrutura,
como pode-se observar no Diagrama 01; que sdo dotados de caracteristicas distintas
apesar da possibilidade de misturd-las, concebendo intimeras variantes, como

mencionado anteriormente (2006, p. 53-55).
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Diagrama 01: Possibilidades formais que mapeiam o universo das historias.
DESIGN CLASSICO

Arquitrama

Causalidade
Fmal fechado
Tempo linear

Conflito externo
Protagonista inico

Realidade consistente

Protagonista ativo

Final aberto
Conflito interno Coincidéncia
Multi-protagonista Tempo Nio-Linear

Protagonista passivo Realidades inconsistentes
MINIMALISMO ANTIESTRUTURA
Minitrama Abntitrama

Fonte: MCKEE, 2006, p. 56.

Particularmente, a Disney, assim como a Pixar, cria cldssicos usando uma
formula convencional em suas historias, visando sempre uma grande plateia familiar,
onde ndo hd razdes para sustentar estruturas narrativas complicadas ou finais com
desfechos negativos (SURREL, 2009, p. 10). Como previsto, a Arquitrama, que
constitui o Design Classico, possui particularidades facilmente identificaveis na grande
maioria das obras das produtoras supracitadas (MCKEE, 2006, p. 58-63). Sao elas:

Causalidade - A¢des motivadas que produzem efeitos e se convertem em causas

de outros efeitos, aumentando os niveis de conflito em uma reacdo em cadeia até

o climax.

Final Fechado - Climax que responde todas as questdes apresentadas durante o

filme, com mudangas irreversiveis e absolutas.

Tempo Linear - Eventos da historia arranjados em ordem temporal, com ou sem

flashbacks.

Conflito Externo - Enfase nas batalhas das personagens com seus

relacionamentos pessoais, instituigdes sociais ou for¢as do mundo fisico.

Protagonista Unico - Embora possa haver varios personagens fundamentais, a

37



narrativa se desenvolve ao redor de apenas um deles.

Realidade Consistente - Ambientes consistentes em seu modo de interagao
entre as personagens e seu mundo.

Protagonista Ativo - Age nos conflitos entre seus antagonistas ¢ seu mundo a

fim de concluir com éxito seus objetivos.

Além dessas recorrentes caracteristicas classicas encontradas no ambito do
cinema de animacdo da Disney e da Pixar, também ¢ bastante comum esses filmes
situarem-se no género cinematografico que McKee chama de Trama de Maturagdo,
onde a narrativa se constréi em torno da vinda da idade (2006, p. 88-92).

A no¢do de wusar filmes para contar histérias surgiu juntamente com o
cinematografo. Entretanto as narrativas dessas primeiras obras eram bastante humildes;
com poucos planos, uma unica unidade espago-temporal e apenas alguns minutos de
duracdo, segundo André Gaudreault e Frangois Jost (2009, p. 35-36).

O conceito de que a propria obra cinematografica ja seria narrativa era admitido
ha muito antes de a narratologia se aprimorar e¢ ganhar o estatuto de disciplina
autdbnoma; conquista que viria a ser alcangada gragas a contribui¢ao de Gérard Genette
com seu livro "Figures III". Desta forma, os estudos acerca da esfera narratologica das
obras aconteciam em torno da semiologia, bem antes do surgimento da expressdao
"narratologia", proposta por Todorov em 1969. Nessa mesma década, na Franga, foi
descoberta a importante obra do russo Vladimir Propp: "Morfologia do Conto"
(GAUDREAULT; JOST, 2009, p. 14-24). Em sua obra, o académico estruturalista
russo propde uma investigacdo dos componentes frequentemente dispostos nos contos
de fadas ¢ suas relagOes, constituindo a analise sistematica da narrativa e,
posteriormente, influenciando outros modelos estruturais.

Inspirado pelas pesquisas de Propp, o mitélogo e antropdlogo norte americano
Joseph Campbell apresenta sua obra O Heroi de Mil Faces, onde sua maior contribui¢cdo
foi a introdugdo do conceito de monomito, cujos grandes mitos das mais diversificadas
culturas seriam variantes de um modelo ciclico e universal de narrativa. Tal formulagao
contribui para a origem de grande parte das teorias atuais sobre narratologia. Uma das
mais bem aceitas e empregadas foi primeiramente elaborada como um guia interno da
Disney a respeito de como as ideias de Campbell podem ser utilizadas em seus filmes;
posteriormente o material foi ampliado e lancado como livro intitulado "A Jornada do

Escritor", do roteirista e ex-executivo do grupo Disney, Christopher Vogler.
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Nesta obra, o autor sugere uma matriz para a estrutura narrativa que se divide em

trés atos, compostos por doze etapas, como ilustra o Diagrama 02 e Diagrama 03. Os

atos de uma histéria, segundo McKee, sdo reconheciveis por carregarem os momentos

mais culminantes contidos em um filme, causando grandes impactos ¢ mudangas de

valores nas personagens, seja em seus relacionamentos pessoais, em sua vida interior,

no destino de seu mundo ou uma combina¢do de todos esses (2006, p. 52).

Os doze passos compostos na estrutura sugerida por Vogler sdo idealizados em

torno da figura do heroi, o protagonista da histéria e elemento central da jornada. Sao

elas:

01.

02.

03.

04.

0s.

06.

07.

Mundo Comum - Etapa onde ¢ apresentado o heroi, seu mundo ordinério e
suas praticas habituais.

Chamado a Aventura - Aqui, as praticas habituais do heroi sao rompidas ao
ser apresentado a um problema através de algum acontecimento inesperado,
como uma carta ou a chegada de alguém. Com objetivos claros, ele ¢
convocado para resolver o desafio por meio de uma aventura.

Recusa do Chamado - Temendo em aceitar o desafio, o herodi receia em se
envolver e recusa ou demora a concordar com o chamado. Muitas vezes ¢
necessario algum fator para induzi-lo a mudar de posi¢do, como outra
personagem, um acidente ou uma diligente reflexao.

Encontro com o Mentor - O her6éi ¢ apresentado ao seu mentor,
costumeiramente uma personagem mais sabia designada a orientad-lo com
conhecimentos e utensilios necessarios para cumprir com €xito sua aventura.
Travessia do Primeiro Limiar - Plenamente comprometido com sua
jornada, o heroi se retira de seu mundo comum e inicia sua exploragao no
novo ambiente apresentado; que pode ser outra dimensao, a vida de alguém
que o protagonista ndo conhece bem, uma nova escola, etc.

Provas, Aliados e Inimigos - Apés ter adquirido conhecimentos e
habilidades convenientes para agir nesse novo universo, o herdi enfrenta
inimigos e desafios, encontra aliados e passa por uma série de testes que
estabelecem as regras do ambiente ¢ medem o carater moral, a coragem ¢ a
determinag¢do do protagonista por meio de situacdes que exigem escolhas
custosas e complexas do mesmo.

Aproximagdo da Caverna Secreta - Posteriormente aos desenvolvimentos e
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08.

09.

10.

11.

12.

conquistas do herdi, esse estidgio apresenta o local mais ameagador da
jornada, e também onde comumente se encontra o artefato de sua busca.
Provagdo - Aqui, o protagonista ¢ levado aos seus extremos ao encarar seu
maior medo. E um momento decisivo e de maior crise da histéria; onde o
mesmo se aproxima da morte, porém ressurge triunfalmente.

Recompensa - O herd6i finalmente conquista o objetivo de sua aventura apds
sobreviver a morte e eliminar seu inimigo.

Caminho de Volta - Durante seu retorno para seu mundo cotidiano, o
protagonista ainda ¢ perseguido por ameagas diversas que ele se atreveu a
confrontar.

Ressurreicdo - Nessa fase, o heroi deve usar tudo o que foi aprendido e
enfrentar os desafios restantes, colocando sua vida em risco uma vez mais e
corroborando seu amadurecimento ao retornar purificado.

Retorno com o Elixir - Enfim, o protagonista, amadurecido, regressa para
seu ambiente comum portando o proposito de sua jornada, que tem a
finalidade de restaurar ou transformar o que estava danificado; podendo ser

um aprendizado, uma pessoa, ou um objeto.
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Diagrama 02: Jornada do Her6i e suas etapas.
ATO 111

RETORNO A

SEPARACAO

12. Retorno com o
Elixir (Desfecho)

1. Mundo Comum

2. Chamado a Aventura

(Incidente provocador)
11. Ressurreigio

(Climax) 3. Recusa do Chamado
4. Encontro com o
10. O Caminho Mentor
de Volta 5. Travessia do

Limiar

6. Provas, Aliados ¢

9. Recompensa Inimigos
7. Aproximagio
ATOIIB ATOIIA
INICIACAO DESCIDA

8. Provagio Central (Ponto central, Morte

¢ Renascimento)

Fonte: VOGLER, 2015, p. 47.

Diagrama 03: Jornada do Heroi e seus momentos de climax.
Inicio e Fim
(climax do Terceiro Ato

¢ da histéria inteira)

Caminho Primeiro
. de Volta Limiar
(climax do Segundo (climax do

Ato, Parte Dois) Primeiro Ato)

Provagiao

(climax do Segundo Ato, Parte Um)

Fonte: VOGLER, 2015, p. 28.
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2.3. A Jornada do Heroi Aplicada em Divertida Mente

Tendo esse modelo como base, ¢ possivel produzir um nimero ilimitado de
versoes extremamente variadas e historias que correspondam a quaisquer situagdes, seja
divertida ou dramatica, mas que ainda refletem fundamentalmente a esséncia e forma
basica desse padrao universal. Historias construidas de acordo com a estrutura proposta
por Vogler apresentam um apelo abrangente por refletirem preocupagdes universais e
serem emocionalmente realistas mesmo quando buscam retratar eventos impossiveis,
irreais ou fantasticos. Por esses motivos, os maiores estidios de Hollywood, como a
Disney, procuram aplicar esses principios com o objetivo de alcangar um publico amplo
e irrestrito (VOGLER, 2015, p. 16-43).

Inspirados pela sua parceira, a Pixar produz obras com moldes narrativos
bastante semelhantes aos da Disney e, possivelmente se ajustando de modo mais preciso
as sistematicas disposi¢oes das etapas da Jornada do Herdi do que em quaisquer outras
estruturas propostas por diferentes autores. Em vista disso, reproduzir graficamente o
modelo elaborado por Vogler na historia do longa metragem Divertida Mente
(Diagrama 04), além de situar e descrever cada um dos seus doze estdgios, vem a ser
pertinente para esse estudo, a fim de fundamentar a narrativa da obra e circundar as
provaveis localizagdes de tensoes dramaticas contidas no filme:

01. Mundo Comum - Apresentacdo de Riley e de suas cinco emocgdes
personificadas inseridas em sua mente e suas incumbéncias. O mundo
comum das emocgodes ¢ a Sala de Comando, onde nos primeiros minutos ja ¢
possivel notar o aparente conflito entre Alegria e Tristeza acerca de suas
atividades e fungdes que visam o bem estar de Riley.

A garota se muda de sua cidade e Alegria, habitualmente sob o controle da
situagdo, procura fazer o possivel para que esse acontecimento seja encarado
de maneira positiva por ela.

02. Chamado a Aventura - Até entdo, todas as memorias base de Riley eram
originadas por Alegria e possuiam sua esséncia otimista. No entanto, em
dado momento em que uma delas esta sendo executada, Tristeza intercede,
tocando na esfera e invertendo sua energia primordial, deixando a menina
ligeiramente triste ao se recordar do momento registrado naquela memoria.

Alegria, subitamente tenta reparar a circunstancia tocando na esfera, porém
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03.

0s.

04.

06.

nao obtém qualquer sinal de éxito.

Recusa do Chamado - Ao invés de compreender o contratempo exposto
anteriormente e considerar soluciona-lo juntamente com Tristeza, Alegria
opta por menosprezar a participagdo de Tristeza na Sala de Comando e tenta
persuadi-la a se ocupar de tarefas banais enquanto continua a conduzir as
emocdes de Riley sem interferéncia de sua companheira, pretendendo privar
a menina de vivenciar desconfortos.

Travessia do Primeiro Limiar - Mais uma vez, em um momento de
distragdo de Alegria, Tristeza converte outra memoria base enquanto a
garota estd se apresentando para a turma de sua nova escola, embaragando-a
diante da sala. Alegria se desespera e tenta, de modo impulsivo, reparar a
situagdo retirando agressivamente a esfera das maos de Tristeza. Enquanto
ambas disputam a posse da memoria base, sdo acidentalmente sugadas para
fora da Sala de Comando e arremessadas no imenso deposito das memorias
de longo prazo.

Encontro com o Mentor - Impossibilitadas de intervir no animo de Riley e
preservar seu bem estar, ambas procuram uma maneira de voltar para a Sala
de Comando. No decorrer de sua busca, encontram o antigo amigo
imagindrio da menina, Bing Bong; que conhece bem o mundo especial e
prontamente se dispde a ajuda-las a irem embora dali.

Provas, Aliados e Inimigos - Durante o percurso, as trés personagens
passam por diversos obsticulos que aumentam de intensidade
gradativamente, e vao se familiarizando com os principios dos distintos
ambientes por onde passam, como a Sala da Abstracdo, o Trem do
Pensamento, a Terra da Imaginagao, a Fabrica de Sonhos e o Subconsciente.
Consequentemente, Alegria ¢ sujeitada a relacionar-se estreitamente com
Tristeza e comeca a desenvolver um vinculo afetivo por ela a medida que

vai compreendendo a importancia de sua natureza.

07. Aproximagdo da Caverna Secreta - Em um momento de faria, Raiva

assume o controle da Sala de Comando e induz Riley a fugir de casa
impulsivamente. Movida pela ira, a garota involuntariamente destrdi os
trilhos do Trem do Pensamento, onde Alegria, Tristeza e Bing Bong

estavam embarcados com o almejo de voltarem ao Mundo Comum.
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08.

09.

10.

11.

12.

Novamente Alegria se precipita em suas agdes e deixa seus amigos de lado
ao encontrar um modo arriscado de voltar sozinha para a Sala de Comando,
supostamente por ainda se considerar mais importante e necessaria para a
Riley. Porém seu ato imprudente resulta em sua queda no Abismo do
Esquecimento, juntamente com Bing Bong, suscitando o ameaco de serem
esquecidos e desaparecerem para sempre.

Provagdo - Correndo risco de vida, Alegria finalmente entende a verdadeira
importancia de Tristeza para a menina ap6s uma profunda reflexdo motivada
pelas memorias da garota que ali se encontram, criando coragem e
determinagdo para sair do Abismo do Esquecimento e concluir sua jornada.
Recompensa - Em virtude do sacrificio de Bing Bong, Alegria consegue
escapar do Abismo do Esquecimento portando as memorias base e a
importante licdo que acabara de aprender, por sentir na pratica os valores da
Tristeza, ao perder seu aliado.

Caminho de Volta - Apos se recuperar, Alegria valentemente corre contra o
tempo, carregando Tristeza consigo, € coloca em pratica seu plano
improvisado enquanto o mundo especial desaba progressivamente as suas
costas.

Ressurreicdo - Regressando a Sala de Comando, Alegria e Tristeza se
deparam com o desligamento gradativo dos painéis de controle devido aos
usos descautelosos de Raiva, Medo e Nojinho. Entretanto, ao invés de tentar
resolver o desafio sozinha, Alegria pede que Tristeza assuma o comando
para tentar reaver os painéis e ajudar Riley a desistir da ideia impetuosa de
fugir de casa.

Retorno com o Elixir - Com a ligdo aprendida posta em pratica, Alegria
contribui para que Tristeza retome o equilibrio emocional de Riley e a
motive a voltar para sua casa e ter uma conversa franca com seus pais sobre
seus sentimentos em relacdo a mudanca.

Assim sendo, Alegria demonstra ter aprendido a relevancia da Tristeza e a
importancia de compartilhar a lideranga com as outras emocgdes, gerando
memorias mistas € emocionalmente mais complexas e dando inicio a

maturidade da garota.

44



Diagrama 04: Aphcag:ao da J ornada do Her01 em Dlvertlda Mente.
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Chamado a Aventura Encontro com o Mentor B Provas, Aliados e Inimigos Provagio B Caminho de Volta Retorno com o Elixir

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O prévio diagrama foi concebido com ferramentas do software Adobe Photoshop
CC 2015, sendo fundamentado de acordo com a linha do tempo do longa metragem,
sinalizando cada fase da estrutura narrativa por meio de uma cuidadosa analise de sua
histéria. Assim como mencionado anteriormente, a estrutura da Jornada do Hero6i pode
ser moldada numerosas vezes para que se ajuste apropriadamente em conformidade com
as intengdes da historia que esteja sendo elaborada. Por conseguinte, se torna valida a
troca de ordem entre as etapas 04 e 05 da narrativa de Divertida Mente, como ¢ possivel
observar no Diagrama 04; além de se mostrar uma particularidade conveniente para
esse contexto, onde o Mentor se apresenta tardiamente em relacdo a forma tradicional
da estrutura em razao do mesmo se localizar apenas no Mundo Especial.

De acordo com os Diagramas 02 e 03, Vogler pontua os estagios de maior
impacto para a personagem, que se encontram nas transi¢des de atos: Travessia do
Primeiro Limiar (climax do Primeiro Ato); Provacdo (climax do Segundo Ato, Parte
Um); Caminho de Volta (climax do Segundo Ato, Parte Dois) e Ressurrei¢ao (climax

do Terceiro Ato).

2.4. Principios de Design de Personagens e seu Desenvolvimento

Um dos elementos fundamentais para a construcdo e desenvolvimento de uma
narrativa cldssica ¢ a personagem e sua pertinente caracterizagdo harmonizada a
histéria. Em seu livro, novamente influenciado por Campbell, Vogler também aborda a
concepcdo de personalidades das personagens, fundamentada em estudos elaborados
pelo psiquiatra e psicoterapeuta suigo Carl Gustav Jung em sua obra "Os Arquétipos € o
Inconsciente Coletivo".

Na concepgao de Vogler, o termo "arquétipo” € usado para designar oito padroes
de personalidades aplicados recorrentemente na criagcdo de cada personagem de uma
historia; esses modelos exploram certas fungdes e objetivos predominantes que
compdem temporariamente os aspectos intrinsecos dessas personagens (2015, p. 61-64).
Sao eles:

Heréi - E a figura central da historia; geralmente causa a maior empatia do

publico por protagonizar a jornada e se sacrificar por um bem maior,

independente de suas motivagdes.

Mentor - Trata-se da personagem mais experiente ou sabia, fornecendo

ferramentas, guiando ou treinando o Hero6i durante sua trajetéoria. Comumente
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ele ensina alguma licdo valiosa para que o Herdi seja capaz de prosseguir a
jornada.

Guardiao do Limiar - Refere-se a um dos obstaculos que usualmente objetiva
impedir a passagem do Her6i entre o Mundo Comum e o Mundo Especial.
Muitas vezes o Guardido do Limiar também pode ser um lugar ou um
acontecimento, como um abismo perigoso ou uma chuva 4cida.

Arauto - E o arquétipo que anuncia o chamado & aventura, apresentando uma
noticia ou uma situacdo que visa informar a necessidade do herdi embarcar na
aventura.

Camaledo - Trata-se de uma personagem de personalidade enigmatica, podendo
se revelar uma aliada ou uma inimiga do Heréi no decorrer da histéria. E comum
0 protagonista ndo o compreender muito bem, mantendo-se na duvida em
relacdo ao seu verdadeiro carater.

Sombra - Refere-se ao antagonista da obra; cujos objetivos se opde aos do
Hero6i, ocasionando seu desejo de destrui-lo. Frequentemente ele pode ser um
reflexo negativo da propria personalidade do Hero6i, ou a personificagdo dos
traumas e medos do mesmo.

Aliado - E a figura que ajuda, direta ou indiretamente, o Herdi a vencer os
desafios que surgem durante sua jornada.

Picaro - Responsabiliza-se pelo alivio comico, contribuindo para equilibrar as
emocdes da histéria e quebrar momentos de grande tensdo quando necessario.
Muitas vezes ele usa seu humor em perspectiva critica e ajuda o Herdi a

estabilizar seu orgulho.

Com seu poder singular de contagiar, estimular e cativar; a personagem, como

dito antes, ¢ um dos principais elementos constituintes da composi¢cdo da narrativa

audiovisual que, ao lado de outros elementos, consequentemente passou por duradoura

série progressiva de transformacdes, sendo objeto de estudo desde a Grécia Antiga com

o tedrico Aristoteles, segundo Clotilde Perez (2010, p. 20).

Robert McKee diz sucintamente em uma frase de seu livro que "Uma

personagem ¢ uma obra de arte, uma metafora para a natureza humana." (2006, p. 351),

e para que essa afirmagdo se concretize ¢ necessario um diligente trabalho de

caracterizagdo, passando por um extenso processo de desenvolvimento ¢ modificagdes

antes de atingir o estagio ideal. A personagem devera possuir um conjunto de atributos
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fisicos que combinem com sua respectiva personalidade e com o contexto em que ela
estéd inserida, conforme expde Claudia Jussan (2005, p. 48).

A Dra. Adriana Vaz Ramos (2013, p. 17) se aprofunda um pouco mais;
fundamentada nos estudos de Charles S. Peirce, qualifica tais atributos como signos —
responsaveis pela criagdo de acepgdes — que certamente particularizam e compdem esta
personalidade. Este conjunto de entidades semioldgicas, apresentado a atividade
cognitiva dos receptores, oferece ligeira nog¢do dos aspectos intrinsecos deste ser
ficticio. Portanto, este agrupamento de signos requer interpretacdo; depende de relagdes
mentais associativas nao formalizadas que nos levam a constatar semelhancas e
similaridades a outras coisas, agregando qualidades convenientes, explica Clotilde Perez
(2010, p. 67).

De acordo com Leo Talamont, a necessidade do homem em melhorar suas
habilidades sociais a fim de adaptar-se ao ambiente, justifica o principio desta tendéncia
da inevitavel precisdo de fazer para si uma ligeira ideia do préximo, inconscientemente,
baseado em aspectos exteriores (2002, p. 11). Assim, pode-se considerar que a
capacidade de interpretar estas caracteristicas extrinsecas conseguiria auxiliar na maior
percepgdo e compreensdo dos motivos de atitudes e personalidade inerentes de um
estranho, segundo Simon G. Brow (2001, p. 6).

Aristoteles, mais uma vez, foi, possivelmente, o precursor na tentativa de
sistematizar, em bases racionais, a relagdo entre personalidade e aparéncia. Ao decorrer
do tempo, este tema também atraiu a atengdo e influiu em trabalhos de intimeros
estudiosos das ciéncias e das artes. A ilustragdo figurativa, aglutinada neste assunto, foi
uma importante ferramenta para corroborar estas fundamentagdes teoricas; o
zoomorfismo (Figura 08), usado com muita frequéncia, foi doseadamente progredindo
para o exagero caricatural (Figura 09), que logo foi adotado por Leonardo da Vinci,
porém somente como um aprimoramento do humor, dando origem a caricatura que veio
a estimular o movimento expressionista (Figura 10), onde os artistas revelariam

vestigios do carater pela aparéncia (ZAZIE, 2012, p. 1-4).
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Figura 08: Gravura zoomorfica de Charles Le Brun'.

Fonte: ZAZIE, 2012, p. 03.

Figura 09: Desenhos de rosto baseados em gravuras de Leonardo da Vinci.

Fonte: TALAMONTI, 2002, p. 261.

! Pintor de corte de Luis XV e fundador da Academia Real de Pintura e Escultura de Paris.
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Figura 10: Pintura O Grito (Skrik), icone do movimento expressionista.

(MUNCH, 1893)
Disponivel em: <https://goo.gl/6ZHhQa>. Acesso em jan. 2017.

Na colecao de filmes How Art Made The World (BBC, 2005), verifica-se que
figuras nao realistas do corpo humano nos acompanham desde a pré-histéria. Estas
representacdes sao distorcidas racionalmente, de modos especificos, exagerando as
qualidades que consideramos importantes para determinadas finalidades.

As estatuetas de Vénus, por exemplo, podem descrever aspectos de fertilidade
por meio da abundancia de determinadas partes do corpo feminino que teriam sido
altamente desejaveis naquela época; como a escultura retratada na Figura 11, produzida
ha 22.000 ou 24.000 anos na Austria.

Figura 11: Estatueta da Vénus de Willendorf.

Disponivel em: <https://goo.gl/SLPZFh>. Acesso em jan. 2017.
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Iustragdes do antigo Egito (Figura 12) expunham cada parte do corpo humano

em um angulo distinto, o qual julgavam ser o melhor para averiguagao.

Figura 12: Pintura de parede de tumba egipcia.

Disponivel em: <https://goo.gl/eKN66v>. Acesso em jan. 2017.

Antigas esculturas gregas eram esculpidas para que os corpos ficassem
exageradamente atléticos, por consequéncia das crencas de que esta seria a aparéncia

mais proxima de seus deuses na forma humana, como observa-se na Figura 13.

Figura 13: Escultura carismatica e persuasiva de Alexandre, o Grande.

Disponivel em: <https://goo.gl/chu2RB>. Acesso em jan. 2017.
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Portanto, ¢ possivel concluir que as figuras refletem um aspecto particular da
cultura, a sociedade em que se vive, os valores e idealizagdes que se criam; sdo eles que
contribuem para determinar como sdao representados — independente do meio de
comunicagdo — os tracos humanos e, por conseguinte, produzidas personagens; onde
também "h4a uma forte predominancia de estudos da figura humana mesmo em se
tratando de representagdes baseadas em animais (Figura 14), vegetais ou objetos”

(JUSSAN, 2005, p. 48).

Figura 14: Mickey, personagem antropomorfico.

Disponivel em: <https://goo.gl/Q2J1ZK>. Acesso em jan. 2017.

Em varios critérios, a aquisi¢do de intimidade com as personagens se torna mais
intensa pelo meio audiovisual, pois nele se incluem constituintes aptos a criar maior
aproximagdo com ocorréncias da realidade de observacdo do espectador através, por
exemplo, de suas diversas possibilidades de planos, cortes e movimentos de camera,
como observa Clotilde Perez (2010, p. 31). Estes recursos ajudam e, de certa forma
fazem parte das linguagens que atuam na constru¢do da informagdo emitida pela
aparéncia de uma personagem em uma exibi¢cdo cinematografica, da mesma forma.
Porém, Alberto Lucena Junior salienta que em obras com atores, a camera impoe
restri¢des no controle de elementos basicos da sintaxe visual, impedindo a liberdade de
expressdo artistica com alguma intensidade (2011, p. 18); além de grandes limita¢des na
elaboracdo da concepg¢do fisiondmica das personagens. No desenho animado, estes
obstaculos s@o minimos ou quase nulos, pois ¢ uma arte multimidia que conta com
diversas técnicas de producao e artificios de manipulagdo desses elementos da sintaxe

visual, préximo ao grau da pintura, desenho e ilustragdo, atenta Lucena (2011, p. 23).
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2.5. As Cores e as Formas na Composicio das Personagens

Uma das qualidades do cinema ¢ o modo de constru¢do da sua linguagem por
meio de componentes estéticos e ndo verbais. Apesar de ser uma unidade
consideravelmente recente na concep¢ao do cinema, a cor se tornou fundamental para
auxilio da elaboragdo de obras filmicas, pois; longe de ser uma escolha arbitraria ou
instintiva, ela ¢ um elemento capaz de moldar a compreensao do observador.

As sensagdes compreendidas pelo observador ao assistir a uma obra podem ser
motivadas considerando o uso de signos cromaticos, que procuram simbolizar certo
elemento e ocasionar efeitos particulares.

Ao abordar este assunto, ¢ imprescindivel citar Goethe; filésofo alemdo que
dedicou boa parte da vida ao estudo das cores e suas influéncias psicoldgicas,
reformulando a teoria das cores e confrontando ideias de Newton, que compreendia as
cores apenas como fendmeno fisico.

Neste trecho de sua obra (Doutrina das Cores, 2018, p. 529), o estudioso

ofereceria ferramentas essenciais para o progresso de estudos relacionados ao tema:

"Na parte anterior, foi exposto detalhadamente como cada cor produz um
efeito especifico sobre o homem, revelando assim sua presenga tanto na
retina como na alma. Deduz-se dai que a cor pode ser usada para
determinados fins sensiveis, morais e estéticos. E compreensivel que a cor
seja também passivel de interpretagdo mistica, uma vez que o esquema em
que se pode representar a diversidade cromatica sugere circunstancias
primarias, tanto a mente humana como a natureza; ndo ha duvida de que
podem empregar-se suas relacdes como linguagem nesses casos em que se
queira expressar circunstancias primarias que nao se destacam na mente com
forgas e caracteristicas idénticas. O matematico aprecia o valor e utilidade do
tridngulo, ¢ o mistico lhe rende culto; muitas coisas podem ser
esquematizadas no tridngulo, inclusive o fendmeno cromatico, de sorte que
por duplicacdo e entrelagamento se obtém o antigo e o misterioso hexagono.
Quando se apreenda inteiramente a marcha divergente do amarelo e do azul,
e particularmente a exaltagdo até o vermelho, significando que dois opostos
se aproximam entre si e terminam por fundir-se numa nova entidade,
desenvolver-se-a indubitavelmente um conceito mistico peculiar, cabendo
atribuir a essas duas entidades separadas e antagonicas um significado
espiritual, e ao vé-las produzir abaixo o verde, e o vermelho acima, ndo se
deixard de evocar respectivamente os engenhos terrestres celestiais dos
elohim. Mas nao nos exponhamos ao risco de que nos tachem de misticos,
sobretudo levando em conta que, se nossa teoria das cores tiver uma acolhida
favoravel, ndo deixardo de surgir as aplicagdes e interpretagdes alegoricas,
simbdlicas e misticas, de acordo com o espirito de nossa época."

Uma pesquisa que originou o livro de Heller, contou com a analise de dados
coletados de duas mil pessoas da Alemanha, onde se fez uma investigagao de todos os
efeitos que as cores podem ter em relagdo aos sentimentos. Por meio dos resultados, a
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autora corrobora que as combinacdes de cores e emocgdes sdo frutos de vivéncia comum,
profundamente enraizadas no pensamento e linguagem as pessoas (2000, p. 17).

Ja para Morton, as associagdes entre emogdes e cores compreendem relacdes
indexicais e simbolicas. Através do carater indexical, cores e emocgoes relacionam-se
por intermédio de caracteristicas aparentes, comunicando hdbitos incorporados
resultantes de conexdes fisicas diretas com determinado objeto (1997, p. 32). Relagdes
simbolicas sdao embasadas em convengdes culturais, representando qualidades
perceptualmente ndo manifestadas (1997, p. 28). Porém, Tom Fraser e Adam Banks
acrescentam que mesmo que os significados das cores possam se distinguir entre
diferentes culturas, uma parcela consideravel de suas interpretagdes ¢ reconhecida em
todo o mundo e, através desta alegagdo, pode-se sugerir certo nivel de defini¢des por
meio intrinseco ou coletivo, tendo origem em fendomenos naturais (2011 p. 22).

Além disso, também observam que no cinema, a cor pode ser intensamente
simbolica, enfatizando personagens e provocando reagdes emocionais ao criar ligagdes
na mente do observador através de repetigdes de cor a um determinado acontecimento
na narrativa ou a uma personagem. Ademais, afirmam que alguns diretores acreditam
que o espectador registra inconscientemente significados das cores em suas obras (2011
p. 15).

Para uma exploragdo mais ampla do uso da cor em filmes, obras de contetido
fantastico, desenhos animados e afins obtém consideraveis vantagens pela possibilidade
de experimentagdes de variedades de tonalidades tanto em cendrios quanto em objetos e
personagens, contrapondo a busca de reprodugao fiel das cores dos elementos em cena.
Portanto, pode-se escapar dos realismos sem deixar de ser verossimil, adaptando-se ou
moldando os sentimentos e caracteristicas das personagens (BETTON, 1987, p. 63).

Marcel Martin complementa, expondo que a utilidade da cor pode ir além de
fatores unicamente realisticos; 'fotocopiando' a realidade exterior, mas um produto de
uma producdo deliberada através de seu evidente valor dramdtico e psicoldgico,
exercendo um servigo metaforico e expressivo através de sua percep¢do como um
fenomeno afetivo (2005, p. 89).

Desta forma, procura-se explorar as associacdes cognitivas entre as cores
empregadas nas personagens com a finalidade de comunicar caracteristicas de
personalidade das mesmas, considerando as sugestdes relativas ao processo de

significacao.
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Diferente do romance, a concep¢do de uma personagem para o cinema ¢
estabelecida de forma visual, acarretando caréncia da liberdade espontdnea com que a
literatura comunica as mesmas; porém ganhando maior liberdade em suas definigdes
psicoldgicas. No entanto, a personagem do teatro consegue criar um vinculo de
intimidade com o espectador menor do que a personagem do cinema, visto que seu
distanciamento do palco ao observador nunca se altera; sempre a enxergamos por
inteira, diferentemente da realidade, onde por vezes vemos apenas partes de seu corpo,
assim como no cinema, facilitando o surgimento e crescimento da empatia por ela
(GOMES, 2011, p. 103).

Bordwell salienta que, embora o cinema tenha recebido varias convengdes de
caracterizagdo do teatro e do romance, a construgdo das personagens para filmes se faz a
partir de um modelo basico que entdo ¢ ajustado as necessidades especificas de cada
funcdo; sendo atribuidos de um conjunto consistente e evidente de qualidades, tracos e
comportamentos Unicos (1986 p. 279-278). Porém, nao se deve subestimar o espectador,
o considerando apenas como um individuo passivo desta relagdo por praticar apenas
atividades cognitivas familiares e habituais ndo menos importantes. Ao assistir a um
filme, o espectador ja estd familiarizado com as possiveis funcdes de estilo e possui
internalizadas as formas pertinentes de motivacdo realistica que se apoiam em
determinar conexoes plausiveis através do senso comum (1986 p. 295).

E assim como em outros meios, ¢ importante dotar cada personagem com uma
personalidade propicia e distinta, para ajudar a afirmar e ressaltar o carater umas das
outras através do contraste, para que em conjunto gere cadéncia e toda a gama ganhe um
destaque proporcionado. Apoiada nessa afirmacdo, a utilizacao das cores e das formas
se torna um grande acréscimo favordvel a este filme por ajudar a enfatizar este
fundamento, contribuindo para a propicia caracteriza¢ao de cada uma das personagens.

Segundo Donis, h4 apenas trés formas basicas pelas quais sdo constituidas todas
as outras formas fisicas da imaginacdo humana e da natureza, através de suas
modificagdes e combinacdes infinitas. Estas trés formas sdo figuras planas,
fundamentais e simples. Cada uma delas; O triangulo equiladtero, o quadrado ¢ o circulo,
tém suas caracteristicas particulares e uma consideravel série de significados, sejam por
vinculacgdes aleatdrias, associagdes, ou por percepgdes fisiologicas e psicoldgicas (2003
p. 57-59).

Em seu perfil oficial na rede social Twitter, Pete Docter respondeu algumas

perguntas dos internautas a respeito da obra que, até entdo, seria lancada
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posteriormente. Uma das questdes era referente ao design de personagem das emogdes e
suas representacdes fisicas. Em resposta, Docter revelou que “cada uma foi baseada em
uma forma. A Tristeza: lagrima; a Alegria: estrela; o Medo: nervo; a Raiva: tijolo em

chamas; a Nojinho: brocolis"; como exemplificado na ilustragdo da Figura 15.

Figura 15: Arte conceitual dos esquemas de cores e formas das personagens.

Fonte: DOCTER, Pete; POEHLER, Amy, 2015, p. 74.

Desta maneira, ao observar cuidadosamente as personagens de Divertida Mente,
¢ possivel notar que suas respectivas formas ndo foram escolhidas arbitrariamente. Cada
uma delas possui valores capazes de refletir explicitamente aspectos intrinsecos de sua
personagem e conceitos personificados pela mesma.

Seria natural supor que isso poderia limitar, em parte, a personalidade da
personagem, adverte Sergi Camara (2005, p. 73), porém, nesse caso, esse atalho ¢ um
auxilio benéfico para a caracterizagao e interpretagao da Tristeza, Medo, Nojinho, Raiva
e Bing Bong; pois sendo pertencentes da familia plana, cada uma delas ¢ elaborada ao
redor de uma unica qualidade ou ideia bastante simples. No caso de protagonistas como
a Alegria, comumente acrescenta-se mais elementos em sua personalidade, formando
uma curva orientada as personagens do tipo esféricas, afirma Perez (2010, p. 11).

Desde o século XVII ha a fragmentagdo das personagens em duas familias;
planas e esféricas que, também recebem nomenclaturas diferentes de acordo com o
autor, mas neste trabalho ¢ relevante usar estas terminologias de Forster (2002, p. 103),
cujos estudos a este respeito embasaram pesquisas de Rosenfeld e muitos outros
escritores.

Segundo Rosenfeld, personagens planas tendem a ser pouco complexas e

carecerem de densidade psicologica, o que as fazem ser rapidamente compreendidas.
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Geralmente sao marcadas por poucos tragos bem evidentes e distintos, assim como se
procede na caricatura, da qual tem sua maior aplicabilidade no género de humor, com
personagens singulares, de qualidades quase inalteraveis e invariavelmente bésicas;
colaborando para o seu facil reconhecimento (2011, p. 40-50).

Clotilde Perez justifica a existéncia das personagens planas pelo sentimento
humano de seguranga e conforto, implicando no desejo de que suas personagens
permaneg¢am as mesmas, como refaigios (2010, p. 12).

Além dos beneficios ja defendidos, o convivio entre as familias planas e
esféricas em uma narrativa também se justifica por ser equiparavel com o quotidiano do
espectador; pois diariamente relacionamentos ocorrem com pessoas tanto superficial
quanto intimamente conhecidas. A vista disso, depreende-se que personagens esféricas
tém maior aproximacao com seres tangiveis, promovendo alto grau de empatia por
carregarem um maior nimero de particularidades propicias ao enredo, explica Perez
(2010, p. 12).

Sendo assim, a caracterizagdo das personagens nos comunica o conceito por tras
de sua presenca. Tais caracteristicas sao desenvolvidas baseadas em convengdes da
linguagem visual e decodificadas pelo espectador através de referéncias e associagdes
prévias, atingindo a personificacdo de um conceito. Desta forma, certifica-se a presenga
de uma matriz ou modelo antecedente, social ou cultural; e as linguagens e signos se

firmam através de repetigao e persisténcia (PINNA, 2006, p. 05-07).

2.5.1. Analise Interpretativa das Personagens de Divertida Mente

A fim de prover dados substanciais e pertinentes para elucidar essa pesquisa,
considera-se conveniente discorrer uma avaliacdo das personagens de Divertida Mente
fundamentada nas informagdes levantadas anteriormente nesse capitulo no que se refere
as cores, formas e arquétipos. Em vista disso, a analise comparativa e individual de cada
personagem busca a intengdo de respaldar os estudos a respeito dos elementos
sobreditos e suscitar um entendimento mais apurado da obra e, consequentemente, de

seus momentos dramaticos e suas intencoes.
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Alegria

Energia, excitacdo, otimismo e positividade se destacam em Alegria (Figura 16),
a lider das emocdes de Riley. Suas contribuicdes para a evolucdo da trama ganham
evidéncia em cenas onde ela se esfor¢ca demasiadamente para manter a Riley feliz e

funcionando de forma positiva.

Figura 16: Personagem Alegria, do filme Divertida Mente.

Disponivel em: <https://goo.gl/WYJgP7>. Acesso em jan. 2017.

Como protagonista do filme, Alegria assume o arquétipo de Herdi; fomentando
maior empatia do espectador por ser a personagem fundamental da obra e estar disposta
a se sacrificar pelo bem de Riley.

A forma de estrela sugere metaforas que auxiliam a exposicao da natureza de sua
personagem, remetendo a valores, condigcdes e circunstancias congruentes com a
mesma, como clareza, conhecimento, ideia, calorosidade, orientagdo, amizade dentre
outros mais. Essa descodificagdo simbolica — feita intuitivamente pelo observador —
também se faz pela associacdo a referéncias prévias culturais e sociais interiorizadas.

Como observado anteriormente, sua cor predominante ¢ o amarelo. Cor de
caracteristica expansiva e com qualidades bastante equivalentes a de sua forma
supracitada, segundo Israel Pedrosa (2014, p. 123). Longe de ser apenas uma
casualidade, esta conexao se da pelo fato de o amarelo se associar a simbolismos da luz
e do sol; cuja experiéncia ¢ a mais fundamental e comum para todos como efeito

metaforico pois, assim como ele, o amarelo age de forma alegre e revigorante.

Individuos otimistas possuem temperamento vinculado a esta cor, que irradia e
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apresenta amistosidade, assim como os famosos bottons de face sorridente, acrescenta
Heller (2000, p. 85).

O amarelo ¢ a cor mais clara e leve dentre todas, remetendo a luminosidade,
irradiando como um raio; aludindo impulsividade e espontaneidade (HELLER, 2000, p.
86-91).

Como se pdode notar, todos os adjetivos usados pelos autores para descrever tanto
a cor quanto a forma representante da personagem correspondem precisamente com as
tendéncias de comportamentos da mesma; confirmando a assertividade nas escolhas dos

componentes em sua construcao estética.

Tristeza

Como seu proprio nome sugere, € brevemente notorio que pessimismo,
inseguranga, sabedoria e sensibilidade pertencem a sintese da esséncia da Tristeza
(Figura 17). A figura da lagrima que a encarna simboliza e traduz estas caracteristicas
ao espectador, que sdao confirmadas ao observa-las constantemente em seu
comportamento. Estes habitos ficam evidentes em cenas onde ela busca encontrar seu
verdadeiro propdsito no grupo e ser aceita como igual as outras emocgdes, a fim de

ajudar a sinalizar quando Riley precisa de ajuda, conforto e apoio.

Figura 17: Personagem Tristeza, do filme Divertida Mente.

Disponivel em: <https://goo.gl/hdnxsU>. Acesso em jan. 2017.

Como salienta Pedrosa, sua cor predominante ¢ a mais profunda das cores, um
encontro com a sensibilidade humana; sempre vinculada as superficies transparentes,
como a lagrima (2014, p. 126). Em vista disto, o azul também pode remeter ao frio e a
solidao, por ser a cor do mar e do céu, além de ser a cor mais fria do circulo cromatico
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(FRASER; BANKS, 2011, p. 24). Heller complementa, ressaltando que o fato desta cor
ser notada como fria também se apoia na vivéncia comum, por nossa pele ficar azulada
em climas gelados, além da neve e do gelo terem a cintilagdo desta percepgao visual.
(2000, p. 27).

Alicercado na obra de Martin, seria correto afirmar que as vestimentas como
caracterizagdo das personagens ¢ o que mais cria aproxima¢do com o individuo; o
distinguindo e afirmando seus gestos, atitudes e emogdes (2005, p. 76). Segundo o
estudioso, o figurino de uma obra pode se enquadrar em vérias categorias, dependendo
da funcdo em que sdo direcionadas a exercer. Neste longa metragem, os vestudrios
possivelmente pertencem a classe simbolica; onde o figurino tem a incumbéncia de
traduzir simbolicamente o cardter, tipo social ou estado da alma de determinada
personagem (2005, p. 77).

Deste modo, a camisola de gola alta da Tristeza serviria também para confirmar
sua personalidade e seus principais adjetivos supramencionados, considerando ser um
acessorio usado apenas em climas de baixa temperatura e, por conseguinte, se
apropriando e refletindo os tragos de sua possuinte.

Aliadas a cor, as vestimentas podem produzir influéncias psicoldgicas
consideraveis, apontando uma evolu¢do sentimental da personagem, por exemplo
(MARTIN, 2005, p. 78). Portanto, segundo Heller, o acorde cromatico de azul e branco
¢ a principal combinagdo das virtudes intelectuais, remetendo ao conhecimento e
compreensdo (2000, p. 32). Assim sendo, o uso de 6culos também se justificaria, a fim
de clarear e ressaltar mais uma vez o atributo intelectual e sensivel da personagem.

No inicio do filme, Tristeza ¢ apresentada como Sombra a partir da perspectiva
leviana de Alegria, que acreditava erroneamente que as funcgoes dela seriam prejudiciais
a Riley e opostas as suas. Concomitantemente, ela também pode assumir o papel de
Picaro; compondo momentos comicos da histéria e provocando risibilidade.

Na etapa do Chamado a Aventura, Tristeza se apropria involuntariamente do
arquétipo Arauto; por ocasionar acidentalmente a adversidade que compele Alegria a
iniciar sua jornada.

Durante a primeira metade do Segundo Ato, a partir do ponto de vista de
Alegria, Tristeza se converte gradualmente de Camaledo para Aliado; visto que aos
poucos ela se revela uma companheira de Alegria ao ajuda-la inconscientemente em seu
amadurecimento € em sua superacdo de conflitos internos, passando a ser cada vez mais

compreendida por Alegria.
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Raiva

Assim como supradito, com o formato inspirado em um tijolo e a cor vermelha
como prevalecente, esta personagem (Figura 18), que se reveza entre Aliado e Picaro,
possui tragos propensos a exprimir rudeza, seriedade, impaciéncia, agressividade e
senso de justica por serem valores comumente associados a esta forma e cor por

diversos fatores antes mencionados.

Figura 18: Personagem Raiva, do filme Divertida Mente.

Disponivel em: <https://goo.gl/GQH2j7>. Acesso em jan. 2017.

Considerada a mais forte das cores, de acordo com Fraser e Banks, o vermelho é
a cor do sangue e do fogo na maioria das culturas (2011, p. 22); o sentimento de furia
pode se concatenar com ela através do conhecimento adquirido com experiéncias
vividas: uma pessoa em estado de raiva tende a ficar com seu rosto avermelhado, como
explica Heller (2000, p. 54). Por esta causa ela tende a expressar muita energia,
intensidade e forca; sendo em esséncia, uma cor quente, inquieta e ardente (PEDROSA,
2014, p. 120). Em razio disto, costumava ser muito usada por conquistadores e soldados
em seus uniformes; além de propiciar que seus oponentes os avistassem de uma
distancia bem ampla e se amedrontassem devido a abundancia de soldados (HELLER,
2000, p. 66). Heller ainda complementa, enunciando a vasta presenga desta cor em
bandeiras de guerra ao longo da historia, pela forte resisténcia do vermelho a luz;
criando forte relagdo com agressividade (2000, p. 70).

O vermelho representa "perigo" em todos os paises do mundo e, boa parcela
desta razdo se da por ele ser significativamente usado como indicagdo de alerta em
sinais de transito, diz Pedrosa. Ele ¢ a cor que recebe maior destaque em ambientes
urbanos ou rurais, independente da luminosidade e demais fatores previstos pelo
homem por ser a cor menos natural em comparagdo ao céu e a paisagem (2014, p. 121).

Os semaforos contribuiram para que estes significados fossem intensamente

enraizados e intuitivamente transpostos para outras atribui¢des; aparelhos de todos os
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tipos, costumeiramente indicam sinais de ameagas e alarmes com a utilizagdo desta cor,
segundo Heller (2000, p. 67-68).

Sendo também uma forte inspiragdo de justica, o vermelho compde a pedra dos
anéis de grau dos advogados, posto que ele recorda as passadas disputas sangrentas de
julgamentos, defesas e condenacdes (PEDROSA, 2014, p. 121). Ademais, estudantes de
todas as areas académicas sdo familiarizados ao vermelho como a cor da correcao,
concebida por uma figura de autoridade (HELLER, 2000, p. 71).

Fez-se evidente que a esta cor estdo atreladas uma consideravel gama de
adjetivos e, que por vezes podem possuir fracas conexdes entre eles. Heller atenta que
esta seria apenas a consequéncia de existir um numero extenso de qualidades em
comparacao ao das cores e, por consequéncia, ha de se associar varios atributos a cada
uma delas, mesmo que possam ser até dessemelhantes (2000, p. 54).

Por fim, os atributos externos presentes nesta personagem aqui interpretados,
condizem e denunciam suas predisposi¢des de conduta, tendo em vista seus atos durante
todo o filme, onde a mesma tem por objetivo manter a justica na vida de Riley de
maneiras impulsivas € ndo convencionais; criando e desenvolvendo conflitos com os
pais da garota. Em algumas dessas situacdes, uma chama emana de sua cabeca para

intensificar sua flria; e confirma as anteriores andlises de seus aspectos extrinsecos.

Nojinho

Nojinho (Figura 19) faz parte do conjunto de personagens secundarias do longa-
metragem e, portanto, também ¢ convenientemente caricata. Com o objetivo de evitar
com que Riley padeca de envenenamento fisico e social, ela possui a unido de Picaro e
Aliado em sua composi¢ao, ao ter aspectos de praxe destacados; herdando qualidades
concebidas através da associagdo por semelhangas com estereodtipos sociais de garotas

adolescentes muitas vezes denominadas pela giria de "patricinha".
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Figura 19: Personagem Nojinho, do filme Divertida Mente.

Disponivel em: <https://goo.gl/h163GG>. Acesso em jan. 2017.

Possui aparéncia bem cuidada; com cabelos lisos e produzidos, sempre de blush,
batom e cilios expostos, e cinturdo com fivela no formato da primeira letra de seu nome.
Este tipo de imagem preconcebida costuma se preocupar demasiadamente com sua
conduta social; exibe uma Otima autoestima e costuma se comportar de maneira
indiferente e pretensiosa na presenca de outros individuos com o intuito reservado de
autoprotecao. Neste caso, estas equivaléncias constituem uma condigdo favoravel para a
historia, pois certas peculiaridades contribuem para o desenvolvimento de alguns
momentos criticos da trama; como quando ela, por meio do sarcasmo, provoca a Raiva
para exalar suas chamas, que abrem passagem para a Alegria e a Tristeza voltarem a
sede.

Dentro deste contexto, o verde ¢ incumbido, por vezes, de denunciar os tragos
imaturos desta personagem. Sendo esta a cor da vida vegetal, o desenvolvimento de
maturacao da natureza, em maior parte das vezes, apresenta periodos que se iniciam
com o verde e amadurecem com o vermelho, azul, preto, marrom, e assim por diante.
Inexistem flores ou plantas que seguem o caminho oposto; a fase da juventude ¢ sempre
verde e este conhecimento ¢ tdo disseminado que se transmite a outros ambitos
(HELLER, 2000, p. 109).

Outra caracteristica da Nojinho evidenciada pelo verde refere-se a uma parcela
de seu conjunto de atitudes sociais. Pedrosa cita o artista plastico Kandinsky ao dizer
que "o verde ndo se acompanha nem de alegria, nem de tristeza, nem de paixdo [...]"
(KANDINSKY, 1954, p. 67), e conclui que seu carater prevalecente ¢ a de satisfacao de

si mesmo (2014, p. 124). Fraser e Banks completam ao mencionar a grande frequéncia
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desta cor no cinema com a finalidade de remeter ao embarago ou desconforto; ambos os
sentimentos que compdem a esfera de concentragdes desta personagem.

O verde também simboliza a saude, pelas mesmas significagdes apreendidas
acima; relacionado ao crescimento e desenvolvimento da natureza, ele demonstra
sensacdes de frescor e vitalidade, segundo Heller (2000, p. 107-109). Costumeiramente,
as vestimentas e os anéis de grau dos médicos sdo desta cor, além de ser bastante
presente em farmacias e afins (PEDROSA, 2014, p. 125); o que vem de encontro com a
esséncia cuidadora de Nojinho pelas suas tentativas de impedir com que Riley adoeca
ou fique enojada através da ingestdo de determinados alimentos.

Entretanto, quando associada a pele humana, esta cor cria suposigdes
completamente opostas (FRASER; BANKS, 2011, p. 22). Como descreve Heller, esta ¢
a mais "anti-humana" das cores, remetendo, para muitas pessoas, a criaturas nojentas e,
inclusive lembrando venenos e toxinas (2000, p. 114-115). Deste modo, Nojinho
consegue sintetizar precisamente boa parte dos tragos controversos que compreendem a

cor dirigida a ela; sinalizando de modo breve e eficaz suas tendéncias ao observador.

Medo

As nitidas disparidades intrinsecas e extrinsecas destas personagens mostram ser
uma formula de éxito utilizada para o objetivo de facultar catarses comicas tipicas da
natureza destes seres ficticios. O Medo (Figura 20), talvez, seja 0 membro que mais
dispde de espirito cdmico; com muitas caracteristicas do Picaro, ele proporciona humor

e simpatia através de seus trejeitos atrapalhados e doseadamente exagerados.

Figura 20: Personagem Medo, do filme Divertida Mente.

Disponivel em: <https://goo.gl/cQTi4f>. Acesso em jan. 2017.
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Em sua personalidade se destacam valores como a covardia, insegurancga,
paranoia, preocupacdo e ansiedade; todos devidamente caricatos. Estes elementos,
trabalhando em conjunto e harmonia, resultam em uma peca que atinge com sucesso sua
intencao de convencer o publico e cumpre sua fungdo ao ser transpassada por ele.

Pedrosa abastece sua cor dominante de sabedoria, equilibrio, lucidez e amor;
aproximando-se de algumas das qualidades do vermelho, do azul e do rosa (2014, p.
127-128); adjetivos que ndo condizem com as caracteristicas mais significativas do
Medo. Porém Heller atenta que, por se tratar da combinacao entre o azul e o vermelho,
o violeta se torna uma cor ambigua, que une tragos opostos justamente por este fator e,
por consequéncia, ela expressa incertezas (2000, p. 193).

Por ser a mais singular e mais rara cor da natureza, o violeta ¢ amplamente
cotejado como um simbolo para a magia; habitualmente visto nas vestimentas de
caracterizagdoes de fadas, bruxas e feiticeiros, denotando o lado sinistro da fantasia
(HELLER, 2000, p. 200-202).

Patti Bellantoni argumenta que apesar destas comuns associagdes, no cinema o
violeta esta bastante atrelado com a morte e seu pressagio (2005, p. 148). Fazendo uso e
se apoiando em exemplos de diversas obras cinematograficas, a autora mostra o
recorrente uso desta cor em cenas onde a tragédia e a morte se fazem presentes ou estdo
prestes a se realizar, de formas sutis ou explicitas (2005, p. 191). Considerando este
fator, pode-se deduzir que a emocao mais partilhada em situagdes representadas por esta
cor em varios filmes seria evidentemente o medo. Deste modo, a personagem exprimiria
a reacdo sentimental a estes atos funestos ligados ao violeta.

Ademais, o cendrio onde o Medo permanece durante todo o longa metragem
possui a mesma cor predominante que ele, criando condi¢des para se aludir a um
simbolo de camuflagem da personagem; aplicabilidade empregada por individuos e
caracteristica em animais de natureza precauciosa que objetivam se esconder de
situacdes ou outros seres perigosos e temerarios.

Mesmo com a aparéncia excéntrica e representando um sentimento ruim, o
Medo ¢ capaz de comover o publico sempre que seu carater ¢ posto a prova. Isto fica
bastante evidente em cenas onde o mesmo faz grande esfor¢co para manter Riley em

seguranga, revelando seu carater associado ao Aliado.
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Bing Bong

Com a pele de algodao doce, Bing Bong (Figura 21) ¢ um hibrido entre um
elefante, um gato ¢ um golfinho. Durante o processo de invencdo destes seres
simulados, quando o desenho de formulagdao tem um distanciamento consideravel entre
o real e o imaginario e excede a combinagdo de modelos comuns a realidade, as chances
de elaboracdo do pitoresco e bizarro s@o maiores, resultando no design de criaturas,

orienta Jussan (2005, p. 53).

Figura 21: Personagem Bing Bong, do filme Divertida Mente.

Disponivel em: <https://goo.gl/hC3wcV>. Acesso em jan. 2017.

Perez adiciona que, apesar desta criagdo ser acintosamente confusa, estes
monstros sdo estéticos e atrativos. Desde a Pré-historia, figuras de criaturas semi-
humanas ou semi-animais sao feitas e apreciadas. Varios autores as consideram como
sendo as primeiras manifestacdes da imaginacdo humana, nos impressionando por
instaurar o novo e proporcionar certa sedugdo com suas estranhas formas e capacidades.
Perante essa fisionomia, comumente um instintivo afeto e ternura se gera devido a
simbologia que os animais carregam, representando valores como vitalidade e energia
(2010, p. 49-62).

Com a aparéncia excéntrica, Bing Bong ¢ capaz de comover o publico sempre
que seu carater € posto a prova, denunciando caracteristicas de um Aliado. Isto fica
bastante evidente préximo ao final do segundo ato, quando decide se sacrificar para que

Alegria consiga fugir do Abismo do Esquecimento e seguir sua jornada.
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Como dito anteriormente, a importancia das vestimentas na composi¢do de uma
personagem ¢ evidente. Sinalizando parte de sua personalidade, seu terno surrado e suas
luvas furadas podem fomentar relagdes por comparagdes com esteredtipos sociais de
indigentes e miseraveis, remetendo ao fato de Bing Bong ser um antigo amigo
imagindrio esquecido no passado de Riley e abandonado em sua mente. Seu pequeno
chapéu, sua gravata borboleta e seu adereco de flor possuem fortes associacdes com
palhagos; realcando seu arquétipo de Picaro e justificando seu comportamento
comumente brincalhdo e espontaneo. Apesar de sua conduta comica, Bing Bong sempre
se apresenta disposto a ajudar Alegria, contribuindo diretamente para seu
amadurecimento emocional e para as resolugdes de seus conflitos internos; muitas vezes
a orientando de maneira involuntaria e exercendo o papel de um Mentor.

Segundo Heller, a cor prevalecente dessa personagem ¢ frequentemente
apreciada como a cor da juventude, possivelmente por ter fortes associagdes com ideias
ingenuamente otimistas ou coisas de natureza fantasiosa e irrealista; condizendo com as

expressoes fisicas e psicoldgicas de Bing Bong (2000, p. 218).

“Vermelho e branco sdo opostos: a for¢a contra a fraqueza, a atividade contra
a passividade, o fogo contra o gelo. O rosa ¢ o meio-termo ideal entre os
extremos: um poder brando, uma energia ndo frenética, a mais agradavel
temperatura para o corpo. O rosa é como um bebé. O verde ¢ a cor da vida
vegetativa, o vermelho ¢ a cor da vida animal e o rosa ¢ a cor da vida em sua
juventude.” (HELLER, 2000, p. 215).

A autora ainda aponta que, segundo seus estudos, as criancas sdo principalmente
mais atraidas por sobremesas — assim como o algodao doce — que contém essa cor, pelo
fato dela ter mais facilidade em transmitir valores como artificialidade, saborosidade e

docilidade (2000, p. 219).
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Familia Andersen

Riley e sua familia (Figura 22) fazem parte de outra camada da histéria do longa
metragem. Partindo da perspectiva proposta pelo filme de que os humanos seriam seres
passivos, basicamente agindo de acordo com as consequéncias das agdes de suas
emocdes, suas participacdes sdo expostas na obra em um plano secundario, apesar de

sua importancia em esclarecer o desenvolvimento da trama ser constante e fundamental.

Figura 22: Familia Andersen, do filme Divertida Mente.

Disponivel em: <https://goo.gl/BVjJZg>. Acesso em jan. 2017.

A garota ¢ uma pré-adolescente de pele clara e, ao contrario de seus dois pais,
ela tem cabelos loiros e olhos azuis, enquanto sua mae e seu pai possuem cabelos e
olhos castanhos. Pertencentes ao aspecto do mundo material, as dessemelhangas entre
suas personagens ¢ as personagens da mente de Riley sdo nitidas.

Em Divertida Mente, o nivel de sintetizacdo estética dos humanos ¢
notoriamente inferior ao de suas emogdes, que exploram elevadamente exageros
caricaturais amparados pelo fendmeno da pareidolia em conjunto com o acréscimo de

caracteristicas neoténicas.

68



Na medida do que se pode considerar plausivel dentro do contexto do filme, o
mundo material alcanca uma fidelidade significativa com a realidade através das cores e
texturas das personagens humanas, diferentemente das cores demasiadamente saturadas
e texturas ficticias presentes nas personagens da mente de Riley.

Ademais, ¢ relevante salientar as distingdes entre as aplicacdes dos principios de
animag¢do nesses dois conjuntos de personagens. Durante o longa metragem, torna-se
evidente que as emocgdes de Riley possuem movimentos bastante exagerados e
caricatos, bem caracteristicos de outros personagens mais antigos da Disney, que se
moviam de maneiras cOmicas e excessivas afim de realcar suas personalidades e
clarificar suas a¢des de modo divertido. Entretanto, os humanos da obra sdo dotados de
movimentos mais moderados e proximos ao real, fazendo uso dos principios de
animag¢ao de maneira mais discreta.

Os contrastes entre esses aspectos exteriores supramencionados se justificam
facilmente por contribuirem para que a distingdo de ambientes e eventos se torne mais
cognoscivel e diligente para o observador, potencializando suas percepgdes ao extinguir

possiveis semelhancas.

2.6. As Cores e Formas das Ambientacoes de Divertida Mente

Outros elementos abundantes em informacdes oportunas para elucidar a
dramaticidade da obra sdo os seus cenarios ¢ ambientagdes, que também exercem um
importante papel na representacdo visual de valores intrinsecos presentes em diferentes
momentos.

Originaria da Grécia, a cenografia nasce em meio as pecas teatrais,
desenvolvendo-se no decorrer dos séculos em intimeras caracteristicas ¢ se alicercando
como essencial apoio narrativo e conceitual. De acordo com Joslin McKinney e Philip
Butterworth, esse termo obteve gradativa aceitagdo popular durante o século 20 devido
a crescente notoriedade de sua importancia para a constru¢cdo do espago cé€nico como
um componente sinestésico e dinamico em colaboracao da atuacao (2010, p.3).

Atualmente, por meio das constantes melhorias tecnologicas, a confecgdao de
cendrios reais que dependem de incontdveis materiais e inGmeras tarefas de
profissionais com diferentes funcdes vem sendo substituida por cendrios virtuais que
necessitam somente de computadores € um numero reduzido de especialistas.
Consequentemente, essas mudancas também trazem novas subdivisdes de fungdes
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especificas e atualizagdes de algumas nomenclaturas; no cinema norte americano, por
exemplo, a cenografia passa a corresponder ao design de produgdo que, juntamente com
a direcao e direcao de fotografia, ¢ responsavel por designar cores, texturas e formas
que conjuntamente produzam um estilo singular para a atmosfera de determinada obra.

Na animag¢do 3D, muitas vezes esses cenarios deixam de ser apenas uma mera
representacdo e se aproximam de caracteristicas tridimensionais de cendrios reais,
estimulando uma imersdo mais eficiente.

Considerando sua notodria relevancia e os aprimoramentos que este elemento ¢
potencialmente capaz de acrescentar ao objeto de estudo deste trabalho, constata-se
pertinente a elaboracdo de uma andlise diligente das principais ambientagdes presentes
no filme e suas cores predominantes a fim de motivar uma compreensao mais plena do
mesmo e conduzir uma aproximacao de sua dramaticidade orientada também por esse

ambito.

Sala de Comando

A sala de comando (Figura 23) ¢ o ambiente onde vivem as emogdes de Riley.
Instantaneamente, ao observar o espago, constata-se que se trata de um espago
fantasioso, sem qualquer relagcdo proxima com a realidade. Suas formas pouco angulares
e seus itens desalinhados e dispostos de formas irregulares e nao convencionais podem
indicar que este espago se assemelha a composi¢des organicas, afinal o mesmo constitui
a fisiologia da menina. Ademais, o violeta preponderante no cendrio, como mencionado
anteriormente, € a cor menos comum na natureza ¢ ¢ comumente munida de valores
como equilibrio, lucidez e sabedoria, coincidindo assim com o principal objetivo da

Alegria e seus aliados: cultivar e conservar esses valores em Riley.
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Figura 23: Sala de Comando, do filme Divertida Mente.

Fonte: Quadro capturado do filme Divertida Mente, 2015, Pete Docter.

Neste local, as emocgdes sao capazes de influenciar positivamente as agdes e
sentimentos da garota por meio de uma mesa com inumeras fun¢des. E interessante
notar que as limitagdes fisicas desta mesa conseguem comunicar as restricdes no
numero de funcionalidades que os cinco personagens sio capazes de manipular.

Além de terem acesso a uma extensa biblioteca de recordacdes dispostas em
prateleiras, as emocoes também zelam pelas memorias base da menina. Em grande parte
dos planos ¢ possivel observar a numerosa quantidade de esferas que armazenam as
lembrangas da Riley, envolvendo algumas paredes do cendrio. As cores de cada globo
comunicam a emocao predominantemente sentida pela garota em cada uma destas
ocasidoes armazenadas. A escolha pela ampla exposi¢cdo destas esferas no cenario mais
permanente do filme, possivelmente tem a intencdo de sinalizar para o observador as
mudan¢as de humor da menina no decorrer da obra, reafirmando os desafios
enfrentados pelas suas emogdes e contribuindo para uma percep¢do mais clara do
publico sobre os acontecimentos; desta forma, o ambiente também consegue estabelecer

um didlogo eficaz com a narrativa.

71



Casas da Riley

Como supradito, os humanos, assim como os ambientes em que habitam (Figura
24, 25), sdo pertencentes de uma camada secundaria da histéria; onde a aproximacgao
com uma certa lealdade ao retratar o mundo real se faz mais presente na fisica, nas

formas, texturas, proporcdes e cores dos elementos cenograficos.

Figura 24: Casa antiga da Riley, do filme Divertida Mente.

Fonte: Quadro capturado do filme Divertida Mente, 2015, Pete Docter.
Figura 25: Casa atual da Riley, do filme Divertida Mente.

Fonte: Quadro capturado do filme Divertida Mente, 2015, Pete Docter.

Ao examinar brevemente ambos os cendrios, nota-se facilmente o contraste entre

o conjunto de componentes pertencentes de cada um. A antiga casa da familia Andersen
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possui uma luminosidade moderadamente intensa, trazendo consigo uma coloracao
mais vivida e alaranjada para o ambiente, deixando-o com um aspecto mais acalorado,
calmoso e acolhedor. Em cada comodo do local ¢ possivel constatar artefatos da garota;
como materiais escolares, desenhos e variados produtos infantis; sinalizando sua
intimidade com este lugar habitado por ela através desta comodidade expressada pelos
seus objetos.

Em contrapartida, sua casa nova ¢ apresentada com uma iluminagdo
consideravelmente ténue, ocultando parcialmente as cores deste cendrio e, assim, o
retratando com uma aparéncia frigida e hostil. Suas acomodagdes sdo preenchidas por
moveis e utensilios desgastados e presumivelmente provisorios, apontando uma falta de
familiaridade e desconforto com o lugar.

Os dois locais representam um dos principais motivos do desdobramento da
trama no longa metragem; pois buscam expor, por meio de suas aparéncias verificadas
do ponto de vista da Riley, algumas razdes pelas quais a mesma comeca a cultivar um

descontentamento com a repentina mudanca de sua familia.

Deposito das Memorias de Longo Prazo

O Mundo Especial deste longa metragem (Figura 26), apesar de ainda se tratar
de um local desconhecido pela heroina Alegria e sua companheira Tristeza, ele ndo se
relaciona com um ambiente costumeiramente assustador ou antagoénico do Mundo

Comum descrito por Vogler (2015, p. 193-194).

Figura 26: Deposito de Memorias de Longo Prazo, do filme Divertida Mente.

Fonte: Qadro capturado do filme Divertida Mente, 2015, Pete Docter.
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O depdsito das memorias de longo prazo € parte de uma extensao do ecossistema
da mente de Riley e, assim sendo, contém varias semelhangas fisicas e cromaticas da
sala de comando; possuindo como maior desafio para Alegria e Tristeza, sua confusa
distribuicao e estruturacao geografica, além do seu trabalhoso acesso a sala de comando.

Ele apresenta uma enorme gama de elementos e personagens fantasticos em sua
composicdo; enriquecendo esteticamente as imagens e, possivelmente, buscando
surpreender o publico com a intengdo de fomentar sua curiosidade a respeito das
diversidades presentes neste ambiente através da perspectiva da protagonista,
desbravando juntos este Mundo de Aventuras.

Sua paleta de cores com predominancia de tons rosados harmoniza com a cor de
seu principal habitante: Bing Bong. E assim como supramencionado, esta cor pode ser
interpretada como produtos de natureza irrealista e fantasiosa. Além disso, considerando
o contexto do filme, a cor rosa e os formatos das varias prateleiras de memorias podem
ser facilmente associados a comuns representagdes da forma fisica de um cérebro;

agregando valores convenientemente positivos para este local.

Abismo do Esquecimento
O abismo do esquecimento (Figura 27) é retratado como um ambiente tenebroso
e sombrio, ¢ o espaco onde as recordacdes raramente ou nunca acessadas se destinam e

se tornam permanentemente impossiveis de serem restauradas.

Figura 27: Abismo do Esquecimento, do filme Divertida Mente.

Fonte: Quadro capturado do filme Divertida Mente, 2015, Pete Docter.
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As pilhas de esferas que se formam arbitrariamente sobre um extenso espago
vazio podem fazer uma alusdo aos desertos ou aos locais periféricos onde sdo
depositados os lixos urbanos do mundo real, onde a auséncia de vida também ¢ habitual.
Convenientemente, a cor predominante deste local ¢ o preto que, em muitas culturas, ¢
tido como a representacdo do fim, da morte e do luto, segundo Heller (2000, p. 129-
130).

Por toda a dimensao do Mundo Especial, os elementos simbolicos que permeiam
cada cenario reforcam seus temas especificos, interagindo com as personagens,
dialogando com a fala e participando do texto. Desta maneira, alguns icones que
compdem todos os locais explorados no filme estdo dispostos para criar ou enfatizar
qualidades particulares para determinadas situacdes ou personagens. Neste sentido, os
cenarios participam da producao de sensagdes e emogdes dos observadores.

Apesar da aparente heterogeneidade entre o0 mundo dos humanos e o mundo da
mente de Riley, os distintos ambientes da obra se mantém leais ao uso de determinados
componentes estéticos que moldam seu estilo e, assim, o aspecto visual predominante
consegue manter a mesma linguagem e qualidade nas diferentes atmosferas, fazendo

com que os espagos ainda sejam reconhecidos como partes de um todo.

2.6. Analise das Cores Predominantes em Divertida Mente

Apo6s todas as consideragdes a respeito da relevancia da cor e sua fundamental
participacdo durante a composicao filmica exploradas ao decorrer deste capitulo, seu
estimado potencial como componente sinalizador e incitador dramadtico torna-se um
objeto conveniente a ser explorado empiricamente. Desta forma, a elaboragdo de um
diagrama (Diagrama (05) que abrangesse toda a obra foi necessaria; expondo as cores
predominantes de cada quadro do filme, dispostas em uma linha do tempo de duracao
cronoldgica do mesmo.

O diagrama ¢ dividido pelos atos e pelas etapas da estrutura narrativa proposta
por Vogler, a fim de buscar uma exposi¢cao mais precisa € comparativa entre as cores
prevalecentes e as mudangas dramaticas do filme, para uma melhor compreensao do
comportamento da cor e suas possiveis ligacdes com a narrativa. A Jornada do Herdi,
na narratologia, consiste no desenvolvimento do percurso do protagonista de uma
histéria através de padrdes universais compostos por estagios sequencialmente

dispostos, identificdveis em mitos € comumente encontrados em narrativas filmicas. De
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acordo com a versdo do roteirista Christopher Vogler, empregada nesse trabalho, a
jornada pode abranger até doze estagios; entretanto, essa estrutura ¢ capaz de sofrer
inimeras variagdes de ordem, adicdes ou subtragdes de etapas para comportar as
necessidades particulares de cada historia (2009, p. 67).

A sintetizacdo cromatica de cada imagem do longa metragem foi produzida por
meio de um conjunto de ac¢des disponiveis em trés softwares da desenvolvedora Adobe
Systems Incorporated. Primeiramente, cada quadro do filme foi exportado
individualmente em sequéncia através do Adobe Premiere CC 2015; apds a finalizagao
deste processo, cada uma destas imagens tiveram as cores de seus pixels equacionadas,
resultando na cor predominante dentre eles por intermédio do filtro Average presente no
Adobe Photoshop CC 2015; e finalmente, os quadros foram aparelhados em sua
sequéncia temporal com o auxilio de codigos da linguagem HTML (HyperText Markup
Language) no Adobe DreamWeaver CC 2015.

Para atingir um maior dominio sobre a interpretagdo da conduta das cores no
decorrer desta obra filmica, este mesmo processo, descrito previamente, foi aplicado em
cada conjunto de cores divididos pelas etapas da estrutura narrativa para a obtencao das
principais cores de cada um destes estagios; exibidas na terceira linha decrescente do
Diagrama 05. Por fim, o procedimento foi novamente executado no agrupamento de
todas as cores predominantes do filme, coletadas anteriormente para a aquisi¢ao da cor
mais presente durante todo o longa metragem; expressa na primeira linha decrescente do

Diagrama 035.
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Diagrama 05: Cores predominantes dos quadros de Divertida Mente.

Cor do Filme

Cor p/ Quadro

Cor p/ Etapa
Tempo

o e B e — T nE

1° Ato 2° Ato 3°Ato
Mundo Comum Recusa do Chamado Travessia do Primeiro Limiar Aproximagio da Caverna Secreta [l Recompensa Ressurreicao
El Chamado a Aventura B Encontro com o Mentor Provas, Aliados e Inimigos Provacao Caminho de Volta Retorno com o Elixir

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A partir dos dados cromadticos gerados e exibidos no diagrama anterior, a
evidéncia da cor mais recorrente do filme ¢ exposta e, assim como esperado, ela se
aproxima bastante da matiz determinante na identidade visual da obra e de suas pecas
publicitarias, como confirmam as amostras da Figura 28 A, B, C e D. A predominancia
do roxo, como ja abordado prévia e demasiadamente, muito se deve ao fato do cenario
mais recorrente ser composto por essa cor. Popularmente associada a noite, ao se
integrar em um determinado espaco ela pode adquirir propriedades oportunamente
terapéuticas, como calmaria e relaxamento (WIKIPEDIA, 2018). Esta coloracao
ambiente ¢ também capaz de proporcionar niveis de contrastes adequados para cada
uma das principais cores das personagens protagonistas deste ambiente fantéstico,
acentuando ou amenizando proporcionalmente seu devido destaque individual; como ja
exemplificado na avaliacdo da personagem Medo. Ademais, composi¢des onde varias
cores diferentes possuem quantidades semelhantes de pertinéncia sdo custosamente
harmonizadas, ao contrario de arranjos nos quais uma das cores predominam mais do
que as outras. A harmonia, muitas vezes se faz através da repetigdo de uma cor em
distintas intensidades e valores (BONE; CAYTON; OCVIRK; STINSON; WIGG,
2014, p. 204).

Fi ) Cartaz; B) Poster; C) Capa Espanhola; D) Capa Brasileira.

FROMJTHE CREATORS OF €2

XA

14 A @

=
H
o
m
b
=
-
2
4
g

JUNET9 o Pt NINATED FEATURE FI fj <
Figura A Figura B Figura C Figura D

Fonte: Elaborada pelo autor.
Figura A disponivel em: <http://goo.gl/YcnKo8>. Acesso em dez. 2017.
Figura B disponivel em: <http://goo.gl/hzVcPJ>. Acesso em dez. 2017.
Figura C disponivel em: <http://goo.gl/43btNk>. Acesso em dez. 2017.
Figura D disponivel em: <http://goo.gl/Ye3s2p>. Acesso em dez. 2017.

Como ¢ possivel observar no Diagrama 05, ao condensar as coloragdes dos
quadros pertinentes a cada etapa da estrutura narrativa separadamente, estas

combinagdes resultantes possuem propriedades cromaticas visivelmente proximas,
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quando observadas brevemente. Desta forma, para a obten¢do de uma elucida¢ao mais
acurada, torna-se necessaria a utilizacdo das especificagdes das trés propriedades da
percepgao fisica das cores como fundamentacgao, explanadas no livro "Fundamentos de
Arte: Teoria e Pratica" (BONE; CAYTON; OCVIRK; STINSON; WIGG, 2014, p. 185-
187) e ilustradas na Figura 29. Sdo elas:

01. Matiz - Nomes comuns das cores, estipulados pelo comprimento de onda
particular de determinada cor em um raio de luz. Diferencas pequenas nestes
comprimentos de onda podem ser resumidas em um mesmo nome de uma
unica cor.

02. Tonalidade - Aponta o nivel relativo de escuriddo ou luminosidade de uma
cor. Determinando o quanto uma cor € escura ou clara; ou seja, a quantidade
de luz refletida por ela.

03. Intensidade - Relaciona-se a qualidade da luz em uma cor. Diferencia uma
aparéncia menos brilhante de outra mais brilhante do mesmo matiz;

distinguindo uma cor acinzentada daquela com um alto nivel de saturacao.

Figura 29: Matiz, Intensidade e Tonalidade.

360°
30° * 330°
A
S
=
a
<
E
-
<
4
=)
[

150° . 210°

180°

Fonte: Elaborada pelo autor.

De acordo com Pedrosa, os estimulos responsaveis pelas sensagdes cromaticas
podem ser separados em dois conjuntos: cores pigmento e cores luz. As cores pigmento
abarcam a substancia material que, naturalmente, reflete, absorve e refrata os raios

luminosos que se propagam sobre ela. As cores luz sdo as visiveis radiagcdes luminosas
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que tem a luz branca como sintese aditiva (2014, p. 20-21). Deste modo, no presente
trabalho, se faz relevante apenas a utilizagdo dos atributos pertinentes a cor luz, pelo
fato do objeto de estudo aqui analisado se tratar de uma pega audiovisual.

Como verificado na Figura 29, a matiz ¢ costumeiramente especificada por meio
de medidas angulares, com valores de 0° a 360°, correspondentes a um local no disco de
cores. Este circulo cromatico ¢ uma frequente forma de representar as cores luz
perceptiveis para o olho humano, organizadas de forma a produzir um disco exato, e ¢
utilizado como guia para variadas atividades, como a composi¢do de ilustracdes
coloridas, com o qual ¢ possivel identificar descomplicadamente determinada cor.

A tonalidade e a intensidade sdo comumente especificadas por valores
percentuais. Como mostra a Figura 29, a tonalidade aumenta do valor mais escuro para
0 mais claro e a intensidade aumenta do centro para as bordas do disco de cores. Para se
obter a cor vermelha mais pura através deste método, por exemplo, a matiz deve estar
no angulo de 0°, e a tonalidade e a intensidade com o percentual de 100%.

Alicergando-se nas informagdes previamente expostas, as cores medianas de
cada etapa narrativa do filme — exibidas na terceira linha decrescente do Diagrama 05 —
foram fragmentadas com o auxilio do software Adobe Photoshop CC 2015, exibindo os
valores das trés propriedades provenientes de cada uma delas. Desta forma, o Diagrama
06 pode conseguir evidenciar, com certo grau de clareza, alguns tracos do
comportamento mediano das cores em cada estagio d'A Jornada do Herdi aplicada ao

objeto de estudo.
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Diagrama 06: Cores predominantes das etapas de Divertida Mente.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Com o amparo do Diagrama 06 é possivel constatar que as cores que constituem
os conjuntos de etapas possuem variagdes relativamente moderadas em seus valores.
Suas matizes oscilam entre angulacdes com limites de distanciamento maximos de
aproximadamente 80°; permeando entre as cores azul e rosa, pertencentes aos dois
extremos do espectro da cor roxa, como ja previsto e avaliado. Suas tonalidades e
intensidades também sofrem alteracdes limitadas a um curto espago percentual. No
entanto, ao avaliar o mesmo diagrama conjuntamente com as cores por quadro expostas

na segunda linha decrescente do Diagrama 05, provaveis evidéncias de certos
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comportamentos cromaticos ao decorrer do filme tornam-se mais aptos de serem
coletadas e interpretados a partir da perspectiva narrativa.

Como j& exposto anteriormente; a primeira etapa, em suma, s€ ocupa em
introduzir o espectador ao Mundo Comum, apresentar o substancial conflito entre
Alegria e Tristeza e compreender o incidente incitante parcial do filme. Seu niimero
comparativamente reduzido de cores muito se deve ao limitado conjunto de ambientes
fundamentais expostos até o momento. Com intensidades consideravelmente altas e
tonalidades regulares, sua matiz primordial evidencia uma predominancia de cores
rosadas, carregadas de valores agradaveis e puros, representando juventude, otimismo e
fantasia ao percorrer pelas progressivas fases da infancia de Riley (HELLER, 2000, p.
218).

Durante o Chamado a Aventura, as cores transitam por intensidades e
tonalidades com valores essencialmente mais acentuados em relacdo ao estdgio que o
precede; possivelmente por se tratar do primeiro momento da obra em que um
acontecimento significantemente alarmante, na perspectiva da protagonista, ocorre. Sua
matiz predominante se aproxima da cor de Tristeza, que ¢ a personagem responsavel
pela produgdo e desenvolvimento desta etapa. Sendo a cor mais fria do circulo
cromatico, o azul ¢ capaz de simbolizar qualidades como sensibilidade e empatia
(FRASER; BANKS, 2011, p. 24); que sdo justamente demonstradas como valores
ausentes em Alegria ao longo desta fase.

Na proxima etapa, ¢ possivel observar que sua intensidade ¢ bastante préxima do
estagio A, sua tonalidade ¢ bem similar ao estdgio B e sua matiz se encontra muito perto
da média entre as matizes destes dois estdgios que a antecedem. Este conjunto de
valores que resultam em um intermédio entre o0 Mundo Comum e o Chamado a
Aventura e pode relativamente sinalizar um momento de maior equilibrio e estabilidade
dramatica, com a possivel inten¢do de propiciar o surgimento da tensdo emocional do
climax do primeiro, indicado no Diagrama 02 e Diagrama 03.

No aspecto cromatico, a apresentacdo do Mundo Especial exposta na quarta
etapa, se assemelha muito a do Mundo Comum na primeira etapa, com a sintese de
valores bastante proximas entre si; expondo apenas um consideravel contraste tonal
entre ela e as duas etapas anteriores devido a baixa luminosidade presente em alguns de
seus momentos, como observado no Diagrama 06 € no Diagrama 05, respectivamente.
Nos primeiros minutos desta fase, nota-se uma mudanga excessiva e subita na

tonalidade das cores predominantes, presumivelmente demarcando a emblematica
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transicdo do primeiro ato para o segundo, e da passagem da protagonista entre os dois
Mundos.

Por toda a extensdo do quinto estagio, a personagem Bing Bong, que constitui o
arquétipo de Mentor, ¢ apresentada ao observador e, consequentemente, as cores de
matizes que variam entre angulacdes proximas ao rosa prevalecem, sem praticamente
nenhuma alteragdo expressiva. Além disso, suas intensidades e tonalidades médias
também voltam a ter valores maiores que a Travessia do Primeiro Limiar,
possivelmente colaborando com a producao de um clima mais descontraido, proposto
nesta etapa.

Provas, Aliados e Inimigos, como visto no Diagrama 05, ¢ a mais longa fase
desta estrutura narrativa; transitando entre diversas situagdes, ambientes € personagens
e, consequentemente, dispondo de uma notavel gama de cores distribuidas ao longo de
sua duragdo, contribuindo também para a posse de valores medianos em sua intensidade
e tonalidade. Assim como no quarto estagio, esta etapa também ¢ demarcada por uma
intensa e abrupta alteracdo cromatica; apesar de todas as outras fases também
apresentarem tal caracteristica, mas de maneira mais discreta.

Apresentando a tonalidade mais baixa do filme, o sétimo estigio conduz a
historia para um de seus momentos mais criticos posteriores. Constituido por
consecutivas tragédias para o desenvolvimento dramatico da historia, consegue-se notar
uma sucessiva mudanca nas matizes de seus quadros ao avaliar novamente o Diagrama
05. Os azuis predominantes nesta etapa, podem ser aptos a se relacionar com emogdes
negativas constantes nos momentos de grandes reviravoltas presentes aqui.

A Provagdo, como explanada anteriormente, ¢ a fase onde a protagonista
enfrenta suas maiores fraquezas e, simultaneamente, encara sua aproximac¢do com a
morte antes de atingir seu triunfo e derrotar seus conflitos. Com a menor intensidade da
estrutura narrativa, o Diagrama 06 sinaliza sua interessante queda gradativa a partir do
sexto estagio; podendo confirmar que esta etapa abarca um dos pontos mais criticos da
histéria. Seus quadros sdao carregados por cores escuras que, de certa maneira,
confirmam a pertinente gravidade dramatica elaborada aqui, por representar
componentes finebres, como também ja visto previamente.

As duas proximas fases também contribuem para a validagdo do argumento
anteriormente exposto sobre a possivel intensidade proposital da Provagdo; por
possuirem um aumento gradual de suas intensidades cromaticas. Apos a importante

vitéria de Alegria, as cores voltam a possuir uma maior saturagdo, além de sairem
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sutilmente do espectro da matiz azul. No entanto, assim como nos outros dois proximos
estagios, continuam ligeiramente distantes das matizes rosadas e com tonalidades
equilibradas, porém ainda baixas. Abrangendo os momentos conclusivos e as resolugdes
de toda historia, desafios mais circunstanciais sao apresentados e solucionados, ¢ a
estabilidade nos valores das cores se mantém até o final sem grandes oscilagdes.

Por fim, ¢ importante salientar que cineastas reconhecem a influéncia da cor,
usando-a através do uso de alteragdes de tonalidades e esquemas especiais de cores, a
fim de causar mudangas no impacto e no espirito de seus filmes. As cores sao
recorrentemente manipuladas digitalmente com o propdsito de simbolizar diferentes
valores dramaticos através de seus tons, matizes e intensidades. Os efeitos emocionais
causados por elas sdo inevitaveis e afetam diretamente os sentidos do publico, por
serem uma fungao fisioldgica e psicologica da visao (BONE; CAYTON; OCVIRK;
STINSON; WIGG, 2014, p. 201).

2.7. Consideracoes Parciais

Foram apresentados neste capitulo, um aprofundamento dos dados propostos a
serem estudados; utilizando fundamentos e ferramentas sugeridas por varios autores a
fim de alcangar resultados suficientemente satisfatorios para nos aproximarmos de
modo mais objetivo dos momentos de tensdo dramatica presentes na obra através de
suas possiveis sinalizacdes diretas e indiretas, e assim, investigar suas relagdes com 0s
outros elementos convencionais da obra, que serdo averiguados posteriormente.

Ao observar a clara preferéncia pela utilizacdo da forma mais tradicional de
narrativa, o Design Classico, as possibilidades de presumir os provaveis pontos mais
comoventes da histéria tornam-se mais plausiveis, por ajudar a explicitd-los com a
colaboragao da aplicagdo da estrutura da Jornada do Heroi.

O emprego dos arquétipos nas personagens do longa metragem, acrescidos por
fundamentos de design de personagens com base em sua evolu¢ao ao longo do tempo,
também foi fundamental para a contextualizagdo do longa metragem. Estes artificios,
também amparados pela teoria das cores, sdo capazes de auxiliar a busca e a
compreensdo de momentos de tensdo dramatica da obra por meio do esclarecimento das
inclinagdes de carater de cada personagem e suas condutas em frente a situagdes de
grandes conflitos € o que esses acontecimentos € suas possiveis consequéncias
representariam para cada uma delas.
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A teoria das cores também foi utilizada para interpretar as cores predominantes
em cada cena do filme, dispostas em diagramas. E com este conjunto de dados coletados
e representados no decorrer deste capitulo, foi possivel conseguir informagdes
significativamente adequadas para a evidenciacdo de associagdes objetivas dos

momentos de maiores cargas emocionais presentes no longa metragem.
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3. MUSICA COMO COMUNICADOR EMOCIONAL

3.1. Consideracgoes Iniciais

As investigacdes acerca da atividade da composicdo musical para o cinema se
sujeitam a permear estudos que abrangem uma série de principios e fundamentos que
compreendem o cinema e a musicologia. Um devido dominio deste conhecimento
hibrido pode proporcionar mecanismos conceituais necessarios para conceber diretrizes
que auxiliem uma elaboragdo musical mais apropriada e eficiente para uma determinada
obra audiovisual.

Muitas vezes, na construcao de uma narrativa filmica, o som age simetricamente
com a imagem, segundo Michel Chion, que salienta o0 empenho mental do espectador ao
fusionar ambos simultaneamente, resultando numa projecdo sonora ilusoriamente
emitida pela imagem assistida (2011, p. 24). Deste modo, pode-se entender que o som e
a imagem se complementam no contexto da realizacdo de um filme. Ademais, a fala, o
ruido ou a musica podem proporcionar um “valor acrescentado”, que, segundo 0 mesmo
autor supracitado, oferece uma percep¢ao mais ampla ao observador, indo além do que
a imagem isolada conseguiria expressar (2011, p. 12); permitindo a capacidade de
constituirem varios tipos de relacdes com o visual, contribuindo para a producao ou

enfatizacao de climas e perspectivas pretendidas.

3.2 Principios Narrativos de Claudia Gorbman

Ainda no que constitui o som, Claudia Gorbman defende que a musica,
particularmente melhor observada, possui uma relagdo mais intima com a narrativa, se
relacionando intrinsecamente com seus valores emocionais por meio de codigos (1987,
p- 3-4). Em vista disso, a musica seria capaz de imergir emocionalmente o espectador na
obra através do seu potencial narrativo.

Fundamentada em obras de Max Steiner, a autora aponta sete principios de

composi¢ao, mixagem e edicdo musical para o cinema classico (1987, p. 73):

01. Invisibilidade - Refere-se aos apetrechos fisicos da musica ndo diegética

inserida no filme, que ndo devem ser visiveis.
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02.

03.

04.

0s.

06.

07.

Inaudibilidade - A musica ndo tem de ser notada conscientemente, se
subordinando as imagens e didlogos da obra.

Significante de emo¢ao - A composicao musical pode estimular climas e
sublinhar emocgdes particulares sugeridas em determinado momento do
filme, porém, primeiramente ela tem de ser um significante especifico de
emogao.

Marcacio narrativa:

- Referencial: A musica faz indicagdes de pontos de vista, proporciona
delimitagdes e estabelece personagens e locagdes, desta forma, o espectador
pode reconhecer localizag¢des, tempo e género do filme.

- Conotativa: Eventos narrativos sdo interpretados e ilustrados através da
musica. Diferentes musicas podem direcionar o espectador a distintas
compreensdes em uma mesma cena.

Continuidade - A musica suaviza os cortes de transi¢des de planos, cenas
ou sequéncias do filme, auxiliando na diminui¢ao da descontinuidade formal
e ritmica da edi¢do. Isso a torna menos explicita, reduzindo a percepgao de
corte temporal, espacial ou visual.

Unidade - Por meio de sua variacao e repeti¢do, a musica pode colaborar na
construcao da unidade narrativa e formal.

A composicdo musical para o cinema pode violar qualquer principio

supracitado desde que seja em prol de outros principios.

Estes fundamentos tedricos podem beneficiar as composi¢des musicais

cinematograficas para que potencializem a narrativa do filme nos ambitos afetivos e
semanticos, estimulando a identificacdo do espectador e o conduzindo para mais
proximo da histéria. Também se faz necessario mencionar as distingdes entre musica
diegética, ndo diegética e meta diegética descritas pela autora. A musica diegética ¢
aquela reproduzida no filme através de qualquer aparato fisico presente na narrativa,
como uma televisdo, um instrumento musical ou uma pessoa cantando. Opostamente, a
musica ndo diegética ¢ aquela executada fora do filme. E por fim, a meta diegética ¢
apresentada na mente das personagens, ficando entre os dois planos anteriormente

expostos (GORBMAN, 1987, p. 14-22).
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3.3 Leitmotivs no Cinema

Concebido na musica através de obras de Weber e estabelecido com Richard
Wagner, o leitmotiv ¢ um termo empregado no cinema para determinar componentes
musicais recorrentes relacionados a personagens ou acontecimentos particulares de um
filme, segundo Henrique Autran (2004, p. 183).

Esse recurso também pode ser traduzido como "motivo condutor”, e ¢ acionado
cada vez que determinada personagem, fato ou situagdo surge na obra cinematografica,
a fim de representa-la acusticamente. Assim sendo, através de curtas frases melddicas, o
leitmotiv expressa qualidades funcionais de componentes narrativos, produzindo ou
fomentando valores dramaticos (Andrade, 2015, p. 130).

Conforme Anatol Rosenfeld expde, a aplicagdo desse método em personagens
serve também para rotuld-las de acordo com sua fungdo momentanea na narrativa; uma
personagem cOmica seria caracterizada através de uma melodia mais divertida e para
uma personagem heroica seria atribuida uma melodia com qualidades que expressassem
determinagdo, por exemplo; € 0 modo de execugdo dessas notas mudaria de acordo com
a situacdo corrente da personagem durante a historia. Assim, por meio de relagdes
mentais associativas ndo formalizadas, o espectador ¢ induzido a relacionar
determinados atributos visuais e auditivos, agregando qualidades convenientes e
intuindo possiveis inclinagdes de carater das personagens rapidamente.

No entanto, o autor acrescenta que atualmente essa ferramenta encontra-se em
desuso, e ¢ apenas utilizada ocasionalmente em filmes de cunho humoristico ou
grotesco. Segundo argumentos de Rosenfeld, somente as imagens filmicas j& seriam
suficientes para cumprir essa fungdo explicativa, o que torna o leitmotiv muitas vezes

redundante em obras de natureza realista (2013, p. 126-146).

3.4 Relacoes entre Musica e Emocoes

Durante a criagdo e execu¢do de uma musica, ¢ sabido da possibilidade de
identificar a existéncia de parametros inerentes a qualquer composi¢cdo musical. Tais
elementos sdao suscetiveis a sensibilidade e percepc¢ao auditiva do ouvinte, que
espontaneamente  realiza  decodificagcdes  intuitivas  dessas  informagdes.
Consequentemente, as tradugdes de individuos sobre certo conjunto de parametros

desenvolvidos em uma musica sdo propensas a diferentes resultados. Por conhecimento
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dessa perspectiva, a busca por meios de reduzir o nimero de componentes imprecisos €
individuais se faz necessaria, para a intencao de obter analises mais precisas e objetivas
pertinentes a esse campo.

Patrik Juslin conduziu uma série de estudos que se empenham em demonstrar,
de modo geral, como a cultura ocidental ¢ capaz de relacionar devidas caracteristicas
musicais com emogdes, € alcangar resultados bastante similares.

Para uma compreensdo mais diligente sobre métodos de execucao de uma
musica, ¢ presumivelmente vantajoso coletar e avaliar uma grande quantidade de
elementos que integram essa atividade. Portanto os acurados projetos do autor podem
ser benéficos pelo potencial em colaborar com a ampliacdo de estudos da area e, em
consequéncia, a expansdo de pesquisas que abranjam a transmissao de emogdes por
meio da musica.

Essa transmissdo ocorre possivelmente através de formas como o artista
manipula componentes musicais como ritmo, intensidade, andamento e articulacdo.
Juslin salienta que estes modos de execucdo sdao decodificadas em emogdes pelo
audiente e, quanto maior for o conjunto destes componentes presente na musica,
maiores sdo as chances do audiente interpretar as emocgdes pretendidas pelo musico
(Juslin, 2001, p. 316).

Em um de seus trabalhos, o autor elabora uma tabela onde sdo apresentadas
varias caracteristicas de execucdo, separadas de acordo com suas inclinagdes para cada
emocdo. Foram exploradas cinco emocgdes tidas como "basicas" por estudiosos ao
considerarem que as mesmas sao as mais reproduzidas e conhecidas entre as pessoas. A
Atividade atribui o nivel de éxito com que a emocdo afeta o ouvinte, e a Valéncia se
refere ao tipo da emocdo (Juslin, 2001, p. 314-315). A Figura 30 expde as associagoes
das emogdes com os componentes supramencionados, fundamentada na tabela

preparado por Juslin.
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Figura 30: Emocodes e modos de execucdo aplicadas.
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Fonte: Adaptada pelo autor, fundamentada em estudos do Juslin (2001, p. 315).
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E interessante salientar que o audiente pode notar as emogdes que a musica
busca alcangar sem obrigatoriamente senti-las, pois isso tem uma dependéncia maior do
humor individual. Além das rela¢des explanadas na figura precedente se conterem em
um contexto mais significativo a individuos familiarizados com aspectos pertinentes da
cultura ocidental.

Algumas particularidades presentes na nossa comunicagdo, sobretudo as
relacionadas a emogdes, se assimilam a propriedades da musica. Tendo como exemplo
criancas que, de modo geral, se utilizam de intensidade forte e andamento rapido para
expressar alegria; e intensidade baixa e andamento lento para comunicar tristeza, assim
como reportado na Figura 30. Quando os pais intencionam tranquilizar seus filhos, eles
tendem a diminuir a intensidade e velocidade da voz, conversando com contornos
melodicos lentamente decrescendo. Mas quando visam repreendé-los, fazem uso de
contornos abruptos e parecidos com staccato (Juslin, 2001, p. 316-323).

Entretanto, embora provavelmente uma grande maioria de audientes faca
associacdes bem proximas, ndo existe seguranga de que todos as fardo, pois os modos
de execucdo citados por Juslin ndo devem ser encarados como regras, mas como

colaboradores.
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3.5 Conceitos Aplicados em Divertida Mente

Tendo em vista a pertinéncia de uma analise empirica dos leitmotivs no cinema
vistos pela otica dos conceitos levantados por Juslin, este pode ser um vantajoso objeto
de estudo.

Michael Giacchino ¢ o musico responsavel pela trilha sonora da obra. Experiente
e familiarizado com os filmes da Pixar, ja foi encarregado da musica de outras quatro
producdes da mesma anteriores a essa. Mediante a formas coerentes e descomplicadas,
Giacchino pretende representar nesse filme tanto momentos hilariantes e agradaveis
quanto reflexivos e comoventes com o auxilio do leitmotiv. Como dito antes, essa ¢ uma
técnica atualmente arriscada; entretanto conseguiu exercer seu papel nesse contexto.

Por intermédio do exame da obra, seis motivos condutores diferentes foram
percebidos; dentre eles, trés estdo ligados diretamente a personagens protagonistas e
outros trés sao vinculados a momentos recorrentes € importantes da narrativa, se
comportando de maneira episddica, introduzidos conforme a necessidade.

Para favorecer a compreensdo da investigacdo, um diagrama foi produzido a
partir dos dados levantados pela decomposi¢ao do filme (Diagrama 07), pontuando a
duragdo de cada leitmotiv em cena por entre a linha do tempo da obra. Também ¢
indicado os graus de volume em decibéis (dB) da execucdo de todos os motivos
condutores com pouquissima interferéncia das dublagens e variados efeitos sonoros. A
representacao visual do dudio com baixa intervengao das vozes e demais sons ambientes
foi proporcionada através de ferramentas presentes no software Adobe Audition CC
2015, manipulando cautelosamente os canais estéreos sem que a propor¢ao dos niveis
de intensidade dos leitmotivs sofram quaisquer alteracdes brutas. Para a obtengdo de
resultados mais precisos em relagdo ao andamento, a medicdo dos tempos por minuto
(bpm) de todas as passagens também foi verificada praticamente por meio de calculos
matematicos simples estabelecidos de acordo com cada trecho.

Novamente, com o auxilio do software Adobe Photoshop CC 2015, a linha do
tempo do filme ¢ demarcada com as etapas da Jornada do Heroi para melhor situar em
quais momentos da obra se encontram os motivos condutores, considerando que o
auxilio de apenas a reprodugdo imagética do tempo total de duragdo do filme como

condutor seria deveras vago.
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Diagrama 07: Dados dos leitmotivs estabelecidos em Divertida Mente.
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Alegria:

Em sua primeira execucao, o leitmotiv de Alegria possui uma atmosfera pacata e
inocente. Com intensidade baixa, poucos instrumentos, andamento rapido e notas
agudas, ele reflete a personalidade da personagem no inicio de sua jornada e a0 mesmo
tempo contribui para conceber o clima tranquilo do momento do nascimento de Riley;
entrepondo-se entre execugdes caracteristicas de alegria e serenidade, conferidas na
Figura 30.

Na sua segunda apari¢ao, o tema da um consideravel salto no andamento e na
intensidade, alterando atributos antes serenos para caracteristicas alegres. E o momento
onde Alegria se encontra encantada com suas descobertas em seu mundo comum ao
acabar de surgir.

Logo apo6s, o leitmotiv ressurge bem mais rapido e com o nivel baixo de
intensidade enquanto as outras emogdes e suas fungdes sdo apresentadas ao publico por
Alegria, acompanhando os primeiros anos de Riley com varios momentos de inquietude
e travessuras da menina, justificando o andamento acelerado da musica.

Quase como uma musica de ninar, sua quarta exibicdo se mostra bem serena,
adotando um andamento bastante lento em comparagdo aos anteriores, € um final com o
andamento retardando progressivamente. Intencionalmente, seu comportamento foi
moldado para narrar a afeicdo de Alegria com Riley enquanto a garota dorme e sonha
tranquila.

O quinto e sexto surgimento do motivo condutor contrastam de forma acentuada
com o prévio nas propriedades de andamento e intensidade, com um som mais exaltado
e se contrapondo as particularidades de serenidade, busca traduzir musicalmente a
ansiedade de Riley e de suas emog¢des em seu primeiro dia de aula na nova escola. Sob o
comando de Alegria, cada entidade ¢ incumbida de uma tarefa para que esse dia seja
primoroso.

Observa-se, até aqui, que a conduta dos leitmotivs conseguem acompanhar
fielmente os principios abordados por Gorbman, mencionados no inicio desse trabalho,
contendo-se em enfatizar a narrativa no seu contexto dramatico. Sua constante repeticao
até os primeiros vinte e trés minutos da obra pode sugerir um didatismo na tentativa de
fazer com que o espectador o memorize involuntariamente para que, a posteriori, seu
efeito seja apropriadamente intensificado.

Aproximadamente na metade do segundo ato, o motivo condutor de Alegria ¢

executado de maneira bem inventiva. Com a auséncia acidental da mesma na sala de
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comando, o Medo tenta insistentemente reparar a situagdo, improvisando uma solugao
inusitada que resulta em uma sequéncia cOmica de fracassos. Durante a tentativa
desastrosa de suprir a falta da Alegria, o /eitmotiv ¢ efetuado trés vezes seguidas apenas
pela metade, com uma interrupcao repentina. Esse artificio interpreta de forma simples
as investidas e derrotas de Medo ao tentar reproduzir a Alegria de Riley.

Durante o estdgio de Provacdo da Jornada do Heroi, escutamos a realizagao
mais atipica do tema da protagonista. Com a intensidade e tempos por minuto mais altas
do que todos os demais motivos de Alegria, sua oitava e nona presenga ¢ desenvolvida
por instrumentos de sopro que, em conjunto com a narrativa, conferem grande
apreensao, concebendo o climax da historia com qualidades pertinentes a raiva dispostas
no Diagrama (07, como contrastes entre notas curtas e longas, frases em acelerando e
presenca de crescendo. Aqui, a musica expressa as angustiantes e infelizes tentativas de
Alegria em conseguir vencer seu maior obstaculo e seu continuo ciclo de frustracdes e
persisténcia.

Ao longo do desfecho da obra, o leitmotiv ¢ exibido novamente; porém, com
aspiragdes opostas ao anterior. Ele possui caracteristicas instrumentais semelhantes ao
primeiro, com o andamento mais lento do que os demais, apresentando atributos de
serenidade, mas com um grande crescendo em seu final, cuja possivel finalidade seria
narrar o delicado momento onde Alegria presencia a consequéncia de seu crescimento
pessoal se materializando, ao aprender a importancia da participagdao da Tristeza entre
as emogoes.

Por fim, o ultimo aparecimento desse tema ¢ logo no encerramento do filme,
onde se prolonga até os minutos iniciais dos créditos. Assemelha-se muito com as
caracteristicas de sua segunda execug¢do e finaliza a obra com um tom feliz e otimista,
ganhando cada vez mais intensidade e atencdo na medida em que o longa metragem se
conclui.

Tristeza:

Com duragdo total bastante curta, os dois primeiros motivos se parecem tanto
pelos instrumentos utilizados quanto pelas caracteristicas de Juslin em comum, como
andamento lento, com moderadas variagdes, contraste entre notas curtas e longas e notas
graves, contendo atributos de alegria, tristeza e serenidade. Essa combinagdo, da
maneira como ¢ realizada, propicia concomitantemente um humor calmo e comico;
restringindo sua aplicabilidade quase que unicamente para descrever o carater da

personagem.
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Mudando para notas mais agudas e tempo razoavelmente mais lento, os dois
ultimos temas de Tristeza continuam com as mesmas orientacdes. Suas apari¢cdes apenas
reforcam seu esteredtipo mantido durante o primeiro ato do filme, dispostos em
momentos onde sdo exibidos os distintos pontos de vistas de Alegria e Tristeza sobre as
mesmas lembrancas de Riley, onde a primeira as interpreta de maneira positiva e a
segunda, de modo negativo, validando as notas agudas provavelmente aludidas a
Alegria.

Em todas as condi¢cdes onde ¢ exposto, esse leitmotiv promove poucas
contribuicdes diretas aos acontecimentos narrativos, se preocupando majoritariamente
em acentuar as particularidades da personagem e, por conseguinte, a destacando em
situagdes onde ela ¢ apresentada de forma bem caricaturesca. Isso ndo acontece com o
tema de Alegria, que possui valores mais ambiguos e abstratos, propiciando certa
flexibilidade e readequagdes a distintas circunstancias, dando o tom do filme e
exemplificando de modo notavel o item de “utilidade” explicado por Gorbman. No tipo
de utilizagdo como a da Tristeza, corre-se maior risco do motivo se tornar um elemento
consideravelmente redundante, segundo a perspectiva de Rosenfeld abordada
anteriormente; porém, nessa obra humoristica, o recurso ainda pode ser benéfico.

Bing Bong:

O ultimo personagem a conter o proprio leitmotiv ¢ Bing Bong; o amigo
imaginario de Riley quando crianca. Por se tratar de uma criatura provinda da
imagina¢do de uma garota pré-escolar, esse motivo possui particularidades muito
caracteristicas de temas comumente adotados por parques de diversdes e carrinhos de
sorvete, expressado por instrumentos infantis.

Uma caracteristica evidente dessa personagem ¢ sua exagerada extroversao e
ligeiras oscilagdes de humor. Seu tema se repete insistentemente por seis vezes
continuas, acompanhando com eficiéncia as nuances de seu animo através das variagdes
de seus tempos por minuto e sonoridades. Mais uma vez, o uso do leitmotiv se limita em
sintetizar a personagem para o publico, reproduzindo e declarando demasiadamente
seus memoraveis tragos caracteristicos sem ter notdveis ligagdes com tensdes
dramaticas da historia exceto por ajudar a interromper o clima bastante apreensivo
estabelecido no final da Travessia do Primeiro Limiar com sua melodia doce e ingénua,
colaborando com a estruturacdo de uma atmosfera inversa para os minutos vigentes e

contrastando cuidadosamente a transi¢ao dos estadgios da jornada.
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Como ja dito, os leitmotivs posteriormente analisados sdo associados a
acontecimentos significativos vinculados a trajetoria do desenvolvimento de Riley e
suas emocdes. Em razdo disso e de facilitar a categorizacdo, considera-se pertinente
intitula-los de maneira apropriada em conformidade com o que intencionam simbolizar.

Familia:

Em suas primeiras exibi¢des, esse motivo condutor, seguramente acompanha e
aclimatiza momentos inolvidaveis de Riley com sua familia. Com bastante presenga no
inicio do filme, ele ajuda a construir a identidade da garota para o espectador sob a
influéncia otimista de Alegria.

No seu aparecimento inicial, ele conduz sequéncias que buscam informar de
modo didaticamente descomplicado a individual importancia das memorias base através
de recordagdes da primeira infancia de Riley, onde as cinco sdo concebidas puramente
por Alegria. Por meio de sua melodia simpatica e acolhedora, o leitmotiv aqui, auxilia
na construcdo de um ambiente seguro e familiar. Ele se torna o mais carismatico do
longa metragem ao reunir caracteristicas de serenidade e alegria coerentes com as
imagens exibidas.

Em torno das mesmas caracteristicas actsticas do primeiro, novamente o tema
surge em um notorio acontecimento para a menina e sua familia. Ao descobrir que estao
se mudando para outra cidade, Riley e suas emocdes evidenciam entusiasmo ao
idealizarem o novo lar durante a viagem. Nesse caso, a musica consegue elucidar
claramente o terceiro € o quinto principio de Gorbman ao estimular o clima apreciavel
da viagem da familia em varios cortes enquanto os créditos iniciais da obra sdo
enunciados, fomentando as expectativas do publico para com o desenho.

Sua terceira e quarta exposicao ressurgem dialogando sistematicamente com as
tentativas insistentes da Alegria em preservar o clima agradavel entre a familia apos a
frustrante mudanca. Com a técnica semelhante ao sétimo [eitmotiv da mesma
personagem, esses dois motivos também, inesperadamente, cessam pela metade em
ritardando; traduzindo o insucesso das investidas de Alegria, dando espaco para os
primeiros medos e duvidas da garota e, assim, se ausentando até o final do segundo ato.

No decurso do ponto de crise da protagonista, o tema regressa de modo bem
delicado ao som de cordas e piado, com o andamento e a intensidade notavelmente
inferiores aos seus antecedentes. Expressando melancolia e profundidade, ele rege o
doloroso amadurecimento intelectual e emocional de Alegria ao conseguir enxergar a

Tristeza sobre um novo ponto de vista e compreender, enfim, sua relevancia para o
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desenvolvimento de Riley. Com o publico bastante instruido e habituado com a melodia,
seu efeito ¢ possivelmente muito arrebatador nesse momento, pela significativa
modificag¢ao das caracteristicas empregadas.

Finalmente o motivo aparece pela ltima vez para acalentar o final feliz da obra
com os mesmos atributos de suas execucdes iniciais. Com objetivos também
semelhantes a eles, o leitmotiv busca retratar o retorno da estabilidade e do bem-estar
familiar, além da maturidade bem sucedida da menina ao abranger sequéncias que
mostram o progresso da interacdo entre suas emocgdes e seus frutos mais complexos,
gerados através do compartilhamento imparcial de suas fungdes.

Crescimento:

Esse leitmotiv ¢ o que mais destoa de todos os outros em relacdo ao grau de
tempos por minuto. O andamento bem lento, baixa variacdo de articulacdo, pouco
contraste entre notas curtas e longas e a utilizacdo de ritardando aliado as cenas mais
sobrias e reflexivas da animagao podem estimular certa comogao.

As suas quatro apari¢des possuem aproximadamente as mesmas caracteristicas e
significados, surgindo sempre em momentos de algum sazonamento de Riley ou de
Alegria. O primeiro deles ¢ simbolizado pela queda da Ilha de Personalidade da
Bobeira que, fixada nas bases da personalidade da garota, representava os momentos de
travessuras ¢ descontragdes infantis; superando esse traco habitualmente imaturo. A
pequena peculiaridade do motivo dessa situagdo ¢ sua intensidade genericamente um
pouco mais alta do que as suas demais, talvez pelo interesse em enfatizar a inauguracao
dos momentos de notdria mudanca das personagens no filme.

O segundo momento explana o inicio de desenvolvimento de Alegria, que
comeca a alterar sua concepcdo sobre a Tristeza, ao vé-la usando suas aptidoes para
consolar e trazer conforto ao Bing Bong apds perder um de seus mais preciosos
pertences. O tema usa as mesmas caracteristicas, porém com a intensidade mais baixa,
transmitindo sutileza para o delicado acontecimento.

Ainda envolvendo Bing Bong, a terceira situagdo marca o inicio do terceiro ato;
onde a personagem se sacrifica para que a protagonista consiga concluir sua jornada. O
desaparecimento do amigo imaginario de Riley na Zona do Esquecimento pode refletir
mais uma etapa do dolorido amadurecimento da garota. Tratando-se de um evento
explicitamente lamentavel, o leitmotiv se faz pertinente ao refor¢éa-lo, constituindo uma

marcagdo narrativa conotativa, como descreve Gorbman.
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Sua tultima e mais longa verificagdo acompanha o inicio da ultima etapa da
Jornada do Herdi estruturada na obra. Alegria, ja ciente dos méritos e competéncias de
Tristeza, concede a ela as memorias bases de Riley, constituindo sua maturidade ao
aprender a compartilhar o dominio sobre as atividades da menina. Aqui, o motivo ¢
marcado por um grande crescendo que pode ser interpretado como a finalizagdo do
periodo de crescimento de Riley e Alegria e o comeco da fase de adolescéncia da
garota, exteriorizando a sensacdo de satisfagdo e triunfo.

Fuga:

Apesar de ter as duragdes mais longas, esse ultimo leitmotiv se mostra apenas no
final do segundo ato do filme e surge somente duas vezes.

Ele narra a decisdo impulsiva de Riley em fugir de sua casa e voltar para sua
cidade natal, motivada pela ideia impetuosa de Raiva ao esgotar sua limitada paciéncia
com o periodo de insatisfacao constante de sua hospedeira.

Frases bem curtas, andamento rapido, uso de staccato, notas agudas, crescendo e
sincopes abruptas sdo caracteristicas exibidas nos itens de raiva e medo do Diagrama 07
que, combinadas, moldam esse motivo. Esse tipo de tema procura causar ou
potencializar a aflicdo do espectador diante os acontecimentos angustiantes do filme.
Logo ao ouvi-lo, pode-se reconhecer essa formula abundantemente utilizada em filmes
que contém situacdes de contextos parecidos com esse, se tornando um tanto
desgastada, mas nao obsoleta. A ampla utilizacdo desse recurso em filmes pode ser
esclarecida pela sua eficacia em traduzir musicalmente esse tipo de evento de tensao,

apesar de nao ser mais original.

3.6 Consideracoes Parciais

Neste capitulo, abordou-se a relevancia da comunicagdo emocional presente na
musica e expressada através de leitmotivs inseridos em um contexto narrativo filmico,
além das interpretacdes involuntarias e suas consequéncias adequadas para o cinema
grotesco.

Através da aplicacdo e averiguacdo pratica dos conceitos explorados por
Gorbman e Juslin, foi possivel constatar de maneira mais compreensivel os recursos

praticados na obra. Contudo, elementos que transmitem ou potencializam pretendidas
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emocoes sao desenvolvidos dentro de um delimitado contexto cultural e t€m maiores
chances de éxito em individuos que a esse pertencem.

No filme analisado, as cangdes ndo diegéticas traduzem os sentimentos das
personagens, descrevem os ambientes € aclimatizam as situagdes sem a percepgao
consciente do publico, alterando as compreensdes das circunstancias narradas. Pode-se
concluir que o estimulo visual aliado ao musical ¢ certamente muito eficiente na
propaga¢do de emocdes para o observador e o entendimento desses conceitos
influenciam beneficamente compositores de musicas para o cinema, produzindo
materiais mais adequados ou inovando e criando componentes sonoros mais ousados,

porém de forma consciente.
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4. ESTEREOSCOPIA E SUA CONTRIBUICAO NARRATIVA

4.1. Consideracoes Iniciais

Em virtude de seus desenvolvimentos tecnologicos serem cada vez mais
presentes em nosso cotidiano por meio de pecas publicitarias e variados aparelhos
emissores de som, uma grande parcela de individuos estd mais familiarizada em
associar a palavra estéreo com canais de 4dudio separados e sua proveniente imersao
sonora mais ativa. No entanto, este eficaz artificio de redistribuigdo simultanea de
informagdes sensitivas pode ser também aplicado em exibigdes visuais.

A visdo estereoscopica constitui-se na propriedade de enxergar algo por dois
pontos de vista moderadamente distantes entre si, possibilitando uma visualizagdo
tridimensional do mesmo através de duas imagens bidimensionais compreendidas pela
retina. Por meio desta distingdo entre os enquadramentos, o espectador ¢ capaz de
condensar as imagens e identificar atributos como distancia, volume e relevo no local
avistado.

A simulagdo deste fendmeno conhecido hé bastante tempo, objetiva reproduzir a
experiéncia do sistema visual humano e, assim, criar um estado de imersdo capaz de
proporcionar uma maior relagdo de envolvimento e participacdo do observador com o
que esta sendo visto, independente de seu proprio conteudo.

Ao longo de sua historia, a estereoscopia foi adquirindo incrementos e
aplicagdes tecnoldgicas ao mesmo tempo em que foi se tornando um recurso de grande
difusdo e, atualmente, cada vez mais comum no cinema de animagao 3D.

Atualmente, um numero crescente de salas de cinema que comportam esta
tecnologia dividem a bilheteria entre as exibigdes bidimensionais dos principais titulos
do segmento de animacao digital; multiplicando sua lucratividade.

Devido a consecutivas atualizagdes em hardwares e softwares, a criacdo e
reproducao de animagdes estereoscopicas sdo cada vez mais baratas e viaveis. Assim,
sua capacidade de atrair mais consumidores a custos relativamente reduzidos, a torna

uma ferramenta pertinente para os estiidios de animagao.
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4.2. Conceitos e Desenvolvimento da Estereoscopia

Desde a Grécia Classica, a visdo humana é reconhecida como binocular ao
constatar que nossos olhos recebem duas perspectivas espaciais diferentes do mesmo
ambiente ou objeto observado, gerando uma nogao de profundidade.

Com os avangos cientificos, foi possivel averiguar que a captagao de
informagdes luminosas feita pelos olhos sdo convertidas em impulsos que,
posteriormente, sao decifrados pelo sistema nervoso. Assim sendo, pelo fato do cérebro
receber duas imagens de angulos razoavelmente dispares, certifica-se que nossa visao
estereoscopica trata-se de um efeito ativo, por ser um processo que necessita de uma
interpretacdo cerebral.

Partindo da perspectiva fisiologica, a producdo da percepcao de
tridimensionalidade espacial depende de um conjunto de indutores visuais. No ambito
artistico, a representacdo de um ambiente ou objeto em uma superficie plana também
necessita destes indutores para que proporcionem caracteristicas de profundidade para a
mesma. Neste caso, estes artificios sdo tipificados como efeitos passivos por ndo
dependerem da nossa decodificagdo cerebral, pois ja estando impressos em deliberada
superficie, ao translacionarmos ou rotacionarmos a mesma, a determinada imagem
reproduzida nela continuaria estatica.

A invengdo de métodos desta representacdo de espagos tridimensionais em
superficies planas foi uma das maiores contribui¢des do periodo renascentista, gracas a
Leon Battista Alberti e Filippo Brunelleschi, chamada de perspectiva artificialis
(AUMONT, 1993, p. 216). De acordo com Santos, alguns processos fazem uso de
determinadas caracteristicas para o conseguimento artificial desta percepgdo de
profundidade (2015, p. 6-10). Sao elas:

Tamanho - Produz a sensacdo de distancia fisica entre objetos. Desta maneira,

quanto maior for as dimensdes de um objeto, mais provavel ¢ a nocao de que o

mesmo se encontra mais proximo do ponto de vista que o exibe em relagdo a

demais elementos com dimensdes comparativamente reduzidas, dispostos em

determinado ambiente, como ilustra a Figura 31.
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Figura 31: Representagdo do uso de tamanho.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Iluminacido — Assim como representada na Figura 32, contribui para avaliar o
volume dos objetos e superficies, revelando a tridimensionalidade de suas
formas e colaborando com a ampliacao do nivel de seu realismo por meio da
relagdo entre as partes mais iluminadas e menos iluminadas dos mesmos.

Figura 32: Representacdo do uso de iluminagao.

22

Fonte: Elaborada pelo autor.

Interposi¢cao - Simula a sobreposi¢ao e/ou anteposi¢ao de um objeto ao outro,
revelando-o integral ou parcialmente, como exemplificado na Figura 33. Assim,
cria-se a ideia de proximidade e distanciamento entre os objetos sob a

perspectiva frontal, por meio do efeito de oclusao.

Figura 33: Representagdo do uso de interposi¢éo.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Sombra - Também auxilia na composi¢ao da sensagdo espacial da representagdo

dos objetos vistos em certa cena, sinalizando suas proximidades ou
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longinquidades de determinada superficie através de deliberados pontos de luz,

como demonstra a Figura 34.

Figura 34: Representagdo do uso de sombra.

R —

Fonte: Elaborada pelo autor.

Gradiente de Textura — Descrito na Figura 35, facilita a nocdo de
profundidade dos objetos, quando aplicada juntamente com os outros indutores;
influenciando na simulacdo de volume e na composicdo de suas estruturas

fisicas.

Figura 35: Representacdo do uso de gradiente e textura.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Apos o breve esclarecimento sobre alguns dos principais efeitos passivos de
inducdo de profundidade, que potencializam a ilusdo de tridimensionalidade de imagens
expostas em superficies planas; se faz pertinente uma ligeira investigagdo do
funcionamento da visdo estereoscopica por meio da usual classificagdao de paralaxes.

De modo geral, a paralaxe se refere a aparente diferenga da posicao espacial de
objetos imagéticos quando observados em um mesmo plano por pontos de vistas
dispares. A estereoscopia faz uso da paralaxe a fim de conceber imagens com uma
sensacdo de profundidade de alto grau. Devido a distin¢do de posicionamento de cada

olho do observador, ¢ gerado um ponto de cruzamento em sua vista, resultando em uma
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visao de tridimensional. Assim, com estes principios implicitos, considera-se trés tipos
de paralaxe (Figura 36). Segundo Santos (2015, p. 13-14), sdo elas:
Paralaxe Negativa - Se d4 quando o cruzamento dos dois pontos de vista se
formam entre o observador € o plano onde a imagem estereoscopica ¢ exposta,
criando a percepcao do posicionamento de objetos a frente da tela.
Paralaxe Zero - Surge no momento em que o encontro dos pontos de vista
acontece no plano da exibi¢do estereoscopica, mantendo a mesma projecao para
ambos os olhos e, assim, anulando o efeito de profundidade.
Paralaxe Positiva - Ocorre na situacao onde a unido dos pontos de vista se situa
na parte posterior do plano, originando a ilusdo da disposi¢ao de objetos dentro
ou atras da tela.

) Figura 36: Tipos de paralaxe. o
Paralaxe Negativa Paralaxe Zero Paralaxe Positiva
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Contudo, ¢ preciso ter grande cautela na produgdo de imagens estereoscopicas,
dado que individuos mais sensiveis podem sofrer de dores de cabeca, tonturas e nauseas
por consequéncia de distor¢des indesejadas nestas imagens. Para obter a precaucdo
necessaria contra estes inconvenientes, ¢ comumente recomendado que as figuras nao
contenham distingdes tonais e cromaticas, diferencas de propor¢do, distor¢des de
perspectiva e, sobretudo, paralaxes verticais (SANTOS, 2015, p. 59-60).

Outra adverténcia pertinente € a prevengdo do cansaco das vistas do espectador

por meio da conservagao de valores moderados nas paralaxes negativas; do contrario
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isto poderia causar a desfocalizacdo da imagem, segundo Bruce A. Block e Philip
Captain 3D McNally (2013, p. 209). De acordo com os autores, ¢ interessante seguir
certas praticas que respeitam alguns limites de valores das paralaxes, apresentadas pelos
mesmos em sua obra, para garantir uma seguran¢a na comodidade visual do observador.
Na Figura 37 sdo exibidas as medidas mais apropriadas e arriscadas, correspondentes a

uma tela com resolugdo de 2K (2048px X 1080px).

Figura 37: Valores das paralaxes e seus niveis de risco.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Como supradito, os fundamentos de funcionamento da maior parte dos aparelhos
estereoscopicos se baseia na produgcdao de imagens a partir de dois pontos de vista,
referentes aos olhos esquerdo e direito do espectador e respeitando a distancia entre
eles. No cinema, a elaboragdo deste artificio ¢ possibilitada através de duas cameras,
que capturam as imagens de modo com que o cérebro seja capaz de fundi-las e gerar a
no¢ao de profundidade. E no cinema de animagdo 3D, a técnica para o conseguimento
do efeito estereoscopico ¢ a mesma, com excecdo das cameras ndo serem concretas, mas
sim, virtuais; permitindo uma série de outras possibilidades devido a sua ilimitada

liberdade de movimentagao e a consequente auséncia de restrigdes fisicas.
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4.2.1. Avancos da Estereoscopia na Animacao: Dispositivos e Técnicas

No decorrer de sua historia, a estereoscopia teve seu uso de maneira bem vasta;
comecando com desenhos, progredindo para a fotografia e alcancando o audiovisual. A
partir de 1939, a animacao também adotou o artificio, com a estreia do stop motion In
Tune with Tomorrow em uma feira de Nova York, produzido pelo estadio Loucks and
Norling. Nos anos seguintes, varias produ¢des de desenhos animados fizeram uso do
recurso € apos aproximadamente dez anos seu uso ja se consolidava em consequéncia
também da crescente concorréncia entre a televisdo e o cinema, de acordo com Santos
(2015, p.48-49).

Em meados de 1950, o estudio de Walt Disney produziu sua primeira animagao
estereoscopica e outras produtoras também realizaram varias animagdes com este
método com personagens que se popularizariam posteriormente na televisdo, como
Popeye e Pica Pau (SANTOS, 2015, p.50). No entanto, assim como ja verificou-se em
outras inovagdes tecnologicas, durante este momento em que a estereoscopia ainda ¢
uma novidade, ocorre um elevado crescimento no numero de obras criadas com o
recurso a fim de atrair o publico por meio de sua notoriedade, desconsiderando outros
elementos essenciais para o alcance de éxito das produgdes, como o roteiro, por
exemplo. Por conseguinte, em poucos anos a estereoscopia foi perdendo seu espago,
voltando a crescer somente na década de 1980 com o impacto do filme de animagdo
Starchaser: The Legend of Orin, da produtora Young Sung Production. Além disso,
como ja visto no primeiro capitulo, entre os anos de 1980 e 1990 houveram muitos
avangos tecnologicos expressivos que beneficiaram o desenvolvimento de modelos
tridimensionais por computador, acompanhados também de novos métodos de producdo
e visualizagdo estereoscopica e que, consequentemente, contribuiram para a ampliagao
do ntimero de salas de cinema que comportavam projegoes deste tipo, segundo Santos
(2015, p.53-55).

Em 2003, a obra O Expresso Polar, foi o precursor da ultima onda da
estereoscopia, que ainda perdura. O numero de salas capazes de exibir filmes
tridimensionais decuplicou em menos de quatro anos seguintes, nos Estados unidos, em
consequéncia da progressiva producao de filmes neste formato. Devido aos constantes
avancos na elaboracdo de animagdes 3D em ambientes digitais, a feitoria e consecu¢do

destas mesmas vem se tornando cada vez mais acessiveis e comuns.
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Além dos métodos de obtencdo e geracao de imagens estereoscopicas, varios
sistemas para visualizagdo das mesmas também foram criados ao longo dos anos.
Dentre eles, os mais populares serdo ligeiramente abordados a seguir.

Estereoscopio:

Desenvolvido por Wheatstone e aperfeicoado por Brewster em 1849, o
estereoscopio € um aparelho constituido por um suporte com duas lentes convexas que
separa fisicamente a visdo direita da esquerda, direcionando uma imagem para cada
olho e permitindo que o espectador regule sua distancia de visualizagdao (LIPTON,
1982, p. 26-27).

Oculos Anaglificos:

Formado por uma armagado com filtros de cores adicionais, o apetrecho faz com
que cada olho capte apenas a imagem com seu respectivo filtro cromatico
complementar. Assim, o olho que possuir o filtro vermelho refletira somente a imagem
desta cor, e o outro olho com filtro verde/azul também refletird apenas a imagem desta
cor. Posteriormente, ambas imagens sdo reunidas pelo cérebro, gerando a sensacdo de
tridimensionalidade.

Oculos Circulares Polarizados:

Atualmente, ¢ 0 modelo mais popular em virtude de seu baixo custo e qualidades
ergondmicas. Este utensilio possui filtros polarizadores, fazendo com que as imagens
sejam polarizadas em planos ortogonais; emitindo a imagem correspondendo ao olho
direito durante o campo par e ao esquerdo durante o campo impar. A visdo
estereoscopica ¢ o resultado da unido das imagens vistas em cada olho.

Oculos Obturadores Sincronizados:

Neste método, o espectador utiliza 6culos especiais, com lentes feitas de cristal
liquido que tem a capacidade de desbloquear ou bloquear a entrada das imagens
instantaneamente, desde que estejam sincronizadas com o projetor correspondente.
Apesar de ser um aparelho relativamente recente, ndo se tornou muito popular devido a
seus custos e sua consideravel falta de praticidade.

Oculos de Realidade Virtual:

Os atuais aparelhos de realidade virtual também possibilitam o modo de
visualizacdo estereoscopica. O dispositivo € inserido na cabega do observador e duas

imagens distintas sdo expostas separadamente em cada um dos olhos.
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Em meio a crescente facilidade computacional supracitada, a estereoscopia
também ¢ atualmente concebida de maneiras comparativamente descomplicadas,
através de softwares que substituem etapas antigamente enfadonhas e aparelhos
desjeitosos. Recentemente, diversos tipos aparatos exploram a visualizagdao
estereoscopica, proporcionando uma imersao capaz de aprimorar ainda mais a

experiéncia dos espectadores.

4.3. Analise do Uso da Estereoscopia em Divertida Mente

Considerando-se mais uma vez a relevancia da investigacdo pratica do cinema
de animag¢do 3D pela perspectiva narrativa, a estereoscopia pode ser considerada outra
competente ferramenta quando utilizada com a intengdo de provocar ou potencializar
emocgdes do publico (PENNINGTON; GIARDINA, 2012, p. 07).

Bob Whitehill é o profissional responsavel pela supervisao da estereoscopia do
objeto de estudo desta pesquisa. Especialista e bastante habituado com as obras do
estadio Pixar, ja ocupou a mesma fun¢do em varios filmes prévios da mesma, como
Monstros S.A. (2001), Up: Altas Aventuras (2009), Toy Story 3 (2010) e Valente (2012).

Incumbidos de superarem um grande desafio, Whitehill enfatiza o esforco dele e
de sua equipe em conseguirem inserir o artificio estereoscopico em algumas cenas
trabalhosas devido aos enquadramentos com angulos inusitados das cameras, apesar de
considerar €xito no resultado. Também destaca a vantagem de assistir a versao
estereoscopica do filme por acreditar no enriquecimento narrativo que ela consegue
notoriamente proporcionar em algumas situagdes (The Close-Up - Episode 3 (Full): Bob
Whitehill, Pixar Animation Studios. Video (10min55s). Disponivel em:
<https://youtu.be/OUEuK69XxBE>. Acesso em: Maio de 2018).

Para compor o estudo diligente da estereoscopia presente em Divertida Mente,
proposto neste capitulo, um diagrama foi elaborado com base nos valores das paralaxes
positivas e negativas, reunidos a partir da coleta e decomposicdo de quadros linear e
uniformemente distribuidos ao longo de toda a obra (Diagrama 08). Suas posigdes
foram pontuadas, tendo como referéncia a linha do tempo do filme e sua estrutura
narrativa. A localizacdo dos empregos mais extremos das paralaxes e seus respectivos
valores em pixels (px) também estdo dispostos no diagrama, com auxilio do Depth

Bracket, que diz respeito a soma das duas paralaxes de determinada imagem, indicando
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assim, a profundidade total expressa na mesma, de acordo com Rick Baumgartner
(2014, p. 144).

O padrao de formato de video em que o filme — em sua versdo estereoscopica —
foi adquirido, tem a resolucao de 2K e ¢ suportado por diversos tipos de aparelhos com
este sistema de reprodugdo. Conhecido como above-and-below, este padrdao destina-se
ao método de visualizagdo por Oculos circulares polarizados, ja explicitado
anteriormente; onde os quadros estereoscopicos sdo compostos por duas imagens
posicionadas uma acima da outra. Por conveng¢ao, a imagem colocada abaixo se destina
ao olho direito, e a acima ¢ designada ao olho esquerdo.

Com os quadros ja capturados e separados, foi necessaria a tarefa de conversao
do formato original do video para o padrdo anaglifico por meio do sofiware Adobe
Premiere CC 2015, como ilustrado ordenadamente na Figura 38 A, B e C. Logo ap0s,
as imagens resultantes deste processo foram exportadas para o Adobe Photoshop CC
2015 para o devido aferimento dos valores das paralaxes dos primeiros e ultimos
planos, como exemplifica a Figura 38 D. Devido a facilidade em distinguir os
componentes pertencentes ao primeiro e ultimo plano de cada imagem, o formato
anaglifico foi adotado, agilizando consideravelmente o conjunto de agdes necessarias
para a obtencdo dos dados desejados. Finalmente, os valores resultantes foram
exportados e distribuidos em planos cartograficos através do Microsoft Office Excel
2007 a fim de auxiliar a compreensdao do comportamento da estereoscopia durante o

longa metragem.
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Figura 38: A) Formato above-and-below; B) Conversao dos quadros para anaglifico;
_C) Fusdo dos d01s quadros; D) Aferimento das paralaxes.

Figura C Figura D

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Valores (px)
60

Diagrama 08: Dados das paralaxes estabelecidas em Divertida Mente.
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Prontamente, constata-se que um dos indicios mais notdérios presentes no
Diagrama 08 ¢ a razoéavel disciplina dos graus de suas paralaxes; sempre respeitando os
limites dos niveis de risco de desconforto apontados por Block e McNally e ilustrados
na Figura 37.

Durante o inicio da obra, ao longo da primeira metade da etapa do Mundo
Comum, ¢ possivel observar explicitamente que ambas as paralaxes se iniciam com
valores bastante reduzidos e vao, de maneira sucessiva, proporcionando uma elevagao
de profundidade, até alcancarem certa estabilizagdo em suas oscilagdes consecutivas.
Este comportamento pode ser traduzido como o uso do tempo para que o observador
consiga se acostumar progressivamente com a estercoscopia de modo confortavel e
comodo; expressando um emprego e desempenho prudente do artificio.

Uma conduta semelhante a esta pode ser constatada no decorrer dos minutos
finais do filme. De uma forma comparativamente um pouco menos evidente, as
variagdes nos niveis dos dois planos vao se aproximando umas das outras até se
colidirem no desfecho do longa metragem. Desta forma, ¢ coerente deduzir que o
emprego desta acdo justifica-se pelo esforco do mantenimento da comodidade visual do
publico concomitante ao alcance gradual de desabituacdo com a esterecoscopia, para que
a conclusdo da exibi¢do da obra ndo corra perigo de produzir certos incomodos.

E relevante destacar que as oscilagdes de valores das paralaxes precisam ser
manuseadas com devida cautela para que nao exijam um esforgo excessivo e prejudicial
da musculatura do sistema visual do espectador. E apropriado que estas variagdes dos
niveis dos planos estejam distribuidas uniformemente por todo o filme e, que nos
instantes onde hé picos elevados, estes devem ser entremeados por medidas mais
baixas, proximas ao valor zero; possibilitando que o observador descanse os musculos
de seus olhos, segundo Mendiburu (2009, p. 88).

No Diagrama 08, estas areas de descanso se fazem mais presentes no primeiro
plano, onde a maioria de seus valores altos ¢ intercalada por valores baixos;
consequentemente permitindo a potencializagdo de sua eficiéncia na preservacao do
conforto visual. J& no ultimo plano, os pontos proximos a zero sdo relativamente
escassos ao longo de todo o longa metragem, podendo desenvolver algum razoavel risco
de pequeno desconforto ao publico.

Ao observar a linha de profundidade presente no Diagrama 08, pode-se
constatar que durante as etapas Provagdo, Recompensa e Caminho de Volta da estrutura

narrativa, a transi¢do entre seus niveis altos e baixos se faz em um espaco de tempo

112



ligeiramente mais curto que as demais fases; apesar de ndo conterem picos com valores
muito proeminentes. E importante notar que estas passagens mais aceleradas e ativas
sdo efetuadas oportunamente nos momentos pertencentes aos climaces do segundo ato
da historia; onde a tensdo dramatica esta mais enfatizada, como analisado nos capitulos
antecessores. Positivamente, esta minuciosa escolha resulta em uma influéncia no
comportamento ocular do espectador. Portanto, nestas circunstancias, ¢ perceptivel o
sinal da existéncia de uma relagdo entre a estereoscopia e os demais elementos
narrativos e sua possivel contribuicao dramatica.

No decorrer da coleta dos valores das paralaxes dos quadros que compdem o
Diagrama 08, foram encontrados dezessete momentos em que os niveis de
profundidade se destacaram levemente dos demais, identificados pelas linhas pretas
trastejadas. Julgando ser um pertinente acréscimo as finalidades desta pesquisa,
considera-se relevante uma breve analise de alguns destes quadros com uso mais
excessivo deste artificio distribuidos ao longo das etapas da Jornada do Herdi, com a
finalidade de originar um entendimento mais acurado sobre as condutas da

estereoscopia em relagdo a narrativa de Divertida Mente.

Quadro 36 do Mundo Comum
Ansiosos pela mudanga, as emocdes de Riley comegam a almejar seu novo lar.
Sob o dominio de Alegria, projetam ideias de residéncias e regides bastante imaginativas

(Figura 39), expressando seus anseios por meio das altas expectativas exteriorizadas.

Figura 39: Quadro 36, do filme Divertida Mente.

Fonte: Quadro capturado do filme Divertida Mente, 2015, Pete Docter.
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As imagens expostas na tela de projecao se encontram no ultimo plano com alto
valor, enquanto as personagens estdo na paralaxe negativa, com niveis estereoscopicos
mais sutis. As margens das projecdes, assim como as emog¢des em primeiro plano,
apresentam um efeito de desfoque; sugerindo qual deve ser o local que o publico deve
contemplar.

Embalada pela melodia alegre do segundo tema da Familia, e com cores
predominantes que exprimem otimismo e fantasia, este momento possibilita que o
observador experimente inumeros componentes em paralaxes distintas, gerando um
atraente conjunto de diferentes profundidades por meio das varias camadas de
elementos presentes. Apesar do grande nivel da paralaxe positiva, a cena niao apresenta

incomodidades.

Quadro 58 do Chamado a Aventura
Logo no inicio da segunda etapa narrativa, onde a Heroina é exposta a um dos
conflitos principais da trama (Figura 40), foi identificado outro uso mais excessivo das

paralaxes.

Figura 40: Quadro 58, do filme Divertida Mente.

Fonte: Quadro capturado do filme Divertida Mente, 2015, Pete Docter.

A cena, com sua matiz predominantemente azul, envolve a interferéncia
imediata de Tristeza nos héabitos dominantes de Alegria resultam em uma apreensao

subita da protagonista, consolidando uma breve situagdo dramatica.

114



Neste cendrio, com seu conveniente enquadramento, o uso mais diligente da
estereoscopia ¢ propiciado. Diversas paralaxes sdo produzidas com movimentos mais
ageis da camera que denotam certa tensdo do momento. Aqui, o pico proveniente do
ultimo plano, pode ter o intuito de reforcar a pressdo que envolve as circunstancias
presentes e buscar manter a atengdo do espectador neste importante momento para a

construgao historia.

Quadro 108 da Recusa do Chamado
Nesta situagdo de crescente intensidade sonora e baixa tonalidade cromatica

(Figura 41), dois picos das paralaxes sdo pontuados no Diagrama 08.

Figura 41: Quadro 108, do filme Divertida Mente.

Fonte: Quadro capturado do filme Divertida Mente, 2015, Pete Docter.

Aqui, a tensdo dramatica se intensifica consideravelmente através da tentativa
desesperada e impulsiva de Alegria impedir a probabilidade de uma tragédia, segundo
sua propria perspectiva.

No quadro, ¢ possivel notar o aparecimento de uma mascara no seu canto
direito; este artificio, conhecido como janela estereoscopica, cria uma fluidez no canto
esquerdo da tela e segue a localizagdo da camera.

Com a protagonista posicionada bem proxima do espectador, o exagero da
paralaxe do raio de projecdo da esfera de memoria base contribui para criar a ilusdo do
mesmo estar sendo disparado ao seu lado; possivelmente com o objetivo de

impressiona-lo e manté-lo atento ao tentar potencializar o presente momento de aflicdo.
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Quadro 139 da Travessia do Primeiro Limiar

Em meados da quarta fase da Jornada do Heroi, a cena nos apresenta a
protagonista se arriscando ao usar uma estreita estrutura como ponte para tentar partir
do mundo especial (Figura 42); envolta por um dos maiores niveis de intensidade

sonora do filme, segundo o Diagrama 07.

Figura 42: Quadro 139, do filme Divertida Mente.
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Fonte: Quadro capturado do filme Divertida Mente, 2015, Pete Docter.

Mais uma vez, o comportamento da camera se destaca ao pretender enfatizar a
desmedida altura da superficie onde Alegria se equilibra, por meio de seu
enquadramento. Desta forma, ela também ajuda a destacar tragos da personalidade da
Heroina, como a sua precipitacdo € o comprometimento com seu objetivo devido ao
grande risco ao qual estd se sujeitando.

Com o recurso da estereoscopia, estes objetivos intencionados por intermédio da
camera podem ser potencializados através das paralaxes contrastantes entre os primeiros
e ultimos planos. Novamente, o quadro apresenta uma janela estereoscopica a fim de
realcar o efeito ilusério de profundidade e, consequentemente, contribuir para a

sensibilizacdo do publico.
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Quadro 188 do Encontro com o Mentor

Ao feliz e inocente som do quinto leitmotiv de Bing Bong, esta etapa possui
cores com matizes rosadas e comumente dotadas de altas intensidades e tonalidades
que, em harmonia, auxiliam a composi¢do de uma atmosfera mais extrovertida e

positiva; (Figura 43).

Figura 43: Quadro 188, do filme Divertida Mente.

Fonte: Quadro capturado do filme Divertida Mente, 2015, Pete Docter.

Neste quadro, Bing Bong, Alegria e Tristeza estdo prestes a se surpreenderem
com um obstaculo que se encontra dentro deste atalho escuro sugerido pelo Mentor.

Aqui, a paralaxe do ultimo plano se destaca, realgando a distancia entre as
personagens e seu almejado destino. No entanto, por ndo se tratar de uma situagdo com
uma alta carga dramatica, a estereoscopia tende a ficar mais limitada a funcdo de
artificio estético, ornamentando a imagem, sem grandes contribui¢cdes narrativas por nao

haver muitas alternativas, neste caso.
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Quadro 270 do Provas, Aliados e Inimigos

No ultimo obstaculo desta etapa, sob picos relevantes de intensidade sonora, este
¢ um dos momentos mais escuros do filme (Figura 44); onde Alegria e Tristeza
invadem o subconsciente de Riley e defrontam um de seus maiores traumas a fim de

resgatar seu outro Aliado de provaveis apuros.

Figura 44: Quadro 270, do filme Divertida Mente.

Fonte: Quadro capturado do filme Divertida Mente, 2015, Pete Docter.

A combinagdo dos componentes filmicos propicia aqui, uma situagdo de bastante
tensdo, gerando credibilidade ao risco de grave ameaga. Outra vez, pertinentemente, a
janela estereoscoOpica € vista no canto esquerdo da sequéncia, acentuando o contraste
das paralaxes em seu segundo maior uso em todo o longa metragem, apesar de ainda se
manter dentro dos limites de conforto visual.

Ao propiciar uma maior imersdo do publico no ambiente sombrio, a
estereoscopia pode intencionar a amplificacao do fator de apreensdo construido na cena,

acentuando as disparidades fisicas entre o vildo e o trio de benfeitores.
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Quadro 308 do Aproximacgdo da Caverna Secreta
Este quadro (Figura 45) compde o inicio do cenario mais alarmante da historia,
prenunciando a gravidade das circunstancias que expdem a heroina ao profundo risco de

fatalidade.

Figura 45: Quadro 308, do filme Divertida Mente.

Fonte: Quadro capturado do filme Divertida Mente, 2015, Pete Docter.

As baixissimas tonalidades e intensidades cromadticas contribuem para realgar a
caracteristica intrinseca de soturnidade deste local. Ademais, o alto nivel de desfoque,
aliado a perspectiva proposta neste enquadramento, procura realgar a grande extensdo
de profundidade do Abismo do Esquecimento.

Sendo assim, o pico desta estereoscopia, mais uma vez associada a perspectiva
oferecida pela camera, justifica-se por possuir a capacidade de auxiliar a narrativa ao
potencializar atributos convenientes da cena em conjunto com os outros elementos
anteriormente evidenciados e, assim, atuar como mais um estimulador dramatico para o

simbolismo tragico aqui presente.

Ao avaliar a estereoscopia da obra com o auxilio do Diagrama 08, pode-se
constatar que a utilizacdo da mesma foi genericamente moderada no sentido de haver
notério esforco em manté-la sempre dentro dos limites de conforto ocular, ocasionando
no empenho em nao destaca-la a ponto de se tornar chamativa e causar uma disputa por
aten¢do com os demais elementos narrativos. Fica claro o comprometimento técnico e

artistico na elaboragdo deste recurso. Assim, como averiguado previamente, pode-se
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concluir que o emprego mais acentuado deste artificio se encontra, na maioria das
vezes, em situagdes pontuais e pertinentes, sem comprometer a incumbéncia dos outros

componentes dramaticos ao longo da obra.

4.4 Consideracoes Parciais

No decorrer deste capitulo, foi desenvolvida a abordagem sobre a importancia da
aplicacdo da estereoscopia em Divertida Mente e os possiveis beneficios narrativos e
estéticos que a mesma ¢ capaz de oferecer. Por meio da verificagdo dos dados de sua
aplicacdo expostos no Anexo I e filtrados no Diagrama 08, foi permitido averiguar de
modo inteligivel sua conduta ao longo da obra e em situacdes culminantes.

Ao examinar os trabalhos do Tiago Eugenio dos Santos (2015) e Paula Poiet
Sampedro (2016), constata-se a evolu¢do da aplicagdo e manipulagdo da estereoscopia
no cinema de animacdo durante todo o periodo de sua existéncia. E neste longa
metragem, a estereoscopia, muitas vezes se propde a enfatizar esperadas emogdes ao
auxiliar a tradu¢do dramatica inconsciente de outros elementos analizados
anteriormente. Assim, conclui-se que este estimulante visual, se utilizado de maneira
prudente, torna-se seguramente bastante eficaz em produzir seus resultados pretendidos,

deixando de ser apenas um mero artificio decorativo.
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5. Conclusao

Ao longo de todo o presente trabalho, pretendeu-se localizar e extrair valores e
caracteristicas — ocasionalmente tidas como subjetivas, abstratas ou intangiveis — de
elementos convencionais do cinema classico, e conduzi-las o mais proximo da
objetividade e concretude. Desta maneira, acreditou-se averiguar com maior clareza e
precisdo os pertinentes propositos e escolhas — sejam elas conscientes ou instintivas —
das pessoas envolvidas na producdo desta obra. Estes processos criativos da concepgao
do filme, regularmente, podem utilizar tanto formas sistémicas quanto a intuicao,
conduzida por ideias preconcebidas através da bagagem de referéncias particulares
destes individuos. Assim, ¢ compreensivel deduzir que este processo de criacdo €
composto pelo balanceamento entre decisdes racionais e intuitivas; instigadas por
determinado objetivo que administra a harmonia entre o grupo de artificios que atende a
uma necessidade estabelecida.

A pesquisa lidou com componentes factiveis de interpretagdes muitas vezes
consideradas pessoais e individualizadas, executadas através de relagdes e associagdes
prévias de cada espectador. No entanto, quando os elementos sao relacionados uns com
0os outros € com a propria narrativa, € perceptivel o uso de alguns padrdes de
comportamentos visuais € sonoros intencionalmente convenientes e oportunos presentes
neste longa metragem. Por conseguinte, certifica-se a presenga de modelos ou matrizes
antecedentes, sejam culturais ou sociais; apesar da impossibilidade de afirmar a
existéncia de uma associacao constante e universal entre estes componentes verificada
em todos os individuos.

Estas linguagens e signos podem se firmar através da repetigdo e persisténcia e,
consequentemente, suas dependéncias com condi¢des cognitivas fazem com que suas
investigacdes ndo consigam se desvincular totalmente de métodos de decodificagao
eventualmente subjetivos, compreendidos com o contexto sociocultural do observador.
Contudo, ¢ interessante salientar que apesar da existéncia de uma razoavel
imprevisibilidade das reagdes de cada espectador, encontram-se artificios e recursos
que, elaborados de modo diligente, sdo capazes de expressar e estimular pretendidas
emogdes por meio do desenvolvimento de empatia, imersdo e identificagdo do
observador. Desta forma, o recorte do publico, com enfoque na cultura ocidental,
auxiliou os argumentos utilizados nas avalia¢des e relagdes dos componentes sensoriais

aplicados na obra.
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Divertida Mente, pela sua ja referida importdncia no contexto atual das
animagdes 3D de longa metragem, revela-se como ampla fonte para a compreensdo da
contemporaneidade do cendrio em que se localiza. A investigacdo aprofundada deste
objeto de estudo buscou reconhecer as estratégias e caracteristicas discursivas tipicas da
narrativa classica usadas para abordar e gerar situacdes dramaticas a fim de amparar as
justificativas das escolhas estéticas e das condutas da musica e da estereoscopia. Para
tal, também houve a exploracdo de subsidios tedricos e diretrizes referenciais, buscando
a alianca entre a teoria € os parametros praticos de sua confeccao, efetivados por meio
de procedimentos aplicados e tecnologias vigentes.

Sua produtora se destaca pela sua referencidvel estabilidade de qualidade, a
aceitacdo e fidelidade de publico e sua continua evolugdo técnica. Os avangos
tecnologicos da computagdo grafica, vistos ao longo do Capitulo 1, fornecem condigdes
operacionais que viabilizam constante e progressivamente a exploracdo ¢ manipulagao
dos elementos audiovisuais em niveis crescentemente versateis e precisos, promovendo
uma interagdo cada vez mais elevada entre estes componentes.

A partir de estudos da comunicagdo e psicodindmica das cores e suas influéncias
culturais, observou-se sua relevancia no cinema e na feitoria deste filme. Apesar de
ainda ndo conseguirem determinar uma correlagdo direta entre frequéncias
eletromagnéticas da luz com frequéncias mecanicas do som, a cor € a musica alcangam
diferentes afinidades através de razdes estéticas. Suas simbologias facilitam a percepgao
e compreensdo de certas informagdes por parte do espectador, beneficiando o
estabelecimento de vinculo emocional com a obra.

De maneira distinta, a contribuicdo da estereoscopia, aqui também averiguada,
possui uma relagdo de interdependéncia com os outros elementos anteriormente
considerados; potencializando os objetivos possivelmente pretendidos pelos modos de
utilizagdo dos mesmos, a fim de enfatizar o envolvimento emocional e a aderéncia do
observador ao influenciar a aproximagdo entre o0 mesmo e os ambientes ficticios. Deste
modo, todos os artificios investigados aqui, trabalham de formas diferentes a fim de
alcancar objetivos semelhantes ao se fundirem de maneira harmoniosa e correlacional.
Esta unido de caracteristicas particulares tem como foco principal a identificagdo do
publico com a obra, pois seu envolvimento com a narrativa € sua empatia com as
personagens ¢ também capaz de assegurar o sucesso da mesma.

Como ja sabido, este trabalho se concentrou em uma abordagem comparativa e

exploratoria, de carater qualitativo. Pois estes recursos, pontuados no decorrer da
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pesquisa, podem compreender diferentes significados, dependendo do contexto e
disposicdo narrativa em que estdo introduzidos. Com o intuito de incrementar os
exames, foram apreendidas informagdes teoricas relevantes acerca destes artificios e,
posteriormente, realizados os estudos e interpretacdes dos resultados obtidos pelos
diagramas, aqui elaborados, para a constatacdo da pertinéncia de uma diligente
concepcao e manipulagdo destes elementos para o relativo €xito na producdo da obra e
seus objetivos.

Sdo intimeras as possibilidades de combinagdes entre estes componentes, 0s
quais conduzem mensagens de formas tipicas e particulares, apesar de possuirem as
mesmas finalidades em relacdo ao observador. Entretanto, este trabalho assume
limitagdes dificeis de serem desprezadas. O foco em uma unica obra para objeto de
estudo impossibilita um exame comparativo com possiveis resultados distintos obtidos
em outros filmes, restringindo a investigacdo acerca da presente proposta; dado que os
métodos empregados para esta analise podem ser executados em qualquer outra obra.
Portanto, sugere-se para pesquisas posteriores a exploracao de outros filmes.

Por fim, conclui-se que os resultados, provenientes do exercicio proposto neste
trabalho, corroboram boa parte das conjecturas esperadas ao explicitar, & medida do
possivel, as associagdes de apoio e interagdes mutuas diretas ou indiretas dos elementos
avaliados ao longo da producdo. Desta forma, entende-se a grande necessidade de
profissionais capacitados para a realizacdo da tarefa de criar e harmonizar estes
componentes de maneiras convenientes para determinados fins que envolvem a
fomentagdo emocional do publico e sua maior compreensdo narrativa ao imergi-lo neste
ambiente. Acredita-se nas vastas possibilidades de aplicagdes semelhantes se
conceberem em outros filmes que tenham caracteristicas similares com a obra analisada.
Esta pesquisa, feita de modo estruturado e planejado, pode contribuir com o
oferecimento de bases adequadas para a otimizacdo de futuras analises que pretendem
envolver este assunto. Assim, reafirma-se a proposta de trabalhos decorrentes para tais

propositos.
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III. APENDICE I

Quadros capturados para aferimento de paralaxe

QUADRO| TEMPO PRIMEIRO PLANO ULTIMO PLANO PROFUNDIDADE
000 | h:min:s:ms Px % Px % Px %
001 | 00:00:59:21 0 0 0,15 0,15
002 | 00:01:12:16 -3 0,15 0,1 0,25
003 | 00:01:25:11 -3 0,15 0,4 11 0,55
004 | 00:01:38:06 -3 0,15 10 0,5 13 0,65
005 | 00:01:51:01 -2 0,1 8 0,4 10 0,5
006 | 00:02:03:20 -5 0,25 2 0,1 7 0,35
007 | 00:02:16:15 -2 0,1 23 1,15 25 1,25
008 | 00:02:29:10 -3 0,15 23 1,15 26 1,3
009 | 00:02:42:05 -4 0,2 22 1,1 26 1,3
010| 00:02:55:00 -5 0,25 24 1,2 29 1,45
011 | 00:03:07:19 -9 0,45 22 1,1 31 1,55
012 | 00:03:20:14 1 0,05 21 1,05 22 1,1
013 | 00:03:33:09 -6 0,3 20 1 26 1,3
014 | 00:03:46:04 -2 0,1 18 0,9 20 1
015 | 00:03:58:23 -12 0,6 27 1,35 39 1,95
016 | 00:04:11:18 -9 0,45 23 1,15 32 1,6
017 | 00:04:24:13 -7 0,35 23 1,15 30 1,5
018 | 00:04:37:08 -4 0,2 26 1,3 30 1,5
019 | 00:04:50:03 -6 0,3 26 1,3 32 1,6
020 | 00:05:02:22 -6 0,3 15 0,75 21 1,05
021 | 00:05:15:17 -1 0,05 9 0,45 10 0,5
022 | 00:05:28:12 -9 0,45 19 0,95 28 1,4
023 | 00:05:41:07 -1 0,05 26 1,3 27 1,35
024 | 00:05:54:02 -3 0,15 33 1,65 36 1,8
025 | 00:06:06:21 -6 0,3 16 0,8 22 1,1
026 | 00:06:19:16 -5 0,25 20 1 25 1,25
027| 00:06:32:11 1 0,05 10 0,5 11 0,55
028 | 00:06:45:06 -5 0,25 22 1,1 27 1,35
029 | 00:06:58:01 -17 0,85 18 0,9 35 1,75
030 | 00:07:10:20 -16 0,8 25 1,25 41 2,05
031 00:07:23:15 -13 0,65 24 1,2 37 1,85
032 | 00:07:36:10 -5 0,25 28 1,4 33 1,65
033 | 00:07:49:05 -5 0,25 24 1,2 29 1,45
034 | 00:08:02:00 -10 0,5 22 1,1 32 1,6
035 | 00:08:14:19 -11 0,55 25 1,25 36 1,8
036 | 00:08:27:14 -10 0,5 49 2,45 59 2,95
037 | 00:08:40:09 2 0,1 12 0,6 14 0,7
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038 | 00:08:53:04 -11 0,55 17 0,85 28 1,4
039 | 00:09:05:23 -10 0,5 27 1,35 37 1,85
040 | 00:09:18:18 -13 0,65 18 0,9 31 1,55
041 00:09:31:13 -7 0,35 25 1,25 32 1,6
042 | 00:09:44:08 -8 0,4 23 1,15 31 1,55
043 | 00:09:57:03 -1 0,05 18 0,9 19 0,95
044 | 00:10:09:22 -5 0,25 18 0,9 23 1,15
045 | 00:10:22:17 -11 0,55 16 0,8 27 1,35
046 | 00:10:35:12 2 0,1 15 0,75 17 0,85
047 | 00:10:48:07 -5 0,25 27 1,35 32 1,6
048 | 00:11:01:02 -10 0,5 25 1,25 35 1,75
049 | 00:11:13:21 -6 0,3 30 1,5 36 1,8
050 | 00:11:26:16 -12 0,6 23 1,15 35 1,75
051 00:11:39:11 -7 0,35 26 1,3 33 1,65
052 | 00:11:52:06 -2 0,1 30 1,5 32 1,6
053 | 00:12:05:01 -20 1 26 1,3 46 2,3
054 00:12:17:20 -1 0,05 23 1,15 24 1,2
055 | 00:12:30:15 2 0,1 19 0,95 21 1,05
056 | 00:12:43:10 0 0 23 1,15 23 1,15
057 | 00:12:56:05 -11 0,55 25 1,25 36 1,8
058 | 00:13:09:00 -1 0,05 40 2 41 2,05
059 | 00:13:21:19 0 0 33 1,65 33 1,65
060 | 00:13:34:14 -4 0,2 20 1 24 1,2
061 00:13:47:09 -9 0,45 21 1,05 30 1,5
062 | 00:14:00:04 -2 0,1 20 1 22 1,1
063 | 00:14:12:23 -24 1,2 14 0,7 38 1,9
064 | 00:14:25:18 0 0 13 0,65 13 0,65
065 | 00:14:38:13 3 0,15 21 1,05 24 1,2
066 | 00:14:51:08 -1 0,05 14 0,7 15 0,75
067 | 00:15:04:03 -13 0,65 12 0,6 25 1,25
068 | 00:15:16:22 -10 0,5 26 1,3 36 1,8
069 | 00:15:29:17 -1 0,05 22 1,1 23 1,15
070 | 00:15:42:12 0 0 24 1,2 24 1,2
071 | 00:15:55:07 -12 0,6 31 1,55 43 2,15
072 00:16:08:02 -11 0,55 33 1,65 44 2,2
073 | 00:16:20:21 -7 0,35 22 1,1 29 1,45
074 00:16:33:16 0 0 32 1,6 32 1,6
075 00:16:46:11 -5 0,25 21 1,05 26 1,3
076 | 00:16:59:06 -8 0,4 22 1,1 30 1,5
077 00:17:12:01 -16 0,8 13 0,65 29 1,45
078 00:17:24:20 -5 0,25 26 1,3 31 1,55
079 | 00:17:37:15 -19 0,95 25 1,25 44 2,2
080 00:17:50:10 -6 0,3 37 1,85 43 2,15
081 | 00:18:03:05 2 0,1 17 0,85 19 0,95
082 00:18:16:00 -8 0,4 28 1,4 36 1,8
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083 | 00:18:28:19 -3 0,15 12 0,6 15 0,75
084 | 00:18:41:14 -1 0,05 1 0,05 2 0,1
085 | 00:18:54:09 0 0 26 1,3 26 1,3
086 | 00:19:07:04 -6 0,3 19 0,95 25 1,25
087 00:19:19:23 -7 0,35 31 1,55 38 1,9
088 | 00:19:32:18 -9 0,45 49 2,45 58 2,9
089 00:19:45:13 -2 0,1 2 0,1 4 0,2
090 | 00:19:58:08 -14 0,7 21 1,05 35 1,75
091 | 00:20:11:03 -8 0,4 13 0,65 21 1,05
092 | 00:20:23:22 -1 0,05 17 0,85 18 0,9
093 | 00:20:36:17 -2 0,1 29 1,45 31 1,55
094 | 00:20:49:12 0 0 22 1,1 22 1,1
095 | 00:21:02:07 1 0,05 19 0,95 20 1
096 | 00:21:15:02 -17 0,85 30 1,5 47 2,35
097 | 00:21:27:21 -10 0,5 25 1,25 35 1,75
098 | 00:21:40:16 -11 0,55 20 1 31 1,55
099 00:21:53:11 -12 0,6 30 1,5 42 2,1
100 | 00:22:06:06 -16 0,8 17 0,85 33 1,65
101 | 00:22:19:01 -7 0,35 28 1,4 35 1,75
102 | 00:22:31:20 -1 0,05 19 0,95 20 1
103 | 00:22:44:15 -7 0,35 26 1,3 33 1,65
104 | 00:22:57:10 -9 0,45 19 0,95 28 1,4
105 | 00:23:10:05 -1 0,05 23 1,15 24 1,2
106 | 00:23:23:00 -2 0,1 29 1,45 31 1,55
107 | 00:23:35:19 5 0,25 40 2 45 2,25
108 | 00:23:48:14 -28 1,4 27 1,35 55 2,75
109 | 00:24:01:09 -9 0,45 24 1,2 33 1,65
110| 00:24:14:04 -1 0,05 -2 0,1 3 0,15
111 00:24:26:23 -16 0,8 25 1,25 41 2,05
112 | 00:24:39:18 -3 0,15 26 1,3 29 1,45
113 | 00:24:52:13 -2 0,1 24 1,2 26 1,3
114 00:25:05:08 -13 0,65 22 1,1 35 1,75
115| 00:25:18:03 -16 0,8 30 1,5 46 2,3
116 00:25:30:22 -3 0,15 28 1,4 31 1,55
117 | 00:25:43:17 -7 0,35 11 0,55 18 0,9
118 | 00:25:56:12 -4 0,2 21 1,05 25 1,25
119 | 00:26:09:07 -4 0,2 23 1,15 27 1,35
120| 00:26:22:02 3 0,15 27 1,35 30 1,5
121( 00:26:34:21 -2 0,1 28 1,4 30 1,5
122 | 00:26:47:16 -9 0,45 18 0,9 27 1,35
123| 00:27:00:11 -2 0,1 31 1,55 33 1,65
124 | 00:27:13:06 -10 0,5 23 1,15 33 1,65
125]| 00:27:26:01 -20 1 26 1,3 46 2,3
126 00:27:38:20 -7 0,35 21 1,05 28 1,4
127 | 00:27:51:15 -12 0,6 25 1,25 37 1,85
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128 | 00:28:04:10 -5 0,25 22 1,1 27 1,35
129 | 00:28:17:05 -8 0,4 28 1,4 36 1,8
130 ( 00:28:30:00 -10 0,5 25 1,25 35 1,75
131 00:28:42:19 -18 0,9 26 1,3 44 2,2
132 | 00:28:55:14 -25 1,25 25 1,25 50 2,5
133 | 00:29:08:09 -3 0,15 45 2,25 48 2,4
134 | 00:29:21:04 -4 0,2 20 1 24 1,2
135( 00:29:33:23 2 0,1 17 0,85 19 0,95
136 | 00:29:46:18 -19 0,95 25 1,25 44 2,2
137 00:29:59:13 -3 0,15 24 1,2 27 1,35
138 | 00:30:12:08 -21 1,05 19 0,95 40 2
139 | 00:30:25:03 -24 1,2 26 1,3 50 2,5
140| 00:30:37:22 -1 0,05 20 1 21 1,05
141 | 00:30:50:17 -7 0,35 19 0,95 26 1,3
142 ( 00:31:03:12 -11 0,55 26 1,3 37 1,85
143 | 00:31:16:07 -14 0,7 27 1,35 41 2,05
144 | 00:31:29:02 -9 0,45 28 1,4 37 1,85
145| 00:31:41:21 -6 0,3 21 1,05 27 1,35
146 | 00:31:54:16 -9 0,45 15 0,75 24 1,2
147 ( 00:32:07:11 -12 0,6 18 0,9 30 1,5
148 | 00:32:20:06 -5 0,25 29 1,45 34 1,7
149 ( 00:32:33:01 1 0,05 26 1,3 27 1,35
150| 00:32:45:20 0 0 26 1,3 26 1,3
151 | 00:32:58:15 -14 0,7 12 0,6 26 1,3
152 | 00:33:11:10 -5 0,25 22 1,1 27 1,35
153 | 00:33:24:05 -28 1,4 23 1,15 51 2,55
154 ( 00:33:37:00 -9 0,45 21 1,05 30 1,5
155 | 00:33:49:19 3 0,15 18 0,9 21 1,05
156 | 00:34:02:14 -2 0,1 27 1,35 29 1,45
157 | 00:34:15:09 -14 0,7 22 1,1 36 1,8
158 | 00:34:28:04 -4 0,2 10 0,5 14 0,7
159 ( 00:34:40:23 -2 0,1 11 0,55 13 0,65
160 | 00:34:53:18 -6 0,3 3 0,15 9 0,45
161 00:35:06:13 -5 0,25 18 0,9 23 1,15
162 | 00:35:19:08 -3 0,15 25 1,25 28 1,4
163 | 00:35:32:03 -2 0,1 22 1,1 24 1,2
164 | 00:35:44:22 -1 0,05 24 1,2 25 1,25
165 | 00:35:57:17 2 0,1 25 1,25 27 1,35
166 00:36:10:12 0 0 17 0,85 17 0,85
167 | 00:36:23:07 -15 0,75 25 1,25 40 2
168 | 00:36:36:02 -21 1,05 27 1,35 48 2,4
169 | 00:36:48:21 -11 0,55 26 1,3 37 1,85
170| 00:37:01:16 -6 0,3 22 1,1 28 1,4
171( 00:37:14:11 -5 0,25 26 1,3 31 1,55
172| 00:37:27:06 -4 0,2 25 1,25 29 1,45
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173 | 00:37:40:01 -9 0,45 28 1,4 37 1,85
174| 00:37:52:20 -3 0,15 23 1,15 26 1,3
175 ( 00:38:05:15 -10 0,5 19 0,95 29 1,45
176 | 00:38:18:10 -17 0,85 18 0,9 35 1,75
177 | 00:38:31:05 -4 0,2 16 0,8 20 1
178 | 00:38:44:00 -2 0,1 21 1,05 23 1,15
179 | 00:38:56:19 -6 0,3 26 1,3 32 1,6
180 ( 00:39:09:14 -3 0,15 18 0,9 21 1,05
181 | 00:39:22:09 -5 0,25 19 0,95 24 1,2
182 | 00:39:35:04 -7 0,35 23 1,15 30 1,5
183 | 00:39:47:23 -11 0,55 20 1 31 1,55
184 | 00:40:00:18 2 0,1 14 0,7 16 0,8
185| 00:40:13:13 -14 0,7 13 0,65 27 1,35
186 | 00:40:26:08 -6 0,3 14 0,7 20 1
187 ( 00:40:39:03 -8 0,4 39 1,95 47 2,35
188 | 00:40:51:22 -9 0,45 41 2,05 50 2,5
189 | 00:41:04:17 -10 0,5 29 1,45 39 1,95
190 | 00:41:17:12 -14 0,7 24 1,2 38 1,9
191 | 00:41:30:07 -9 0,45 22 1,1 31 1,55
192 ( 00:41:43:02 -4 0,2 25 1,25 29 1,45
193 | 00:41:55:21 -6 0,3 30 1,5 36 1,8
194 | 00:42:08:16 -27 1,35 26 1,3 53 2,65
195| 00:42:21:11 -6 0,3 25 1,25 31 1,55
196 | 00:42:34:06 -9 0,45 18 0,9 27 1,35
197 | 00:42:47:01 1 0,05 -2 0,1 3 0,15
198 | 00:42:59:20 -1 0,05 1 0,05 2 0,1
199 | 00:43:12:15 0 0 8 0,4 8 0,4
200 00:43:25:10 -10 0,5 20 1 30 1,5
201 | 00:43:38:05 -6 0,3 24 1,2 30 1,5
202 | 00:43:51:00 -7 0,35 24 1,2 31 1,55
203 | 00:44:03:19 1 0,05 27 1,35 28 1,4
204 | 00:44:16:14 -13 0,65 20 1 33 1,65
205 | 00:44:29:09 -26 1,3 22 1,1 48 2,4
206 | 00:44:42:04 -16 0,8 23 1,15 39 1,95
207 | 00:44:54:23 -2 0,1 26 1,3 28 1,4
208 [ 00:45:07:18 -7 0,35 30 1,5 37 1,85
209 | 00:45:20:13 -4 0,2 26 1,3 30 1,5
210( 00:45:33:08 -7 0,35 17 0,85 24 1,2
211 | 00:45:46:03 -10 0,5 25 1,25 35 1,75
212 | 00:45:58:22 -18 0,9 23 1,15 41 2,05
213 | 00:46:11:17 2 0,1 24 1,2 26 1,3
214 | 00:46:24:12 -16 0,8 28 1,4 44 2,2
215 00:46:37:07 -29 1,45 21 1,05 50 2,5
216 | 00:46:50:02 -12 0,6 20 1 32 1,6
217| 00:47:02:21 -6 0,3 28 1,4 34 1,7
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218 | 00:47:15:16 -6 0,3 24 1,2 30 1,5
219( 00:47:28:11 -12 0,6 25 1,25 37 1,85
220| 00:47:41:06 -5 0,25 21 1,05 26 1,3
221 | 00:47:54:01 -2 0,1 20 1 22 1,1
222 | 00:48:06:20 -7 0,35 28 1,4 35 1,75
223 | 00:48:19:15 -6 0,3 25 1,25 31 1,55
224 | 00:48:32:10 -8 0,4 23 1,15 31 1,55
225 | 00:48:45:05 -3 0,15 26 1,3 29 1,45
226 | 00:48:58:00 -9 0,45 29 1,45 38 1,9
227 | 00:49:10:19 -8 0,4 25 1,25 33 1,65
228 00:49:23:14 2 0,1 26 1,3 28 1,4
229 | 00:49:36:09 -7 0,35 25 1,25 32 1,6
230 00:49:49:04 3 0,15 28 1,4 31 1,55
231 | 00:50:01:23 -7 0,35 13 0,65 20 1
232 | 00:50:14:18 -6 0,3 22 1,1 28 1,4
233 | 00:50:27:13 -14 0,7 21 1,05 35 1,75
234 | 00:50:40:08 -7 0,35 26 1,3 33 1,65
235 00:50:53:03 -2 0,1 22 1,1 24 1,2
236 00:51:05:22 -16 0,8 21 1,05 37 1,85
237| 00:51:18:17 -4 0,2 27 1,35 31 1,55
238 | 00:51:31:10 -18 0,9 26 1,3 44 2,2
239 | 00:51:44:07 -12 0,6 23 1,15 35 1,75
240 | 00:51:57:02 -14 0,7 24 1,2 38 1,9
241 | 00:52:09:21 -5 0,25 22 1,1 27 1,35
242 | 00:52:22:16 -2 0,1 23 1,15 25 1,25
243 | 00:52:35:11 -2 0,1 23 1,15 25 1,25
244 | 00:52:48:06 -7 0,35 21 1,05 28 1,4
245 | 00:53:01:01 -20 1 23 1,15 43 2,15
246 00:53:13:20 -20 1 23 1,15 43 2,15
247 | 00:53:26:15 -8 0,4 22 1,1 30 1,5
248 | 00:53:39:10 -7 0,35 25 1,25 32 1,6
249 | 00:53:52:05 -17 0,85 21 1,05 38 1,9
250 ( 00:54:05:00 -6 0,3 22 1,1 28 1,4
251 | 00:54:17:19 -5 0,25 28 1,4 33 1,65
252 | 00:54:30:14 -13 0,65 24 1,2 37 1,85
253 | 00:54:43:09 1 0,05 21 1,05 22 1,1
254 | 00:54:56:04 -11 0,55 23 1,15 34 1,7
255 00:55:08:23 -6 0,3 32 1,6 38 1,9
256 | 00:55:21:18 -3 0,15 21 1,05 24 1,2
257 00:55:34:13 -12 0,6 28 1,4 40 2
258 | 00:55:47:08 -25 1,25 22 1,1 47 2,35
259 | 00:56:00:03 -10 0,5 29 1,45 39 1,95
260 00:56:12:22 -2 0,1 23 1,15 25 1,25
261 | 00:56:25:17 -10 0,5 23 1,15 33 1,65
262 | 00:56:38:12 -6 0,3 18 0,9 24 1,2
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263 | 00:56:51:07 -19 0,95 25 1,25 44 2,2
264 | 00:57:04:02 -5 0,25 24 1,2 29 1,45
265 | 00:57:16:21 -6 0,3 18 0,9 24 1,2
266 | 00:57:29:16 2 0,1 20 1 22 1,1
267 00:57:42:11 -10 0,5 15 0,75 25 1,25
268 | 00:57:55:06 -11 0,55 17 0,85 28 1,4
269 | 00:58:08:01 -2 0,1 18 0,9 20 1
270 | 00:58:20:20 -37 1,85 24 1,2 61 3,05
271 00:58:33:15 -13 0,65 21 1,05 34 1,7
272 | 00:58:46:10 -16 0,8 24 1,2 40 2
273 | 00:58:59:05 -5 0,25 23 1,15 28 1,4
274 | 00:59:12:00 4 0,2 22 1,1 26 1,3
275 | 00:59:24:19 -7 0,35 12 0,6 19 0,95
276 | 00:59:37:14 -5 0,25 23 1,15 28 1,4
277 | 00:59:50:09 -6 0,3 25 1,25 31 1,55
278 | 01:00:03:04 -5 0,25 25 1,25 30 1,5
279 01:00:15:23 -6 0,3 45 2,25 51 2,55
280 | 01:00:28:18 -14 0,7 30 1,5 44 2,2
281 | 01:00:41:13 -1 0,05 22 1,1 23 1,15
282 | 01:00:54:08 -13 0,65 23 1,15 36 1,8
283 | 01:01:07:03 -12 0,6 28 1,4 40 2
284 01:01:19:22 -19 0,95 27 1,35 46 2,3
285 | 01:01:32:17 -12 0,6 25 1,25 37 1,85
286 | 01:01:45:12 -7 0,35 22 1,1 29 1,45
287 | 01:01:58:07 -4 0,2 23 1,15 27 1,35
288 | 01:02:11:02 -5 0,25 22 1,1 27 1,35
289 | 01:02:23:21 -19 0,95 13 0,65 32 1,6
290 | 01:02:36:16 1 0,05 12 0,6 13 0,65
291 | 01:02:49:11 21 1,05 8 0,4 29 1,45
292 | 01:03:02:06 -17 0,85 23 1,15 40 2
293 | 01:03:15:01 -14 0,7 22 1,1 36 1,8
294 | 01:03:27:20 -16 0,8 24 1,2 40 2
295 | 01:03:40:15 -14 0,7 27 1,35 41 2,05
296 | 01:03:53:10 -7 0,35 25 1,25 32 1,6
297 | 01:04:06:05 -8 0,4 17 0,85 25 1,25
298 | 01:04:19:00 -7 0,35 24 1,2 31 1,55
299 | 01:04:31:19 -6 0,3 26 1,3 32 1,6
300 | 01:04:44:14 3 0,15 33 1,65 36 1,8
301 | 01:04:57:09 -2 0,1 29 1,45 31 1,55
302 | 01:05:10:04 -14 0,7 18 0,9 32 1,6
303 | 01:05:22:23 -1 0,05 23 1,15 24 1,2
304 | 01:05:35:18 -5 0,25 25 1,25 30 1,5
305 | 01:05:48:13 -13 0,65 16 0,8 29 1,45
306 | 01:06:01:08 -9 0,45 20 1 29 1,45
307 | 01:06:14:03 -2 0,1 21 1,05 23 1,15
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308 | 01:06:26:22 -24 1,2 35 1,75 59 2,95
309 | 01:06:39:17 -30 1,5 32 1,6 62 3,1
310 01:06:52:12 -4 0,2 27 1,35 31 1,55
311( 01:07:05:07 -12 0,6 22 1,1 34 1,7
312 | 01:07:18:02 3 0,15 21 1,05 24 1,2
313 | 01:07:30:21 -43 2,15 30 1,5 73 3,65
314 | 01:07:43:16 -7 0,35 39 1,95 46 2,3
315]| 01:07:56:11 -8 0,4 34 1,7 42 2,1
316 01:08:09:06 -4 0,2 30 1,5 34 1,7
317 01:08:22:01 -3 0,15 34 1,7 37 1,85
318 | 01:08:34:20 -2 0,1 38 1,9 40 2
319( 01:08:47:15 3 0,15 33 1,65 36 1,8
320 01:09:00:10 -15 0,75 23 1,15 38 1,9
321 01:09:13:05 -5 0,25 8 0,4 13 0,65
322 01:09:26:00 -4 0,2 0 0 4 0,2
323 | 01:09:38:19 -4 0,2 0 0 4 0,2
324 | 01:09:51:14 -8 0,4 41 2,05 49 2,45
325( 01:10:04:09 -11 0,55 22 1,1 33 1,65
326 01:10:17:04 -9 0,45 0 0 9 0,45
327 01:10:29:23 -2 0,1 29 1,45 31 1,55
328 01:10:42:18 -6 0,3 21 1,05 27 1,35
329 01:10:55:13 -7 0,35 14 0,7 21 1,05
330| 01:11:08:08 -2 0,1 31 1,55 33 1,65
331( 01:11:21:03 -4 0,2 24 1,2 28 1,4
332 01:11:33:22 -11 0,55 25 1,25 36 1,8
333 | 01:11:46:17 -2 0,1 18 0,9 20 1
334| 01:11:59:12 -19 0,95 28 1,4 47 2,35
335]| 01:12:12:07 -5 0,25 25 1,25 30 1,5
336 01:12:25:02 -4 0,2 23 1,15 27 1,35
337( 01:12:37:21 -11 0,55 24 1,2 35 1,75
338 01:12:50:16 -2 0,1 32 1,6 34 1,7
339 01:13:03:11 -3 0,15 18 0,9 21 1,05
340( 01:13:16:06 1 0,05 -2 0,1 3 0,15
341 01:13:29:01 -6 0,3 -5 0,25 11 0,55
342 | 01:13:41:20 -21 1,05 15 0,75 36 1,8
343 | 01:13:54:15 -3 0,15 16 0,8 19 0,95
344 | 01:14:07:10 -7 0,35 20 1 27 1,35
345 01:14:20:05 -16 0,8 24 1,2 40 2
346 | 01:14:33:00 -2 0,1 13 0,65 15 0,75
347| 01:14:45:19 -5 0,25 23 1,15 28 1,4
348 01:14:58:14 -22 1,1 17 0,85 39 1,95
349 01:15:11:09 -13 0,65 25 1,25 38 1,9
350 01:15:24:04 1 0,05 24 1,2 25 1,25
351 | 01:15:36:23 -18 0,9 21 1,05 39 1,95
352 01:15:49:18 -16 0,8 25 1,25 41 2,05
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353 | 01:16:02:13 -6 0,3 20 1 26 1,3
354 01:16:15:08 -5 0,25 21 1,05 26 1,3
355| 01:16:28:03 -1 0,05 22 1,1 23 1,15
356 | 01:16:40:22 -20 1 23 1,15 43 2,15
357 01:16:53:17 -6 0,3 22 1,1 28 1,4
358 | 01:17:06:12 -4 0,2 24 1,2 28 1,4
359 01:17:19:07 -11 0,55 27 1,35 38 1,9
360 | 01:17:32:02 -19 0,95 25 1,25 44 2,2
361 01:17:44:21 2 0,1 6 0,3 8 0,4
362 | 01:17:57:16 -4 0,2 29 1,45 33 1,65
363 | 01:18:10:11 -9 0,45 26 1,3 35 1,75
364 | 01:18:23:06 -2 0,1 22 1,1 24 1,2
365 | 01:18:36:01 -1 0,05 25 1,25 26 1,3
366 | 01:18:48:20 -7 0,35 25 1,25 32 1,6
367 | 01:19:01:15 -2 0,1 24 1,2 26 1,3
368 | 01:19:14:10 -11 0,55 28 1,4 39 1,95
369 01:19:27:05 -12 0,6 23 1,15 35 1,75
370( 01:19:40:00 -13 0,65 20 1 33 1,65
371| 01:19:52:19 -5 0,25 25 1,25 30 1,5
372| 01:20:05:14 2 0,1 16 0,8 18 0,9
373 | 01:20:18:09 -4 0,2 23 1,15 27 1,35
374 | 01:20:31:04 -18 0,9 21 1,05 39 1,95
375( 01:20:43:23 -3 0,15 24 1,2 27 1,35
376 01:20:56:18 -2 0,1 20 1 22 1,1
377 01:21:09:13 -7 0,35 28 1,4 35 1,75
378 | 01:21:22:08 -13 0,65 28 1,4 41 2,05
379| 01:21:35:03 -5 0,25 25 1,25 30 1,5
380 | 01:21:47:22 -6 0,3 25 1,25 31 1,55
381 01:22:00:17 -5 0,25 25 1,25 30 1,5
382 | 01:22:13:12 -6 0,3 25 1,25 31 1,55
383 | 01:22:26:07 -3 0,15 29 1,45 32 1,6
384 | 01:22:39:02 1 0,05 30 1,5 31 1,55
385| 01:22:51:21 -10 0,5 23 1,15 33 1,65
386 01:23:04:16 -16 0,8 24 1,2 40 2
387( 01:23:17:11 -11 0,55 23 1,15 34 1,7
388 01:23:30:06 -23 1,15 20 1 43 2,15
389 01:23:43:01 -4 0,2 15 0,75 19 0,95
390| 01:23:55:20 -8 0,4 25 1,25 33 1,65
391 | 01:24:08:15 -3 0,15 14 0,7 17 0,85
392 | 01:24:21:10 -18 0,9 24 1,2 42 2,1
393 | 01:24:34:05 -11 0,55 22 1,1 33 1,65
394 01:24:47:00 3 0,15 17 0,85 20 1
395 01:24:59:19 -8 0,4 25 1,25 33 1,65
396 | 01:25:12:14 -15 0,75 22 1,1 37 1,85
397 01:25:25:09 -3 0,15 10 0,5 13 0,65
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398 | 01:25:38:04 -5 0,25 27 1,35 32 1,6
399 | 01:25:50:23 -8 0,4 25 1,25 33 1,65
400 ( 01:26:03:18 0 0 0 0 0 0
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