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RESUMO

A animacdo é uma das linguagens disponiveis no género literario dos filmes, sendo
muito popular por cativar a todos os publicos, desde o infanto/juvenil aos adultos por
ser capaz de criar qualquer universo, expandindo a imaginacéo e a criatividade. Varios
sdo os estudios que criam as animacdes e, dentre eles, encontra-se o ‘Pixar Animation
Studios’ que, desde a produgao do primeiro longa-metragem totalmente animado por
computador, Toy Story, se transformou em referéncia criativa na cultura digital e no
entretenimento. Muito se fala acerca da Formula da Pixar de construir narrativas
cativantes, sobretudo, por ser um dos principais estidios de animac¢6es do mundo.
Nesse sentido, este trabalho surgiu do seguinte questionamento: a Pixar possui uma
formula para a construcéo de suas narrativas para serem tao fascinantes tanto para o
publico infantil como também para o adulto? Para tanto, possui 0 objetivo de descrever
a férmula da Pixar para a criacdo de suas animacoes, e se desenvolve por meio da
proposta metodoldgica de uma pesquisa bibliografica. Em relacdo a técnica de coleta
de dados, foi escolhido o método de revisdo de literatura, de carater qualitativa e
descritiva. Essa pesquisa busca explorar o mundo da animacéo evidenciando como o
modelo da empresa Pixar Animation Studios, refletindo sobre a construgdo dos
mundos artificiais e as histérias transformadoras da Pixar oportunidades para pensar
através da estética como um dominio contestado comprometido com a novidade e a
inovacao, bem como com a critica e 0 pensamento pluralista.

Palavras-chave: Animacdes. Pixar Animation Studios. Cinema.



ABSTRACT

Animation is one of the expressive languages within the literary genre of films, gaining
popularity for captivating audiences of all ages, from children and adolescents to
adults, due to its ability to create any universe, expanding imagination and creativity.
Numerous studios create animations, and among them is Pixar Animation Studios,
which has become a creative reference in digital culture and entertainment since the
production of their first fully computer-animated feature film, Toy Story. Much has been
said about the Pixar Formula for crafting captivating narratives, especially considering
it is one of the world's leading animation studios. This study emerged from the following
guestion: Does Pixar possess a formula for constructing narratives that are equally
fascinating for both children and adults? Thus, the objective is to describe Pixar's
formula for creating their animations, which will be achieved through a methodological
approach based on literature research. In terms of data collection technique, a
gualitative and descriptive literature review method was chosen. This research seeks
to explore the world of animation by examining the model employed by Pixar Animation
Studios, reflecting on the construction of artificial worlds and transformative stories. It
provides opportunities to contemplate aesthetics as a contested domain committed to
novelty and innovation, as well as critical and pluralistic thinking.

Keywords: Animations. Pixar Animation Studios. Cinema.
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1. INTRODUCAO

A animacao é capaz de criar qualquer universo, expandindo a imaginacéo e a
criatividade, revolucionando ndo s6é o mundo audiovisual como o digital, que séo
normalmente de uso de entretenimento. Inicialmente, eram trabalhadas com como
Stop Motion (sequenciando retratos do mesmo desenho varias vezes), assim como,
com a utilizacdo de massa de modelar para desenvolver suas produgdes. Ao decorrer
do tempo e com os avancos tecnoldgicos, as técnicas foram sendo refinadas e
passaram a utilizar varias outras para a criagdo de animacdes, sendo as mais
utilizadas em 2D (duas dimensdes) e as 3D (trés dimensodes).

Uma das principais caracteristicas do desenho € que ele é dindmico e ndo se
limita, jA que existem outras formas de animacdo que se fundamentam em
ferramentas que foram sendo aperfeicoadas no decorrer da histéria da animacao.
Nesse sentido, esse trabalho iniciard a partir de nossos ancestrais pré-histéricos até
chegar nos dias de hoje, contextualizando os trabalhos artisticos da empresa de maior
sucesso em animacéo computadorizada, o Estudio Pixar Animation.

O Estudio Pixar estreou no ramo das animac¢6es da melhor forma possivel. Seu
primeiro longa-metragem, intitulado de Toy Story (1995), foi um sucesso estrondoso,
levando o estudio a alcancar projecdo mundial ao mesmo tempo. Foi um dos primeiros
estudios a produzir um filme totalmente animado por computacdo grafica, entrando
para a Histéria. Além do mais, varios outros foram os projetos aclamados por critica e
publico, como: Procurando Nemo e Divertida Mente, com tamanho sucesso que
transformou a animagao 3D em uma espécie de “padrao” para o cinema, sobretudo,
de animacoes.

A escolha da tematica advém inicialmente da paixdo que nés temos pelas
animacgoOes da Pixar, e que ao decorrer da caminhada académica foi se ampliando,
posto que o curso nos possibilitou uma visdo macro acerca de todos 0s processos que
estdo imbricados no processo de producdo de uma animacdo, e os estudios de
animagao se apropriam de varios elementos que estdo inseridos no mundo da
publicidade. Ela, nada mais €, que uma ferramenta indispensavel no processo de
persuasdo de uma marca para os clientes, aproximando o produto do cliente e
desenvolvendo uma efetiva comunicacao, e a Pixar faz com que as narrativas de seus
filmes encantam qualquer pessoa, apaixonando o publico com esses “mundos”

encantados.
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Nesse sentido, este trabalho surgiu exatamente deste questionamento
motivado pelo fascinio pela Pixar: a Pixar possui uma férmula para a construcao de
suas narrativas para serem tao fascinantes tanto para o publico infantil como também
para o adulto? Para tanto, possui 0 objetivo geral de descrever a formula da Pixar para
a criacdo de suas animacgdes. Os objetivos especificos buscam: tracar o historico e
caracteristicas dos estudios de animacao; descrever a génese e caracteristicas do
estudio Pixar; elencar os elementos que compdem a construcdo das narrativas,
personagens, marketing e as animacgfes da Pixar como um todo.

O estudio Pixar tornou-se, desde a sua fundacdo, uma referéncia para o
universo das animac¢des no ambito do cinema, e trouxeram inumeras inovacoes,
dentre elas, a utilizacdo de frames nas suas producdes organizados em uma
sequéncia com poucas diferenciacdes entre si, animacdes 2D e 3D, a quebra da
linearidade das narrativas e personagens ambivalentes, trazendo maior
personificacao para estes, dentre outros, transformando-se em referéncia para outros
estudios de animacao.

Além do mais, destaca-se na combinacdo de tecnologia e narrativas cativantes,
dando em uma série de filmes que conquistaram pessoas de todas as idades e de
todos os lugares do mundo. Mas a genialidade do estudio ndo cabe a uma Unica
pessoa, e além dos seus fundadores, a equipe é composta por outros talentosos
profissionais de conceito, animacdo, edicdo, mdusica, roteiro e criacdo que
desempenham um papel importante na criacao de filmes aclamados do estudio, que
serdo brevemente apresentados e discutidos ao decorrer deste trabalho.

Para realizar todo esse processo proposto, este trabalho encontra-se dividido
em capitulos. Inicia-se com a metodologia, logo abaixo apos esta breve introducéo, e
em seguida parte para seus trés capitulos: o primeiro capitulo aborda o conceito e as
caracteristicas das animacoes, tratando desde a sua génese aos seus aspectos
gerais, destacando quais foram seus criadores e quais as caracteristicas das
animacoes, perpassando os estudios criados para as animacgdes, inclusive no Brasil,
e em ambito mundial com énfase nos pioneiros: a Disney e Ghibli.

O segundo capitulo discorre sobre a génese e elementos componentes de um
estudio de animacdo que revolucionou a industria cinematogréafica: o Pixar. Este
estudio tornou-se, desde a sua fundacdo, uma referéncia para outros estudios de
animacao, destacando-se na combinacéo de tecnologia e narrativas cativantes, dando

origem a uma série de filmes que conquistaram pessoas de todas as idades e de todos
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os lugares do mundo. Esse é o foco deste capitulo, que busca explorar os elementos
principais que contribuiram para seu sucesso, refletindo sobre seu impacto na
industria de entretenimento.

O terceiro capitulo trata da “férmula” da Pixar de construir narrativas cativantes
e, para tanto, percorre diversos elementos que compdem essa formula e s&o
indispensaveis no processo de producdo de uma animacao dos estudios, desde a
publicidade e o marketing, elementos primordiais para o sucesso de qualquer filme,
ao processo de criacdo e escolha dos designers, técnicas 3D, formas, narrativas e
toda a psicologia que envolve, com énfase para a Gestalt, assim como o storytelling,
as cores e as proprias personagens, em seus aspectos conceituais e metodoldgicos,

finalizando, em seguida, com as consideracdes finais.

1.1 METODOLOGIA

Segundo Gil (2017), a metodologia € a aplicacdo de procedimentos que devem
ser observados para a construcdo do trabalho cientifico e tem por finalidade
comprovar sua validade e utilidades no ambito social. A metodologia diz respeito
também a uma meditacdo acerca dos métodos ldgicos e cientificos ao passo em que
se identificam as operacdes mentais e técnicas de sua verificacdo. Dessa forma, a
seguir sera descrito o os critérios utilizados para a constru¢cao metodoldgica para esse
estudo.

Visando produzir um trabalho de pesquisa capaz de trazer a luz do
conhecimento académico um resultado que traduza a realidade do objeto estudado,
sempre orientados pela busca da dissolugéo do nosso problema fundamental, adotou-
se os procedimentos de coletas de dados apresentados e detalhados a seguir:

Trata-se de uma pesquisa bibliografica. O procedimento bibliografico também
recebe o nome de fontes secundarias e compreende-se enquanto um processo de
documentacdo indireta mediante o intuito de levantamento de dados, sobretudo
através de livros e artigos cientificos. Como enfatiza Gil (2012, p. 44), ao “ser
desenvolvida tendo como aporte materiais jA elaborados, como livros e artigos, a
pesquisa possibilitara uma compreensdo mais ampla acerca do que ja foi

desenvolvido sobre o assunto tratado”.
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A pesquisa descrita neste topico propde uma aproximacao dos dados obtidos

pela pesquisa bibliografica. Em relagéo a técnica de coleta de dados, foi escolhido o

método de revisdo de literatura, que possui suas especificidades em relacdo a

pesquisa bibliogréafica. A proposta metodoldgica de revisao da literatura se desenvolve

através dos conhecimentos cientificos mais recentes publicados sobre a temética. E

importante atentar para o que Lakatos e Marconi (2003, p. 183) entendem por
pesquisa bibliogréafica, pois para eles:

A pesquisa bibliogréfica, ou de fontes secundérias, abrange toda bibliografia

jatornada publica em relacdo ao tema de estudo, desde publica¢des avulsas,

boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas, monografias, teses, material
cartogréfico etc., até meios de comunicagéo orais: radio, gravacdes em fita

magnética e audiovisuais: filmes e televisdo. Sua finalidade é colocar o
pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou filmado
sobre determinado assunto, inclusive conferéncias seguidas de debates que
tenham sido transcritos por alguma forma, quer publicadas, quer gravadas
(LAKATOS; MARCONI, 2003, p. 183).

Assim, essa revisdo se desenvolveu atraves da andlise de conteudo de
materiais publicados, tais como: livros, monografias, artigos e revistas acerca da
tematica. A escolha por uma pesquisa qualitativa e descritiva se deu por trazer consigo
0 objetivo de proporcionar maior familiaridade com o problema em questdo: a Pixar
possui uma férmula para a construcdo de suas narrativas para serem tao fascinantes
tanto para o publico infantil como também para o adulto? Objetivando torna-lo mais
explicito e compreensivo (GIL, 2017).

Como corrobora Ribeiro (2006, p. 40) acerca da pesquisa qualitativa:

Pesquisar qualitativamente é, antes de qualquer outra definicdo, respeitar o
ser humano em sua diversidade. E entender que ha singularidade em cada
uma das pessoas envolvidas e que essa singularidade é construida na
pluralidade; nas mltiplas etnias, nas pluri-manifesta¢g8es culturais, corporais,
linguisticas. E gostar de ser gente.

Como se V&, optou-se pelo tipo metodologico de pesquisa qualitativa porque
possui relevancia por ser subjetiva, possibilitando a construcdo de um olhar diferente
por cada pessoa, 0 que faz com que o pesquisador possa interagir com o objeto e
sujeito pesquisado, a fim de construir varios significados e melhor compreender,

subjetivamente, o0 objeto estudado.
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A pesquisa descritiva possui o objetivo de descrever as caracteristicas de uma
populacéo, experiéncia ou um fendmeno para o estudo realizado. De modo geral, a
pesquisa descritiva apresenta as variaveis propostas utilizadas através da coleta de
dados mediante técnicas padronizadas (FONSECA, 2002).

A coleta de dados deste estudo foi desenvolvida, essencialmente, em meio das
seguintes bases de dados: Google Académico e Scientific Electronic Library Online
(SciELO) e foi desenvolvida entre os meses de marco e maio de 2023. As palavras-
chave utilizadas foram: Pixar e Publicidade; Animacédo e Publicidade; Cinema e
Design.

Para a selecdo dos estudos houve o emprego de critérios de inclusdo e
exclusdo. Os critérios de inclusdo foram: artigos e monografias completas que
retratam a tematica presente nas bases de dados, publicados no periodo do estudo,
em lingua portuguesa e completos. Os critérios de exclusdo foram: estudos néo
finalizados, estudos incompletos, estudos duplicados, estudos que contemplam
assuntos que nao abordavam a teméatica de forma especifica e estudos com recorte
temporal de 1971 a 2023.

2. HISTORIA DA ANIMACAO

O presente capitulo busca abordar a historia da animagéo. Para tanto, aborda
seus aspectos gerais e invencdes, destacando quais foram seus criadores e quais as
caracteristicas das animacoes, perpassando os estudios criados para as animacoes,
percorrendo o surgimento dos estudios em ambito brasileiro para, por ultimo, introduzir

o0 estudio Pixar que sera abordado de forma detalhada no capitulo seguinte.
2.1 ANIMACAO: GENESE, CARACTERISTICAS E CRIADORES

Existe o cinema tradicional e o cinema de animagéo, que alguns chamam de

“‘Animacao Digital”, como Andrew Chong (2008, p. 8) que traz a seguinte defini¢ao:

A definicdo absoluta de animacédo ndo é tao sensivel como a que alguns
textos apresentam. Desde uma base pratica, trabalhando com Iapis, com
argila e com pixels, a criagdo de movimento € uma espécie de magia, cujas
técnicas, que foram desenvolvidas pelos pioneiros do cinema, estdo em
constante processo de evolugao e melhora, gracas as seguintes geracdes de
animadores.
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Trata-se de uma vertente do cinema que emprega constantemente novos
materiais e técnicas em suas producdes, apresentando constante evolu¢ao por meio
de seus criadores. Assim, a animacao possui como principio basico “um processo que
cria no espectador a ilusdo de movimento mediante a apresentacdo de imagens
sequenciais em uma sucessao rapida” (CHONG, 2008, p. 8).

Nesse sentido, Barbosa Junior (2005, p. 18) acrescenta acerca da definicao do

cinema de animacao ao pontuar que:

O universo plastico do cinema ficava restrito as imagens capturadas da
realidade, ainda que encenadas. A unido do desenho e da pintura com a
fotografia e o cinema superou essa limitagédo através do cinema de animacao,
que podia fazer uso das formas ilimitadas das artes graficas explorando as
caracteristicas cinematograficas do filme.

Assim sendo, constata-se que a animacdo, segue o literal de sua palavra
etimoldégica que deriva do latim “animatio”, significado “animado” ou ser animado.
Assim, a animac¢do da vida e movimento a objetos inanimados ou personagens. Os
profissionais dessa area tém controle minucioso sobre cada quadro do projeto,
diferentemente de uma gravacao com seres humanos.

A criacdo de uma animacdo envolve artistas visuais que desenvolvem a
sequéncia de desenhos animados. A animacao abrange uma variedade de estilos e
técnicas, e pode ser definida como qualquer forma de arte em movimento que
manipula imagens estaticas (CHONG, 2008). Antes de partirmos para o texto sobre a
histéria da animacdo, precisamos falar sobre o que pode ser considerado animacao.

2.2 PRIMEIRAS REPRESENTACOES DE ANIMACAO

As animagbes, muito antes de como sao vistas e pensadas na
contemporaneidade, se desenvolveram de forma continua ao decorrer da histéria da
humanidade para chegar ao atual momento. Nesse sentido, é importante realizar um
breve retrospecto ao passado para que o0 processo pelo qual a animacéo foi
desenvolvida seja elucidado, em prol de um melhor entendimento acerca de todo o
processo de criagcéo e do desenvolvimento desse tipo de género textual.

Nesse sentido, o ser humano possui um desejo de explicar o que lhe é contado,
para ampliar o conhecimento ou simplesmente satisfazer a curiosidade. Contudo,

trata-se de contar historias facilmente entendidas. As imagens sao capazes de serem
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facilmente compreendidas, sendo compostas por informacfes e varios recursos que
podem transmitir emoc¢des e narrativas para os telespectadores.

Segundo Richard Williams (2001), a animacédo tem uma histéria que remonta a
mais de 35.000 anos, quando os humanos pintavam animais nas paredes das
cavernas, as vezes desenhando quatro pares de patas representando o0 movimento.
No entanto, as animacdes que conhecemos nos dias de hoje comecaram a se

desenvolver no século XIX, com pioneiros como Emile Cohl e Winsor McCay.

Figura 1: Javali com oito pernas representando o movimento

Fonte: Animacéo S.A (2015)

De acordo com Eisner (2005), um dos maiores desejos e também mais antigo
da humanidade sempre foi o de contar histérias ao criar tipos de artes que
representam essas historias, sendo que muitas delas estdo sempre em movimento
com o intuito de agucar a percepcao visual.

Ainda hoje, pode-se destacar como uma criagdo que faz sucesso: aquilo que
nao é captado por uma camera e que ganha vida ao trazer uma sucesséao de imagens
gue encantam muita gente, sendo responsavel por varios sucessos, 0 que vem se
expandindo também no mercado brasileiro de forma gradual. E também reflete sobre
como, ao decorrer do tempo, 0 ser humano comecou a criar artes com o objetivo de
representar variadas historias desde tempos antigos com 0s egipcios e 0s gregos, por
exemplo, com as experiéncias difundidas de forma oral e os contos que eram ouvidos
e replicados (EISNER, 2005).
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Podemos identificar o surgimento das primeiras manifestacdes da animacao ja
nos primordios da Pré-Historia. Um exemplo notavel dessa manifestagcdo pode ser
encontrado nas pinturas rupestres presentes em cavernas, que representam as
primeiras expressoes de arte conhecidas, tendo presentes nelas tracos que remetem

tanto a forca quanto ao movimento.

Figura 2: Pinturas Rupestres

Fonte: Conto de Fadas (2016)

Do mesmo modo, 0 passo que uma nova tecnologia vai se desenvolvendo, é
praticamente um “instinto” do ser humano a busca por um meio de direcionamento
desta em prol da comunica¢cdo. Um exemplo é o da representagdo dos hierdglifos no
Egito, uma forma de arte sequencial; outros exemplos s&o: as pinturas de
personagens miticos nos vasos da Grécia; o teatro de sombras na China; a Idade
Média europeia com suas historias de Cristo e pecados humanos, sem citar inUmeras
outras obras de arte que foram e ainda séo produzidas desde o renascimento até a

contemporaneidade com o intuito de contar uma historia (BUGAY, 2004).
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Figura 3: 1600 a.C da deusa Isis em seu templo representando movimento

Fonte: The Animator’s Survival (2001).

No ano de 1600 a.C., o Fara6 Ramsés Il do egpcio construiu um templo
dedicado a deusa isis, e cada uma das colunas representava a pintura da deusa em

uma posicao diferente.lsis parecia mover-se! (WILLIAMS, 2009, p. 12).

Figura 4: Imagem Terracota idade 530 A.C ja tinha a ideia de movimento na Grécia
Antiga

Fonte: Metmuseum (2015).

Na Grécia, as Anforas de Prémio Panatenaico de terracota sdo conhecidas
pela sua rica decoracédo pictorica. Embora essas imagens ndo pudessem se mover, a
representacdo dos artistas na Anforas Panatenaicas conseguia transmitir acéo de

movimento aos observadores, essas obras de arte proporcionam um meio
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visualmente atraente de celebrar conquistas atléticas e rica mitologia grega associada
aos jogos Panatenaico.

Com a chegada da idade moderna e o avanco cientifico que deu espaco a
uma rapida evolucédo nos diferentes segmentos, também surgiram outras técnicas
artisticas na Europa. Nesta conjuntura € que os primeiros aparelhos com o intuito de
realizar uma arte que se movimenta foram criados.

Segundo Lucena Junior (2005), o desenho animado surgiu da criacdo e da
inovacao de experimentos cientificos. A origem da palavra “animagao” deriva do verbo
latino animare, o qual possui o significado de ‘dar movimento’, ou ‘dar vida’ a algo.
Entretanto, é apenas no século XX que esse termo foi criado para se referir a imagens

em movimento.

2.3 INVENCOES

Muito antes do surgimento do cinema, no século XIX, ja existiam técnicas que
buscavam dar ilusdo de movimento para os desenhos. Essas técnicas pioneiras foram
fundamentais para o desenvolvimento posterior do cinema. Um exemplo notavel, € o
Flip-book, um pequeno livro composto por uma sequéncia de imagens que, quando
folheadas rapidamente ddo a ilusdo de movimento continuo. Foi uma das primeiras
formas de animac&o, usada por animadores como Emile Reynaud e J. Stuart Blackton,
afirma Richard Williams (2001).

Figura 5: Flip-book - livro méagico

Fonte: Mariaeusebio (s/a) 2012.
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Ao tracar uma linha do tempo, podemos identificar diversas invencdes que
desempenharam um papel fundamental nesse progresso, comegando com a lanterna
magica.

A invencao da lanterna magica aconteceu em 1645, precursor do projetor de
imagens através de espelhos e slides de vidro. Projetava desenhos ou fotografias em

uma tela.

Figura 6: Lanterna magica

Fonte: Contos de Fada (2016).

Essa invencdo acima, como se Vé:

Trata-se de uma caixa o6ptica de madeira, folha de ferro, cobre ou cartdo, de
forma clbica, esférica ou cilindrica, que projeta sobre uma tela branca (tecido,
parede caiada ou mesmo couro branco, no século XVIII), numa sala
escurecida, imagens pintadas sobre uma placa de vidro. (MANNONI, 2003,
p. 58).

Utilizando-se da ilusdo de movimento a partir de imagens sequenciadas € que
Etienne Gaspard Robert produziu “Fantasmagorie”?, inicialmente um espetaculo que,
apo6s fazer muito sucesso por varios anos em Paris, foi adaptado para as telas do
cinema. Trata-se de uma produc¢ao precursora das animac¢des que viriam a seguir com

a técnica de ‘frame a frame’.

Inicialmente um espetaculo produzido por Etienne Gaspard Robert, depois foi transformado em um
filme produzido na Franca da espécie curta-metragem. Trata-se de uma animacao, tido como o
primeiro desenho animado da histéria por um projetor de cinema moderno.

2 Estilo tradicional de animacao, no qual o personagem é desenhado quadro a quadro. Uma grande
vantagem desse workflow € o resultado fluido e familiar aos olhos, visto que diz respeito a um estilo
classico de animacao.
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Figura 7 - O espetaculo “Fantasmagorie” de Etienne Gaspard Robert

) | {
U8/ XC ol N
0. 0" ',’ Yy

S (7 (T G A e R AL
e \ﬂ"’*t .',(é' 2‘. A7 . /

Fonte: Animacédo S.A. (2015)

O “taumatroscépio™ (1825) que é um disco com uma imagem na frente e outra
no verso, ao ser girado rapidamente causa a ilusdo do movimento, foi inventado no
ano de 1825 através das pesquisas feitas no século XIX por varios estudiosos da
época (BARBOSA JUNIOR, 2005, p.33- 34).

Figura 8 - Taumatrdpio. Cinema. Brinquedos Opticos

Fonte: Pré-cinema (2009)

3Um dos mais antigos e populares brinquedos de animacéo. Nado se sabe ao certo quando ele foi
inventado, mas alguns historiadores acreditam que tenha sido no inicio do século XIX. Ele consiste
num pequeno disco preso a dois corddes em lados opostos.
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O zootropio* ou “roda da vida” (1834), era composto por um tambor circular
com pequenas janelas recortadas e mostravam a movimentacdo da imagem
(desenhos frame-by-frame) através de pequenas frestas, afirma Nogueira (2014).

Essa sensacdo de movimento era alcancada por meio do fendmeno conhecido
como persisténcia visual, o qual enganava a retina ao criar a ilusdo de animacéo a
partir de uma sequéncia de figuras estaticas, que eram exibidas em rapida sucessao

e intercaladas por momentos de escuridao, como frestas ou obstaculos.

Figura 9 - Zootropio

Fonte: Sapientia (2015)

Por Gltimo citaremos o praxinoscépio®, inventado pelo francés Charles Emile
Reynaud em 1877, e “que consistia de um cilindro giratério permitindo a
movimentacdo das imagens, as quais eram refletidas por um conjunto de espelhos
instalados no centro do cilindro” (MAGALHAES, 2015).

40 primeiro brinquedo que realmente criava a ilusdo de movimento. Consiste em varios desenhos de
um mesmo objeto, em posicdes ligeiramente diferentes, distribuidos por uma placa circular lisa.

5E um aparelho que projeta em uma tela imagens desenhadas sobre fitas. Através de um complicado
sistema de lentes e espelhos, a animagéo era projetada em uma tela. Centenas de desenhos eram
feitos para gerar 15 minutos de um espetaculo 6tico aberto ao publico.
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Figura 10 - Praxinoscopio

Fonte: Sapientia (2015)

Durante as Ultimas décadas do século XIX, os fotégrafos Eadweard Muybridge
e Etienne-Jules Marey desenvolveram, de forma independente, diversas técnicas
fotograficas para estudar o movimento de animais e seres humanos. Os esforcos
individuais de ambos sdo amplamente reconhecidos como precursores do cinema.

Entre 1877 e 1878, financiado por Leland Stanford, ex-governador da California,
Muybridge realiza um conjunto de fotografias sequenciadas das fases da locomocéao
do cavalo (FABRIS, 2011). Ele registrou sequencialmente um movimento rapido,
fornecendo uma prova visual da teoria de Stanford que afirmava que, em algum
momento durante o galope, um cavalo teria todas as quatro patas fora do chao
simultaneamente. Sua descoberta resultou na conquista de um prémio estabelecido

para aqueles que solucionaram esse enigma.



27

Figura 11: O Cavalo em Movimento, Eadweard Muybridge (1878)

Fonte: The Horse (2012)

Na contemporaneidade, com o advento da imagem digital, surgiram varias
técnicas de animacao e as demais foram ajustadas, adequando-se a nova forma de
manipulacdo de imagens. Esse avanco proporcionou solu¢cdes mais abrangentes para
representar visualmente o que é concebido criativamente.

A partir desses aparatos Opticos, acrescidos dos estudos sobre os movimentos
humanos e animais de Etienne Marey, varias outras invenc¢des foram somando-se ao
pioneirismo das animagdes, como: a criagao de Hannibal Goodwin trouxe a emulséo
sensivel da pelicula flexivel de celuldide; a pelicula flexivel foi enrolada em bobina por
George Eastman; Thomas Edison deu prosseguimento em imagens sequenciadas
para, posteriormente, em 1895, serem projetada pelos Irmaos Lumiére (THOMAS,
1969).

2.4 CINEMA DE ANIMACAO

Na cinematografia, temos o cineasta e ilusionista George Méliés, que “deu o
primeiro passo para a criagdo da técnica usada até hoje conhecida como “substituigao
por parada da agao” que consistia em filmar uma composicao e, dela, retirar ou colocar
algum elemento de cena, como num passe de magica” (LUCENA JUNIOR, 2011, p.

41). Assim, Mélies conseguiu adaptar os seus conhecimentos de ilusionismo
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rapidamente a técnica do cinema, criando mais de cem filmes que surpreenderam a
plateia com seus efeitos visuais.

Outro nome importante da animacdo, James Stuart Blackton, um artista
plastico, inspirando-se nesses filmes, buscou criar o primeiro desenho animado. Para
essa sua invecao, ele utilizou a substituicdo por parada de agédo, denominada como
Humorous Phases of Funny Faces 4 (1906), na qual, sobre um quadro negro com
rostos que interagiam entre si, criou uma animacao com giz, o que deu a impressao
gue o desenho estava “vivo”. A partir de entéo, utilizou-se de filmes de acetato para a
criagdo de desenhos. Estes desenhos eram trabalhados em camadas, o que
dispensava a repeticdo do desenho de fundo em cada frame. Para aumentar a
precisao, foram criados furadores e réguas de pinos para que o desenho nao ficasse

se movendo enquanto o trabalho era feito (THOMAS, 1969).

Figura 12: Humorous Phases of Funny Faces (1906)
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Fonte: Animaders (2019)

Desse modo, o0 legado de George Mélies e James Stuart Blackton como
pioneiros na introducdo dos recursos visuais no cinema é indiscutivelmente
significativo. Suas contribuicbes abriram caminhos para a exploracdo do universo
interior e do inconsciente. Mélies, em particular, revolucionou a arte cinematografica
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ao adotar uma abordagem ndo documental, contrastando com seus contemporaneos
e os inventores do cinematdgrafo, os irmdos Lumiére, também franceses. Seu
trabalho inovador pavimentou o caminho para o desenvolvimento continuo do cinema
e influenciou geracgdes futuras de cineastas (LUCENA JUNIOR, 2011).

No entanto, houve um ponto em que a industria cinematografica foi inundada
por filmes com sequéncias animadas de forma exaustiva. O publico tornou-se
saturado com producdes mal construidas, narrativas mal construidas e uma falta de
cuidado estético. Foi somente por meio do trabalho dos artistas Emile Cohl e Winsor
McCay que o cinema de animagao passou por uma reestruturacao técnica,estética e
narrativa, consolidando-se como uma forma de arte e contribuindo para seu processo
de industrializacdo (THOMAS, 1969).

“O primeiro filme totalmente em desenho animado, foi Fantasmagorie, criado e
produzido pelo artista francés Emile Cohl em 1908. Com a durac&o de dois minutos,
Cohl, costumava ilustrar tiras de quadrinhos, desenvolveu um método para simplificar
0 processo de animacdo, sem o uso de recursos digitais, era um processo
extremamente trabalhoso e tedioso, exigindo a repeticdo quadro a quadro de cenarios
e o0 desenho de todos as personagens. Trouxe uma abordagem Unica ao utilizar a

técnica de desenho com tinta nanquim em uma folha branca:

A animagcéo passa a impresséo de ter sido feita em uma lousa preta, j que a
mao do animador aparece como um elemento em algumas cenas, no entanto
Emile Cohl as desenhou com tinta nanquim em uma folha branca, e depois
inverteu as cores de branco e preto, usando o efeito do negativo (BARBOSA
JUNIOR, 2005, p. 50).
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Figura 13: A simplicidade e sofisticacdo dos desenhos de Emile Cohl

Fonte:Plano Critico (2012)

A animacao tem sua continuacéo no artista americano Winsor McCay (1869-
1934) que sofistica a producdo do desenho animado trazendo maiores detalhes para
a obra em seu primeiro desenho “Little Nemo” produzido em 1911 (BARBOSA
JUNIOR, 2005, p. 59).

Em 1914, Winsor McCay, que fez Gertie The Dinosaur - o primeiro desenho
animado a mostrar um personagem que expressava emogdes. Catmull (2014, pg 22).
O filme apresentava um personagem com a personalidade afetuosa, que se
comunicava por meio de gestos. Além de carismatica, a narrativa de “Gertie the
Dinosaur” incluia o proprio artista como personagem. O filme foi bem-sucedido,
gerando outros filmes e inspirando diversos artistas que também ficaram famosos pela

criacao de personagens carismaticas e envolventes.
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Figura 14: Gertie the Dinosaur
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Durante o inicio do século XX, varios desenhos conhecidos até os dias de hoje
foram criados por estudios classicos e pioneiros, dentre eles, Mickey Mouse, Betty
Boop, Gato Felix, Popeye, Pernalonga e Picapau. Mais ou menos neste mesmo

periodo, foram criados os filmes longa-metragem dos estudios Disney.
2.5 ESTUDIOS

A medida que a industria da animac&o crescia, a demanda de producéo e de
rapidez no processo de animacdo aumentava. Para suprir essa necessidade de
mercado, nasceram o0s estudios de animacdo. Foram locais significativos para o
avanco desse ramo, pois eram, em sua maioria, gerenciados por artistas autbnomos
gque estavam descobrindo novas formas de realizar e acelerar todo o processo
(LUCENA JUNIOR, 2005).

De acordo com Williams (2016) o pais que mais se destacou na producdo em
larga escala de animagfes foi os Estados Unidos, logo ap6s a Primeira Guerra
Mundial. Esse fato acabou contribuindo decisivamente para o crescimento e o
fortalecimento da industria cinematogréfica norte-americana, pois a concorréncia com
0s produtores europeus deixou de existir durante e apés a Guerra, devido a

devastacao sofrida por esses paises.
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A partir dai, a animacgao passou a ser vista ndo mais apenas como uma arte,
mas também como um produto, bastante vendavel e lucrativo. John Randolph Bray,
em 1913, implantou na construcdo das animacdes métodos gerenciais e

administrativos para potencializar a producdo (WILLIAMS, 2016).

Figura 15: John Randolph Bray (1879 - 1978)
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Fonte: Alchetron (2022)

Como acrescenta Lucena Juanior (2005, p. 63), todo o trabalho dele se baseava
em quatro metas: primeiro, destacar ou modificar a maneira entdo vigente de produzir
animacdo com esforcos em detalhes proibitivos; segundo, abandonar a producao
individual e partir para a divisdo do trabalho; terceiro, proteger os processos por meio
de patente; quarto, aperfeicoar a distribuicdo e o marketing dos filmes.

Entre a década de 1920 e 1930, a animagdo comecou a se aperfeicoar e a
trazer personagens carismaticos e muito estimados pelo grande publico, como o gato
“Félix” de Otto Messmer (1892-1983) e “Mickey Mouse” de Walter Elias Disney (1901-
1966) (BARBOSA JUNIOR, 2005, p.76).
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Figura 16: Gato Félix criado em 1919

Fonte: Tkcom (2013)

Em 1928, o lancamento de "Steamboat Willie", um curta-metragem de
animacédo dirigido e produzido por Walt Disney, se destacou como um marco
significativo na historia da animacédo e do cinema ao ser o primeiro desenho animado
a incorporar som, que evidenciou a importdncia da musica como elemento
fundamental para a estrutura do filme, contribuindo para seu ritmo e ndo sendo apenas

um mero acompanhamento.

Figura 17: Animacao Steamboat Willie (1928) Mickey Mouse
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Fonte: Moma (2012)
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Muitos consideram o filme “Mickey, o navegador”, como o “pai” dos filmes
animados sonoros, porém, o posto de primeiro filme sonoro € de O Inspetor de
Estacao, produzido no Japao em 1927 por Noburo Ofuji. Porém, a primeira animacéo
gue alcancou grande projecao foi “Mickey, o navegador”, ficando reconhecida como a
precursora da animacédo sonora (FARIA, 2008).

Desde entdo, personagens animados como Mickey Mouse, da Disney,
tornaram-se icones reconhecidos mundialmente, alcancando um status de

celebridade, com suas histérias e aventuras encantando publicos de todas as idades.

2.6 DISNEY

O estudio de animacao fundado pelos irméaos Walt e Roy Disney emergiu como
uma forca dominante no cinema de animacédo. De fato, o estudio dos irmaos Disney
se destacou como um marco nessa area.

Walt Disney comecou a ganhar destague mundial. Com grande investimento
em inovac0des técnicas e com qualidade inquestionavel em suas producdes, passou a
determinar o caminho para o qual a animacéo estava indo. Apenas entre 1927 a 1928,
0 estudio produziu aproximadamente 28 curtas metragens animados (ELLIOT, 1993).

A série de personagens Alice Comedies (1923-1927), produzida por Walt
Disney, alcancou um notavel sucesso comercial. Nessa série, a atriz-mirim Virginia
Davis estrelava historias de aventura ao lado de seu fiel companheiro felino, Julius.
No entanto, com o declinio da popularidade dessas séries, Disney, em colaboracdo
com Ub Iwerks e Hugh Harman, criou uma nova série intitulada Oswald the Lucky
Rabbit (1927). Embora tenha desfrutado de sucesso inicial, os direitos autorais dessa
série foram posteriormente adquiridos por Charles Mintz, sem o conhecimento de
Disney.

A nova personagem criada por Disney e Ub Iwerks (socio de Disney e
animador-chefe) superaria Oswald e todas as outras personagens animadas ja
naguele ano, demonstrando um dominio e impacto significativos na industria. Como

se pode ver:

O evento que levou a criacdo de Mickey foi a perda do coelho Oswald de
Disney para Charles Mintz, mas 0s eventos apés iSSO Sd0 um pouco
obscuros. Bidgrafos normalmente referem-se a Walt criando o camundongo
na viagem de trem do escritério de Mintz para casa, e a esposa de Walt
chamando-o Mickey, ao invés de Mortimer. O Unico fato a que todos parecem
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concordar é que Ub Iwerks projetou visualmente a nova estrela (BECK, 1989,
p. 34)

O design de Mickey, foi feito por Iwerks, inspirado nas caracteristicas do gato
Félix, porém o camundongo ndo possuia uma personalidade definida ou um estilo de
atuacéo distinto, os curtas do Mickey enfatizavam mais as ac¢des realizadas pelas
personagens do que suas caracteristicas individuais.

Walt Disney passou a estudar novas técnicas de sincronizacdo sonora em sua
série “Silly symphonies” (1929 a 1939), e foi a partir de “Trés Porquinhos” (1933) que
ele e sua equipe envolveram-se com storyboard, uma construcdo grafica com uma
série de desenhos que tornavam visiveis as sequéncias do filme. A partir desse
recurso, ainda hoje muito utilizado, as sequéncias das acfes chave do filme e suas
legendas eram fixadas a um quadro, permitindo uma antecipa¢édo do resultado final
ao animador (THOMAS, 1969).

Em 1937 “O Velho Moinho” e, posteriormente, “A Branca de Neve e os Sete
Andes” venceram o Oscar, onde foram exploradas as possibilidades de uma nova
invencéo: a camera de mdltiplos planos (GUILLEN, 1997). Essa ferramenta aprimorou

as imagens, com mais tridimensionalidade e tonalidades as cenas (THOMAS, 1969).

Figura 18: Walt Disney recebendo Estatueta do Oscar pelo filme Branca de Neve.

Fonte: D23 (2017)

Pela primeira vez, com Mickey sendo o “Aprendiz de Feiticeiro” em Fantasia

(1940), era combinado musica erudita com desenhos animados, e com “Dumbo”
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(1941) havia principios surrealistas, animacdes essas que foram influenciadas pelo
humor dos irméos Fleischer e pelo estilo UPA (United Productions of America), um
estilo grafico geométrico com uma acelerada dinamica narrativa (LUCENA JUNIOR,
2011), que sera mais comentado adiante.

Depois de “Cinderela” (1950), “Alice no Pais das Maravilhas” (1951) e “Peter
Pan” (1953), “A Dama e o Vagabundo” (1955) foi o primeiro filme a usar o
cinemascope, uma tecnologia de lentes que possibilita o uso da tela panoramica com
0 uso de um so projetor, fato que o obrigou a construir uma miniatura detalhada de
todos os cenarios do filme (GUILLEN, 1997).

Sendo um dos projetos mais ambiciosos da Disney, “A Bela Adormecida” (1959)
envolveu seis anos de producéo, e foi uma animacao realizada em setenta milimetros,
da mesma maneira que as superproducdes com atores, e caracterizou-se por ser 0
ultimo filme desenhado inteiramente a mdo (THOMAS, 1969).

Depois disso, “101 Dalmatas” (1961) foi o primeiro filme a usar fotocopiadora,
e com “Mogli, O Menino Lobo” (1967) e “Aristogatas” (1970) os estudios Disney
encerraram uma importante etapa do cinema de animagao, sendo a “A Espada era a
Lei” (1963) a ultima animacgao langada antes da morte de Walt Disney (1901-1966)
(GUILLEN, 1997).

Mesmo que em menor proporcédo, os estudios Disney continuaram produzindo.
Foram lancados os longas-metragens “A Pequena Sereia” (1989) e “A Bela e a Fera”
(1991). Essa ultima deu um importante passo para a animag¢do 3D com tecnologia
digital e foi a primeira animacao a ser indicada ao Oscar na categoria de Melhor Filme.
Na sequéncia foi langado “O Rei Ledao” (1994), marcado por um contetdo mais denso
(GUILLEN, 1997). A repercussao deste longa fomentou um grande investimento na
area e incentivou novas producdes, marcadas pela precisdo técnica e insercao
massiva da tecnologia digital.

Walt Disney deu origem aos grandes parques tematicos com a construcao da
Disneyworld em 1955. Além disso, planejou o merchandising de produtos
relacionados as personagens de suas producdes. Com sua visdo empreendedora,
transformou sua galeria de personagens em uma marca global, estabelecendo um
negocio multinacional que gera bilhdes de ddlares em receitas anualmente (THOMAS,
1969).

Observamos que Disney sempre buscou realizar animacgdes realistas e com

alma. Para alcancar esse objetivo, ele formou um grupo de nove animadores
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experientes conhecidos como "Old Nine Men" (Os nove ancifes). Dois desses
animadores, Frank Thomas e Ollie Johnston, estabeleceram um conjunto de regras a
serem seguidas na criacdo das animacoes.

Nesse contexto:

As regras surgiram depois de assistirem varios filmes de Hollywood para
entender como funcionam 0s movimentos humanos, varios usos da fisica sdo
usados no mundo real, que também servem para o mundo da animacao.
Sendo assim,criaram um livro chamado ‘The lllusion Of Life’, da Disney, para
explicar as regras dos movimentos. Fomos apresentados aos doze principios
das animacg0es, que sdo usados até nos dias de hoje.(WILLIAMS, 2001, p.
60).

2.7 OS 12 PRINCIPIOS DA ANIMACAO

O primeiro principio que vamos abordar é a ‘Squash & Stretch' (Esticar e
Amassar). Fomos apresentados a uma distorgdo em que o nosso olho ndo enxerga a
movimentacdo. Sendo assim, esse principio desoriginou a alteracdo da massa,

preservando o volume.

Figura 19: llustracé@o do principio Esticar e Amassar

Fonte: livro The Animator's Survival Kit (2001)

O segundo principio é a 'Antecipac¢do’, consiste em antecipar os movimentos
que vao acontecer em determinada cena. E dar ao telespectador uma antecipacgéo de

movimento, imitando as acfes do corpo humano. Tendo o estudo da massa.
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Figura 20: llustracao do principio de Antecipacao

Fonte: Fatos desconhecidos (2015)

O terceiro principio € o ‘Staging’ (encenacéo), consiste em mostrar ao

telespectador informagdes com clareza, que sejam simples e diretas.

Figura 21: llustracdo do principio Staging (encenacao)

Encenacao (Staging)

Fonte: Ozentrinta (2012)

O quarto principio € o ‘Straight Ahead’ ou ‘Pose to Pose’, consiste em definir

poses chaves para a sua animacgao. Em seguida, é feito os intervalos das posicdes.
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Esse principio é pouco utilizado pelos estudios de animagdes, por ser uma regra muito

trabalhosa, porém da um efeito fantastico.

Figura 22: llustracédo do principio Pose to Pose

CONTACT

Fonte: livro The Animator's Survival Kit (2001).
O quinto principio € o ‘Follow Through and Overlapping' (sobreposicdo e
continuidade). Tentando imitar o mundo na animacdo, parar um movimento e em

seguida ter um movimento de parada.

Figura 23: llustragdo Sobreposi¢ao e continuidade

Fonte: The Animator's Survival Kit (2001
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O sexto principio se chama ‘Slow in and Slow Out’ (Devagar e desacelerar).
Nada no mundo é linear devido a gravidade da Terra. As acdes comecam a gerar
energia e depois é preciso parar essa energia vocé precisa desacelerar a massa.
Possui bastante frame. Quanto mais préximo estiver um frame do outro, mais lento vai
ser o movimento em acdo. Todo movimento precisa de energia para ir de um ponto

‘A’ de encontro ao ponto B.

Figura 24: llustragéo Principio Devagar e desacelerar

Basic Timing
The shorter the distance The greater the distance
between drawings the between drawings the
slower the action faster the action

Fonte: The Animator's Survival Kit (2001).

O sétimo principio € o movimento em ‘Arc’ (Arcos), foi comprovado que tudo

na natureza possui movimentos formas de arcos.
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Figura 25: llustracé@o Principio Arcos
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Fonte: The Animator's Survival Kit (2001)

O oitavo principio se chama ‘Secondary action’ (Acdo Secundaria), consiste

em observar na cena o movimento primario e basear-se nele para fazer o segundo
movimento.

Figura 26: llustracao Principio acdo secundaria
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Fonte: The Animator's Survival Kit (2001)

O nono principio se chama ‘Timming’ (temporiza¢do), consiste em trazer

espaco e movimento para a tela de forma realista. Dominar o timming € um dos
conceitos mais importantes da animacao.
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Figura 27: llustracdo Principio Temporizagédo

Fonte: 12 Principles of Animation (Official Full Series) (2017)

O décimo principio € o ‘Exaggeration’ (Exagero), consiste em exagerar as

acOes para deixar claro o objetivo de determinada cena.

Figura 28: llustracdo Principio Exagero

Exagero (Exaggeration)

Fonte: ozetrinta 2012
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O décimo primeiro principio se chama ‘Solid Drawings’ ( Desenho solido),
consiste em perceber a perspectiva do desenho para entender a profundidade de
campo das cenas.

Figura 29: llustracdo Desenho solido
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O décimo segundo principio se chama 'Appeal’ (Apelo), consiste em se
preocupar com o apelo visual do personagem, seu designer tem que ser de acordo

com a personalidade, historia e carisma das personagens.

Figura 30: Dumbo 1941

Fonte:Alteernating (2011)
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Ao seguir esses principios, Walt Disney foi capaz de produzir animacfes que
eram notaveis por sua fluidez, beleza e realismo. As obras resultantes cativaram
geracOes e deixaram uma marca indelével devido as conquistas alcancadas por sua

equipe técnica. Logo, outros estudios seguiram a mesma formula de sucesso.

2.8 MGM E WARNER BROS

Todos esses principios desencadearam varias transformacfes, como se Vé:
“‘Na nova conjuntura da animacéo verificada na década de 1930, esbocava-se
claramente um monopdlio técnico e estético do desenho animado pelo estudio de
Disney” (BARBOSA JUNIOR, 2002, p. 120). Estabeleceram um padrdo de qualidade
inédito na histéria do género, exercendo influéncia nas técnicas, estilo visual e
narrativa das obras.

Para os animadores descontentes com as diretrizes da industria, conformar-se
ao “padrao Disney” implicava comprometer suas préprias ideias e perspectivas
criativas, resultando em imitagdes de menor qualidade e incapazes de rivalizar com o
publico. Contudo, era inegavel a influéncia transformadora dos estudios Disney, que
revolucionaram as técnicas de animacao e consagraram-na como uma forma de
expressao artistica de vasto potencial para o entretenimento.

Novas tendéncias e narrativas surgiram na década de 1940, enfraquecendo
gradualmente a influéncia da Disney no cinema. No entanto, um grupo de animadores
optou por ndo se afastar dos conceitos da Disney, mas sim expandi-los em novas
direcbes, exagerando as técnicas de movimento e a¢do convincentes.

Os animadores, incluindo Chuck Jones, Bob Clampett, Tex Avery, William
Hanna e Joseph Barbera, focalizaram seus esfor¢cos nos estudios MGM (Metro-
Goldwyn-Mayer) e Warner Brothers, desafiando o dominio dos estudios Disney. Eles
romperam com as tematicas de conto de fadas adotando um estilo de comédia mais
extravagante e irreverente, “afinados com a época de rapidas transformagdes que se
iniciava no rastro da Segunda Guerra Mundial. Ageis, selvagens, insanos e
atrevidamente engracados, vieram incendiar o mundo até entdo moderado do
desenho animado” (BARBOSA JUNIOR, 2002:126). Foram responsaveis pela criacio
de personagens como Pernalonga, Patolino, Frajola, Piu-Piu, Papa-Léguas, Coiote,
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Diabo da Tasmania, que faziam parte da animacédo Looney Tunes, Tom e Jerry, Os

Flinstones, Os Jetsons, A Pantera cor de rosa entre outros.
2.9 UPA

Com o comec¢o da popularizagdo da televisdo e por motivos econdmicos, as
animagdes comecgaram a ser simplificadas para alcangarem uma maior velocidade e
produtividade. Assim, a UPA (United Productions of America), criada na década de
1940 e caracterizada por uma expressividade distante daquela sugerida por Walt
Disney, revolucionou a arte da animagao. Sua proposta era explorar possibilidades
estéticas e gréficas, economizando no traco e possuindo um contetdo satirico. Era
uma animacao limitada, plena em expressividade (GUILLEN, 1997).

Composta por antigos animadores da Disney, a UPA se destacou por suas
técnicas de animacao ousadas, uso de cores vibrantes e narrativas inovadoras. Seus
filmes conquistaram reconhecimento critico e popular, contribuindo para a evolugéo
da animacdo como forma de arte. Sua construcdo foi fundamental para estabelecer
seu legado duradouro na histéria da animagéo.

Assim, concorrendo com Pato Donald e Mickey Mouse, personagens como
Betty Boop, Popeye e Olivia Palito, produzidos pelos irmaos Fleischer, satirizavam o
romantismo da época (MIRANDA, 1971). Betty Boop, por exemplo, caracterizada por
sua sensualidade acentuada pelo vestido vermelho curto, contrastava com a pureza
virginal da princesa Branca de Neve (LUCENA JUNIOR, 2011).

Figura 31: Imagem Logo do estudio United Productions of America
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Fonte: Wikipedia (2021)
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No periodo compreendido entre a segunda metade da década de 1940 e o
inicio dos anos 1960, o estudio empenhou-se em estabelecer uma nova estética,
contrastante com o predominante "padréo Disney". Emergiu o reconhecido "estilo
UPA" como uma alternativa ao estilo Disney. Alcangou um enoime sucesso, sendo
objeto de extensa cobeituia mididtica duiante o langcamento das obias pioduzidas
pelo estudio. No entanto, na década de 1960, esse estilo acabou caindo em um quase
completo esquecimento.

A introducdo da midia televisiva teve um impacto profundo na orientacdo das
producBes animadas. Em pouco tempo, o desenho animado, que se referia a
animacéao tradicional desenhada, passou a ser percebido como um entretenimento de

conteudo superficial, direcionado principalmente ao publico infantil.

2.10 HANNA BARBERA

Podemos notar que “a qualidade grafica caiu, fazendo a animacéo,
especialmente nos Estados Unidos, entrar em crise, que fora solucionada com a
entrada dos animadores Bill Hanna e Joe Barbera (final dos anos 1950 e inicio dos
1960)” (LUCENA JUNIOR, 2011, p. 136).

Os renomados diretores, dirigiram curtas teatrais de Tom & Jerry na MGM
desde 1940 antes de entrar no mundo da televisdo em 1957 com The Ruff e Reddy
Show. Seus esforcos na TV foram bem-sucedidos, quase apesar de si mesmos.
(CARTOON MODERN, 2006, p 40).
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Figura 32: The Huckleberry Hound Show (1958) Designer:Ed Benedict Production cel

Fonte: livro Cartoon Modern (2006)

Hanna Barbera ficou conhecida por produzir desenhos animados populares

como “Os Flintstones” e “Scooby-doo”.

Figura 33: llustracdo The Flintstones (1960). Designer Ed Benedict
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Fonte: Alextoons (2021)
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Assim como nos exemplos anteriores, observamos que a dupla Hanna-Barbera
tornou-se dependente de uma férmula propria. Embora a estética e a técnica
empregadas fossem uniformes em todas as séries, a distincdo reside nas tematicas e
nos protagonistas. Ao analisar as varias seéries produzidas pelos estudios Hanna-

Barbera, percebe-se uma repeticdo de temas que se mostraram bem-sucedidos.

2.11 GHIBLI

Ao falar de animacdes é necessario falar do mundo artistico de Hayao Miyazaki,
principal dono e diretor de uma das mais importantes e destacadas industrias de
animacao em longas-metragens japonesa a nivel mundial: o estudio Ghibli. Tal estudio
de animacéo japonesa apresenta peculiar trajetoria e repercussao em torno do globo.
Isso porque, diferentemente dos outros estudios de animagdo globais como Pixar
(“Toy Story”, 1995; “Monstros S.A.”, 2001; “Procurando Nemo”, 2003), Blue Sky (“A
Era do Gelo”, 2002) e Dreamworks (“Shrek”, 2001), que utilizam o que ha de maior e
melhor na computacédo grafica em 3D, as animacdes de Ghibli sdo quase 100% feitas
a mao, sob a técnica de animacdo tradicional frame a frame bidimensional.

Ao contrario das opinides generalizadas, entre elas estudios de animacdes,
designers e parte do publico em geral, que julgam o método frame a frame
ultrapassado e superado, a Ghibli prova a cada novo filme lancado que ha muitos
outros fatores a serem levados em consideragdo e que as animacoes tradicionais
certamente garantem tanto destaque e reconhecimento quanto as animacodes
computadorizadas. Fazendo sucesso e adquirindo novos fas assiduos todos os anos
com seus filmes classicos como “A Viagem de Chihiro” (no original Sen to Chihiro no
Kamikakushi, 2001), “Meu vizinho Totoro” (no original Tonari no Totoro, 1988), entre
outros, Ghibli mostra ao publico o que ha de melhor no mundo dos desenhos
animados. Isso porque suas animacgdes, desde o inicio de sua ascensao, sao feitas

com enorme detalhismo e complexidade ilustrativa.
2.12 ESTUDIOS DO BRASIL
No Brasil, a industria de animagdo é um fendmeno relativamente recente. Na

verdade, o setor entende que ndo ha efetivamente uma industria formada. Para isso

seria necessario ter uma producéo consistente, onde os estudios (como em uma linha



49

de producéao) pudessem coordenar um trabalho apés o outro. Porém, o maior desafio
do mercado € conseguir viabilizar financeiramente as produgfes. Mesmo com
modelos diferentes de financiamento, os EUA, o Japao (impulsionados pela iniciativa
privada), o Canada e a Europa (apoiados por recursos publicos) possuem mais
recursos para financiar a producao de animacg@es. Por sua vez, os estudios brasileiros
sdo capazes de competir em termos técnicos e em criatividade, embora faltam
recursos (NYKO; ZENDRON, 2019).

No que se refere as animacdes para a TV, a Agéncia Nacional do Cinema
(Ancine) registrou um crescimento de 110% no numero de registros, por ano, entre
2013 e 2017. Dentre as séries animadas de sucesso, destacam-se O Show da Luna
e S.0.S. Fada Manu, ambas indicadas ao Emmy Kids de 2017 e financiadas pelo
BNDES. Ja dentre as obras cinematogréficas, destacam-se “Uma histéria de amor e
furia” e “O menino e 0 mundo”, ambas premiadas no Edital de Cinema do BNDES e
vencedoras do Festival de Annecy, respectivamente em 2013 e 2014. Ressalta-se que
“O menino e o mundo” também foi indicada ao Oscar 2016 na categoria de melhor
animacédo (NYKO; ZENDRON, 2019).

No Brasil, a animac¢ao também vem se destacando nos ultimos anos: em 2017,
foram lancadas 213 obras de animacéo, sendo 115 curtas-metragens, 13 médias-
metragens, sete longas-metragens e 78 obras seriadas (ANCINE, 2018). Em relacéo
a 2016, quando foram lancadas 164 obras brasileiras de animacgé&o, houve quase 30%
de crescimento. Em 2018, por exemplo, foi lancada a primeira série brasileira
animada, Super Drags, exclusiva para a Netflix. De fato, esses servi¢cos potencializam
a circulacdo e o consumo de conteudos audiovisuais para usuarios de tecnologias
moveis, TVs e computadores pessoais. A atual concorréncia entre as muitas
plataformas existentes traz a necessidade constante de ampliar o catalogo com
conteudo original exclusivo (NYKO; ZENDRON, 2019).

No Brasil foi criado um dos trés maiores eventos de animagdo do mundo e o
maior do hemisfério sul, o Anima Mundi, ciiado em 1993. O evento atiai aitistas,
animadoies, estudantes, piofissionais da industiia e entusiastas da animagao de todoo
mundo, piopoicionando uma platafoima paia exibicdo, competi¢gées, woikshops,
palestias e netwoiking. Ja exibiu 5.927 filmes e levou quase 1 milhdo de espectadores

as salas de cinema, oficinas, debates e workshops que promoveu. A longevidade do
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festival € garantida pelo patrocinio da Petrobras, parceira do evento ha 13 anos, e

também pelo Banco do Brasil e a Oi.

2.3 PIXAR

A histéria da Pixar iniciou antes de sua fundacdo oficial com Ed Catmull,
programador de computacgéo visual. Catmull gostava muito de animacé&o, mas nao
sabia desenhar. Em sua tese escaneou a mao esquerda para transforma-la em um
modelo 3D e produzir uma animacdo mais realista para a época (PRICE, 2009). No
ano de 1972 o filme com a mao abrindo e fechando estava completo, e seria a primeira
animagao por computador a ser utilizada em um longa-metragem, apareceu em
Futureworld quatro anos depois (PAIK, 2007). Apés a aparicdo da mao escaneada em
um filme, Ed Catmull e outros estudantes, que trabalhavam com ele na producéo dos
primeiros testes de animacédo, foram contratados pela empresa Lucasfilm, criando a
The Graphics Group (PRICE, 2009).

Figura 34: Modelo 3D da méo de Ed Catmull

Fonte: Lasseter (2009).
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3. APRESENTANDO PIXAR ANIMATION STUDIOS

O presente capitulo busca abordar a origem do estudio de animac¢ao renomado
gue revolucionou a industria cinematografica. A convergéncia da arte com a ciéncia,
gue foi o sonho combinado por 3 homens. Um cientista criativo, Ed Catmull, um
empresario e milionario Steve Jobs, é um artista talentoso, John Lasseter. Uniram-se
e revolucionaram uma industria criando um marco sem precedentes na historia de
Hollywood.

Desde a sua fundacéo, tornou-se referéncia para outros estidios de animacao,
dando em uma série de filmes que conquistaram pessoas de todas as idades e de
todos os lugares do mundo.Neste capitulo vamos explorar os elementos principais
gue contribuiram para seu sucesso, destacando seu impacto na industria de

entretenimento.

Figura 35: Fundadores da Pixar

Fonte: Museu Pixar: Historias e arte do estudio de animacao.

3.1 HISTORICO/ FUNDADORES

ApOs o sucesso de Guerra nas Estrelas, George Lucas convidou Ed Catmull do
Instituto de Tecnologia de Nova York para fundar a Divisdo Computacional da
LucasFilm em 1979. Ambos compartilhavam a visdo de explorar tecnologias de

computacédo gréafica e efeitos visuais para serem usadas em futuros filmes da
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LucasFilm. Catmull trabalhou em conjunto com Alvy Ray Smith, diretor de Pesquisa
de computacéao grafica.

Essa Divisdo de computadores da LucasFilm desenvolveu varios feitos
significativos para o ramo de efeitos visuais e de computacao grafica (PRICE, 2009).

Seu primeiro trabalho a trazer uma sequéncia totalmente animada feita por

computador foi Star Trek I,

“Efeito Genesis” para Star Trek Il : The Wrath of Khan. A cena, que mostra
um planeta inicialmente sem vida sendo rapidamente transformado por uma
vegetacdo exuberante, € a primeira sequéncia totalmente animada por
computador em um longa-metragem (PIXAR, 1982, s/p).

Em 1980, o departamento de efeitos especiais da Lucasfilm, conhecido como
ILM (Industrial Light and Magic), desenvolveu a Pixar Image Computer. Esse sistema
abrangia tanto melhorias artisticas quanto novas técnicas e digitalizacdo de efeitos
especiais, com especializacdo em edicdo e manipulacdo de imagens. Um dos
recursos notaveis era o processamento de imagens em tempo real.

Apos a morte de Walt Disney em 1966, os estudios de animacdo que
carregavam seu nome enfrentaram uma crise criativa, o que se refletiu em suas
producdes. Os filmes, que antes eram conhecidos por sua inovagdo e encanto,
comecaram a perder parte de sua identidade distintiva. Em 1983, John Lasseter, um
animador da Disney, talentoso e apaixonado pela animacdo, com grande interesse
em computacdo grafica, abordou a Lucasfilm com o intuito de produzir um filme
baseado no livro "The Brave Little Toaster", escrito por Thomas Disch. Sua proposta
consistia em combinar cenarios gerados por computador com personagens criados
através da animacéo tradicional. Infelizmente, o projeto ndo avangcou e Lasseter foi
desligado da Disney, pois a empresa rejeitou 0 uso da computacao grafica.

ApoOs deixar a Disney, Lasseter uniu-se a Ed Catmull, e passou a trabalhar na
divisdo de computacdo gréfica da LucasFilm, para realizar seu sonho. Com a
colaboragéo de outras pessoas, eles revolucionaram a animacao em 3D, formando
equipes técnicas e criativas que se tornaram a base do Pixar Animation Studios.
Ambos acreditavam que a animacao por computador grafica tinha futuro. Com a
parceria destas duas mentes, surge o primeiro curta-metragem, The Adventures of
André & Wally B. (1984) (FIGURA 36). A inovacao tecnoldgica desta animacao
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desencadeou conceitos e efeitos que hoje ndo podem faltar em uma animacao
(PRICE, 2009).

Figura 36: The Adventures of André & Wally B.

- N s - ~
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Fonte: Pixar 2022

Steve Jobs visionario e magnata do Vale do Silicio, desempenhou um papel
fundamental ao transformar a Pixar em um dos maiores estudios de animacdo do
mundo. Como cofundador da Apple, Jobs foi afastado da empresa e procurava novas
oportunidades de negécios. Ele viu potencial no grupo da Divisdo de Computacdo
Grafica da LucasFilm, que estava desenvolvendo tecnologias promissoras na area de
animacgao por computacao grafica. Investindo seu proprio capital. Em 3 de fevereiro
de 1986 Steve Jobs adquiriu a Pixar Inc. por US$5 milhdes, transformando-a em
empresa independente.

Para essa nova fase, um novo nome foi escolhido. Ray Smith propbs a
combinacao das palavras "pixel" e "art", resultando no nome Pixar, Inc. Essa fuséo
representava a unido entre a tecnologia de pixel e a arte da animacao por computacéo
grafica. O nome também era uma homenagem a principal maquina da época, a "Pixar
Image Computer". A maquina recebeu o nome de Pixar Image Computer, sendo que
o termo "Pixar" faz referéncia a terminacdo de verbos no infinitivo em espanhol,



54

criando a associacdo com o ato de criar imagens. A origem do nome surgiu durante

uma discusséo entre Alvy e Loren Carpenter, membros da equipe:

Alvy, que havia passado grande parte de sua infancia no Texas, Novo México,
simpatizava com o idioma espanhol e tinha curiosidades sobre como
determinados substantivos em inglés pareciam verbos espanhois - por
exemplo, palavras como, “laser”. Assim, ele preferia o nome “Pixer’, que
(erradamente) imaginava ser um verbo espanhol que significava “fazer
imagens”. Loren preferia “Radar”, que para ele soava como alta tecnologia.
Foi entdo que eles se entenderam: Pixer + Radar = Pixar! (CATMULL;
WALLACE, 2014, p. 13).

3.2 TRABALHO

Segundo Beecroft(2021), a Pixar teria focado inicialmente em vender o Pixar
Image Computer para organizacdes especializadas, como empresas da area médica,
artes graficas e agéncias de inteligéncia, incluindo os estudios Walt Disney.

Jobs era considerado um leitor visionario, entretanto, ndo observou que 0s
membros-chaves da equipe Ed Catmull e Ray Smith ndo tinham interesse em vender
hardware, e sim transformar a empresa em um estidio de animacado e producao de
filmes.

Nesse cenério, a Pixar chegou a produzir o primeiro curta-metragem de
animacao inteiramente computadorizado, “Luxo Jr’ (1986). Lasseter possuia a
habilidade de observar o mundo ao seu redor e conferir vida e personalidade a objetos
inanimados. Em busca de algo para criar, ele deparou-se com uma luminaria Luxo em
sua mesa de trabalho. Essa luminaria capturou sua atencdo e serviu de inspiracéo

para o desenvolvimento de uma animac¢ao computadorizada:

Ele teve inspiragdo, certo dia quando Tom Porter trouxe seu filhinho para o
trabalho, e Lasseter, ao brincar com a crianca, ficou fascinado com seu
tamanho fisico. A cabeca do bebé era enorme em comparacao. Aquilo
parecia muito engracado para Lasseter e ele comegou a se perguntar como
seria uma jovem lumindria. Alterou as dimensdes de todas as partes de seu
modelo Luxo - deu vida a um segundo personagem, Luxo Jr. (PRINCE, 2010,
p. 78.)
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Figura 37: Luxo e Luxo Jr. 1986

Fonte: Pixar (2022)

O enredo do curta-metragem gira em torno de uma luminaria pequena e
saltitante chamada de Luxo Jr, na qual estd brincando com uma bola inflada, ele
demonstra curiosidade e empolgacdo ao tentar-se equilibrar-se em cima dela, —
Enquanto a luminaria maior (com a percepc¢ao de ser o pai de Luxo Jr), se diverte o
observando. Como plano de fundo temos algo relativamente simples e minimalista,
dando foco as personagens principais, as luminarias e a bola de praia, em uma
superficie plana.

A iluminacdo também desempenha um papel importante no cenario, para
enfatizar caracteristicas e detalhes da obra, usando técnicas de luz e sombras
impressionantes. O curta-metragem foi apresentado pela primeira vez em agosto de
1986 no SIGGRAPH. Chamou a atencao da industria da animacao e da audiéncia.
“Luxo Jr” passara a se tornar o primeiro curta-metragem tridimensional de animacéo
computadorizada a ganhar um Oscar, como melhor curta de animacéao.

A partir deste momento, Marionette, Ringmaster e RenderMan configuraram
alguns dos softwares desenvolvidos pela Pixar, que viabilizaram importantes
resultados no mundo da animacao (COELHO, 2004).

Apos Lasseter apresentar para a Disney um projeto inovador, envolvendo
animacdo 2D e 3D no mesmo filme, acabou sendo demitido por se tratar de um

processo em que nao havia reducao de custos ou tempo. Havia muita resisténcia entre
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os animadores, medo que a computacmao grafica substituisse os desenhistas,
animadores do papel (PRICE, 2009).

Surge entdo a Pixar, em 1986, um estudio de animacdo que transmite as
criancas e adultos uma visdo criativa e inovadora do mundo imaginario, sempre
produzindo uma mensagem vélida e estimulante sobre a vida, por meio de seus
roteiros e animacgdes brilhantes. “Um lugar que permite aos contadores de historias
criar narrativas de amigos e inimigos que compartilham grandes aventuras”
(CAPODAGLI, 2010, p. 13).

Em 1987, a Pixar aprimorou suas técnicas de animacdo computadorizada,
trabalhando em varias producdes, incluindo comerciais como Listerine, Trident,
Lifesavers e Tropicana. No mesmo ano, o filme "Red 's Dream” (Sonho de Red),
considerado o primeiro e ultimo filme da Pixar criado com o Pixar Image Computer
(PRINCE, 2009, p. 88) Seu langamento ocorreu no final de julho de 1987, na
SIGGRAPH.

Em 1988, a Pixar desenvolveu um software de renderizagdo chamado
“‘RenderMan”. O objetivo da nova linguagem seria utilizar como lingua franca dos
gréficos 3D, criando imagens por computador de alta qualidade. Desenvolveu um
papel fundamental na criacdo do curta mais ambicioso da Pixar, chamado “Tim Toy”,
dirigido por John Lasseter. A historia gira em torno de um brinquedo de lata chamado
Tinny, que se vé em uma situacéo desafiadora ao se deparar com um bebé querendo
brincar com ele de maneira brusca. Tinny assustado, foge para baixo do sofa e se
depara com varios brinquedos escondidos. Tinny representa um conflito entre a
vontade de se divertir e 0 medo de se machucar. O bebé por sua vez ndo entende as
consequéncias de suas ac¢des. H4 uma reviravolta ao desenrolar da historia, com o
objetivo de transmitir uma mensagem de empatia, compreensdo e aceitacao.
(Lasseter,J.(Diretor).(1988).Tin Toy [Curta-metragem]. Em Pixar Animation Studios.

Disponivel no Disney+.)
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Figura 38: Tin Toy e Bebé. (1988)

Fonte: Pixar (2022)

Exibido no SIGGRAPH e em Ottawa International Film Fest, “Tin Toy" se tornou

um marco significativo na Pixar, ganhando o Oscar de Melhor Curta Metragem de
Animacéo do ano seguinte.

Um dos principais marcos da Pixar no ano de 1989, foi a criacdo do curta-
metragem “Knick Knack”, primeira animacdo da Pixar produzida em 3D
estereoscopica. O filme aborda a histéria de um boneco de neve que esta preso em
um globo de neve, querendo sair de |4 para se juntar com os outros brinquedos que
estavam em uma prateleira proxima. (Lasseter,J.(Diretor).(1989).Knick Knack [Curta-
metragem]. Em Pixar Animation Studios.

A mensagem que “Knick Knack” transmite é a valorizacdo do presente, abracar
sua propria singularidade, mesmo quando se deseja algo diferente. A felicidade esta
na maneira de como enxergamos nossa propria realidade. O jornal The Independent,
de Londres, elogiou o curta afirmando ser “uma obra-prima de quatro minutos.”

Em 1989, a Pixar estabeleceu um plano estratégico composto por trés etapas:
inicialmente, a equipe de animacéo dedicar-se-ia a producédo de comerciais, visando
alcancar a independéncia financeira. Em seguida, empreenderiam a criagdo de um
especial com duracdo entre 30 e 60 minutos, buscando adquirir experiéncia em
projetos mais ambiciosos. Por fim, estariam preparados para realizar seu primeiro
longa-metragem. Para concretizar essa visdo, a Pixar estabeleceu uma parceria com
a produtora Colossal Pictures, que assumiu a representacdo comercial do estudio e

possibilitou a celebracdo de diversos contratos lucrativos.
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Em 1990, a divisdo de hardware da Pixar foi vendida, direcionando seus
esforcos exclusivamente para a producgao de software e comerciais. Apesar de cinco
anos de operacao, a empresa acumulou um prejuizo de US$8,3 milhdes sob a gestédo
de Jobs.

A Pixar, seguindo seu plano de trés etapas, apresentou a Disney o projeto "A
Tin Toy Christmas", um especial de Natal com duracdo de 30 minutos baseado no
curta-metragem "Tin Toy". O executivo da Disney, Jeff Katzenberg, estava interessado
na animacao computadorizada e, ao ver a capacidade da Pixar em montar a producao
desse especial, acreditava que o estidio também poderia realizar um longa-

metragem.

3.3 FILMES

A Partir de 1991, Disney sela parceria com a Pixar, trazendo sua forca com
marketing e distribuigéo, estabilizando um contrato de trés filmes da Pixar, os quais
teria propriedade e por ela distribuidos(Catmull, Ed, 2014). John Lasseter, diretor
responsavel pela visao geral do filme, desenvolveu a ideia do longa-metragem Toy
Story. Sobre um grupo de brinquedos e seu dono, o garoto Andy. Muitas pessoas
contribuiram para o desenvolvimento do filme, incluindo Andrew Stanton e Pete
Docter, dois dos principais roteiristas envolvidos nas producdes de “Toy Story”.

Em 1995 foi lancado Toy Story, maior sucesso de bilheteria do ano sendo o
primeiro longa-metragem totalmente animado por computador. “Toy Story" foi, de
longe, o campeéo de bilheteria dos Estados Unidos em seu langamento. [...] Nos 12
primeiros dias de exibi¢do, o filme arrecadou US$64,7 milhdes. [...] Seria 0 primeiro

filme animado indicado a um Oscar de melhor roteiro original” (PRICE, 2009, p. 134).



59

Figura 39: Toy Story, animacéo original Pixar
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Fonte: Pixar (2022)

Com o computador, chegou ao ponto de serem criadas animacdes inteiramente
digitais, como no caso de “Cassiopeia” (1996), um longa-metragem animado
brasileiro, ou como no caso do semi produzido digitalmente “Toy Story” (1995), da
Disney, que rendeu ao diretor Lasseter um Oscar especial por sua contribuicdo as
Artes Cinematogréaficas (GUILLEN, 1997). Gradualmente a computacdo gréfica foi
sendo inserida na animacado, possibilitando resultados semelhantes ou melhores
aqueles obtidos tradicionalmente, com menor tempo e investimento financeiro
(GUILLEN, 1997).

Poucos meses apos a estreia de Toy Story, Steve Jobs comecou a pressionar
a Disney a fazer um novo acordo, substituindo o anterior de trés filmes, assinado em
1991. Para o lancamento do primeiro filme ele tinha aceitado uma pequena
participacdo de 10 a 15% dos lucros em troca do financiamento da Disney. Gracas a
abertura de capital, a Pixar tinha dinheiro para um financiamento conjunto. Em 24 de
fevereiro de 1997 foi fechado um novo acordo de nove filmes. Os custos de producéao,
tal como as receitas de bilheteria, home video e produtos afins seria dividida meio a
meio. Em 1995 era uma confusdo comum para o publico em geral achar que Toy Story
fosse um filme produzido pela Disney. Jobs também conseguiu garantir mais
visibilidade para o nome Pixar nos filmes seguintes. Nos préximos anos foram
lancados Vida de Inseto (1998), Toy Story 2 (1999), Monstros S.A. (2001), Procurando
Nemo (2003) e Os Incriveis (2004).

Em setembro de 2005, ao participar da inauguragdo da Disneylandia Hong
Kong, Bob Iger, entdo presidente da Walt Disney Company, percebeu que ndo havia
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na parada nenhum personagem animado da Disney dos dez anos anteriores, somente
da Pixar. Naquele periodo a Disney produziu titulos como “Atlantis - o0 Reino Perdido”
(2001), “Planeta do Tesouro” (2002) e “Nem que a Vaca Tussa” (2004), todos com
fraquissima recepcao do publico. Além disso, pesquisas de mercado indicavam que
maes de criangas com menos de 12 anos simpatizavam mais com a marca Pixar do
gue Disney. Essa experiéncia o fez perceber que a Walt Disney Co. estava falhando
naguele que, para lger, era seu principal segmento: a producédo de filmes animados.
Sao animacdes que fornecem a maioria das personagens para as atracdes dos
parques tematicos e merchandising. Delas surgem os momentos memoraveis que
fazem o publico se conectar com a marca. Além de serem as bases da fundagéo da
empresa (PRICE, 2009).

Apos alguns filmes de sucesso em parceria, a Pixar foi adquirida pela The Walt
Disney Company em 2006, e vem surpreendendo e encantando ainda mais o publico
desde entdo (PRICE, 2009)

Cada filme da Pixar comeca com uma ideia de narrativa que intriga 0
telespectador. Para que a historia se torne real, é necessario a criagdo de imagens
que inspirem os cineastas a captar a sensacéo da narrativa (BEECROFT, 2021). E
através de personagens, ambientes e paletas de cores, que a Pixar consegue cativar
0 publico, criando uma experiéncia cinematografica envolvente.

Quando a equipe de criacdo alcanca um consenso em relagdo a um conceito
forte para a histéria, o proximo passo € desenvolver o roteiro que serve como guia
para a criacao visual do filme (BEECROFT, 2021).

Apos o desenvolvimento do roteiro, a equipe cria uma série de storyboards
desenhados a mao. Uma sequéncia de desenhos que representam cenas dos filmes,
mostrando os angulos de camera, transicoes de cenas e composi¢cdes visuais,
ajudando na visualizacdo da progressao da historia de forma mais concreta e
permitindo que a equipe avalie a narrativa, continuidade e o ritmo da histodria.

Os Storyboards fornecem um ponto de referéncia nas etapas subsequentes de
producao. Uma ferramenta importante de comunicagao entre a equipe criativa. “Para

a Pixar, o que importa é a histéria até o ultimo segundo” (BEECROFT, 2021, p. 78).
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3.4 LINHA DO TEMPO: FILMES

A ordem cronolégica dos filmes da Pixar reflete a trajetéria de sucesso e
inovacdo do estudio ao longo das décadas. O estudio ao longo de sua trajetoria,
lancou diversos filmes de grande sucesso. Tudo comegou em 1995 com "Toy Story".
Nos anos seguintes, vieram "Vida de Inseto" (1998) e "Toy Story 2" (1999). A saga
continuou com "Monstros S.A." (2001) e "Procurando Nemo" (2003), seguidos por "Os
Incriveis” (2004) e "Carros" (2006). A criatividade do estudio brilhou em "Ratatouille”
(2007) e "WALL-E" (2008), enquanto a emoc¢édo tomou conta em "Up — Altas
Aventuras" (2009) e "Toy Story 3" (2010).

A diverséo continuou em "Carros 2" (2011) e "Valente" (2012), e a magia surgiu
em "Universidade Monstros" (2013). A complexidade emocional foi explorada em
"Divertida Mente" (2015) e "O Bom Dinossauro” (2015). Novas aventuras vieram em
"Procurando Dory" (2016) e "Carros 3" (2017). Emocionantes celebragdes culturais
foram apresentadas em "Viva: A Vida E uma Festa" (2017) e "Os Incriveis 2" (2018).

A saudade de velhos amigos retornou com "Toy Story 4" (2019), enquanto
novos mundos foram explorados em "Dois Irmaos: Uma Jornada Fantastica" (2020) e
"Soul" (2020). A jornada continuou em "Luca" (2021), e a transicdo para a
adolescéncia foi retratada em "Red: Crescer € Uma Fera" (2022). A aventura espacial
chegou com "Lightyear" (2022), e os elementos da natureza foram revelados em
"Elementos” (2023). Ao longo dos anos, a Pixar consolidou-se como uma das
principais referéncias na industria de animacgéo, cativando e emocionando o publico
com suas producbes. é importante destacar trés filmes Toy Story 4,Lightyear e
Elementos.

No contexto pos-pandemia de Covid-19, a animagao Lightyear (2022)
representou a primeira producdo do estudio apés o periodo de restricbes e
expectativas altas cercavam seu langamento, especialmente em relacéo a bilheteria.
No entanto, o filme ndo atendeu as projecdes, arrecadando apenas cerca de USD
226,4 milhdes, uma quantia consideravelmente menor que o sucesso Toy Story 4.
Essa performance decepcionante levou a demissao do diretor e do produtor do filme.
Adicionalmente, o filme enfrentou censura em aproximadamente 14 paises, como
Arébia Saudita e Egito, devido a sua abordagem de tematica LGBTQIA+, onde uma
personagem lésbica é introduzida na trama, casando-se e compartilhando momentos

de afeto com sua esposa. O filme Elementos (2023), também lancado apos a
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pandemia, buscou explorar os elementos classicos da natureza - fogo, agua, terra e
ar. Apesar de apresentar um visual deslumbrante, a obra dividiu opinides entre criticos
e publico, com a maioria concordando que o enredo era confuso e carecia da
originalidade caracteristica das producdes anteriores do estudio. As avaliacbes
apontam para uma histéria forcada, construcbes exageradas e metaforas exaustivas
gue prejudicaram o encanto e a coeséao narrativa do filme. Esses exemplos ilustram
como o cenario pos-pandemia impactou a industria cinematografica e desafiou os
estudios a conquistarem novamente o publico e a exceléncia criativa.

Entendemos que embora a busca pela reinvencao seja importante, a empresa
também pode continuar aperfeicoando suas habilidades existentes e mantendo sua

visdo artistica, que tem sido a base de seu sucesso até agora.

3.5 TECNICAS 3D

A Pixar busca unir a ciéncia e a arte em uma espécie de “casamento” para a
sua formula de sucesso. Em 1979, quando George Lucas, contratou Ed Catmull, as
técnicas 3D da Pixar comecaram a ganhar seu contorno conhecido até hoje. Catmull,
gue é doutor em Ciéncias da Computacao, foi um pioneiro em sua area e na utilizacéo
de técnicas 3D (CARABANA, 2014).

Foi ele quem criou vérias técnicas de animagéo, destacando-se: o efeito de
profundidade conhecido como z-buffer; sem deixar de citar alguns programas como o
Renderman, que desde entdo passou a ser muito Gtil para os efeitos de longas como
Titanic, ou ainda nas prequela de Guerra nas Estrelas. Catmull e seu parceiro Clark
desenvolveram as equagfes dessa técnica ha cerca de 40 anos, e DeRose se
apropria dela para formas complexas. Seu braco direito era Alvy Ray Smith, outro
desses génios da animacdo com um doutorado em Ciéncias da Computacao,
professor em Berkeley até 1974 e que acabou indo trabalhar para a Microsoft apés
véarios desentendimentos com o fundador da Apple (CARABANA, 2014).

O site da empresa nos explica como funciona a tecnologia “o RenderMan® € a
tecnologia de renderizacdo vencedora do Oscar® da Pixar, destacando-se na
producédo de imagens impressionantes para VFX e animagé&o de longas-metragens. O
RenderMan estd em constante evolucdo para enfrentar novos desafios criativos e
técnicos e aproveitar 0s mais recentes avancos em tecnologia de computadores
uUsSD.”
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Desenvolvido pela Pixar, o Universal Scene Description (USD) € o primeiro
software de codigo aberto que pode trocar cenas 3D de forma robusta e escalavel que
podem ser compostas por muitos ativos, fontes e animacgdes diferentes, enquanto
promove fluxos de trabalho altamente colaborativos. Na Pixar, os engenheiros
trabalham lado a lado com artistas para criar tecnologias, ferramentas e pipelines

inovadores que fazem os filmes.
3.6 LOCALIZACAO DA PIXAR

Segundo Beecroft (2021), a empresa apos expandir, comprou uma propriedade
de 65 mil metros quadrados em Emeryville, com objetivo de renovar o senso de
comunidade e fomentar a antiga cultura de espontaneidade. Em 2000, mudaram-se

para o prédio que esta localizado até hoje.

Figura 40: Entrada da Pixar, localizada em Emeryville, Califérnia, nos Estados Unidos

Fonte: Pixar (2019)

A regido oferece um ambiente criativo e vibrante, com acesso a diversas
influéncias culturais e artisticas. A proximidade com a industria cinematogréfica de
Hollywood e a diversidade da paisagem da Califérnia proporcionam um cenario
propicio para a criacao de histérias cativantes e visualmente deslumbrantes. A Pixar
aproveita essas influéncias e incorpora elementos da regido em suas historias,

contribuindo para a originalidade e autenticidade de seus filmes animados.
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Figura 41: Espacos de trabalho da pixar

Fonte: Pixar (2022)

Na Pixar, cada pessoa que trabalha possui seu préprio espaco de trabalho
personalizado, projetado de acordo com seu préprio gosto e preferéncias. Isso reflete
a importancia dada a individualidade e a criatividade dos artistas e colaboradores.
Cada canto de trabalho é unico e reflete a personalidade e as inspira¢cdes de quem o
utiliza. Essa abordagem personalizada cria um ambiente estimulante e confortavel,
permitindo que os funcionarios se sintam mais conectados com seu espaco. Essa
valorizac&o do espaco individual contribui para a atmosfera criativa e colaborativa que

caracteriza a Pixar.
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Figura 42: Uma das salas de criagao Pixar

Fonte: Pixar (2022)

A Pixar valoriza a criacdo de um ambiente estimulante e criativo, onde o0s
funcionarios s@o encorajados a explorar sua imaginacdo. Desde os espacos de
trabalho personalizados até as areas comuns e espacos de lazer, tudo é projetado
para incentivar a colaboracéo, a inovagdo e a criatividade. Além disso, a cultura de
feedback e colaboracdo da empresa promove um processo iterativo de
aprimoramento, onde as histérias sdo constantemente refinadas e aperfeicoadas.

A énfase na colaboracgéo, na liberdade criativa e no ambiente estimulante tem
sido reconhecida como um fator chave para o sucesso da Pixar na criagcao de filmes

memoraveis e emocionalmente envolventes.
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4. FORMULA DA PIXAR DE CONSTRUIR NARRATIVAS CATIVANTES

No prefacio do livro Museu da Pixar € abordado pelo diretor criativo Jay
Ward(2021) que “A pixar vem criando filmes que exploram verdades universais. Esses
filmes capturam a imaginagado de publicos de todas as idades no mundo inteiro.”
(Museu da pixar). Essas produ¢gdes conseguem encantar o seu publico por meio de
suas historias que geram identificacdo. Mesmo que suas personagens sejam variadas
como por exemplo, peixes, monstros, carros eles possuem jornadas que S&o
inspiradas em experiéncias humanas.

O mesmo ainda acrescenta que:

O publico ama nossos filmes porque se conecta emocionalmente as histérias
que temos para contar. Nossa esperanca é de que essa conexao permita as
pessoas embarcarem em uma aventura mais profunda, desenvolvendo
empatia pelos personagens e empreendendo um processo de
autodescoberta (WARD, 2021, p. 21)

O estudio consegue cativar, pois eles conseguem realizar uma experiéncia
memoravel e marcante, com a forma de ensinar licdes valiosas e inspirar a
imaginacdo. Com a combinacdo de tecnologia avancada, narrativas cativantes e
mensagens tematicas profundas, a Pixar continua a encantar e emocionar o publico

com sua magica cinematogréfica.

4.1 NARRATIVAS

De acordo com o dicionario Dicio (2023) narrativa é a acao, efeito ou processo
de narrar, de relatar, de expor um fato, um acontecimento, uma situagéo (real ou
imaginaria), por meio de palavras; narragao”. Dessa forma, narrativa e contar uma
histéria, com comeco, meio e fim.

Segundo filésofo Aristételes (1995), para que uma fabula seja boa a sua
estrutura deve possuir come¢o meio e fim, sendo o comeco algo que né&o
necessariamente continuara a sequéncia de outra, porém depois dele sera produzido
algo mais; o meio como algo que vem depois de uma coisa que € sucedido por algo

mais e o fim como aquilo que sucede algo que veio antes, ndo existindo mais nada
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depois dele. E notério que as narrativas ocidentais seguem essa estrutura de trés
atos, o inicio, meio e fim.

Para Culler (1999), compreender a narrativa é entender como um determinado
acontecimento levou o outro. Deste modo, interpretar a narrativa, € compreender
como o ponto inicial de uma histéria, levou ao meio e, consequentemente, o seu fim.

O mesmo autor utiliza o exemplo de outro critico literario, Frank Kermode:

Frank Kermode observa que, quando dizemos um que um reldgio faz
“tiquetaque”, damos ao ruido uma estrutura ficcional, diferenciando entre dois
sons fisicamente idénticos, para fazer de tique um comeco e de taque um
final. “Considero o tique-taque do relégio como um modelo do que chamamos
de enredo, uma organizagdo que humaniza o tempo dando-lhe forma
(CULLER, 1999, p. 85).

Ademais, para o autor, a narrativa precisa conter uma situagao inicial, alguma
mudanca que envolva determinada reviravolta e uma solucdo que se destaque como
algo realmente significativo. E imperativo destacar, que a construcdo de uma narrativa
segue a seguinte composic¢ao: enredo, personagens, acdes no tempo e no espacgo.

Como destaca Reuter (2002), é possivel observar o pensamento de Culler
(1999) nos roteiros cinematograficos, quando o personagem principal logo no inicio
da trama passa por algum problema ou questionamento. No decorrer da trama, esse
personagem principal enfrentar4 obstaculos que o fardo mudar ou refletir, ou
conquistar com éxito o objetivo que procurava, desde o inicio da historia.

Esses acontecimentos podem surgir durante a histéria de formas diferentes ou
ser uma reflexao diferente do personagem, ou apés a sua grande luta no fim. Assim,
"As personagens tém um papel essencial na organizacdo das historias, elas permitem
as acOes, assumem-nas, vivem-nas, ligam-nas entre si e Ihe dao sentido" (REUTER,
2002, p. 41).

De certo modo, as personagens gque possuem a funcéo de tracar o caminho da
histéria, e continuadamente dar sentido ao texto. Ainda que, sejam importantes para
uma historia, as personagens que pertencem a uma narrativa, nem sempre possuem
a mesma fungéo e o mesmo objetivo.

Em suas Historias a Pixar retrata temas universais, possuindo os mais variados
personagens em seus filmes, sdo eles: brinquedos, adultos, criangas, veiculos,
animais entre outros. Muitas das vezes, utilizam em suas personagens caracteristicas

imperfeitas que carregam diversas falhas humanas. Além dos desafios que séo
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expostos em suas perspectivas jornadas, a Pixar consegue fazer com que haja essa
identificacdo entre o telespectador e as personagens, estabelecendo uma conexao
entre o real e a fantasia (GOMES, 2004).

Isso porgque o estudio sempre cria personagens com base em caracteristicas
que todos nos compartilhamos: o desejo. Sdo os desejos que movimentam cada
personagem em suas historias, Além do mais, essas personagens precisam de
conflitos, saindo da sua zona de conforto, diferente do comeco das historias. O que
faz um personagem da Pixar ganhar empatia é saber que nenhum é perfeito
(GANCHO, 2004).

E possivel analisar que por mais que sejam personagens distintos, eles s&o
movidos por ambicfes diferentes. Todos sdo capazes de atos de coragem, lidando
com tragédias e também com seus sentimentos pessoais.

Muitas vezes eles acabam assumindo o papel mitico dos herdis, sendo
humanizados pois demonstram fraquezas, incertezas, tensdes. E através das historias
gue € mostrado o quanto a coragem € marcante. Encontram dificuldades, e mesmo
assim de uma forma diferente, conquistam seu objetivo.

Para Farias (2012) utiliza com base nas reflexdes na mitologia de Joseph
Campbell na obra “O herdi de mil faces” (1998), e apresenta de forma aprofundada as
consideracdes de como seriam 0s gestos heroicos na perspectiva do mito. Farias
informa os monomitos propostos pelo mitélogo norte americano como sua inspiracao
o escritor Jayme Joyce. Sendo assim, as lendas heroicas possuem um roteiro com
estrutura propria, adequando-se a cada narrativa.

Para Campbell, a estrutura do monomito se divide em trés sec¢des:

(Partida ou separagdo), iniciagdo e retorno. A partida lida com o herdi
aspirando em sua jornada; a iniciacdo contém varias aventuras do herdi ao
longo do caminho que ira percorrer ;0 retorno e 0 momento em que ele volta
a casa com conhecimento e os poderes que adquiriu ao longo da jornada
(FARIAS, 2012, p. 65)

Na jornada do herdi, o protagonista passa por uma transformacao ao embarcar
em uma jornada repleta de desafios. Partindo de seu mundo comum, ele enfrenta
obstaculos, aprende licdes valiosas e retorna transformado, trazendo consigo um
conhecimento significativo.

Os filmes da Pixar possuem uma boa estruturacdo, ndo sendo diferente de

outros filmes narrativos ou qualquer narrativa, eles realizam a apresentacdo do
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protagonista 0 mesmo recebera um problema entdo sera acompanhado com ele
solucionara. E possivel observar a presenca do monomito, em filmes da Pixar, Por
exemplo, em Toy Story (1995), as personagens Woody e Buzz Lightyear juntos
encontram-se presos pelo malvado Sid, com o medo de ndo retornarem mais para o
Andy e nem encontrarem mais 0s outros brinquedos, oS mesmos estavam se
mudando para outra casa. A dupla precisou de muita determinacdo e coragem para
obter sucesso em sua missao retornar para o Andy, o amado dono, e os brinquedos.
Toda essa situacdo fortalece os corajosos Woody e Buzz e faz com que as
personagens transformem suas identidades.

Durante a trama as personagens buscam concluir o seu objetivo, passam por
momentos dificeis e voltam com suas missdes concluidas. A estrutura basica para a

construcéo de um filme Pixar, conforme Emma Coats (2011):

Figura 43: Estrutura basica para constru¢éo de um filme da pixar
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Fonte: Emma Coats (2011).

Essa estrutura gera uma conexdo coesa no enredo da histéria. Por exemplo,
em Toy Story (1995), era uma vez um garoto chamado Andy que tinha uma colegéo
de brinquedos, todos os dias Andy brincava com Woody o seu brinquedo favorito. Um
certo dia Andy ganhou um novo brinquedo, um Patrulheiro Espacial chamado Buzz
Lightyear. Por causa disso, Woody sentiu ciimes ao ver Andy brincando e preferindo
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buzz do que ele. E por causa disso os dois brigam e saem para fora da janela de Andy,
se tornando uma aventura mundo afora nessa situacao eles precisam encontrar uma
forma de sair da pizza planet e retornar para casa. Até que finalmente a dupla decide
se ajudar e conseguem voltar para casa.

As problematicas criadas fortalecem os protagonistas, pois eles conseguem
superar os seus medos e fraquezas. A Pixar desafia seus protagonistas criando
problemas no mundo em que eles estédo inseridos. Por esse motivo, Woody sentiu
ciimes do seu dono pois ndo estava recebendo a atencdo que gostaria, precisou
conviver e se aliar ao Buzz até entdo seu concorrente.

Portanto, a Pixar possui muito cuidado na construcédo da estrutura, em seus
filmes sdo apresentados no primeiro ato as qualidades, desejos e desafios. E criado
uma trama coesa em que cada acontecimento sucedera o outro, no decorrer do
caminho ao enfrentar obstaculos as personagens se tornam mais fortes. No final, o

protagonista é capaz de resolver 0s seus problemas e completar sua missao.

4.2 NARRATIVAS VISUAIS

As narrativas visuais, como cartuns, quadrinhos e charges, sdo formas
complexas de comunicagdo que combinam elementos verbais e ndo verbais. Elas
utilizam imagens, texto e elementos graficos para transmitir histérias e mensagens.
Por exemplo, os cartuns e as charges usam uma Unica imagem com texto para
comunicar ideias, humor ou critica social.

Ja os quadrinhos contam historias por meio de uma sequéncia de imagens
acompanhadas de texto. Compreender essas narrativas exige interpretar tanto as
palavras quanto os elementos visuais, 0 que proporciona uma experiéncia rica e
desafiadora.

A criacdo de um storyboard € essencial para o desenvolvimento de producdes
audiovisuais, sejam elas curtas ou longas-metragens, com base nos conceitos que
guiardo sua narrativa visual. A utilizacéo desse recurso desempenha um papel crucial
ao possibilitar o cuidadoso tracado das cenas com antecedéncia, estabelecendo um

plano detalhado a ser seguido durante todo o processo de producéo.
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Figura 44: exemplo de storyboard da Pixar (UP)
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Fonte: Boords (2022).

4.3 SOUND DESIGN NA CONSTRUCAO NARRATIVA

De acordo com Rodriguez (2006), o som desempenha uma func¢éo crucial na
narrativa audiovisual ao atuar como um elemento de organizagdo, unindo ou
distinguindo sequéncias visuais complexas que envolvem diversos movimentos e
mudancas de perspectiva. Além disso, 0 uso do som como um instrumento
organizador esta intimamente ligado a logica da percepcdo humana.

A utilizagdo da musica em producdes da Pixar desempenha um papel
fundamental para aprimorar a atmosfera visual dos filmes. Notamos o uso harménico
entre a narrativa visual e trilha sonora. A muasica é cuidadosamente utilizada para
destacar momentos chaves, transmitindo emocdes e complementando o que é
retratado na tela. Com o uso de composic¢des precisas, a Pixar consegue estabelecer
conexdes emocionais profundas com o publico, enriquecendo a experiéncia visual.
Por exemplo, em “Up-Altas Aventuras” (2009), a musica "Married Life" do compositor
Michael Giacchino.

Especialmente em uma cena de 4 minutos e 23 segundos, durante a sequéncia
em que a musica € tocada, somos transportados em uma jornada pelas alegrias e

desafios do casamento de Carl e sua falecida esposa Ellie.
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Figura 45: Cenas do filme Up-Altas Aventuras

Fonte: Pinterest (2022)

A cena destaca-se como um momento de grande impacto emocional,
amplificado pela trilha sonora que acompanha a narrativa visual. A musica, com
caracteristicas de jazz e instrumentacao diversificada, contribui para estabelecer uma
atmosfera inicial alegre e esperancosa. A medida que a trama se desenvolve, a trilha
sonora se adapta aos diferentes momentos, intensificando a sensagéo de fantasia e
magia durante os sonhos de Carl e Ellie, e transmitindo tristeza e reflexdo nos
momentos de perda e doenca.

A musica também desempenha um papel crucial ao relembrar o sonho de Ellie
conhecer o paraiso das cachoeiras e ao representar a passagem do tempo e o luto
vivenciado por Carl. Em suma, a combinagao entre narrativa visual e trilha sonora na
cena de "Up - Altas Aventuras" cria uma experiéncia poderosa e memoravel, onde a
musica desempenha um papel central na transmissdo das emoc¢des das personagens
e na contextualizacdo, o uso da cangao na construgédo narrativa nas producgdes da

Pixar sao utilizadas de forma estratégica para intensificar a atmosfera visual.
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4.4 STORYTELLING

De acordo com Significados (2023) Storytelling € uma palavra de origem
inglesa que significa a capacidade de contar historias relevantes, uma vez que o termo
relaciona-se com a expressao “tell a story” que é o mesmo que “contar uma histéria”,
enquanto storyteller significa “contador de histérias”.

Contar historias cativantes sempre foi uma habilidade excepcional da Pixar. A
empresa se destaca por usar o storytelling envolvente e emocionante, de modo que
ressoam com publico de todas as idades, estabelecendo um alto padrdo de contar
historias que cativam o publico ao redor do mundo. Em 2011, a ex-diretora artistica
da Pixar Emma Coats, compartilhou no Twitter um conjunto de regras de storytelling
gue ela aprendeu durante sua experiéncia na empresa. Essas regras, sdo conhecidas
como as 22 Regras de Storytelling da Pixar:

1. Um personagem deve se tornar admiravel pela sua tentativa, mais do que
pelo seu sucesso.

2. E preciso manter em mente o que te cativa como se vocé fosse parte do
publico, e ndo pensar no que € divertido de fazer como escritor. As duas coisas podem
ser bem diferentes.

3. A definicdo de um tema é importante, mas vocé sé vai descobrir sobre o que
realmente € a sua historia, quando chegar ao fim dela. Entdo reescreva.

4. Era uma vez;, Todos os dias; Um certo dia; Por causa disso; Até que
finalmente.

5. Simplifique. Tenha foco. Combine personagens. Nao desvie do principal.
Vocé sentird como se estivesse perdendo material valioso, mas ficara mais livre.

6. No que as suas personagens sdo boas e o que as deixa confortaveis?
Coloque-os no lado oposto a isso. Desafie-os. Como eles lidardo com essas
situacbes?

7. Crie o final antes de saber como sera o meio. Sério. Finais séo dificeis, entéo
adiante o seu trabalho.

8. Termine a sua historia e deixe-a, mesmo que nao seja perfeita. Siga em
frente. Faga melhor da proxima vez.

9. Quando tiver uma “branca”, faga uma lista do que nao ira acontecer no
andamento da histéria. Muitas vezes, € assim que surge a ideia de como continuar

ela.
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10. Separe as histérias que vocé gosta. O que vocé vé de bom nelas é parte
de voceé. E preciso identificar essas caracteristicas, antes de usa-las.

11. Colocar no papel permite que vocé comece a consertar as falhas. Se deixar
na sua cabeca até aparecer a ideia perfeita, vocé nunca compartilhara com ninguém.

12. Ignore a primeira coisa que vier a sua cabeca. E a segunda, terceira, quarta,
quinta — Tire o 6bvio do caminho. Surpreenda-se a si mesmo.

13. Dé opinibes as suas personagens. Passivo/maleavel pode parecer bom
enguanto vocé escreve, mas € um veneno para o publico.

14. Por que vocé precisa contar essa historia? Qual € o combustivel que queima
dentro dela, e do qual ela se alimenta? Esse € o coragéo da historia.

15. Se vocé fosse 0 seu personagem, e estivesse na mesma situacao, como
vocé se sentiria? Honestidade dé& credibilidade para situacdes inacreditaveis.

16. O que estd em jogo? Dé-nos uma razdo para nos importarmos com o
personagem. O que ira acontecer se ele fracassar? Coloque as probabilidades contra
0 Sucesso.

17. Nenhum material € inttil. Se nédo esta funcionando, largue de mao e siga
em frente. Ele pode ser util mais tarde.

18. Vocé deve saber a diferenca entre dar o seu melhor e ser espalhafatoso.
Histérias séo para testar, ndo para refinar.

19. Coincidéncias que coloquem as personagens em problemas séo 6timas; as
gue os colocam fora deles, sao trapaca.

20. Exercicio: Divida em pedacos um filme que vocé ndo gosta, e 0
reconstruade forma que ele se torne um bom filme, na sua opiniao.

21. Deve-se identificar com as situacdes e reacOes das suas personagens, e
nao as escrever de qualguer forma. Vocé agiria da mesma maneira que eles?

22. O que é essencial na sua historia? Qual a forma mais curta de conta-la? Se

vOoCcé souber a resposta, pode comecar a construi-la a partir dai.

As "22 Regras de Storytelling da Pixar" sdo um conjunto de diretrizes valiosas
gue tém sido amplamente aplicadas. Através da valorizacdo do esforco das
personagens, criagdo de conexdes emocionais, desenvolvimento de conflitos
envolventes e progressao constante da historia, a Pixar tem estabelecido um padréo

de exceléncia na narrativa cinematografica.
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Essas regras proporcionam ndo apenas entretenimento cativante para o
publico, mas também despertam emoc¢des profundas e inspiram a imaginacdo dos
espectadores. Com sua aplicacao, a Pixar reforca a importancia do storytelling como
elemento-chave na criacdo de filmes memoraveis e significativos. Essas regras
servem como uma valiosa referéncia, oferecendo insights preciosos sobre o0s
aspectos fundamentais da construcdo de narrativas bem-sucedidas na industria

cinematografica.

4.5 PSICOLOGIA NOS CONTOS E ANIMACOES

Segundo Meretzky (2001), um personagem traz impresso em sua construcao
todas as suas caracteristicas, além das fisicas, mas também comportamentais,
abrangendo a atitude, rela¢cdes interpessoais, etc., sem deixar de citar os sentimentos,
indispensaveis ao ser humano, sendo de natureza essencial para a caracterizacéo de
uma personagem.

Em se tratando dos filmes de animacao, como destacar Bergan (2007, p.118):
“‘Os Filmes de animacao abrangem diversos estilos, temas e técnicas. Dos mais
simples desenhos a méo até as imagens feitas com a mais nova tecnologia digital,
seu objetivo € atrair sempre a maior faixa etaria possivel”.

Todo esse contexto perpassa o0 carater moralizador historicamente difundido
em historias tradicionalmente infantis, pois embora as animacfes hoje sejam
consumidas por todos os publicos, elas fazem parte de uma linguagem desenvolvida,
inicialmente, para o publico infanto-juvenil com a literatura infantil. Essas historias
foram criadas, inicialmente, por Charles Perrault, conhecido como o “pai” da literatura
infantil ao criar obras como: Cinderela, Chapeuzinho Vermelho, O Pequeno Polegar,
O Gato de Botas (ARIES, 1986).

Por volta do século XVII e com o auxilio de alguns outros escritores, como:
Fénelon, Jean La Fontaine e Esopo, que adaptaram alguns contos para que eles
pudessem ser mais bem aceitos pela sociedade e pelo publico infantil, esse segmento
comecou a ganhar relevancia. Posteriormente, os Irmaos Grimm e Hans Christian
Andersen deram segmento a estas propostas, com narrativas mais suaves, Cujos

desfechos culminavam em uma “moral da historia” (ARIES, 1986).
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Segundo Bergan (2007), hoje esses contos que também se inserem nas
animacgdes podem nos fazer sonhar, sdo histérias que agucam a imaginagcédo e nos
despertam para mundos extraordinarios, principalmente quando ainda somos criancas
e temos a mente mais fértil que nunca. Por isso, eles possuem importante significancia
e podem ser agregados na psicologia humana, auxiliando na constru¢cdo da
personalidade, desde a infancia até a fase adulta, pois auxiliam na formacdo da
personalidade da crianca.

Segundo Piaget (1997), essas historias sempre buscaram difundir valores
morais, que o autor pontua possuirem uma construcdo a partir da interacdo da crianca
ou pessoa com os mais diferentes ambientes sociais e do convivio com outros
individuos, no caso das criancas, com o0s adultos. Assim, € possivel concluir que o
individuo ndo nasce com uma moral previamente construida, além de ndo se tornar
independente apenas por ter um simples conhecimento das regras, mas a sua moral
esta em construgdo em um processo continuo.

No caso das animacdes, elas possibilitam que o individuo possa interagir com
a multiplicidade cultural; Ouvir histérias; Criar narrativas para compreender
simbolicamente o0 mundo; Perguntar-se, estar atento, curioso, davida; Reconstrucédo
do senso comum; Carater ndo permanente do conhecimento; Construcdo da
criticidade e posicionamento autbnomo nas interacdes sociais. Essas historias
possibilitam, acima de tudo, a transmissao do conjunto de normas e valores vigentes
na sociedade. E assim que as histérias presentes nas animacgdes, com énfase aqui
nas produzidas pela Pixar, trazem seu carater de moralidade, motivacao, afetividade,
tudo perpassado pelos sentimentos e emocdes.

Toy Story: o primeiro e, provavelmente, mais aclamado filme do estudio traz
tematicas importantes, como a importancia da amizade, a coragem para enfrentar as
batalhas e adversidades da vida, as causas, efeitos e como a inveja interfere em
nossas vidas, além de outros sentimentos como cilimes e rancor, que quando néo séao
bem dosados trazem consequéncias negativas. Assim, a animagdo nos ensina a
crescer, a sonhar e correr atras desses sonhos, e a sermos melhores pessoas e,
sobretudo, a acreditar em nGs mesmos.

Nemo: geralmente as animagdes exploram mais a maternidade, e a genialidade
de Procurando Nemo encontra-se justamente em tratar da paternidade e a
importancia que a figura paterna possui ha vida de uma crianca. Assim, busca ensinar

as criancas sobre a importancia de dar valor a familia como um todo, e o como ela &
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nossa rede de protecdo, mesmo existindo problemas familiares que sdo comuns em
toda familia, além de traumas que eles e outras questdes individuais podem gerar,
inclusive a superprotecado de Marlin, pois Nemo se viu perdido apos ser sequestrado
na Grande Barreira de Corais e enviado para Sydney, o que demonstra a importancia
de construg&o da autonomia nas criangas.

UP: Altas Aventuras: Trata de temas espinhosos, como a depressao, cada vez
mais frequente nas sociedades, além do sentimento do apego e da perda, que
inclusive interferem na depressao. No final das contas, o flme ensina que a unido faz
a diferenca, além de tratar também do etarismo, pois o protagonista Carl se sente,
muitas vezes, deslocado tem relacdo a aventura que ele vai viver junto do pequeno
Russell, mas ao decorrer da histéria ele desmistifica a ideia de que ele é velho demais
para fazer aquilo.

Ratatouille: aborda a perspectiva de um rato que possui 0 sonho de se tornar
um chefe, e tem certa pressa ou ansiedade para conseguir realizar esse sonho. Ao
decorrer da histéria, o personagem apresenta dificuldades e aceitacdo da familia,
tematica muito importante na atualidade, principalmente para pessoas que possuem
comportamentos tidos como “anormais” ou fazem parte de grupos minoritarios,
embora essa associacao seja mais subjetiva, mas o filme busca imprimir a moral de
gue o talento pode surgir em qualquer lugar e em qualquer um, sendo importante
acreditar no sonho e haver empenho e dedicacéo para refinar as habilidades, ganhar
destaque e obter éxito. Tudo passa por um processo no qual 0 sucesso sera o
resultado de trabalho duro e perseveranca. Remy ensinou que € preciso trabalhar duro
e acreditar que voceé vai atingir seus objetivos.

Os Incriveis: A principal mensagem do filme & sobre valores familiares, mesmo
em uma familia de super-herdis, que também tem seus problemas. Assim, o filme
aborda tematicas como a frustragdo e a monotonia, muitas vezes sendo sentida pelas
pessoas nas familias, principalmente pelos mais jovens, sendo importante reviver
sonhos e conciliar com responsabilidade e familia. Nem sempre as coisas vao sair
conforme o planejado, mas as expectativas sao importantes para reorganizarmos as
ideias e encararmos os desafios.

Divertida Mente: discute de forma ludica e divertida importantes discussoées,
principalmente sobre a fungéo das emog¢des no comportamento humano. A animagao
traz, dentre as varias possibilidades de moral transmitida, a possibilidade de que

possamos compreender a importancia de todas as emocdes, sabendo reconhecé-las,
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domina-las e explora-las, em um processo de autoconhecimento. Se aplicando a
inteligéncia emocional, ou seja, saber que todas as emocdes tém uma razéo e ndo ha
emocao puramente boa ou ruim, além de que ndo devem ser evitadas, mas sim
compreendidas em suas particularidades.

Encanto: esse é um dos filmes mais recentes do estudio e aborda, acima de
tudo, a temética da aceitacdo, trazendo uma histéria inspiradora que nos ensina a
aceitar as diferencas, pois elas fazem parte da rigueza do mundo, assim como a
valorizar a familia e sermos gratos pelo que temos. Ao mesmo tempo, trata de
problemas familiares, como a exclusdo, que afeta e humilha a pessoa excluida,
mostrando a importancia da empatia, compaixao e acolhimento familiar, além que a
escuta atenta faz uma grande diferenca para manter boas relacées. Ele também nos
lembra que todos tém suas lutas e nos encoraja a sermos corajosos e acreditarmos

em nés mesmos.

4.6 LINGUAGEM VISUAL

As estratégias visuais utilizadas no cinema de animacéo para encantamento do
publico podem ser percebidas como um de seus principais atrativos. Por isso, este
capitulo sera dedicado ao estudo dessas maneiras de dar forma a uma histéria a ser
contada.

E importante destacar que o estudo da criacdo visual pode enveredar para

diversos caminhos, como a Semiética da Cultura, a Optica, a Psicologia e o
funcionamento do cérebro e seu modo de perceber o que vé; aqui, pelas limitacdes
de um trabalho como este, tais conceitos ndo serdo diretamente abordados,
permitindo que se tenha o foco diretamente na criagéo visual e seus possiveis efeitos.

A sintaxe da linguagem visual é discutida por Dondis (2003), que traz uma rica
visao sobre técnica e design ao tratar da arte, sua forma e da fungdo do componente
visual. Para o autor, a visualizacdo envolve a formacéo de imagens mentais e todo
esse processo perpassa, hecessariamente, a comunicacdo. Neste caso, a
comunicacao visual ou alfabetismo visual ganha destaque, emergindo a sintaxe visual,
gue estabelece linhas gerais para a criacdo de composicoes.

Para Dondis (2003), a maior caracteristica da sintaxe visual € a complexidade,
gue ndo se opde a definicdo. Para o autor: “Ver é uma experiéncia direta, e a utilizagdo

de dados visuais para transmitir informacdes representa a maxima aproximacao que
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podemos obter com relagao a verdadeira natureza da realidade” (DONDIS, 2003, p.
7). Assim, como ele define, ha trés niveis singulares para os dados visuais: o input
visual, como miriades de sistemas de simbolos; a representacdo do material visual,
gue € identificado no meio ambiente e reproduzido nas representacdes visuais, Como
a pintura e o cinema; e a estrutura abstrata, que da forma a tudo que é visto, seja
natural ou resultante de composigdes intencionais.

Buscando solucdes visuais, utiliza-se de varias técnicas para consolidar o
processo de comunicacdo visual. Dentre essas técnicas, pode-se destacar: o
contraste, que utiliza da assimetria, da irregularidade, da fragmentacdo, da
instabilidade, da distor¢cdo, da ousadia, do exagero, dentre outros; e a harmonia,
apropriando-se do equilibrio, da simplicidade, da regularidade, da probabilidade, da
sutileza, do minimalismo, da exatiddo, da singularidade, etc. Portanto, € através da
energia dessas técnicas que o carater de uma solucéo visual ganha forma (DONDIS,
2003).

4.7 DESIGN

Segundo Filho (2010), o processo de comunicacdo estética envolve o
remetente, que impde os atributos estéticos do produto; o proprio projeto do produto,
no qual desenvolve-se estudos e pesquisas, a fim de entender o processo de uso;
assim é necessario empregar a percepcao estética no processo de designer e projeto
do produto, sem deixar de considerar a estética na producao industrial (na qual o
produto fica pronto para ser utilizado pelo usuério. Durante todo esse processo,
também estuda-se a influéncia dos sistemas de normas culturais e das pessoas e
grupos sociais na influéncia de criacao e também para a compra do produto.

Reconhecemos que o processo de design da Pixar conta com o auxilio de uma
equipe diversificada com criadores talentosos, que abrange desde a concepcao inicial
até a finalizacdo do filme. Entre eles estdo: animadores, modeladores 3D, artistas
visuais, diretores de artes, designers de personagens, entre outros profissionais. A
empresa valoriza a colaboracdo de todos, incentivando revisdes e feedbacks
constantes. Acredita-se assim, que diferentes perspectivas e habilidades podem

enriquecer o resultado final.
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Existem varios métodos que esses profissionais utilizam, que vao muito além
de um briefing e criar algo, sdo capazes de trazer resultados surpreendentes para

seus filmes.

4.8 DESIGN DAS PERSONAGENS

As personagens desempenham um papel bastante relevante tanto na area de
entretenimento quanto no ambito corporativo, sendo frequentemente adotados por
empresas como mascotes visando impulsionar as vendas de produtos e solidificar sua
posicdo no mercado, estabelecendo uma conexdo mais profunda com seus
consumidores. Independente do meio que estdo inseridos, sempre assumem uma
representacao simbdlica dentro de um contexto especifico.

A fim de alcancar uma otimizacdo mais eficaz ha composicao visual de uma
animacgao e um aproveitamento mais apropriado da narrativa, € imperativo criar um
distanciamento da realidade no design das personagens.

Os profissionais responsaveis pela concepcdo das personagens
desempenham o papel de criadores, utilizando-os como meios para a narracdo de
histérias. Nesse sentido, todos os elementos que comp8em um personagem, tais
como formas, detalhes, cores, sao intencionalmente selecionados e aplicados com
propdésitos especificos.

Por conseguinte, € imprescindivel realizar uma analise mais aprofundada das
técnicas de composicao visual, a fim de compreendermos as decisdes tomadas no
processo de criagdo de um design que possua um apelo estético relevante.

De acordo com Bergan (2007, p. 118) “Os filmes de animagdo abrangem
diversos estilos, temas e técnicas. Dos mais simples desenhos a méo até as imagens
feitas com a mais nova tecnologia digital, seu objetivo € atrair sempre a maior faixa
etaria possivel”.

A Pixar, uma empresa pioneira no campo de animacao tridimensional, segue
uma longa tradicao artistica dos renomados estudios de animacédo americanos. No
gue diz respeito ao design de personagens, poucas alteracdes sao observadas nas
bases de concepcao visual tanto para filmes de animacgao bidimensional quanto para
filmes de animacdo 3D. No Livro Creating characters with Personality, Bancroft

sustenta:
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Personagens de animacao computadorizada nao sao tédo diferentes dos de
animacao tradicional, mas os de CG podem ter mais texturas, brilhos, e luzes
aplicados a eles. As personagens de CG mais 22 atraentes sdo as mais
simples, com o visual aprimorado por detalhes tais como o trancado das
roupas (BANCROFT, 2006, p. 156. Traducéo livre).

Antes de passar por um processo de modelagem, cada personagem é
inicialmente concebido como um esboco tradicional feito a m&do. Com base na técnica
na técnica full animation, é I16gico do ponto de vista pratico que as personagens sejam
concebidas por meio de formas simplificadas, considerando que cada pose requer um
redesenho completo a cada quadro.

Portanto, a consisténcia visual resultante dessas formas simplificadas
ajuda a manter uma estética coerente em todas as animac¢des, enquanto a integracao
dessas formas com a tecnologia de animacao permite uma producao eficiente. Em
Ultima analise, essa escolha de formas béasicas contribui para a criacdo de animacdes
gue encantam e entretém pessoas de todas as idades.

De acordo com o proprio site da Pixar “Um conceito fundamental de design
€ o “Simplexity”: simplificar imagens até sua esséncia. Isso € evidenciado no filme
"Divertida Mente", no qual cada emocédo € representada por uma forma basica. A
Raiva é simbolizada por um quadrado, a Tristeza por uma lagrima e o Medo por um
retdngulo. Naturalmente, todas essas formas foram posteriormente refinadas e
adornadas, mas € importante observar como tudo comecou com formas
extremamente simples.

Eles variam esse elenco de personagens atribuindo-lhes formas simples e, em
seguida, individualizam-nos dando-lhes textura, cor e detalhes.” Ao estabelecer um
conjunto de técnicas simples que parecem quase elementares, a Pixar pode criar

novas e novas personagens e ideias repetidas vezes.
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Figura 46: Rascunho divertida mente

Fonte: Disney Pixar (2019)

4.9 FORMAS

Wong (1998), em “Principios de forma e desenho”, estabelece a relagao entre
forma e desenho. O autor conceitua o desenho como a “composicao completa” que
traz a forma como a parte mais evidente. Muitas vezes, entende-se todos o0s
elementos visuais de um desenho como um conjunto, na sua forma. E a forma que
constitui a composicéo, principalmente quando seus formatos estdo definidos de
forma clara. E possivel, por exemplo, desenhar composicdo separadamente da forma,
embora uma influencie a outra de forma indiscutivel.

Durante a modelacdo de uma forma, um artista possui varias possibilidades.
Quando este utiliza apenas uma forma para a composicao, esta € denominada como
uma forma singular. Entretanto, também existem as formas plurais e compostas. A
forma plural ocorre quando ela se repete em uma composi¢ado; enquanto a forma
composta une formas diferentes; outrossim, a forma plural pode se tornar composta
guando houver o acréscimo de um elemento que possui forma diferente (WONG,
1998).
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Figura 47: Exemplos de forma plural e composta
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Fonte: Wong (1998).

A figura acima traz dois exemplos: o primeiro € uma forma plural, enquanto o
segundo traz uma forma composta. Além do mais, pode-se criar unidades e super
unidades de forma. Quando uma forma utiliza de uma repeticdo de repetidamente,
esta se caracteriza como uma unidade de forma, pois sao elementos individuais que
nao criam uma forma maior; as super unidades, por sua vez, ocorrem quando se
agrupa duas ou mais unidades de forma, na qual os elementos sédo combinados para
produzir uma Unica figura (WONG, 1998).

Podemos citar o design do personagem Ego do filme Ratatouille como um
exemplo notavel. Seu visual apresenta aspectos funebres, com sua figura esguia e
rigorosa, que evocam uma sensacao de mistério e seriedade. Além disso, a presenca
de elementos pontiagudos, como a propria bengala do personagem, reforca sua

personalidade implacavel.

O Ego é um tipo de abutre tdo hipercritico que quase ndo come. Entéo ele é
magro e magro - na verdade, o agente funerario, |4 para sentenciar a morte
em restaurantes infelizes. A ligeira inclinacdo, as costas arredondadas e o
silenciador lembram um abutre [...]. (Co-diretor Jan Pinkava, 2005).
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Figura 48: Imagem de Ego. llustrador Carter Goodrich, 2001.

Fonte: Museu Pixar - Histérias e arte do estudio de animacéo.

Além disso, podemos notar que a escolha da forma dos objetos de Ego também
desempenha um papel crucial para a transmissdo de uma mensagem sombria.

De acordo com o designer de producéao Harley Jessup (2005), o objetivo era
trazer a tona aspectos funebres para o escritorio de Ego. O ambiente foi
cuidadosamente concebido para refletir a esséncia e a personalidade do personagem.
Elementos arquitetbnicos, como as linhas e retas afiadas dos moveis, a forma de
caveira na parte de trds de sua maquina de escrever, esculturas com formas
geomeétricas complexas adicionam uma estética sinistra ao ambiente. Na visao geral
da sala podemos observar que ela possui um formato de caixado evocando um senso

de mistério.
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Figura 49: Ambiente do Ego

T .

Fonte: Shading study, Robert Kondo, 2005.

No que diz respeito ao circulo, ele tende a transmitir seguranca e € amigavel.
Quando aplicado em personagens, o circulo geralmente é associado a caracteristicas
como: diversao, fofura e amizade. Costumam cativar o publico, evocando uma
sensacao de simpatia. Por outro lado, o quadrado transmite teimosia, decisdo, em
certos contextos, porém pode indicar resisténcia e lentiddo ou for¢a. Sua aplicacao
em personagens geralmente descreve-os como rigidos e obstinados.

Podemos notar claramente essas caracteristicas de formas geométricas no
casal Carl e Ellie do filme Up- Altas Aventuras (2009). O contraste entre a forma dos
moveis de Carl e Ellie, destacando as diferencas de personalidades do casal. Carl é
retratado como uma pessoa rigida. Sua forma fisica quadrada reflete uma
personalidade metddica, conservadora e reservada. Seus méveis e objetos possuem
forma retangular ou angular, transmitindo seguranca, ordem e estabilidade.

Por outro lado, Ellie é retratada como uma pessoa enérgica e mais fluida. Suas formas
sdo circulares, associadas a suavidade, flexibilidade e dinamismo. Essa
representacao visual transmite a personalidade vibrante, otimista e alegre de Ellie.
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Figura 50: Carl e Ellie em sua casa - Filme Up- Altas Aventuras

E'

Fonte: Tudo interessante (2019)

O Triangulo pode comunicar agressao e forca. Sua aplicacdo em personagens
geralmente os vildes e antagonista costumam possuir silhueta remetendo a

formulagc&o de um triangulo.

Figura 51: Sindrome e Roz, personagens da Pixar

Fonte: Autoria prépria (2023).
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O Sindrome Vildo em Os Incriveis, possui uma grande cabeleira triangular, para
representar suas caracteristicas de vildo no filme. O Sindrome Vildo em Os Incriveis,
possui uma grande cabeleira triangular, para representar suas caracteristicas de vilao
no filme.

Segundo Bancroft (2006), as formas mais simples geram personagens de
carater simplificado, j& as formas com maior complexidade , resultam em personagens

gue sdo mais complexas.

Figura:52 Representagéo das formas de Up.

CARL ELeANoR  Lewls  Dus BIRD
Fonte: site oficial da Pixar (2021).

A configuracdo fundamental visual da construcdo visual revela
significativamente a personalidade das personagens, na medida em que 0s cineastas
simplificaram os atributos fisicos dos mesmos. Carl assumiu sua forma de um tijolo,
transmitindo solidez e resisténcia a mudancas. Por sua vez, Russel assumiu a forma
de um ovo invertido, denotando inocéncia, incompletude e otimismo.

A escolha das formas nas animacfes da Pixar € uma combinacdo cuidadosa
de elementos visuais agradaveis, expressdo emocional, consisténcia visual e
eficiéncia técnica. Essa abordagem resulta na criacdo de personagens e historias
cativantes que séo facilmente compreendidas e apreciadas pelo publico. As formas
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basicas, como circulos, quadrados e triangulos, oferecem simplicidade e legibilidade,
permitindo que os espectadores reconhegam e se conectem com as personagens de
forma imediata.

Além disso, essas formas versateis podem expressar uma ampla gama de
emocgdes, tornando as personagens mais envolventes. A familiaridade das formas
basicas também pode evocar uma sensagdo de nostalgia, criando um apego
emocional com o publico. Essas formas desempenham um papel fundamental na

criacao de personagens e no design visual, sendo essenciais na linguagem visual.
4.10 AS CORES

Dondis (1997) explica que a estrutura da cor pode ser ensinada através do
circulo cromatico, que inclui cores primarias (amarelo, verde, vermelho e azul) e cores
secundarias (laranja, verde e violeta) em sua formulagdo mais simples (DONDIS,

1997, p. 65).

Figura 53: Circulo Cromético
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Fonte: Reforma Visual (2017)
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De acordo com Barros (2006), a cor possui uma grande capacidade de
transmitir ideias, atmosferas e emocgdes, sendo capaz de atrair a atengdo do publico
de maneira forte e direta, sutil ou progressiva, em diversas areas como arquitetura,
design, graficos, midia digital, cenografia, fotografia, cinema e artes plasticas (p. 15).
Referente a animacao, as cores em suas diversas organizacdes, revelam seu poder
Unico de transmitir histérias completas sem a necessidade do uso de palavras, através
delas podemos conhecer a personalidade das personagens, como por exemplo com

a utilizac&o tanto no corpo quanto em suas vestimentas.

Figura 54: Personagens e aplicacdo em cores
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Fonte: esboco artes (2020)

4.11 CORES NOS FILMES PIXAR

Segundo Kuehni (2013), as pessoas geralmente experienciam a cor por meio
da interacdo com a luz, do material, e dos receptores dos olhos e cérebro. A cor exerce
uma acao triplice. No primeiro caso, trata-se da percepc¢ao visual da cor, ou seja, como
ela impressiona a retina. o segundo refere-se a emocéao que a cor provoca. Por fim, o

terceiro aspecto pode ser interpretado como o significado proprio dela, assim como a
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capacidade de desenvolver uma linguagem que transmita uma ideia. A acéo triplice
da cor, abrangendo visualizagcdo, emocéo e significado, impactam diretamente a
percepcdo e compreensao das cores, além de ser fundamental em diversas areas,
como arte, design, psicologia e comunicacéo visual.

A utilizagao das cores possui um papel importante nas producdes dos filmes da
Pixar, isso € trabalhado de uma forma cuidadosa nos seus filmes. As cores séo
utilizadas para transmitir emocdes e refletir o estado de espirito das personagens, por
exemplo, os tons escuros e sombrios sdo utilizados para transmitir tristeza ou tenséao,
enquanto as cores mais vivas e brilhantes podem transmitir alegria e entusiasmo.

A diferenciac@o de personagens e ambiente é feita através do uso das cores.
Cada personagem pode ter uma paleta de cores Unica, facilitando a sua identificacdo
e contribuindo para a construcédo de sua personalidade e caracteristicas. Da mesma
forma, os ambientes sdo visualmente diferentes por meio do uso de paletas
especificas, criando uma variedade de atmosferas e estabelecendo a identidade
visual de cada cenério.

O diretor de arte e iluminacéo da Pixar Dice Tsutsumi, nos diz:

Meu trabalho é estabelecer uma diretriz conceitual para a aparéncia do filme
cinematograficamente. O roteiro colorido define o tom do filme: como a cor,a
atmosfera e a iluminacao irdo transmitir a histéria e as personagens ao longo
do filme. Depois que a iluminag&o comeca, eu faco os estudos de iluminagéo
especificos de sequéncia, ou chave de cores (TSUTSUMI, 2010, p. 128).

Os artistas do estudio de animacéao trabalham para que haja harmonia visual
e para alinhar com a tonalidade emocional de cada cena e também o tema geral do
filme.

Em "Toy Story"1995, as cores vibrantes, como o vermelho, azul, o verde e o
amarelo, foram amplamente utilizadas para retratar o mundo dos brinquedos, criando
uma atmosfera ludica e animada. De acordo com o livro Museu Pixar (2021), “Um
Roteiro de cor é criado para estabelecer os tons e a atmosfera de cada filme,o quarto

do andy era o lar” (TSUTSUMI, 2021, p.10)

Essas cores desempenham um papel fundamental ao transmitir a energia e a
diversdo presentes no universo dos brinquedos. Além disso, a transicao visual entre
0 quarto de Andy, com suas cores vivas e vibrantes, e o quarto de Sid com uma paleta

de cores mais sombria e desbotada.
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Figura 55: Cenarios filmes Toy Story

Fonte: Pixar (2022)

Sendo assim, para transmitir de forma marcante a diferenca entre a alegria e a
imaginagéo de Andy e o caos e a destruicdo que acompanham Sid. Esse contraste
com a utilizagc&o das cores contribui para a narrativa visual e para a diferenciagéo entre
os dois ambientes no filme.

No filme "Divertida Mente" a representacao visual das emocdes é feita através
de cores distintas. Cada uma das emocdes principais - Alegria, Tristeza, Raiva, Medo
e Nojinho - é associada a uma cor especifica, criando um conjunto de paletas
cromaticas que nos ajuda a compreender e identificar as emoc¢des em acdo. A alegria
€ representada através do amarelo, transmitindo energia positiva e entusiasmo
contagiante. J4 a tristeza é associada ao azul, refletindo a sensibilidade e capacidade
de compreender a dor. A raiva é representada pelo vermelho, para simbolizar sua

intensidade e explosfes temperamentais. O medo € representado pelo roxo escuro,
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para transmitir a sensacao de apreensao e desconforto. Por fim, o nojinho é

representado pelo verde, para transmitir repulsa.

Figura 56: Emocdes em Divertida Mente

Fonte: Disney (2023)

4.12 PSICOLOGIA DAS CORES: INFLUENCIAS NAS PESSOAS

Heller (2013), buscou tracar a psicologia das cores, partindo da premissa de
definir de que forma as cores afetam as pessoas. Para tanto, buscou o auxilio do
simbolismo psicolégico e da tradicdo historica. A autora destaca que um acorde
cromatico possui cada uma das cores gque esteja mais frequentemente associada a
um determinado efeito em sua composi¢do, do mesmo modo que, cada cor causa
uma impressao que é influenciada por seu contexto, ou seja, pelo entrelacamento de
significados em que sao percebidas.

Diante de sua pesquisa, chegou a conclusdo de que sera o contexto o critério
instituido para revelar se uma cor sera percebida como agradavel e correta ou errada
e destituida de bom gosto. As cores e sentimentos ndo sdo uma questéo de “gosto
pessoal” ou se combinam ao acaso, mas sim enquanto vivéncias comuns. Uma cor é
mais do que um fendmeno Optico, mais do que um instrumento técnico. Assim, €
possivel verificar que ndo existe cor sem significado, pois sempre estara relacionada
a uma qualidade ou sentimento, variando de acordo com seu contexto. De acordo com

os resultados, as mesmas cores estdo sempre associadas a sentimentos e efeitos
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similares. Portanto, ndo existe uma estética atemporal ou uma sensibilidade que nao
seja empirica (HELLER, 2013).

Segundo Dena Przybyla (2013), as cores possuem uma relacéo direta com as
reacdes do nosso cérebro.
compreender a psicologia das cores e considerar atentamente suas escolhas de cores
sdo fundamentais para alcancar o impacto desejado. Ao fazer isso, € possivel criar
estimulos visuais que evocam as emocdes certas e estabelecem uma conexéo
significativa com o publico-alvo.

A aplicacéo da psicologia das cores em filmes da Pixar € uma prova concreta de como
essa teoria pode ser utilizada para criar experiéncias cinematograficas mais
impactantes.

A Pixar, renomada produtora de animacgdes, é conhecida por sua habilidade
em contar histérias emocionantes e cativantes. A equipe de artistas da Pixar entende
a importancia das cores na comunicagao visual e usa-as com maestria em seus filmes
para transmitir emocdes e reforcar a narrativa.

A cor, portanto, € utilizada de véarias maneiras nos filmes sendo uma grande
ferramenta visual no cinema, o uso inteligente das cores desempenha um papel vital
na construcdo de uma narrativa cinematografica coesa e na criacdo de um mundo
visualmente envolvente. Através da expressdo de emocdes, simbolismo,
diferenciacdo de personagens e composi¢cdes visuais impactantes, as cores trazem
profundidade, emocdo e estética a experiéncia cinematogréafica, tornando-a
memoravel e cativante para o publico (HELLER, 2013).

4.13 CENARIOS

Os cenarios dos filmes da Pixar sdo encantadores, observamos, que muitos
desses cenarios sdo inspirados em lugares reais ao redor do mundo, como por
exemplo, em “Up altas aventuras” O nome do lugar é “Paraiso das Cachoeiras”.
Composto por magnificas montanhas banhadas por cascatas, esse lugar fica na

Ameérica do Sul, dentro de uma importante reserva natural.
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Figura 57: Paraiso das Cachoeiras

Fonte: Pixar (2022)

Os diretores e artistas da Pixar realizaram pesquisas de campo para
desenvolver, os cenarios Up. De acordo com informacgdes no site da prépria Pixar, o

Designer de producao Ricky Nierva nos diz:
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A aventura esta la fora!" é o lema familiar de Up que inspirou muitos. E os
diretores e artistas provaram isso para si mesmos quando procuraram
referéncia em primeira mao para projetar o mundo pinnacle onde a jornada
de Carl terminaria. Juntos, eles escalaram montanhas, atropelaram através
da selva e até foram pegos em uma tempestade em cima de uma montanha
tepui na América do Sul. "A viagem de pesquisa a Venezuela foi um dos
destaques da minha carreira (NIERVA, 2023, s/p).

Figura §8: Diretores e artistas da Pixar em pesquisa de campo

Fonte: Pixar (2022)

A equipe responsavel pelo longa se aventurou em uma jornada épica buscando
inspiracdo no mundo real, o resultado dessa busca por aventuras esta refletido no
filme.

No filme Luca (2021) a histdria se passa em uma cidade litoranea localizada na
Riviera Italiana. A equipe da Pixar dedicou-se para capturar a esséncia e atmosfera
da Itélia.
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Figura 59: Cenarios do filme LUCA

REAL-LIFE INSPIRATION

Fonte: Jovem Nerd (2021)

De acordo com informacdes no site da prépria Pixar, o diretor Enrico Casarosa

nos diz:

O cenério a beira-mar italiano evoca uma sensacao imediata de admiracao.
Completando o sentimento transformador magico do escapismo do
personagem principal que Casarosa imaginou é a ideia despreocupada do
horario de verdo, uma era verdadeiramente nostalgica e um estilo de pintura
impressionante. “A mao do artista é algo em que penso muito”. E nossa
histéria leva vocé a um lugar fantastico, mas também inspirado por onde eu
cresci (CASAROSA, 2023, s/p).

A riqueza de detalhes é evidente em cada cenario do filme, as ruas, as casas
coloridas a beira mar. Além disso, a escolha do Cenario também possui um significado
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pessoal para o diretor , pois foi inspirado pelo local onde ele cresceu proporcionando
um vinculo emocional e uma autenticidade ainda maior para a historia.

Através dos seus cenarios inspirados em lugares reais ao redor do mundo, a
Pixar consegue transportar o publico para mundos magicos e emocionantes. Essa
habilidade é resultado de pesquisas de campo e imersao em ambientes auténticos,
realizadas pelos diretores e artistas da Pixar. A captura da esséncia e beleza de cada

local retratado é evidente nos filmes.

4.14 SEMIOTICA

A semidtica € a ciéncia que estuda todos os meios pelo qual o homem se
comunica, verbal e ndo-verbal. Estuda a construcdo do significado através dos
simbolos. Por meio dela, é possivel estabelecer uma linguagem visual singular que
estabelece uma conexao entre o publico e a mensagem que esta sendo comunicada.
Essa conexao é alcancada por meio da utilizacdo cuidadosa de simbolos, cores,

formas e até em easter eggs, um meio muito utilizado pelos nos filmes da Pixar.

4.15 EASTER EGGS

Os “easter eggs” consistem em elementos ocultos, que podem ser descobertos
pelo publico, os quais englobam referéncias a outras obras, icones populares e piadas
internas.

E interessante notar que a Pixar utiliza bastante dessa ferramenta em suas
producdes, tornando uma caracteristica da marca. Sdo adorados pelos entusiastas
dos filmes. Os fas adoram procurar e comentar sobre os easter eggs escondidos nos
filmes, o que gera grande engajamento com o publico. Logo abaixo listei alguns easter
eggs da Pixar que vocé pode encontrar em suas producoes:

Bola da Pixar: a famosa bola amarela e azul com uma estrela vermelha e a
lampada saltitante do curta metragem de Luxo Jr, € o Easter Egg que mais aparece

nos filmes da Pixar.
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Figura 60: Bola da Pixar nos filmes Monstros S.A e Up

Fonte: Cinema e Pixel (2018)

Luxo Jr: € o logotipo da empresa, a lampada saltitante estd sempre nos filmes,

nem que seja em uma breve aparigao.

Figura 61: Luxo Jr

Fonte: Pixar (2022)
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A113: esse numero aparece em varios filmes da Pixar, dando referéncia a sala

de aula da CalArts, onde estudaram muitos animadores da Pixar.

Figura 62:Cenas do filme Toy Story

Fonte: Incrivel Club (2018)

Pizza Planet: o caminhdo da Pizza Planet € um elemento recorrente em muitos
filmes da Pixar.
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Figura 63: Pizza Planet

Fonte: Incrivel Club (2018)

Carpete que se repete: A franquia de Toy Story possui muitos easter eggs, e
possuem ligacBes até com outros filmes que ndo sdo animacgdo. Como por exemplo,
a textura do chao do Sid, antagonista de Toy Story 2, é a mesma textura do chdo em

uma cena que se passa no filme de terror chamado ‘O iluminado’.

Figura 64: Mesmo carpete nos filmes Toy Story e O iluminado

Fonte: Incrivel Club (2018)
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No filme Os Incriveis, Frank Thomas e Ollie Johnston, dois animadores da

Disney aparecem como animag¢dao, dublando suas préprias personagens.

Figura 65: Frank Thomas e Ollie Johnston, anlmadores da Disne em Os Incriveis.

Comida Chinesa: Familia incrivel e Riley de divertida mente pedem comida do

mesmo lugar.

Figura 66: Imagens de cenas do filme Os Incriveis e Divertida Mente.

Fonte: Incrivel Club (2018)
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Os filmes da Pixar estdo sempre repletos de referéncias, e muitas vezes sao
dificeis de capturar de primeira, entdo € sempre interessante procurar por esses
detalhes ao assistir os filmes. Contribuem para o sucesso continuo da marca ao
envolver os fas, gerando publicidade positiva e na maioria das vezes de forma
espontanea e gratuita, fortalecendo ainda mais a marca.

O compartilhamento nas redes sociais cria um buzz marketing em torno de suas
producdes, despertando curiosidade e interesse em possiveis telespectadores,
aumentando a visibilidade da empresa e influenciando mais pessoas para assistir os
filmes. Ao inclui-los constantemente em suas produgdes, a Pixar consegue criar uma
fidelidade e reconhecimento com a marca, construindo uma base sélida com os fas
leais que esperam ansiosamente por essas referéncias, acompanhando
ansiosamente os proximos lancamentos.

Portanto, a Pixar oferece mais do que entretenimento, ela cria experiéncias
memoraveis, pois ao deixar referéncias dentro de seus filmes, seus fas se sentem
entusiasmados ao descobrirem as pistas, causando a eles, uma sensacdo de
pertencimento a algo especial, aumentando a fidelidade com a marca.

A prética incluir easter eggs dentro dos filmes da Pixar, foi iniciativa de John
Lasseter, cofundador do estudio, conhecido por ser apaixonado pelo mundo da
animacao, muito fa dos filmes da Disney e de outras producdes cinematograficas que
inseriram elementos escondidos dentro de seus filmes. Lasseter viu uma oportunidade
de criar uma conexao especial com seu publico através de easter eggs. O estudio
abracou essa tradicdo, envolvendo as pessoas em cada lancamento apresentado,

ganhando aprovacéo de fas e criticos.

4.16 MARKETING E PSICOLOGIA

Como destaca Mota (2022), ao tracar, de modo breve, uma reconstrucao
historica que entrelagou as areas do Marketing e da Psicologia, verifica-se que o ponto
em comum inicial foi a busca por um melhor dominio sobre o conceito de consumidor,
buscando decifra-lo e entendé-lo. O pais pioneiro na tematica foi os Estados Unidos,
gue em meados do final do século XIX até o inicio do século XXI revolucionou a area.
Essa génese ocorreu porque o final do século XIX foi um periodo histérico no qual

ocorreu uma forte consolidacao do regime economico capitalista na sociedade norte
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americana, contexto no qual surgiram novas teorias e, consequentemente,
abordagens para a area de Marketing.

O Marketing compreende uma area multidisciplinar que, desde a Revolucao
Industrial que possibilitou, dentre outros, um forte avanco da economia dos Estados
Unidos, outras ciéncias também foram se consolidando, como a Histéria, a Economia,
a Sociologia e a Psicologia. Essa Ultima, fundamental nesta andlise, trouxe uma
significativa contribuicdo para o Marketing através da aproximacao de psicélogos que
eram adeptos das varias teorias. Nessa conjuntura, as investigacbes que se
concentravam no comportamento do consumidor comegaram a ser reconhecidas
enquanto uma area especifica de trabalho e de pesquisa. Foi na década de 1960 que
a American Psychology Association (APA) criou a denominada Divisédo 23 (Diviséao de
Psicologia do Consumidor), que passou a trazer legitimidade para a area no rol dos
estudos psicologicos (JUSTO; MASSIMI, 2017).

Hoje, é consagrado o entendimento de que a publicidade possui o0 objetivo de
influenciar a opinido e o comportamento do consumidor, indo muito além da simples
divulgacdo de um produto (como pensava-se tempos atras). Ela busca, por exemplo,
estimular o desejo de compra para que as pessoas passem a adotar uma determinada
opinido ou conduta com foco na venda, buscando estimular que as pessoas passem
a sentir necessidade de adquirir determinado produto. Essa sociedade capitalista, com
o auxilio do Marketing e da Psicologia, possibilitou, por exemplo, que varias
necessidades secundarias se equiparem as necessidades basicas como sendo vitais
as pessoas (SOLOMON, 2002).

Toda campanha publicitaria se apropria de ilustragfes, textos, imagens,
musicas para trazer uma mensagem publicitaria que apaixona o consumidor, e essa
linguagem - verbal ou visual - ndo é escolhida a toa, mas se apropria de fundamentos
de marketing que possuem uma ordem légica e cientifica para influenciar, propiciados
pelas técnicas da psicologia, utilizados com o intuito de criar atragdo nos
consumidores, principalmente na contemporaneidade onde a competitividade e a
busca pelo lucro tem sido cada vez mais acirradas, induzindo as empresas na busca
de novas técnicas de inducdo de compra ao consumidor (MOTTA, 2022).

A figura 69, abaixo, traz um exemplo de marketing utilizado para destacar a

relevancia do marketing da Pixar:
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Figura 67: Marketing Pixar.

Fonte: Acenando aqui (2022)

Como se vé, o marketing da Pixar busca, por exemplo, personificar suas
personagens e criar a ideia do “Mundo Pixar”, que existe e é povoado, aproximando o
consumidor de sua marca. A psicologia é um dos fundamentos para a criacdo dessa
narrativa, posto que ela estuda por exemplo, a captacao da atracdo, a memorizagao,
a atencdo, sensacao, percepcdo e sentidos do consumidor em busca de identificar
guais séo os aspectos que mais lhes chama a atencdo, embasado em técnicas para
influencia-lo quando da identificacdo desses aspectos (JUSTO; MASSIMI, 2017).

Um exempilo tipico é o da utilizagdo de determinadas cores que estimulam os

sentidos humanos, como no filme Divertida Mente ou Toy Story.
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Figura 68: McLanche Feliz faz campanha com o novo filme da Disney e Pixar

“Penzp- PIXAR " o s oy &
| s e e s s 3 A diversao vai ao infinito

com os novos brinquedos do

McLanche Feliz!

Fonte: Acontecendo aqui (2022)

Como visto acima, outras técnicas publicitarias utlizadas podem ser
brevemente destacadas, como o merchandising e a publicidade subliminar. O
merchandising € uma das técnicas mais classicas e populares, no qual um
determinado produto (no caso da Pixar seus filmes, produtos e parques) séo

divulgados em programas de televiséo, podcasts, redes sociais, YouTube e afins.

4.17 GESTALT

Véarias podem ser as abordagens psicolégicas, e uma delas é a da
fenomenologia, que possui algumas correntes da psicologia humanista como bases
episte moldgicas. Possui uma génese oriunda do final do século XIX, e os principais
tedricos que fundamentaram o surgimento foram: Franz Brentano, Karl Stumpf e
Edmund Husserl, destacando-se este ultimo como o criador ou “pai” das principais
ideias da fenomenologia conhecidas até hoje (EWALD, 2008).

A Psicologia Humanista se apresenta enquanto uma alternativa as abordagens
do behaviorismo e da psicandlise. Segundo Castafion (2007, p. 105), sua origem se
deu mediante a busca de resposta a pretensa obrigacdo de escolher entre duas

alternativas para os cientistas: “distorcer a imagem de homem para adequa-la ao
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meétodo cientifico legado pela ciéncia moderna ou, entdo, abandonarem a ciéncia
moderna e criarem sua prépria versdo idiossincratica de método de investigagao”.

A Psicologia Humanista também €& conhecida como a terceira for¢ca da
psicologia, e possui um papel antagdnico ao behaviorismo e a psicanalise, pois rejeita
a ideia de que todo ser humano tem uma neurose basica, ja que prima pela concepc¢ao
de que qualquer pessoa possui capacidade de crescimento e desenvolvimento
normais. E nesse contexto que se insere a Gestalt-terapia, caracterizada como uma
teoria de personalidade ou de psicoterapia e emergiu como reacdo as visdes
psicanalitica e comportamentalista do ser humano (MESQUITA, 2011).

Para a Gestalt, a associacdo livre se enquadra como uma das formas de
trabalho, através de um método no qual o paciente verbaliza tudo o que pensa sem
censuras e o0 psicanalista interpreta esses contetdos. Essa vertente possui o intuito
de compreender um dos maiores problemas da sociedade: a heranga racionalista do
homem enquanto um ser unitario que se move pela razéo e, por isso, ndo possui
“complicacdes” internas (CASTANON, 2007).

Nesse sentido, o objeto de estudo da Gestalt é o significado da experiéncia
humana, e apresenta-se como constituido por meio dos processos e experiéncias
distintamente humanos, o que resulta em dificuldades e complexidades, pois na
medida em que a Psicologia Humanista pretende estar aderida a uma ciéncia
moderna, esta depende em alguma medida da quantificacdo dos fenbmenos que
estuda, entretanto ndo ha como quantificd-la ja que possui apenas aspectos
gualitativos (EWALD, 2008).

A Gestalt é utilizada, por exemplo, no ambito da Pixar, que se fundamentou na
parte estética do seu produto, que foi elaborado a partir desses estudos da escola
psicoldgica experimental. Pode-se destacar como estratégia uma boa legibilidade de
textos e uma interessante composic¢ao visual em relagéo aos planos.

Nos pressupostos da Gestalt, inserida no contexto das animacgoes:

A arte se funda no principio da pregnancia da forma. Ou seja, na formagéo
de imagens, os fatores de equilibrio, clareza e harmonia visual constituem
para o ser humano uma necessidade e, por isso, sao considerados
indispensaveis - seja em uma obra de arte, num produto industrial, numa peca
gréafica, em um edificio, numa escultura ou em qualquer tipo de manifestacéo
visual (FILHO, 2009, p. 17).
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Assim sendo, com base na teoria da Gestalt, € possivel explicar o porqué de
formas agradarem os nossos olhos enquanto outras ndo. Assim, Filho (2009)
acrescenta uma justificativa para tal feito: ocorre através da interpretacdo da imagem
no nosso cérebro. Nesse contexto, o resultado final do produto conseguiria captar um
resultado mais agradavel ao olho humano, ao segui os principios da Gestalt,
catapultando com maior intensidade a atencdo do espectador, o que acentuaria o
engajamento, consumo e também a possibilidade de aprendizado com essas

historias.

4.17.1 Gestalt do Objeto: Sistema de Leitura Virtual da Forma

A Gestalt postula que o inicio da arte advém do “principio da pregnéancia da
forma”, o que significa que sua génese esta na formacéo das imagens. Nesse ambito,
fatores como harmonia visual, equilibrio e clareza sdo indispensaveis ao ser humano,
sendo indispensaveis nas mais variadas formas de arte, seja esculturas, edificios,
quadros, pinturas, producdo grafica e afins (FILHO, 2008). Como corrobora Kepes
(1966, p. 45): “[...] o importante é perceber a obra por ela mesma; vé-la como “todos”
estruturados, resultado de relacdes. Deixar de lado qualquer preocupacao cultural e ir
a procura de uma ordem, dentro do todo”.

E nesse viés que se insere a ‘Gestalt do Objeto’, no campo da teoria da Gestalt.
Para Filho (2008), este movimento possui como precursor o filosofo austriaco
Christian Von Ehrenfels. Este movimento atua no campo da teoria da forma,
contribuindo aos estudos de varios campos, como aprendizagem, motivacao,
linguagem, percepgdo e memoria. A Gestalt do objeto, na qual se insere um sistema
de leitura virtual da forma, se concentra em buscar respostas para problemas, como
o porqué de umas formas serem mais agradaveis que outras, buscando explicages

para a relacédo entre sujeito-objeto no campo da percepcao.
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Figura 69: Exemplo de ilusdo de o6tica

\

Fig.] lusiao de Optica

Fig. la lusio de Opmd

Fonte: Filho (2008)

Fig 1k Husio de Optica

No exemplo de ilusdo de Otica acima, a excitacado cerebral se processa em
funcdo da figura total pela relacdo reciproca das suas varias partes dentro do todo.
Tém-se a percepcédo de que um retangulo seja maior que o0 outro, pois € a sua posicao
dentro do angulo que ira possibilitar essa variacdo de percep¢ao. Outrossim, a linha
superior aparenta ser menor que a inferior (fig. 1a), assim como, as linhas obliquas
nao parecem ser paralelas aos dois circulos centrais, pois possuem 0 mesmo
tamanho, mesmo aparentemente tendo tamanhos distintos (1b).

Dondis (2007) afirma que, para que a experiéncia visual seja analisada, é
necessario que se examine 0s componentes individuais que compdem essa
experiéncia. Segundo ela, os elementos basicos sdo ponto, linha, forma, direcéo, tom,
cor, textura, escala ou proporcao e dimensdo. Os elementos escolhidos para a anélise
posterior de Divertida Mente foram cor e forma; desse modo, 0s outros sete topicos
serdo brevemente descritos — com o objetivo de auxiliar na analise posterior da

composi¢cdo como um todo —, seguindo-se a descri¢cdo detalhada da cor e da forma.
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4.17.2 Leis de Gestalt

De modo geral, podem ser elencadas 8 “Leis de Gestal”, que significam em
resumo um padrdo estabelecido, assim como a prépria palavra em sua origem,
influenciando em fatores como harmonia, clareza e equilibrio das formas que vemos.
Essas leis sdo estabelecidas com o intuito de contribuir para uma melhor estruturacéo
das imagens em nosso cérebro em prol de atingir aos padrdes de organizacao
desenvolvidos pelo Sistema Nervoso Central. S&o elas:

Pregnancia: essa € a lei ‘basica’ da Gestalt ou a primeira das leis. Sua principal
tese € a de que a construcdo da forma deve possuir uma estrutura simples, regular,
homogénea e equilibrada, ou seja, € o modo como recebemos um objeto de forma
agradavel e que permita uma identificacdo e conforto. Assim, caracterizam as bases

da pregnancia:

e Organizacdo — Isso porque deve haver organizacdo no modo de estruturacao
de uma forma, possibilitando uma compreensado mais rapida e facil para uma
leitura e interpretacgéo.

e Mapeamento comportamental — Esclarecendo os comportamentos automaticos
produzidos pela mente, atividade importante para que sejam moldados e
usados na composicao de formas mais simples de entendimento.

Assim sendo, quanto mais simples, mais facilmente sera assimilada. A figura
abaixo apresenta um exemplo, trazendo uma imagem na qual vemos varios circulos

em vez de uma forma complexa:
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Figura 70: Lei da Gestalt da pregnancia

5 NP

Forma simples Forma complexa
U que enxergamos O que nao enxergamaos

Fonte: 4ED Gestalt (2023)

Similaridade: a lei da similaridade, ou da semelhanca, estabelece que os
objetos similares se agruparéo entre si. Como observado no contexto desta lei, as
caracteristicas visuais proximas ou idénticas nos induzem a interpreta-los como
pertencentes a uma mesma familia, o que auxilia na composicdo de imagens que
acabam sendo mais faceis de serem lidas ou interpretadas, que é o objetivo final da
Gestalt.

Um exemplo claro é que uma crian¢ga, mesmo que ainda ndo possua uma plena
compreensao sobre o que sdo gatos, ira entender que ha semelhancas entre eles, o
gue auxilia na percep¢do que os bichanos fazem parte de uma mesma familia ou
grupo. Essa vertente € muito utilizada nos filmes da Pixar, principalmente ao
aprofundar em cores vibrantes e uma fotografia muito peculiar, caracterizando seus
personagens como Unicos e criando a sua propria linguagem visual que faz com que

0 publico se identifique.
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Figura 71: Lei da Gestalt de similaridade, cartaz ‘Vida de Inseto’

Fonte: WordPress (2011)

Proximidade: na lei da proximidade, h4 uma interpretacdo de elementos
préximos como que pertencentes e/ou derivados de um mesmo grupo, 0 que
possibilita com que sejam vistos como elementos unitarios ou até como elementos
especificos que fazem parte de uma unidade, ou seja, sdo elementos que parecem

mais proximos e unificados quanto menor for a distancia entre eles.
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Figura 72: Lei da Gestalt de proximidade.

Fonte: 4ED Gestalt (2023)

Figura 73: Lei da proximidade, Filme Procurando Nemo

Fonte: Filme (Procurando Nemo 2003)

Continuidade: a lei da continuidade trata do apreco que as pessoas possuem
pelas formas sem que haja interrupcdes dentro da composicéo, possibilitando uma
melhor fluidez interpretativa, pois a mente possui mecanismos que possibilitam uma
previsdo de qualquer possibilidade de situagdo que trate desse elemento. A
continuidade é utilizada para:

Gerar confianca: essa lei focaliza em um formato mais fluido dos objetos, pois
ele possibilita que a confianca seja gerada, e isso ocorre por haver maior facilidade
em sua interpretacdao. A continuidade possui uma estrutura que torna mais facil a
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compreensao sobre o que pode acontecer e como trabalhar qualquer situacéo
envolvida nisso.

Gerar conforto: esses formais mais lineares e continuos possibilitam maior
estabilidade, do contréario, os formatos com rompimentos ou irregularidades tendem a
causar incomodo em quem os V€. Assim, as leis da Gestalt buscam tragcar uma
percepcdo que esteja em conformidade de modo adequado com esses pontos. A titulo
de exemplo, a Pixar utiliza bastante a lei da continuidade em animacdes como

“Procurando Nemo”, por trazer uma expressao mais aquatica e solar.

Figura 74: Lei da Gestalt de continuidade.

Fonte: 4ED Gestalt (2023)

Fechamento: o fechamento, ou a lei do fechamento, deriva do “relacionamento”
existente entre semelhanca e proximidade, ou seja, o fechamento sensorial de uma
forma é interpretado de forma natural pela visdo, ocorrendo pela recorréncia de
unidades, ja que isso vai facilitar a compreensdo de uma forma. Essa € uma
capacidade na qual as pessoas tendem sempre a buscar o fechamento visual de
imagens abertas ou vazadas, e nos casos em que uma imagem tem continuidade
fluida, podemos facilmente fazer o fechamento visual de uma imagem vazada e assim

conceder a ela um significado.
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Figura 75: Lei da Gestalt do fechamento.

Fonte: ChrisBrejon (2020)

Unidade: a lei da unidade, é representada como o caminho mais comum para
a interpretacéo das formas pelo cérebro. A unidade designa a estrutura que € possivel
de ser lida e interpretada como apenas uma s6é e domina quanto imagem e
informacao. Além disso, fica separado do ambiente que o cerca, ainda que seja
constituido de diversas outras partes. Essa € uma lei essencial para a criacdo, pois a
criagdo € indispensavel para uma organizacdo e disposicdo de elementos, como no
caso da Pixar. Dessa forma, possibilita composi¢cfes criativas e originais a partir de

unidades ja existentes.

Figura 76: Lei da Gestalt da unidade.
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Fonte: 4ED Gestalt (2023)
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Unificacdo: as unidades, como descritas acima, sdo percebidas pela nossa
capacidade de unificacdo. Nesse sentido, a lei da unificagéo indica a capacidade que
a gente tem de identificar unidades que pertencem a um mesmo grupo. Essa lei
possibilita com que diferentes elementos sejam conectados, embora possuam
estrutura semelhante que os invoquem a um mesmo meio. Assim, ela possui uma
definicdo que se inscreve na igualdade ou equilibrio de estimulos em todos os
elementos de uma determinada composicdo. Um exemplo comum de unificacdo séo

as mandalas.

Figura 77: Lei da Gestalt da unificagao.
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Fonte: 4ED Gestalt (2023)

Segregacdo: a lei da segregacdo também é um fator na interpretacdo de uma
imagem. Trata-se de um fator que instaura a capacidade de fazer a separacéo de
unidades dentro de uma mesma imagem. N&o h& um limite, e o nUmero possivel de
segregacdes ira depender do tempo e complexidade para observar o que vemos. A
segregacao ocorre de varias maneiras: pontos, linhas, planos, volumes, sombras,

brilhos, texturas, relevos, entre outras formas.

Figura 78: Lei da Gestalt da segregacéo.

Contraste alto Contraste baixo
Estimulagao maior Estimulagao menor

Fonte: 4ED Gestalt (2023)
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5. O CINEMA E ANIMACAO COMO MECANISMO DE COMUNICACAO
PUBLICITARIA

A publicidade caracteriza enquanto uma ferramenta para a comunicacao visual
utilizada com intuito de atrair a atencdo do publico e para conseguir transmitir uma
mensagem persuasiva. Como pontua Muniz (1979, p. 10), uma boa definicdo para a
publicidade € a de ser "arte de despertar o desejo de compra no publico, levando-o a
acao". Essa parte complementar da definicdo € crucial, uma vez que, se a publicidade
nao resultar em acdes concretas, seu objetivo primordial de estimular as vendas
perdera seu proposito.

A animacdo e o cinema tém desempenhado um papel fundamental na
publicidade, sendo utilizados como poderosos recursos criativos, possibilitando a
criacao de narrativas envolventes e visuais impactantes, capazes de captar a atengéo
do publico de forma memoravel.

O uso da animacdo como ferramenta de comunicagcdo publicitaria € uma
estratégia altamente eficaz e versétil. Por meio da animacao, os anunciantes tém a
disposi¢cdo um vasto leque de possibilidades para transmitir mensagens de maneira
Unica. A capacidade de criar personagens, ambientes e situacdes impossiveis na
realidade oferece uma liberdade criativa sem limites, permitindo a expressdo de
conceitos complexos, a construcdo de uma identidade de marca soélida e o
estabelecimento de uma conex&o emocional com o publico-alvo (CARDOSO, 2000).

Além disso, a animagcdo também se mostra eficiente na simplificacdo de
informacdes técnicas e na abordagem de assuntos sensiveis de forma mais leve e
acessivel. E por meio dessas caracteristicas Gnicas que a animacido se torna uma
poderosa aliada na comunicagao publicitaria, proporcionando resultados impactantes
e duradouros.

Do mesmo modo, a publicidade se beneficia amplamente dos recursos
cinematogréficos, pois o cinema oferece uma gama diversificada de elementos visuais
e narrativos poderosos. Atraves do uso de técnicas de direcao, cinematografia, edicao
e trilha sonora, é possivel criar uma atmosfera envolvente e cativante, garantindo a
efichcia na transmissdo da mensagem publicitaria. A manipulacdo cuidadosa do
enquadramento, movimento de camera, iluminagdo e efeitos visuais contribui

diretamente para a criagdo de um impacto visual marcante. Esses recursos
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cinematograficos trabalham em conjunto para proporcionar uma experiéncia visual
excepcional (VALENTE, 2001).

Ou seja, a animacdo e o0 cinema possuem um papel significativo na
comunicacdo publicitaria, trazendo ampla variedade de ferramentas para transmitir
mensagens impactantes. Ao explorar a criatividade e as infinitas possibilidades
oferecidas. Um grande exemplo de Cinema e animagcdo como mecanismo de
comunicacédo Publicitaria, € a exposicdo do Mundo Pixar, com énfase aqui no Brasil
pela primeira vez (CARDOSO, 2000).

Desde o langcamento de "Toy Story" nos cinemas em 1995, a animagao nunca
mais foi a mesma! Ao longo de quase trés décadas, a Pixar tem cativado e
continuamente encantado diferentes geracdées com suas historias Unicas e
personagens memoraveis, estabelecendo-se como uma referéncia na industria
cinematografica.

A exposicao “Mundo Pixar” aconteceu entre 20 de julho e 23 de outubro de
2022 no estacionamento do Shopping Eldorado, na Zona Oeste de Sao Paulo. Pela
primeira vez no Brasil, 0 estudio apresentou a exposi¢cdo com 2.800m2 de area total!

0 maior evento da empresa em extensao ja realizado no mundo.

5.1 ESTRATEGIA DE MARKETING E PUBLICIDADE

Compreendemos que os fundamentos de marketing sdo importantes para a
consolidacdo de qualquer empresa ou negdécio. A contemporaneidade, além da
diversificacdo, também trouxe maior demanda e competitividade, fazendo com que o
negocio necessite buscar mecanismos auxiliares para atingir seu publico alvo e
angariar clientela.

Como salientam Hooley, Saunders e Piercy (2001), dentre os principais
conceitos que servem de base para qualquer empresa estdo aqueles que atendem as
necessidades de sua clientela, ou seja, 0s principios que servem como norte, sdo: o
cliente como centro de tudo (ja que seu interesse esta centrado nos beneficios que
ele tera e na qualidade dos servi¢os prestados), o cliente ndo compra produtos, mas
investe em beneficios. Por isso, cabe a qualquer empresa empregar atencao especial
a sua clientela.

Desse modo, a Pixar utilizou de varios mecanismos do marketing com o

propdsito de fidelizar sua clientela e investir em atrativos para o publico, como o foco



118

na publicidade e no gerenciamento de seus projetos, englobando os estudios, filmes
e produtos licenciados. Como destaca Gregério Varvakis (1998, p. 56): “O
gerenciamento de processos € a defini¢cdo, analise e melhoria continua dos processos
com objetivo de atender as necessidades e expectativas dos clientes”, ou seja, o
gerenciamento de processos € substancial para o alcance da eficiéncia que propicia
satisfacdo a clientela.

A Pixar investe pesado em suas publicidades. Se destaca por suas campanhas
inteligentes e criativas que envolvem a imaginacdo em suas producdes, dando ao
publico uma verdadeira experiéncia de embarcar em novos mundos. Desde os
primeiros filmes, como Toy Story, a Pixar tem despertado curiosidade e expectativas
em suas campanhas publicitarias, criando um vinculo emocional com o seu publico
através de suas histérias e personagens. Utilizam bastante campanha interativa
publicitaria, embarcando em jornadas incriveis despertando diversas emoc¢des, como
alegria, tristeza e memorias Unicas.

Em 1995, com o langcamento do filme Toy Story, a Pixar criou uma campanha
publicitaria que consistia em um site ficticio da loja de brinquedos do filme, a "Al's Toy
Barn", permitia que as pessoas acessassem 0O site para verem uma selecdo de
brinquedos parecidos com as personagens do filme.

Outra campanha de sucesso inovadora, foi no lancamento do filme Procurando
Nemo (2003). A Pixar langou um submarino gigante, que chamava a atencéo para o
filme, nas ruas de Londres e em outros lugares importantes. Essa estratégia gerou
uma grande quantidade de Buzz e publicidade.

Para o lancamento do filme ‘Os Incriveis’ (2004), a Pixar criou cartazes e
comerciais que faziam parodias de varios filmes de agao ao vivo. O intuito era fazer
com que as personagens desses filmes fossem super-herdis com habilidades
extraordindrias.

Em 2009, a Pixar promoveu o filme Up — Altas Aventuras através de uma
emocionante campanha publicitaria com uma série de comerciais que contavam a
histéria das personagens principais, o casal de personagens Carl e Ellie, a trajetéria
da infancia até a velhice. Transmitindo uma bela mensagem de que a vida é uma
aventura e temos que viver cada momento.

O fator predominante que faz a Pixar ser referéncia de mercado € o estudo

sobre as pessoas. E entender o que o publico quer e dar a eles o que desejam. A
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ferramenta utilizada para compreender determinado fenbmeno se chama FACS
(Facial Action Coding System), é uma metodologia cientifica que trabalha com a
mensuragao dos movimentos faciais. Ou seja, conseguimos ‘mapear’ os movimentos
da face com base nos movimentos dos musculos. Alguns desses movimentos
conseguem revelar emoc0Oes, e € através dessas caracteristicas que a Pixar utiliza

nas suas animacoes. “Qualidade é a melhor estratégia que existe” (John Lasseter).

5.2 ACOES: MOSTRAS ITINERANTES

A exposigao do Mundo Pixar ocorreu entre 20 de julho e 23 de outubro de 2022
no estacionamento do Shopping Eldorado, localizado na Zona Oeste de Sao Paulo.
Esse evento reuniu cenarios imersivos dos filmes do estudio de animag¢éo, ocupando
uma area total de 2.800m?2, o que o tornou 0 maior evento ja realizado pela empresa
em extens&do no mundo.

No Brasil, essa exposicéo teve uma énfase especial, sendo apresentada pela
primeira vez. Ao longo de quase trés décadas, a Pixar tem conquistado e
continuamente encantado diferentes geracdes com suas historias Unicas e

personagens memoraveis, consolidando-se como uma referéncia na industria

cinematografica.

Figura 79: Cenarios do Mundo Pixar.
i TS

Fonte: Saopauloparacriancas (2022)
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Com uma selecdo de 10 ambientes tematicos distintos, a Exposicdo Mundo
Pixar proporcionou uma experiéncia inesquecivel ao transportar os visitantes para
dentro dos filmes icénicos da Pixar. Os ambientes incluiam cenarios inspirados em
obras como "Up - Altas Aventuras” (2009), "Monstros S.A." (2001), "Toy Story" (1995),
"Lightyear" (2022), "Divertida Mente" (2015), "Ratatouille” (2007), "Soul" (2020), "Os
Incriveis" (2004), "Carros" (2006) e "Procurando Nemo" (2003). Cada cenario
apresentava uma atmosfera unica, recriando fielmente os espacos vistos nos
respectivos filmes.

Ao término do passeio, 0s visitantes chegam a Loja Mundo Pixar, que oferece
uma ampla variedade de produtos licenciados dos principais filmes do estudio, como
camisetas, broches, chaveiros, pins, canecas, pellcias, brinquedos, miniaturas,
garrafas e uma infinidade de opcdes. Ou seja, é possivel ter um pedacinho do “Mundo
Pixar” para casa.

Além disso, o evento "Mundo Pixar" € uma iniciativa estratégica de marketing
gue visa estabelecer uma conexéo profunda com os fas, fortalecer o vinculo emocional
com a marca e expandir a visibilidade e o alcance da Pixar. Através de uma
experiéncia magica e imersiva, o evento cria memorias duradouras nos fas,
incentivando o engajamento continuo e a ampla divulgacdo nas midias sociais. Além
disso, a comercializacdo de produtos licenciados complementa essa estratégia
reforcando ainda mais a ligacdo entre os fas e a marca. O "Mundo Pixar" € um
exemplo brilhante de como o marketing pode criar uma experiéncia Gnica e envolvente

gue deixa uma marca indelével nos coracfes dos consumidores.

5.3 MERCHANDISING

Conforme a definicdo de Kotler (2002), merchandising consiste em uma
atividade que visa acompanhar todo o ciclo de langamento de um produto, abrangendo
desde sua disposicao nos pontos de venda até o monitoramento de seu desempenho
no mercado diante dos consumidores.

O merchandising da Pixar € uma estratégia de marketing eficiente e perspicaz
gue desempenha um papel crucial na promocdo e disseminagdo dos filmes e
personagens cativantes produzidos pelo estudio. Por meio da criacdo e

comercializacdo de produtos teméaticos, como brinquedos, roupas e acessorios, a
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Pixar permite que os espectadores levem para casa uma parte da “magia” de suas
narrativas cinematograficas.

Esses produtos ndo apenas fortalecem o vinculo emocional dos fas com os
filmes, mas também funcionam como poderosas ferramentas de publicidade
ambulante, ampliando o alcance da marca e atraindo novos seguidores
desempenhando um papel essencial na consolidacdo da identidade da marca e na
construcdo de uma base de fas leais, a0 mesmo tempo em que impulsiona o
crescimento dos negdcios e reforca o reconhecimento da marca no mercado.

Ao avistarmos esses produtos nas lojas ou em plataformas online, somos
constantemente lembrados das experiéncias inesqueciveis proporcionadas pelos

filmes da Pixar e podemos compartilhar essa alegria com amigos e familiares.

Figura 80: Brinquedo Buzz Lightyear “Small Fry” personagem do filme de Toy Story.

Fonte: Pixarpost (2013)

Assim, o merchandising da Pixar se mostra uma estratégia de marketing
integral, que une a magia do cinema a experiéncia tangivel dos produtos, agregando
valor & marca e contribuindo para o sucesso continuo do estuadio no mundo do

entretenimento. por exemplo, loja mundo Pixar:
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Figura 81: Produtos da pixar.

Fonte: Mercado Livre (2023)

O merchandising € essencial na Loja do Mundo Pixar, dando vida aos produtos
inspirados nas animacdes e enriqguecendo a experiéncia dos visitantes. Os fas
encontram uma variedade encantadora de itens cuidadosamente concebidos,
refletindo a magia dos filmes da Pixar. No caso do Filme "Luca", os produtos
tematicos, como pellcias e camisetas, permitem que os fds levem para casa um
pedaco desse universo encantador. Além do aspecto comercial, esses itens carregam
a esséncia das mensagens do filme, fortalecendo a conexdo emocional entre o publico

e a historia.

5.4 PARQUE TEMATICO

O parque Hollywood Studios da Disney Orlando possui uma area toda inspirada
nos filmes Toy Story, chamada Toy Story Land é um parque tematico que retrata o
universo dos brinquedos de Andy, onde os visitantes sdo transportados para um
cenario encantador, repleto de detalhes minuciosos. Nessa imerséao, os brinquedos

sao espalhados pelo quintal de Andy, enquanto os visitantes s&o envolvidos por uma
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decoracdo gigante que os faz sentir-se encolhidos. As atracdes da area sé&o
cuidadosamente concebidas, incorporando utensilios e elementos pertencentes ao

garoto, o que adiciona um toque de autenticidade e traz a vida a trama de Toy Story.

Figura 82: Toy Story Landy

Fonte: Vai pra Disney (2022)

Destaca-se a presenca da lanchonete Wood's Lunch Box, instalada de forma
criativa em uma lancheira improvisada, proporcionando aos Vvisitantes uma
experiéncia gastronémica Unica. Além disso, as atracdes imperdiveis da Toy Story
Land incluem a emocionante montanha-russa Slinky Dog Dash, o divertido brinquedo
de solo Alien Swirling Saucers e a renovada atracao Toy Story Mania. Essas atracoes,
cuidadosamente projetadas e executadas, completam a oferta dessa area tematica,

garantindo aos visitantes momentos inesqueciveis de diversdo e entretenimento.

5.5 PRODUTOS LICENCIADOS

De acordo com o manual do Licenciamento, criado pela Abral (Associacao
Brasileira de Licenciamento), licenciamento de marcas é uma concessao de uso de
uma determinada marca ou personagem protegido por direitos autorais, para que
outra empresa tenha a liberdade de explora-la comercialmente em um servico ou
produto.

Tecnicamente é um contrato de “aluguel” que o licenciado tem o direito de parte

de uma propriedade intelectual protegida (nome,imagem,logotipo,personagens,entre
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outros) do licenciador, o dono da marca. podemos observar, por exemplo a Condor e
0s seus produtos licenciados Pixar.

Figura 83: Produtos licenciados - Condor
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Fonte: Condor (2022)

De acordo com o préprio site da Condor, a parceria da Condor com a The Walt
Disney Company chega para encantar pais e filhos”. Com as personagens mais
amados da Pixar, as criancas transformardo os momentos simples do dia a dia, como
escovar os dentes e pentear os cabelos, em algo divertido e especial. Os produtos
escovas dentais e escovas de cabelo sdo tematicos dos filmes Monstros S.A.,
Procurando Dory, Divertida Mente, Os Incriveis 2 e Soul.

A parceria entre a Condor e a Pixar representa um exemplo significativo de
como a industria do entretenimento e o setor de produtos de consumo podem unir
forgas para proporcionar experiéncias unicas, ao trazer os adorados personagens da
Pixar para seus produtos a Condor oferece a oportunidade de transformar as tarefas

diarias de cuidado pessoal em momentos ludicos e encantadores.

5.6 TECNICAS DE PROPAGANDA E ANIMACAO

A escolha da técnica de animag¢do em um projeto é uma decisdo que envolve

consideracdes estéticas, expressivas e simbdlicas. A animacao 2D possui um papel
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importante na propaganda, oferecendo expressdo visual e simplificacdo de
informacgdes (LAPOLLI, 2006).

Como pontua Lapolli (2006), a animacéo 2D concentra o seu destaque no bojo
da ilustracdo, destacando as cores, 0s tragos e todos aqueles movimentos que podem
dar o tom para a narrativa criada. Uma das possibilidades que podem ser definidas, €
guando se utiliza tragos simples e caricatos, que cabem bem no tipo de narrativa que
se fundamenta no humor, e que justamente por isso busca destacar as caracteristicas
fisicas e comportamentais de modo estereotipado, exagerado e até distorcido, o que
€ acrescido de cores vibrantes e fortes por possibilitar um maior poder de sintese que
pode ser utilizada por essa dessa técnica para uma animacéo de propaganda.

O ‘Stop Motion’ € uma técnica de animacgao que traz uma estética encantadora
e uma abordagem visualmente distintiva para a propaganda. A animacao 3D utiliza
modelos tridimensionais para criar cenas e personagens que se aproximam da
aparéncia e comportamento do mundo real (MESSIAS, 2006).

Outra técnica € a da animacdo em 3D, que hoje se consagra como a mais
utilizada por seu carater tecnolégico e avancado, instituindo uma capacidade técnica
para que se possa recriar o real através de um tom mais realistico, inclusive no que é
irreal, que passa a parecer real. Trata-se de uma técnica que conquistou o publico de
todo o mundo por possibilitar, ao mesmo tempo, uma maior familiaridade com as
personagens por trazer uma reproducao da realidade, possibilitando a sensacao de
ser verdadeiro o que é fantasioso, ou ainda de previsivel o que € inesperado ou
impossivel no mundo real (MESSIAS, 2006).

5.7 RELACAO PUBLICO-PROPAGANDA COM A MARCA

O avanco tecnolégico dos processos industriais trouxe algumas
consequéncias, dentre elas, a presenca de similaridade dentre os produtos ofertados
no mercado, que deriva dos padrdes de qualidade estabelecidos que, por seguir
determinado rigor, possuem semelhantes mais constantes e acentuadas. Tudo isso
gera em uma percepcao limitada dos consumidores acerca dos diferenciais de tantos
produtos disponiveis, assim: “... uma marca passa, entao, a significar nao somente o
produto..., mas incorpora um conjunto de valores e atributos tangiveis e intangiveis
que contribuem (...) para uma melhor distingdo entre o produto e seus concorrentes”
(PINHO, 1996, p. 7).
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Esse contexto ocorre no ambito da animagao que, na publicidade, busca trazer
personagens que possam ser vinculados a personalidade ou identidade de uma marca
ou produto, em um continuo processo de construcdo através do qual o consumidor
podera associa-los e, ao mesmo tempo, estabelecer uma relacdo afetiva e positiva
em relagdo ao produto. Os valores simbolizados e atribuidos pela animac¢do séo
percebidos e compartilhados pelo publico, que os dissemina e fecha o ciclo publicitéario
com maestria, ampliando o sucesso de case para um namero maior a medida em que
divulgam e ampliam o namero de consumidores que identificam seus desejos nas
personagens e que estao sendo atendidos nessa relacédo comercial (LAPOLLI, 2006).

Como estabelecido por Kotler (1998, p. 525) a marca pode ser definida por “um
nome, termo, sinal, simbolo ou design, ou uma combinac¢éo deles, que deve identificar
0s bens ou servicos de uma empresa e diferencid-los daqueles de seus concorrentes.”
Esse € um processo conhecido como personificacdo, que beneficia a construcéo,
entre consumidor e produto, de um vinculo emocional, o que possibilita com que seja
criado no consumidor a sensacao de satisfacdo de suas necessidades que estdo
sendo atendidas pelo produto, o que redireciona o poder de deciséo.

Esse vinculo é que distingue uma marca das demais, favorecendo uma
presenca positiva mais forte na mente do consumidor ajudando a estabelecer a
lealdade a marca em um mercado tdo competitivo. As personagens desempenhando
esse papel estdo ndo somente simbolizando valores da marca ou do produto, mas
comunicando aos outros consumidores, que aquele que o compra, também esta
adquirindo esses valores agregados.

A ‘voz’ de um produto ou marca se consagra na propaganda, e todo produto ou
marca existente no mercado deriva de um “retrato psicossocial” que engloba estilos e
vida personificados em personagens, (re)direcionando, moldando e estimulando os

comportamentos de consumo. Assim:

Dos varios personagens de marca que se conhece muitos sdo 0 proprio
retrato dos beneficios e atributos do produto que representam, além de
proporcionar beneficios psicolégicos e emocionais. Sao verdadeiros icones
publicitarios que se tornaram identificados e relacionados de tal maneira com
a marca que acabaram representando a natureza e a esséncia da marca na
memoéria do consumidor (RANDAZZO, 1996, p. 63).

Como se Vvé, a propaganda possui relevancia por permitir que, uma marca,
produto ou servico, seja elevado a uma posi¢ao de destaque frente ao consumidor,

pois, cada anuncio possui uma contribuicdo significativa nesse processo complexo de
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construcdo do simbolo presente na imagem de uma marca. Como sugere Barthes
(1981, p. 33) “um imaginario constituido para despertar o desejo: n&o € o objeto, € o
nome que o faz desejar, ndo é o sonho, € o simbolo que o faz vender”. Portanto, a
aquisicao da marca vai muito além de um simples processo de compra de um produto,
mas deve significar a aquisicao de um objeto de desejo.

Para Lapolli (2006), a utilizacdo de animacao possibilita diversos beneficios,
como a diminuicdo em uma possivel rejeicdo do espectador em relagcdo a mensagem
publicitaria, pois a animacdo utiliza de uma técnica que se associa a nostalgia,
intimidade e identificag&o, aproximando o entretenimento criado para o consumidor as
suas melhores memdérias da infancia, quando adulto, e ampliando seu imaginario e
fantasia, quando crianca. O processo criativo de uma animacdo pode explorar
personagens que mesmo sendo criados tendo as caracteristicas socioculturais muito
bem estabelecidas pelo briefing, conseguem transmitir naturalidade por serem
inspiradores e fantasiosos, que diferentemente da realidade, que muitas vezes pode
ser dura demais, aguca a imaginacdo do consumidor ao transporta-lo a um mundo

imaginario “livre” e perfeito.

6. CONCLUSAO

Este trabalho surgiu do objetivo de descrever a férmula da Pixar para a criacao
de suas animacBes. De modo geral, € possivel destacar, diante dos resultados
obtidos, que ndo ha como reduzir a uma “férmula pronta” e infalivel para alcancar o
sucesso. A empresa ndo segue um conjunto rigido de regras ou etapas predefinidas
para garantir o éxito de seus filmes. Em vez disso, a Pixar adota uma abordagem
criativa que envolve a unido de diversos elementos que se mostraram eficazes ao
longo do tempo.

Dentre esses elementos, destacam-se: criagdo de narrativas e personagens
cativantes, ambiguos, com qualidades e defeitos, criando histérias em que suas
personagens possuem tracos profundamente humanos em sua personalidade e tendo
gue lidar com assuntos culturalmente conhecidos e ‘“reais” que trazem uma
identificacéo a todas as faixas etarias.

Tudo isso fortemente movido pelo aparato psicolégico, com énfase na Gestalt
gue, como visto, é utilizada para fundamentar toda a parte estética das animacdes
Pixar, que séo elaboradas a partir desses estudos da escola psicolégica experimental.

Pode-se destacar como estratégia uma boa legibilidade de textos e uma interessante
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composicao visual em relacdo aos planos. Ha também, todo o processo de criagcéo e
escolha das técnicas de captacdo, de computacao grafica, designers, formas, cores,
ambientacdes, narrativas, storytelling e as proprias personagens.

Entretanto, essa “formula” ndo existe, e toda criacdo depende do conceito e
genialidade de seus roteiristas, diretores e produtores. A Pixar propicia dois grandes
exemplos de que ndo h4 uma féormula: o primeiro é com a animacao Lightyear (2022),
primeira producédo pos-pandemia de Covid-19, e embora houvesse expectativas altas,
sobretudo, em relacao a bilheteria, a mesma foi frustrada, pois o filme teve resultado
de bilheteria abaixo do esperado, arrecadando apenas cerca de USD 226,4 milhdes
de ddlares, apenas um quarto do que arrecadou Toy Story 4, fator que levou a
demisséao do diretor e do produtor do filme, em 2023. Pesou ainda a censura imposta
ao filme em cerca de 14 paises, como Arabia Saudita e Egito, que proibiram o filme
por apresentar uma tematica LGBTQIA+ com uma personagem lésbica.

O outro exemplo € do filme mais recente do estudio, Elementos (2023), que ao
buscar explorar os quatro elementos classicos, fogo, agua, terra e ar, decepcionou a
critica e o publico ao apresentar uma histéria confusa, embora mantenha o visual
deslumbrante. O filme gerou divisdo entre aqueles que elogiaram ou criticaram, o
Unico consenso € que a animacdo ndo chega perto da originalidade presente nas
producdes anteriores do estudio. De acordo com as avalia¢gfes, o longa ndo produz o
encanto que se costuma associar as producdes do estudio, visto que apresenta uma
histéria tida como um tanto forcada e com um enredo confuso que conta com
metéaforas exaustivas e construcdes exageradas.

Nesse viés, diante dos objetivos estabelecidos, verifica-se que 0os mesmos
foram atingidos, ao passo em que houve éxito ao tragar toda a criagdo das animacgoes
pela Pixar, que possuem uma boa estruturacao e, através de personagens, ambientes
e paletas de cores, consegue cativar o publico, criando uma experiéncia
cinematografica envolvente.

Por fim, e ndo menos importante, destaca-se a relevancia da publicidade e do
merchandising explorados pelo estudio que, no ambito da Pixar, sempre utilizou muito
bem de todas as possibilidades, abrangendo os negdcios com o licenciamento de
produtos e criagdo de parques teméticos e lojas do Mundo Pixar que engrandecem
ainda mais a sua imponéncia, entrelagados as técnicas e imaginativas que sé os filmes

animados conseguem alcancar.
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Assim, recomenda-se que outros estudos sejam desenvolvidos englobando
essas outras possibilidades, tais como, andlise das produc¢des da Pixar sobre o porqué
deixaram a desejar ou sobre seus outros empreendimentos, a fim de melhor

compreender o legado do estudio em suas multiplas dimensdes.
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https://sites.google.com/a/formtic.info/ticparatodos/cinema/22-regras-para-criar-uma-boa-historia-emma-coats
https://sites.google.com/a/formtic.info/ticparatodos/cinema/22-regras-para-criar-uma-boa-historia-emma-coats
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