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RESUMO

MEDEIROS, Theresa Christina Barbosa de. O Futur@isente: A midia audiovisual e a
sociedade contemporénea na ficcdo cientifica den@n de animacgdo. Natal, 2011.
Dissertacdo (Mestrado em Estudos da Midia) — Pnogrde POs-Graduacdo em Estudos da
Midia, Universidade Federal do Rio Grande do Natgal, 2011.

Essa pesquisa apresenta um estudo que objetiviaaairad imagens do futuro em obras de

ficcdo cientifica do cinema de animacgéo exploraadematica especifica da representacéo
das midias de comunicacdo audiovisuais em seugdid@om as sociedades retratadas nos
filmes escolhidos para analise. A discussao prapbssca aproximacdes para responder a
pergunta que deu inicio a esta pesquisa: comodiasesde hoje, estamos pensando o futuro?
Pretende também, pautada nas discussdes proposta®pn (1997), compreender aspectos

da sociedade contemporanea com a ajuda do cinema ®esmo tempo, compreender o

cinema, auxiliada por uma analise social.

Palavras-chave: ficcdo cientifica; cinema de an@macimagem; imaginario; midia
audiovisual.



ABSTRACT

MEDEIROS, Theresa Christina Barbosa de. The Fuititke Present: The audiovisual media
and the contemporary society approached in sciéioten within animation productions.
Natal, 2011. Thesis (Master’s in Media Studie®regrama de Pds-graduacdo em Estudos da
Midia, Universidade Federal do Rio Grande do Nadtgal, Brazil, 2011.

This research presents a study that seeks to atlgamages of the future in science fiction
movies, specifically those made through animatiechhiques, exploring particularly the
representation of audiovisual communication mednags dialogue with the approached
societies in the movies chosen to be analyzed pftygosed discussion seeks approximations
in order to answer to the question that initiated tesearch: how are we thinking the future
nowadays? It also seeks to, according to Morin T1L9%omprehend aspects of the
contemporary society by using the cinema, and etsime time, to understand the cinema,
aided by a social analysis.

Key-word: science fiction; animation techniquesag®e; imaginary; audiovisual media
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APRESENTACAO

Ao propor este trabalho tenho como objeto de amaksimagens futuristicas de ficcdo
cientifica cinematografica, produzidas na linguagden animacédo e contidas em duas
producbes cinematograficas contemporandagamilia do Futuro(Stephen J. Anderson,
2007) eWALL-E (Andrew Stanton, 2008), a fim de problematizar cdais imagens retratam
a relacdo da sociedade com as midias audiovisDaifendo que a analise das imagens
selecionadas para este trabalho, isto é, essassvid futuro - tematica caracteristica do
género de ficcao cientifica - nos falam muito naspresente em que tais narrativas foram
escritas. Nesse sentido, concordo com J. P. Te@®@1) ao afirmar, a partir da leitura de
John W. Campbell Jr. (1994), que a ficcao ciergtifcum esforco para prever o futuro com
base nos fatos conhecidos nos dias de hoje e cime Patima Martins (2004, p. 1), quando
enfatiza que essas narrativas filmicas sdo visia®destemunhos dos contextos sociais e
histéricos nos quais sdo produzidas.

A discussao proposta busca aproximacdes para mEpanpergunta inicial que me
mobilizou para esta pesquisa: como, nos dias de, hegtamos pensando o futuro?
Pretendendo, assim como Morin (1997), compreendec&dade com a ajuda do cinema e,
ao mesmo tempo, compreender 0 cinema com a ajusiactalade.

Vale destacar ainda a centralidade da ideia deagumagens aqui evidenciadas séo,
antes de tudo, produto do imaginario humano. Emasuialavras, significa afirmar o carater
subjetivo das producdes selecionadas para estboegtocurando fazer observagdes do ponto
de vista da constituicdo de um imaginario que, qu@ vez, € instituinte do ponto de vista
sociaf.

Para melhor desenvolver os aspectos acima mencsnaste texto foi organizado em
trés capitulos. Comeco discutindo um pouco sobrestimento e o desenvolvimento da
linguagem cinematogréfica, observando a animacd&nocama extensdo dos principios
fundamentais da cinematografia, uma linguagem adpadentro de outra linguagem e
situando a ficcao cientifica como género cinemdifigw. Ainda nesse capitulo, apresento a
definicdo da empiria e doorpusa ser trabalhado, bem como os prévios esclaretisien

terminoldgicos.

! Em A instituicio imaginaria da sociedad€ornelius Castoriadis define a sociedade comdyscode uma
instituicdo imagindria. Utilizo-me dessa proposigioautor para defender que ndo importa se as imsagee
vemos retratadas nas telas scepresentacdo real elaborada pelos diretoresistési e desenhistas. Antes,
basta entendé-las commmarepresentacao possivel, ou seja, uma forma danaraigis aspectos da vida social
presente e futura.
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No segundo capitulo sdo desenvolvidas ideias aderétema imagem e imaginario, a
fim de abordar a imagem como ato de comunicar enaginario como a dimensdo do
pensamento imagético e da fantasia como um sistienfmoducéo de significados. Julguei
pertinente que as analises dwpusfossem distribuidas ao longo dos dois capitulosrais
da dissertagcdo, de modo que a discussdo pudess@asktina e intencionalmente
consubstanciada ao longo do texto.

O terceiro capitulo se ocupa das relacbes entreamidociedade, observando mais
especificamente os meios de comunicacao audiosisepiesentados nos filmes e analisando
as articulagbes entre a sociedade e a midia, aigtd como maiores disseminadores de
imagens técnicas. Apresento, entdo, a segundara (darte das analises.

Por fim, apresento algumas ponderacdes a titulpatheras finais, tendo sempre a
clareza de que séo articulacdes possiveis paranento da pesquisa e que, absolutamente,
nao pretendem ser definitivas. Antes, ouso fazé&damovimento perene das incompletudes
gue ora nos movem, ora demovem... Enfim, que niostitoem.

A arquitetura apresentada nos capitulos é frutprdgeto de dissertacado apresentado
inicialmente ao Programa de Pos-Graduacdo em Esumd/lidia que propunha, em linhas
gerais, investigar a producao de sentidos por m@&ibnguagem de animagéo, explorando a
possivel liberdade de criacdo e o imaginério doslgores dessas imagens. O projeto, ja no
inicio do curso, passou por diversas interferénciagas reflexdes frutos da busca por novos
referenciais tedricos, leituras e discussdes cooolegas de turma.

Entendo que esse seja um processo natural, quapesqaisador precisa “se afastar”
do seu objeto para buscar outras formas de obker¥nalmente cheguei a “tematica de
antecipacdd” que me levou & pergunta basilar da pesquisa iquseoapresenta: Como, nos
dias de hoje, estamos pensando o futuro? Optei coitéoio de escolha, os filmes de ficcdo
cientifica produzidos na linguagem de animacaocyremdo explorar o processo de criacao
das imagens animadas.

Procurei manter a pesquisa ancorada no campo dancagdo visual e audiovisual,
desenvolvendo um estudo que se propde a obsessgnoento que mais cresce na industria
do audiovisual: a animacidEspero, com este trabalho, contribuir com a bpst@constante
aperfeicoamento da técnica; com a proposicado texéefs tedricas sobre as préticas vigentes,
bem como suscitar discussfes que enriqguegcam oedethatacional na a&rea da Comunicagao.

2 Esse termo foi cunhado por Laurent Jullier e Midharie em JULLIER, Laurent e MARIE, Michelendo as
imagens do cinemaSao Paulo: Editora Senac Sao Paulo, 2009.
% Conforme Gragca (2006, p. 7)
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Destaco ainda a importancia e influéncia de algymeaguisas: a de Alfredo Luiz Paes
de Oliveira Suppia, intitulada “Limite de AlertalcEdo Cientifica em Atmosfera Rarefeita:
uma introducdo ao estudo da FC no cinema brasigeiemn algumas cinematografiaf-
Hollywood”, desenvolvida na Universidade Estadual @ampinas em 2007. O tracado
histérico desenvolvido por Suppia foi de grandeandmcia nos primérdios desta pesquisa.
Da mesma forma, o trabalho de Daniel Moreira des&oRinna, intitulado “Animadas
personagens brasileiras: a linguagem visual dasopagens do cinema de animacgao
contemporaneo brasileiro”, desenvolvida na Pomifidniversidade Catélica do Rio de
Janeiro em 2006, a pesquisa tornou-se importamtee ggm estudos da animagao no ambito
académico brasileiro e suas abordagens sobre @atipgn de animacédo. Refiro-me ainda as
colocacdes feitas por Maria Christina Menezes nsguisa desenvolvida na Pontificia
Universidade Catélica de Sao Paulo, em 2007, cotttutn: “Recursos de linguagem na
animacdo: A enunciagdo cinematografica construidgadir das transformacdes da
figurativadade quadro a quadro”. Todos os traballagsi referenciados podem ser
considerados como importantes fontes de pesquisa.

As discussdes que seguem sdo fruto de todas estakaducdes, mistura de
sentimentos, desafios, avancos e recuos. Certaméntsdo — como ndo pretendem ser —
paginas acabadas, pois se assim fossem, nao saranas... Antes, gostaria de compartilha-
las como momentos de construcdo, erigidos sobricerce do estudo, da investigagéo e

analise.
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1. IMAGENS EM MOVIMENTO

E possivel identificar, desde os primordios daswiagdes sociais humanas, o desejo
de representar imagens em movimentos, manifestggéssntes, por exemplo, nas pinturas
rupestres, no codigo social no Egito Antigo e mtaigle, em muitos experimentos que
culminou na invencao dos dispositivos Optico-mem@ni Como se pode ver, iSSO ocorreu
antes mesmo da invencao do cinematografo pelog#indmiére em 1895, quando ainda ndo
se falava em cinema, tampouco em linguagem cingméioca, que s6 passou a ser
sistematizada a partir do momento em que os coweadtabeleceram como objetivo do
cinema a funcéo de contar historias.

Até chegar a forma que temos hoje, o cinema pagsowarias fases. No comeco,
todo esforco era centrado no desenvolvimento técdas dispositivos, que atraia curiosos
para os shows de magica. Depois, buscando interesseerciais, os filmes passaram a
contar histérias, estruturando-se numa linguagedprir e atraindo um publico mais
especifico: os intelectuais daquela época. A “sétamie” passou a ser, a partir de entdo, um
meio de comunicagdo, expressdo e espetaculo; uma fde narracdo e representacdo que
conta uma historia por meio de imagens e som. pps&tEca ostenta um processo e €
possuidora de vocabulario e gramatica especificastral do audiovisual: aquilo que

comumente chamamos de linguagem cinematografica.

Figura 1- Javalo de 8 petas: Pintura pré-historieacontrada na Altamira, Espanha demonstra o dedejo

homem pela reproducdo do movimento

Os primérdios do cinema, ou como muitos tedricbhswriadores preferiram nomear,
“a fase dos pioneiros” (COSTA, 1985, p. 58) é cdmsida uma fase de experimentos e
descobertas, da génese de uma nova arte e de wméinguagem. Nao podemos ignorar as
muitas tentativas de representacdo do movimentseueram de alicerce para a criagao da
arte das imagens em movimento: as pinturas rugestige cavernas, feitas ha milhares de

anos, em que animais muitas vezes foram representamm um numero maior de patas,
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constatando que ai o0 homem j4 tentava represergandar movimentos; os testes com
projecdo de imagens luminosas (salas escuras, @agteriormente evoluiu para camera
obscura, nos primordios da fotografia); as sombhiizesas, desenvolvidas no Oriente desde
o século Il a.C, chegaram ao ocidente por voltaéboilo XVIII.

Posteriormente observamos o desenvolvimento darfenmagiche dos espetaculos
de Fantasmagoria apresentados na Europa do sédlld Xssim, muitas invencdes e
experimentos surgiram no século XIX, explorandpa@ssibilidades de luz e as caracteristicas

da visdo humangara simulacdo de movimento.

Figura 2 — Teatro de Sombras: “Usando marionetescatados e com uma fonte de luz colocada atras dos
manipuladores, as sombras dos bonecos eram prastach uma tela de linho retangular — semelhante a d
cinema.”

Foi o desejo por registrar as imagens projetad&ss paimeiros dispositivos que
impulsionou muitas experiéncias, como as de Jobk@hce, em 1826. Esse francés obteve
uma imagem utilizando como substancia sensivetaulin verniz de asfalto aplicado sobre
vidro e uma mistura de Oleos para fixar a imagenartta 12 horas. O processo batizado por
Niépce de heliografia (gravura feita com a luz 9diai compartilhado com Louis Daguerre,
gue também ofereceu grande contribuicdo para adelsemento da fotografia, tendo sido
responsavel pelas descobertas que reduziram o tdenprposi¢cdo das placas para minutos,
usando vapor de mercurio. Daguerre formulou o msmegue foi por ele batizado de
daguerreotipiae, segundo Proenca (1994, p. 3), “foi conside@goimeiro método pratico
de fotografia”.

Os experimentos com fotografia fizeram com que rogeritores daquela época

tivessem novos desafios e novas ideias, munidd8p.eda possibilidade de ‘imprimir’ as

4 Barbosa Janior (2005, p. 30) conta-nos que a Hamtenagica foi inventada em 1645 por Athanasius
Kircher,trata-se de um equipamento que possibéitaprojecdo dslidespintados em laminas de vidro.
® Imagem extraida da APOSTILA NPD SAO CARLOS (204.06)
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imagens e até copia-fasOs maiores desafios estavam centrados na corfiposie
movimento. Varios ilustradores daquela época usaatrinquedos 6pticos para fazer esse
tipo de estudo, observando acdes, para em um pogxasso decompor a imagens estaticas.
A famosa experiéncia de Eadweard Muybrigigem 1872 consistia exatamente nisso: ele
organizou um sistema formado por vinte e quatroecamenfileiradas, para observar o galope
de um cavalo, fotograma a fotograma, objetivandovgr que durante um determinado

instante da acdo, este retirava as quatro patahdm Essa experiéncia é considerada um

marco para o desenvolvimento das técnicas do cidenaaimacao.

ﬁ'&-ﬁ

= g

Figura 3 — A experiéncia realizada por Eadweard ldiigge para observar os movimentos das patas dalocav
serve ainda hoje de referéncia para os animadojedaamdo a compreender melhor 0 movimento e suas
posicdes chavés

Foi a partir da observacéo da experiéncia de Mdgbrgue Thomas Edison inventou
o kinetégrafo, espécie de camera usada para Egistmovimento e que possibilitou a
criacao de varios filmes de poucos segundos. Nanmépoca, trabalhando em parceria com
William K. L. Dickson, Edison desenvolveu o kinetopio, um aparelho que serviu para a
observacédo desses filmes. A grande desvantagenvelacéo era o fato de que a observacéo

s6 poderia ser feita individualmente.

® 0 inglés William Fox Talbot foi o responsavel mmsenvolver um sistema para a reproducéo de ungeima
0 que deu origem ao 'negativo’, inventado em 1941.

" A Kingston University Londomantém uma pagina em homenagem ao fotégrafo amgésicano Eadweard
Muybridge. Acesso entttp://www.muybridgeinkingston.com/home.html

8 Imagem extraida do sitettp://area.autodesk.com/blogs/graham/eadweard_rdagb Acesso em 21 de
janeiro de 2011.
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Figura 4- The May-Irwin Kiss (Edison, 1896)

O mérito pela primeira sessado publica de cinematfdiuido aos irmaos Lumiéere, em
1895. Inspirados pelas invencdes da época e degoisabalhar no aperfeicoamento do
kinetoscopio, Louis e Auguste Lumiere apresentadiapiateia doGrand Cafe em Paris, 0
cinematografo, aparelho que servia tanto para file@nmo para projetar imagens. Dessa vez
era possivel exibir as imagens em movimento parglbtico, ao contrario do kinetoscopio.

As projec¢Oes feitas pelo cinematdgrafo causararanéspadmiracdo e atrairam um
grande publico. Mas é importante observar que, raesiante de todo encantamento que os
filmes causavam, eles ainda ndo contavam histamasto menos carregavam em si uma
linguagem especifica. Exibiam imagens do cotidiarapturas com a camera parada, “sem
resquicio artistico”, como afirma Barbosa Juni@0& p. 40).

Nessa mesma época, varios “cacadores de imagemsime eram chamadas as
equipes formadas por fotografos cinematograficas aplocavam suas cameras fixas em um
determinado lugar para registrar o que estavardefre saiam pela Paris de 1896, fazendo
imagens que posteriormente viriam a ser apresentanao espetaculos — entre o intervalo de
shows de mégica ao vivo — muitas vezes auxiliadisgresenca de um explicalor

Georges Mélies, magico e inventor francés, é remcdb como um dos maiores
criadores do cinema-espetaculo, cujo interessermedaia sobre os truques e ilusées. Seu
trabalho era inspirado nas imagens provenientesudes de espetaculos populares (como o
circo, o carnaval e a magica), o que o fez seriderelo o grande precursor de um género de
filme chamadadrickfilm (conhecido também como filme de efeitos).

Os trickfilms ajudaram a aperfeicoar o processo de manipulagéparal, elemento

fundamental para o surgimento da técnica que fiomhecida como “substituicdo por parada

° A figura do “explicador” trata-se de um homem com longo bastdo, que apontava 0s personagensana tel
explicava a imagem, como esclarece Carriére (12983).
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de ac&o”, um marco importante, que deu origem menta de animacib Costa (1985)
expbe opinides de diversos tedricos acerca dasilmaigbes de Mélieés: Edgar Morin lhe
atribui o mérito de ter realizado a passagem dencatografo ao cinema; Mitry nega que o
magico francés possa ser considerado um diretemgtografico; e ainda, segundo Kracauer,
“[...] as extravagantes fantasias de Méliés, fdgaima engenhosa combinacdo de elementos
pictoricos, cenograficos e teatrais, constituiranmatespécie de traicdo da auténtica natureza
do cinema” (COSTA, 1985, p. 58/59). Vale dizer quao obstante tais divergéncias é
incontestavel a importancia do legado dos espetaaé Mélies para o desenvolvimento da
ficcdo e dos efeitos especiais.

A descoberta desses primeiros trugues veio pooapemndo Méliés estava filmando e
sua camera parou de funcionar, voltando logo enuigag O “intervalo” provocado na
filmagem deu origem ao efeito de corte e acdo,p@ssou a ser constantemente usado para
fazer com que pessoas e objetos aparecessem amessgem. Ainda sim, esses filmes
continuavam sendo feitos com técnicas de filmagemtdis, com a camera imovel e sem
desenvolvimento narrativo.

Na busca por um publico consumidor com maior paggiisitivo, 0 cinema comecou
a construir uma “nova imagem”, inspirado nas naaatda literatura. Dessa forma, Bernadet
(2004, p. 16/17) afirma que “o cinema tornava-seaque o herdeiro do folhetim do século
XIX, que abastecia amplas camadas de leitorestavaese preparando para tornar-se o
grande contador de estérias da primeira metadeédolas XX”. Com o desenvolvimento
dessa linguagem, o cinema passou a “contar estpoasneio de estruturas narrativas.

Movido, desde entdo, pelo desejo de contar histéoiainema desenvolveu seu olhar
subjetivo quando os planos comecaram a ser tratzdh&osta (1985, p. 61) destaca a figura
de Edwin S. Porter e sobre esse americano, qualinente fazia parddia e imitava os filmes
de Méliés, nos diz que ele acaba “dando uma aatjéol especial e narrativa mais complexa
ao repertdrio das trucagens e ensina a organizastmturas narrativas as peguenas cenas de
atualidade e de vida americana”. Foi através dmalin@ desenvolvido por Porter que vimos
um dos exemplos mais remotos de primeiro plano, eaquadramento feito no seu filre
Grande Assalto ao Trei903).

19 Retomaremos a esse assunto com mais detalhesma.3.1.
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Figura 5 — Edwin S. Porter explora o primeiro plana estrutura narrativa de O Grande Assalto ao Trem
(1903).

A linguagem cinematografica foi formada a partirsdienesma, das técnicas e truques
que ja haviam sido trabalhados. Nesse sentido,ie@ar(1995, p. 22) defende que “ao
inventar a si mesma, ela imediatamente se cop@ueiaventou e assim por diante”. Foi o
gue aconteceu com o cinema de David. W. Griffith earrativa classica. As atividades
desenvolvidas por ele entre 1908 e 1912, na Bibgrd@ram forma aos procedimentos e a
uma organizacao légico-narrativa dos planos, perdatfalar do nascimento da linguagem
cinematografica. Tedricos do cinema apontam a ithpoia do trabalho desenvolvido por
Griffith, com base nas experiéncias feitas poramitseu “verdadeiro mérito nao foi inventar
os elementos da linguagem cinematografica, mas, sstematizar em producao de grande
sucesso, todas as inovacdes que estavam disperstgeesos filmes™.

O filme O Nascimento de uma Nacdo, Be W. Griffith (1915) é considerado o
precursor da narrativa classica, garantindo aindstadue no plano do espetaculo, da
narracado, da linguagem e da economia. Tendo cu&tHal®00 dolares, o filme rendeu pelo
menos 50 milhdes, segundo dados apresentados ptar (3885, p. 62). O mesmo autor ainda
afirma que, com esse filme, Griffith conseguiu dastmar as possibilidades que o cinema

oferecia:

1) articular um complexo espetaculo com a duragioedca de trés horas a maneira
de uma representacao teatral de Opera; 2) desenvwaiva narragdo acabada e de
notavel complexidade tematica como um romance vadan3) articular a narragéo
alterando as mais grandiosas e espetaculares denasnjunto ao registro dos
minimos detalhes através de primeiros planos é'rdascaras com iris” com uma
eficacia e um imediatismo absolutamente novos (G0Q3985, p. 62).

Por todas essas praticas, 0 cinema passa a apandegras da narracao e passa a

estabelecer os fundamentos de sua sintaxe narrBtigaiadramentos, angulos e movimentos

Yn APOSTILA NPD SAO CARLOS, 2010, p. 18.
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de camera foram estabelecidos e passaram a sewdesdos durante as décadas seguintes
por inumeros filmes e realizadores. Morin (1997198/199) comenta que com 0 hascimento
da linguagem cinematografica, o cinema desenva@wghém um sistema de abstracdo, de
discusséo, de ideacdo. O autor defende que a img@gem cinematografo exibia continha um
simbolo Unico, e que depois da planificdéAcada plano passa a transportar uma carga
simbdlica, dessa forma, o poder significativo déssayem foi decuplicado.

Dessa forma, Carriere (1995) afirma que o séculae§&¥emunhou a invencdo de uma

linguagem e que diariamente observamos a sua mets®ao

1.1 A Animag&o como linguagem

A animacdo esté situada dentro do género artigécal do cinema, considerada uma
linguagem com recursos especificos e como tal posgras, técnicas, convencdes e formas
particulares de transmitir contetdo simbalico.

Do ponto de vista cinematografico essa linguagete pger considerada uma arte
separada dentro de outra arte; como defendem Halkkanvell (1979). Esses autores
posicionam a animac¢ao como “uma extensdo dos prascfundamentais da cinematografia
para 0 mundo inteiramente especializado das artdgas” (p. 14), fazendo com que os
profissionais envolvidos nesse processo necesslibetiominio da linguagem cinematografica
e dos conhecimentos especificos para dominar astedsticas do movimento no mundo,
transformando o que é essencialmente estatico (uadrg, uma imagem) em algo
essencialmente vivo (a imagem formada, reprodumdala).

O autor brasileiro Alberto Lucena Barbosa Juni®@0&) explica que o emprego dessa
linguagem se insere entre a técnica e a arte,quera técnica possa viabilizar a expressao
artistica:

Os componentes dessa linguagem sdo a matéria-gentada informacgéo visual,
compreendendo o alfabeto basico apenas cinco elesadinha, superficie, volume,
luz e cor. A possibilidade de manipulacdo dessanahtos, a flexibilidade em poder

trabalhar com um individualmente, € fator determieana qualificacdo do
instrumento utilizado na pratica artistica (BARBOBANIOR, 2005, p. 18).

Para entender o que seria essa “exibicdo animatéimes dos estudos desse autor,

que enxerga o significado para “animacdo” a paldirorigem da palavra, no verbo latino

20u seja, a divisdo da imagem em planos.
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animare que significa “dar a vida a”. Dessa forma, a agéao € definida como a criagdo de
uma ilusdo de movimento por imagens de uma secuénci

Misturando arte e artesanato, a animagao tem sgengrassim como o cinema, nos
experimentos que possibilitaram o surgimento depdatiitivos Optico-mecanicos. No século
XVII, um homem de formacao jesuita deu inicio aebtcnica que possibilitaria as atuais
condi¢cdes da animagdo, Athanasius Kircher crioardetna magica, um dispositivo que
possibilitava a projecdo de slides pintados em namide vidro. No século seguinte, o
cientista Pieter Van Musschenbroek demonstrou gquedisco giratorio semelhante ao de
Kircher era capaz de produzir uma ilusdo de movimeontanto que usasse imagens em
sequéncia. Solomon afirma que essa foi a primeirbaigdo animada (apud BARBOSA
JUNIOR, 2005, p. 31).

A lanterna magica aliada a ideia de Musschenbrdgligu bastante popularidade em
exibicbes itinerantes, mesmo que apenas como ladlgquecnolégico, sem grandes
aspiracOes artisticas. Entretanto, ndo tardou egraguem soubesse extrair todo o potencial
de comunicacéo visual do aparelho. Em 1794, Ettiesgpard Robertson lancou o espetaculo
Fantasmagorie© show tinha uma concepc¢do macabra, projetavaeinsage aspectos, entao
recentes, da Revolugdo Francesa em uma sala emmada com caveiras. O repertério de
“mégicas” que a animagdo proporcionava garantiwmeesso de Robertson pela Europa e
Estados Unidos.

Concomitantemente a lanterna magica ocorreu a bagior da técnica de sombras
chinesas (teatro de sombras). Podemos dizer gas Bada acrescentaram ao futuro técnico
da animacdo, porém trouxeram grandes avanc¢os nfeigpamento dos mecanismos de
iluséo visual.

Uma vez estabelecida a curiosidade das pessoatbcquaimamica dos movimentos,
surgiram diversos estudos no século XIX, a fim sidagecer o assunto. Em 1824, Peter Mark
Roger publicou um artigo intituladoThe Persistence of Vision with Regard to Moving
Object$® no qual revelou que o olho humano combina imagéstas em sequéncia num
anico movimento se forem exibidas rapidamente, cegularidade e iluminacdo adequada.
Baseadas nesse principio surgiram, nos proximestseanos, diversas invengdes nas quais a
animacao foi utilizada. Dtaumatoscopi@o kinetoscopip os dispositivos Opticos-mecanicos
desenvolvidos naquela época formaram a base téguegroporcionou o desenvolvimento

da animacéo nos anos seguintes.

13 Informacdes disponiveis efitp://library.thinkquest.org/28234/frames/histsight.htm| Acesso em: 03 de
maio de 2009.
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Mundialmente, o Teatro Optico de Emile Reynaud rhggomo um marco para a
historia da animagdo. Em 1892, o Francés exibe fleuss no Museu Grevin, em Paris.
Nominados por ele d®antomimes Lumineusess filmes tinham a duracdo de quinze
minutos. Barbosa Junior (2005) utiliza a descrigdta por Valliere Richard (1982) para falar
do Teatro Optico, afirmando que os “desenhos eraloridos, apresentavam enredo, trilha
sonora sincronizada e personagens desenhados @gangue seus movimentos estivessem
rigorosamente adaptados ao cenario” (BARBOSA JUNIZEO5, p. 36). Na mesma época

Thomas Edison estava trabalhanddkimetoscopice pouco tempo depois 0s irmaos Lumiére

estavam apresentando o cinematografo em Parisofooafdiscutido no item 1.2).

Figura 6 - Pauvre Pierrot (1892), de Emile Reynaud

N&o se pode contestar a existéncia de grandesaé&nologicos ja naquela etapa
do desenvolvimento da fotografia em movimento. Ntameto, o trabalho com os desenhos
animados exigia uma dependéncia do artista e solagdo acabou sendo demasiadamente
penosa, com grandes dificuldades para atingirtasstie industria (TASSARA, 1996, p. 17).

Em 1906, ap6s aperfeicoar uma técnica charsabstituicdo por parada da acipo
llustrador James Stuart Balckton langdumorous Phases of Funny Facesnsiderado o
primeiro desenho animado (por utilizar uma verdad&icnica de animacgao).

As “magicas” da animacgao mais uma vez despertaraariasidade do publico, que
compareceu macicamente e prestigiou cada exibigadilrde. Publicacbes na imprensa
chegaram a classifica-lo como indefinivel, insoljeepositivamente o melhor filme jamais
produzido. Entretanto, ndo tardaram a surgir pabbes empenhadas em desvendar os

mistérios da animacdo. E uma vez que o segredevelado o encanto dos expectadores foi

4 A “substituicdo por parada da acdo” é um procegs® consiste em parar a filmagem, alterar a cena e
continuar a filmar. No caso de uma animacéo, istEté quadro a quadro, comenta Gomide e Araujo092
p.100).
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quebrado e esses passaram a nao mais prestiggalaasde exibicdo de desenhos animados
com a mesma assiduidade e entusiasmo.

Além de perderem dinheiro com a revelacdo dos psosebasicos da animacédo pela
midia, os produtores também enfrentavam a dificlddeécnica de produzi-la. Os filmes
animados eram bem mais caros que os filmes foiogsaffilmes produzidos para o cinema
convencional) e demandavam muito trabalho. Logo,filmses de efeito tornaram-se
monotonos e mostraram-se dispendiosos. Era neicesgéy a estratégia fosse a busca de
novos recursos a fim de renovar o estimulo daani®acao.

Dois anos apés o lancamento lidemorous Phases of Funny Fadd®906) o artista
francés Emile Cohl langobantasmagorigeo primeiro desenho animado produzidame a
frame (ou seja, construido quadro a quadro), inauguraas&im, as técnicas modernas de

producéo de animag&do

Figura 7 - Animacéao feita quadro a quadro - Famtegjorie (Emile Cohl)

A énfase artistica da animagéo aconteceu entre 49@87. Barbosa Junior (2005, p.
48/49) explica que foi nesse periodo que a animalgiixou de ser mero mecanismo de
trucagem, que atraia os espectadores por seusseféitnicos, para tornar-se uma arte
autdbnoma.

Entre os destaques daquela época, podemos citaextinplos: Emile Cohl e Winsor
McCay. Esses artistas foram responsaveis por ‘@stdy as duas grandes correntes
estilisticas que, ao longo do século XX, distingoias principais vertentes da animacao a
partir do uso caracteristico dos elementos dexsnkastica”. (BARBOSA JUNIOR, 2005, p.
53).

> CRAFTON, Donald C. Before Mickey: The Animatedrfill898 - 1928. London: Chicago University Press,
1982, p. 60.
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Cohl contribuiu com o desenvolvimento da animagoatécnica, como linguagem e
como forma artistica, outorgando-lhe uma filos@&etica, apresentando em seus desenhos
caracteristicas estilisticas bem definidas e fazersb de infinitas possibilidades de sintaxe
plastica. Barbosa Junior (2005, p. 51) ainda dastae, “a partir do trabalho de Cohl os
animadores comecaram a desenvolver estratégiaxpmleragdo estética do movimento
enquanto elemento expressivo”.

Nesse periodo, a animacao passou por inovacoasefrexs e ganhos significativos.
Os desenhos de Cohl, construidos exclusivamente lodras, mostravam quadros que
passavam por mutac¢des continuas, misturando-seueos.fO artista ainda fez uso do efeito
de zoom nos desenhos “quando esse efeito ainda ndo existid recurso técnico nas

cameras”, destaca Barbosa Junior (2005, p. 52).

Figura 8 - Uso da metamorfose em Fantasmagorie)é&e@onhl (1908). Elefante originando a fachada deaum
casa.

Os trabalhos de McCay viraram referéncia na anim&®éa obsessao criativa, unida a
sua habilidade em simular movimentos naturaisdfdg sua agucada percepcao e analise de
movimento humano e animal) garantiram o reconhetinartistico e técnico de suas
animacodes, como pode ser visto ldow a Mosquito Operate$ilme de 1912.

Por mais que se descobrissem novas técnicas, génaeanecia dispendioso e longo o
processo de producdo das animagdes. A nascentgtrindtinematografica procurava ainda
uma estrutura artistica propria, que desse a admnagtatus de arte e o retorno financeiro.
Os arte-animadores precisavam tornar suas obragssantes enquanto filmes, ao mesmo
tempo em que se ocupavam com toda a concepcacagmfrealizacdo de movimentos
convincentes. Além disso, a imprensa da época rebgya a minima atencdo a animacéo, ao
contrario do cinema, que obtinha cobertura constaéb so de seus produtos como de seus

bastidores.
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Com o intuito de produzir animagdo de modo maisdig menos onerosamente,
surgiram, entdo, os estudios de animacdo. A ing@uludas animacdes no sistema de
producdo em larga escala aconteceu nos Estado®dJlido apds a eclosdo da Primeira
Guerra Mundial, conforme relata Barbosa Junior $2000 continente europeu nao
representava mais concorréncia, pois todo ele @stavolvido no conflito. Dessa forma,
pareceu, aos americanos, que tinham a chance @defer toda sua emergente industria
cinematografica, que “mais que isso, acabou poparco mercado consumidor europeu ainda
antes do término do conflito, estabelecendo as#@sgde cedo, uma hegemonia na producao
audiovisual em todo o Ocidente”. (p. 48).

A insercdo da animagdo nos moldes industriais degpde inicio discordancias entre
os animadores. Muitos artistas colocaram em duwidseu futuro se fosse tratada como
negocio e abdicasse da individualidade de cadatartomo aspecto norteador de sua
producdo. Ainda assim, esse obstaculo foi superdd@o os estudios estavam se
desenvolvendo a pleno vapor, tendo em seus postabregdo os artistas mais talentosos,
justamente aos que reclamaram as novidades quenhaido introduzidas.

A organizacdo empresarial da producdo e as técrdeasanimacdo trouxeram
condi¢des, naquela época, para que surgissemias dérdesenhos animados. Personagens
como Betty Boop, Gato Félix, Popeye, tiveram grarateitacdo e marcaram época.
Comecaram a ter destaque os estudios de Walt Disn&dos Fleischer e Warner. As séries
se impuseram no mercado e a competicdo entre adiasise multiplicou. Muitos avancos
técnicos foram realizados, livros e periddicos sabassunto foram lancados e dessa forma a
animacdo avancou mais um passo em direcdo a ctmgléspopularidade suficiente que
garantisse sua sobrevivéncia ante o grande gigkniadUustria cinematogréfica dos filmes
convencionais.

Ainda que inserida num contexto industrial, a ag@eacontinuou e continua a ser um
resultado direto de um numero limitado de pessass apnseguiram combinar técnica,
imaginacgdo e talento artistico. Alguns desses wiparalelamente aos grandes estudios; ndo
estavam exatamente submetidos ao mercado e busralependéncia na producéo de suas
animacoes. Os animadores independentes eram smsidpor 6rgdos governamentais ou
instituicbes sem fins lucrativos e por vezes sulisa® abriam portas para a animacgao
comercial.

Como os Estados Unidos estavam dominados pel&s siipersonagens e filmes de
ficcdo do cinema, foi principalmente na Europa cuegiram métodos alternativos e

independentes na producdo da animacdo. O Velhoinéateé ndo teve como impedir a
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avalanche hollywoodiana e restou para si a proddedidmes destinados a servigos publicos
ou experiéncias de vanguarda; eventualmente segaiasalgum financiamento particular.

Entretanto, mesmo a margem do mercado de consureotatvez até por isso —, ali

despontaram realizadores independentes que alargaraniverso técnico e artistico da
animacdo. Varias técnicas foram desenvolvidas, daiso a animagéo tridimensional, a
animacao de bonecos, a animacdo de silhuetas, magio de recortes. Mas por
desconhecerem com exatiddo a nocdo de que o ciemna e ainda é — uma midia que
privilegia o divertimento, muitos animadores indegentes foram prejudicados, ao
apresentarem, muitas vezes, filmes monétonoscpmaéinte pinturas em movimento.

Foi justamente pela percep¢do do potencial queuwera midia, que Walt Disney
tomou rumos diferentes dos outros animadores imdigpees. Sua sensibilidade artistica
aliada ao tino comercial trouxe viabilidade e novosceitos para a arte da animagao. Disney
almejava atingir com a animacéo uma “ilusdo da"velgara iSSo criou personagens com
personalidade e inseridos em uma histéria, conoijmueeio e fim.

Enquanto os primeiros estudios produziam fiimeeé&dss em piadas, ele procurou
apresentar tramas completas nas quais o humor capaee naturalmente. Além disso,
introduziu muitas contribuicdes técnicas, privileglo sempre a experimentacdo e o
planejamento. Nao chegou a ser o primeiro a lamgadesenho animado com som, mas foi
pioneiro na introdugdo do som de forma sincronizamdilme, o que deu inicio a uma nova
era para a animacado cddteamboat Willi&, no qual estreou o personagem Mickey. Também
inventou ostoryboard uma serie de pequenos desenhos, com legendamagievam as
acOes-chave do filme. Essa ferramenta resolveudgsaproblemas de ordem e estruturacéo
dos filmes de animacao e se generalizou de talafaue hoje qualquer filme ndo dispensa a

preparagao dstoryboards

1 CRAFTON, Donald C. Before Mickey: The Animatedrfill898 - 1928. London: Chicago University Press,
1982, p. 5.
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Figura 9 - Walt Disney foi responséavel pela criagimstoryboarh’

Na nova conjuntura da animacéo dos anos 30, oieddédWValt Disney manteve por
algum tempo um monopdlio técnico e estético do meseanimado. Mas logo surgiram
propostas estéticas alternativas aos métodos Dighegstudio dos irmaos Fleischer foi o
primeiro a se contrapor e apresentar outras tera¥n&les procuraram originar seus
desenhos na figura humana e obtiveram sucesso cbarrmosa Betty Boop e o caricaturesco
Popeye.

Inovacdes também partiram de outros estudios. AnéfaBrothers, por exemplo,
apresentou personagens bem diferentes dos que obhempwos classicos desenhos da Disney.
Seu elenco tendia mais a figura do anti-heréi. &#enga, Patolino, Coiote, entre outros, eram
desengoncados e estavam inseridos em cenariosesimidl Warner também utilizou a
aplicacao de piadas reflexivas nas quais os pageosainham consciéncia de que estavam
num desenho e até dialogavam comnamador off-screeff.

Negando todas as outras formas de desenho de @anacfundada, naquela época,
a United Productions of America (UPA). O “estilo AJPrecusava totalmente deixar-se
influenciar pelo estilo Disney ou pelo humor esheato da Warner. As suas configuracdes se
apoiavam nas conquistas estéticas da arte modengidasa partir do cubismo. Seu dirigente,
Stephen Bosustow, estimulava experimentos envobvedodmas, cores, texturas, som e
enredo. Nao havia imposicdo de normas na produgsiardmacses.

Ainda que todos esses estudios tenham alcancad@asuala de originalidade e
contribuicdo na historia da animacéo, foi Disney seu estudio — que conseguiu fundar uma

estrutura técnica que permitisse o devaneio caalimitado. Mas a época era de decadéncia

" Imagem retirada do vide®fsney: The Art of StoryboardifigDisponivel em:
http://filmmakerig.com/2008/09/disney-the-art-obistboarding Acesso em 08 de Fevereiro de 2011.

18 Locucaoin off ou off screené o artificio audiovisual de inserir apenas o @utti um narrador responséavel por
conduzir a trama, informando aos espectadoreshéstabbre as acdes ou personagens.
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da revolucéo industrial, que logo findaria, com8egunda Guerra. A animac¢do nao estava
alheia ao contexto histérico e em breve teria gs@rdlar as novas tendéncias que surgiriam.

A televisdo trouxe logo mudancas significativas trgetoria da animacao. Os
desenhos animados passaram a ser encarados comalisteacdo para o publico infantil.
Surgiu o conceito de “baba eletrénica”. Os novasedbos passaram, entdo, a dividir espaco
com reprises dos antigos curtas para cinema daefiswarner e outros. Os estudios
tradicionais comecaram a desenvolver experiéncian de se adaptar as mudancgas. Foram
os veteranos Bill Hanna e Joe Barbera os resposspet aplicacdo da estratégia mais
eficiente. O sistema Hanna-Barbera dava énfase esesgchave e movimento das
extremidades dos personagens. Dessa forma, eravgloasreutilizacdo de animagfes em
varias sequéncias, eliminando trabalho e custodupla lancou no mercado as séries Zé
Colméia e sua turma, Manda—Chuva, Os Jetsons BngtoRes. Essa ultima foi, inclusive, a
primeira série animada a ocupar horario nobre stedgs Unidos, tal o seu sucesso.

Foi com o advento da informética nos anos 70, quenfiente a animacao encontrou
facilidades em sua producédo. Por mais que indiwduo estudios tenham se esforcado no
sentido de introduzir técnicas duradouras e apisavfoi o computador, a servico da
animacao, que trouxe, enfim, solu¢des a tantos gqmones que impediam sua popularizagéo.
Essa nova ferramenta mudou o tipo de expectatigapdasoas ante o contexto cultural e
tecnoldgico. A exigéncia e interesse do publice@eeam e agora os artistas, embora tenham
facilidades técnicas, tém que se superar no settidatisfazer as expectativas desse publico.

Os trabalhos que envolviam computacao grafica ecam primeiramente nos Estados
Unidos, que detinham a supremacia na industria mteetenimento e comandavam a
revolucao digital. Mas como sempre, néo era a tegr@apenas que garantia a continuidade
e sucesso da animacgao. Foram (e sao), principamasntmentes criativas que asseguraram
sua sobrevivéncia. Um exemplo de criatividade usasdbytes do computador a seu servi¢o
foi o lancamento da Disneéyho framed Roger RabfUma cilada para Roger Rabit, 1988),
gue mesclava animacéao e “mundo real” interagindimiaea convincente.

Nos anos 80/90, surgiram estudios voltados apearasgpanimacdo computadorizada.
Dreamworks Blue Sky e Pixar Animation Studioslancaram longas de animacgéao
completamente digitalizados. E tem apresentadaledestédo, produtos que ndo s6 abrangem
0 publico infantil, mas que possuem em seus enrgtgaforas e citagbes com o mundo
“adulto”, fidelizando também esse publico em sualsigdes.

Paralelamente a isso, as tecnologias tornaramisengemente acessiveis e pode-se

dizer que qualquer pessoa com interesse e equipaneam, hoje, a possibilidade de produzir
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animacodes. Atualmente varios usos sao exploradpartéxr dessa linguagem. Desde fins
educativos e de entretenimento até publicitarioglemldgicos. A animac¢do encontrou,
finalmente, um terreno fértil para seu desenvolvitnee uma tecnologia satisfatoria, que Ihe
traz possibilidades de “concretizar” a imaginacé@damtos.

A técnica de animacdo pode ser utilizada para wafies. Apos alcancar sua
autonomia como arte, constatou-se que seu usotpote mais acessivel a informacdo que
se quer passar, visto que é divertida e chama&@ieRpr iSso, seu uso tornou-se comum nos
meios publicitarios, de relacbes publicas, educeiso Além disso, os longa-metragem em
animacéo finalmente firmaram-se como arte dentrgrdade arte do cinema.

A animacdo produzida para exibicdo em cinemas énessmente destinada ao
entretenimento. Com raras excecdes, 0s longa-neetralg animacado sempre abrem portas
para a fantasia. Esse uso das técnicas de anin@g@o-se popular em dois momentos da
histéria: quando do fenémeno Disney e do advenscegtidios de 3D.

Uma vez combinados todos os elementos técnicosndaagdo e definida sua
finalidade, a animacédo alcancou um patamar de delsgmento fundamental para a
consolidacéo de seu reconhecimento. Cabe frigapartancia historica dos fatores externos
que a influenciam, pois as condi¢des sociais, bamocas econémicas sao determinantes na
viabilidade de uma animacao. Nos Estados Unidaseyemplo, houve solo propicio para o
desenvolvimento dessa arte visto que aquele paiaraiou a revolucdo digital em todo o
mundo, enquanto que na Europa, mergulhada em gueraesenvolvimento dessa arte
encontrou muitos desafios mais, de modo que atgdemecentes suas condicdes de producao
de animacdes refletiram tais circunstancias.

De modo geral, a historia da animacdo sé reforgdifiauldade que rodeia sua
producdo. No entanto a computacdo grafica oferaceportunidade de minimizar custos e
trabalho e inaugurou novas tendéncias. A animaggosém sombra de davidas, um dos
principais produtos culturais do século passadcleegada dos computadores ao seu universo
abriu novas e infinitas possibilidades de produdgdstribuicdo e de recepcdo. Nesteriuk

reforca que:

[...] em um primeiro momento, o computador possdil a criacdo de novas
técnicas e recursos, assim como facilitou outnatasa dificeis de serem realizadas
de forma anal6gica. Assim, foi possivel criar ceisavas e produzir outras tantas
em uma velocidade maior, com qualidade igual ounsémo superior ao que se
produzia anteriormente. Em um segundo momentongpatador passou a ser ndo
apenas o suporte de producdo dessas animacdesamiddm o de “consumo”
dessas animacdes. (NESTERIUK, 2009, p.1).



33

A industria audiovisual continua a dar seus pags@® acompanhar 0 avango
tecnologico, as mudangas na sociedade. Em umadeacocomputador e outros dispositivos
moveis (como celularespalms iPods iPadg configuram-se como grandes meios de
consumo das animacdes, os estudios continuam headzkd no constante aprimoramento da

linguagem.

1.2 A Ficcao Cientifica como género Cinematografico

A histéria atribui a George Mélies, cofm Viagem a Lugle voyage dans la Lune
1902), o mérito de ter feito o primeiro flme decfio cientifica, sendo também o primeiro
cineasta associado a ideia de futuro e de tecraoli&gse ilusionista que construiu sua propria
camera inspirado na invencdo dos irmaos Lumiéere 1882, apresentou uma obra que se
diferenciou do que estava sendo produzido naquedeaé por conter narrativa, efeitos
especiais e cenarios. Algo totalmente novo panaeasoas que estavam acostumadas com o

cinema de atracdo ou cinema de truques até entéseapado.

Figura 10: Viagem a Lua (Le Voyage dans la Lun®2)9de Georges Mélies

A ideia de futuro e tecnologia, como apresentad&iegem a Luaconfigura-se como
um elemento marcante da ficcdo cientifica, que elagépoca ainda nao se constituia como
género cinematografico, embora ja tracasse seungercomo género dentro da literatura. Os
géneros cinematograficos sé iriam se estabelecdmitdeamente com o cinema
Hollywoodiano — produto da industria americana € geu ao cinema uma conotacao de

entretenimento, em contraste com 0 que acontecidEurapa, em que 0S propositos
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comerciais centravam-se no cinema de aytqrivilegiando a perspectiva pessoal e a
relevancia cultural, como explica Nogueira: “assonde o cinema de autor privilegia a
perspectiva pessoal e a relevancia cultural, ox@nde género tende para a padronizagao ou
estabilizacdo de formas como garantias de éxiteoasequentemente, como premissas
criativas” (NOGUEIRA, 2010, p. 9).

Conforme expde Costa (1985, p. 94), os génerossictds nasceram quando
Hollywood comecou a informar e orientar os seugetsglores quanto a ambientacéo, estilo
e, dentro de certos limites, a ideologia por meockhssificacbes comaestern musical
gangster O autor afirma que esses géneros podem ser ex@osirdo ponto de vista do
sistema de producéo (para compreender a naturezeoenplexidade dos processos que 0
determinam), do ponto de vista figurativo e naviaijpara compreender os mecanismos de
funcionamento e as regras de composi¢cdo) e do mpmtweista politico-ideoldgico, para
compreender as ligacdes entre a evolucdo dos géeersituacao historica e social.

Um olhar, mesmo que breve, sobre a trajetdria denca permite observar como 0s
filmes de ficcdo cientifica sdo envolvidos pelosaieolvimentos tecnolégicos e abordam
temas recorrentes ao periodo em que as obras fsantas. Seguindo o tracado histérico
proposto por Suppia (2007), observamos que na dédadl920 a ficcdo cientifica estava
envolvida com os mundos imaginarios e regimesitatis. Muitos filmes ja apresentavam
elaboradas sequéncias de efeitos especiais, GiMoindo Perdido (The Lost Word, Harry
Hoyt, 1925) Apds dois anos de producdo, a UFA (Universum FhNktiengesellschaft)
apresentouMetropolis Eritz Lang, 1927), uma epopeia futurista, recordeeatomo uma
verdadeira sintese da modernidade; marca de uwmdpez que o cinema de ficgéo cientifica
descobriu sua identidade.

19 Conforme Costa (1985, p. 116 e 177), a “politieaaditores”, promovida pela revista franc€siers du
Cinéma fundada em 1951 por Bazin e Doniol-Valcroze,ttttade uma nova forma de ver o cinema, tendo por
finalidade a valorizacdo do diretor-autor”, esséém de trabalharem em seus filmes, também esaoneanitgos

€ ensaios na revista.
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Figura 11: Fotogramas do Filme Metropolis (Fritz hg, 1927)

Nos primeiros anos do cinema falado a ficcdo tfieatfirmou-se com um género
americano moderno por exceléncia, resultando nacalude ficcdo cientificdantasias de
1980 (Just Imagine,1930gjrigido por David Butler. No entanto, segundo d@axter (apud
SUPPIA, 2007, p. 31), boomdo género de ficcao cientifica sé aconteceu nos 4850 e
1951, quando tornou-se um grande negécio nos Estddmos. Temas como a exploracdo
espacial e a Guerra Fria foram trazidos a grarldesta produgdes que exploravam o uso do
3D* e stop motioA™.

A ficcao cientifica teve sua notoriedade fortemettelada as inovacgdes tecnoldgicas,
responsaveis pelo desenvolvimento dos efeitos exds nas narrativas. Como exemplo,
basta observar que o advento do cinema sonorogialieau o carater fantastico e imaginario
do cinema, tornando mais acabados os efeitos nmacéar e promovendo consideraveis
alteracbes na estética dos filmes. Esse perioduirmul na chamada “ldade de Ouro de
Hollywood”, marcada pelo estabelecimento dos génetéssicos do cinema americano, as
mudancas nos aspectos figurativos e narrativospgao@sso de producgao.

A notoriedade do género nos anos 1950 veio consafra seriam alegorias politicas
da situacéo da época e a corrida esfaclé maneira semelhante, a sociedade atual continua
sendo tema de muitas narrativas filmicas desse@éhsociedade tecnoldgica inspira, assim

como também proporciona, a evidéncia desse género.

% Nos filmes que fazem uso do 3D, as imagens de dinensdes séo elaboradas de forma a proporciorsarem
iluséo de terem trés dimensoes.

21 Como esclarece (SUPPIA, 2007, p. 40)oflsmotioné uma técnica que consiste na captura de diverapas

do movimento de um modelo, projetadas a velocidigle4 frames por segundo, o conjunto das imagens
estaticas simula a movimentacdo do modelo filmadmi 6timo exemplo do uso dessa técnica no cinema é
King Kong, classico dirigido por Merian C. CoopeEmest B. Schoedsack, em 1933. Depois disso &&éEn

foi aperfeicoada varias vezes.

2 Entre as obras de destaque esifestino & LuaDestination Moon, 1950 e Irving PichelO Dia em que a
Terra Parou(The Day the Earth Stood Still951), de Robert Wisé&light to Mars(1951), de Leslie Selande;
Guerra dos MundofNar of the Worlds1953), adaptacdo do célebre romance de H. GsWell
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Figura 12: Destino a Lua (Destination Moon, 1950, Irving Pichel

Depois do cinema sonoro a énfase nos géneros a&ingraficos continuou a crescer,
potencializada pelas inovagfes tecnoldgicas quausederam continuamente. A introducao
da cor, da tela panoramica, a difusdo de camerasfatais de manobrar e, posteriormente, o
aperfeicoamento das técnicas de efeitos espefmmn de extrema importancia para o
desenvolvimento da ficgdo cientifica e na criagdseus mundos imaginarios e visualmente
Impressionantes.

Nesse contexto, a ficcdo cientifica comecou aadirileeu caminho como género
especifico e comercialmente viavel, seu destaquernaeonteceu nos Estados Unidos,

impulsionado pela tecnologia que vinha sendo dedeida naquele pais.

[...] a ficcdo cientifica ndo foi reconhecida coram género cinematografico
comercial pela indistria de Hollywood antes de 195€pois de atingir o pico de
popularidade nos anos 1950, e declinar no inicoams 1960, a forma ressurgiu
criativamente no final dessa mesma década, e c@aimente no fim dos anos 1970.
Por um quarto de século desde o lancamentGukyra nas Estrelag Contatos
Imediatos do 3° Graem 1977, a ficcao cientifica tem sido o géneroidante em
Hollywood, fazendo sucesso com uniockbusteratras do outro enquanto vitrine,
em particular, para os ultimos efeitos especi®@ECKMAN apud SUPPIA, 2007, p.
13)

Os anos de 1960 apresentam grandes obras assipada®mes como Francgois
Truffaut e Jean-Luc Godard. Sdo ainda destaquesetiagiécad® Planeta dos Macacos
(Franklin J, 1968) 2001: Uma Odisseia no Espa8tanley Kubrick, 1968), que para muitos
autores foram trabalhos capazes de colocar a faeétifica em um novo patamar.

A estética do videogame e da realidade virtual aluss 1980 inspirodron: Uma
Odisseia Eletronica(Tron, 1982), producdo dos estudios Disney, mistlinguagem
cinematografica e técnicas especificas da linguademnimacdonuma fabula que se passa
no interior de um computador. Na mesma décBéaje Runnee Alien “acabaram tomados
como modelos para o debate sobre a pos-moderniabidade e corporeidade, os quais
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desde entdo tém dominado muitas areas do estudioatU(SUPPIA, 2007, p. 67).

Figura 13: TRON: Uma Odisseia Eletronica (TRON, 2p&lo diretor Steven Lisberger, considerado o pirm
filme a usar a técnica para criar um mundo tridiraimal.

O avanco tecnologico dos anos 1990, ao mesmo tempque possibilitou efeitos
especiais de ultima geracao, por meio da computgigdica — garantindo todo o acabamento
de filmes comalurassic Park: Parque dos Dinossaurd®993),Missdo Impossive[1996) e
M.I.B.: Homens de Pret(l997) — também se tornou tema de filmes que passa debater
esse tema frente as mazelas sociais.

O século XXI tem sido o palco para o surgiment@dienacfes mais sofisticadas no
género de ficcéo cientifica, apresentando em sar@ativas temas contemporaneos, projecdes
de futuro baseadas na atualidade, como no filmec&aRenaissancg2006), aventura
futuristica ambientada numa Paris de 2054 e/éhhL-E obra de Andrew Stanton (2008),
gue aborda temas como o lixo eletrénico e a coragéi mediada por computador.

Essas animacdes ganharam impulso devido aos avaegoslogicos alcancados;
entre eles, a criacdo deftwaresque automatizam os processos de produgéo e dimioue
trabalho repetitivo. Ainda sim, no que se refereteasaticas, o imaginario que move as
historias de ficcdo cientifica independe da evaug&nica. Um exemplo disso foi a criacdo
do WALL-E o diretor relata que a histéria comegou a sdroetala em meados de 1994, mas
foi preciso esperar algum tempo para aperfeicodé@scas de computacdo para criacdo de

elementos como a agua e 0 vacuo.
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Figura 14 e 15 - Fotogramas de Wall-e (Andrew &iar2008)

Para a pesquisadora Alice Fatima Martins, “a calsad do futuro de ocupar a
imaginacéo tem sido uma caracteristica permanentendicdo humana, expressa nos mitos,
em desenhos, rituais, producdes literarias e fildediccdo cientifica” (MARTINS, 2004
apud CUNHA, 2004, ndo paginado). Dessa forma, asitteas abordadas nas producdes
filmicas ficcionais abordam invencdes que promebmmeficios a humanidade no futuro.
Expressam anseios, medo e o forte desejo de eg@tore conquista de territorios
desconhecidos. Ao tratar de temas da contempoedesiodos autores desse género passam a
descrever o proprio presente em relatos que esmacabbre mundos e acontecimentos
possiveis a partir de hipoteses verossimeis.

Assim, podemos concluir que a ficcao cientifica @@wbre ciéncia, mas sobre a ideia
gue fazemos dela. Desse modo, torna-se possiel glie 0 mais importante nao é o futuro,
mas como é projetado o futuro no presente. Quassistenos a uma cena em que um robd
trabalha para reciclar um planeta repleto de lilgr@nico, ou uma cena em que varias
pessoas s6 se comunicam por meio de equipameminéniosd® estamos observando as
inquietagbes do autor quanto a realidade sobrecialagem do lixo eletrénico e sobre a
comunicacado mediada por aparelhos eletronicossgog¢emas constantemente debatidos no
século XXI. Essas narrativas apresentam probleasaéignventividades do cotidiano.

Interessam aqui as observacdes que partem dedséeda ficcdo cientifica e a relacéao
entre homem e tecnologia, ndo s6 apontando conmasendolvimento tecnolégico mudou a
vida da sociedade, mas investigando como o homeeesse avanco hoje. Nesse sentido,
também as expectativas dos individuos estdo pdajgtamos textos midiaticos, nas suas
formas de expressao.

Esse enfoque permite ao género da ficcdo ciemfitrapolar suas caracteristicas, sair

23 A cena descrita se refere ao filme WALL-E (Disiitiyar Animation Studios, EUA, 2008).
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da restrita funcéo derojetar o futuroe Ihe permite construir uma histéria com basesoenot
de seres humanos, ainda que, em alguns casosaavaagire em torno de personagens como
monstros, alienigenas ou robds. Essas formas sdimpamorfizadas corporea ou
psicologicamente, mantendo o ser humano no centro.

Partindo dessas colocacgfes, a partir das quai® tprdturado observar a ficcdo
cientifica pela optica da linguagem de animac&ndd ja discutido as especificidades desse
género, passo agora a explorar um pouco mais so@gdes de futuro, a fim de reafirmar a

ideia de que elas nos falam muito mais do preskntpie da posteridade.

1.3 Imagens do Futuro

“E a partir do hoje que se pode falar do amanh&ristiana Tejo)

S&o consideradas aqui como imagens do futuro assepacfes encontradas nos
filmes de ficcdo cientifica futuristicos, mais esfieamente, nos filmes produzidos na
linguagem de animacgdo escolhidos para esta pescuisamilia do Futuro(Stephen J.
Anderson, 2007) 8VALL-E (Andrew Stanton, 2008). Essas imagens serdo adaisem dois
niveis: como sequéncias (objetivando abarcar snostit@icdo como imagens audiovisuais) e
como fotogramas, individualmente. O ponto de parpdra a escolha dessas imagens foi a
abordagem temaética das representacdes de futusoarnmo meios de investigar como tais
imagens retratam a relacdo da sociedade com agsmaiddiovisuais. Escolhi duas sequéncias
que considerei importantes dentro dos filmes smbeclos (de acordo com a tematica
privilegiada) e a partir dessas sequéncias formeicanjunto de imagens representativas a
serem analisadas separadanfénte

A previsdo de futuro sempre provocou O imaginarmpytar € 0s meios de
comunicacado possuem um papel importante nisso.d@orafirma que esses meios “ao
mesmo tempo em que divulgam os avancos tecnolggiémsos deixam de questionar para
gue ndo esquecamos o passado” (2002, p. 108).

Ainda sim, ndo é meu objetivo relatar as novasdiegmis ou centrar-me em um
discurso que resulte em uma lista de projecBesndoss avancos possiveis. E preciso

ultrapassar essa camada e observar também, comoeglale esta articulada com esses

24 0 processo de escolha dos filmes, das sequéndas étogramas seré detalhado no préximo itemedess
capitulo.
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avancgos, observar o homem e seus anseios. Afiaaleriste tecnologia sem pensamento
humano. Assim, as nogdes do porvir apresentadaasi@srrativas serdo vistas aqui como
resultado das opcdes atuais, em um recorte tentaiedusca observar como essas projecdes
de futuro retratam a relacédo da sociedade comdiasrdudiovisuais.

O cinema sera abordado a partir da linguagem dmamdio e essa escolha busca
explorar a producao de sentidos e 0s processosad@a@ da imagem animada, levando em
consideracao a liberdade de criagcdo que os disgtaveeiristas e animadores tém sob essa
linguagem.

Como ja apontei na introducdo desta dissertacausidero que essas imagens sao
produto do imaginario do homem e o imaginario éepaonstitutiva da realidade humana
(MORIN, 1997, p. 13). Partindo das reflexdes pragogpor Morin (1997), alicercei minhas
reflexbes procurando observar o que esse autorahala “duplo mistério”. Trata-se de
observar a realidade imaginaria do cinema e adiaddi imaginaria do homem.

A escolha do titulo principal, “O Futuro do Preggnsurgiu depois de varias horas
assistindoWALL-E com a opcao “comentarios do diretor” ativada. Dtgauma das
sequéncias do filme em que € mostrada a ala paindgAxiom (aeronave em que vivem 0s
humanos, ha 700 anos), Staton afirma que a con@mosigquela cena foi inspirada na sua
observacdo das dindmicas de grandes cidades cowe Yk e na tentativa de imaginar

como estaria a sociedade no futuro.

Figura 16 - Ala central da Axiom, fotograma do ®&WALL-E (2008).

Ainda sobre o titulo da dissertacdo, cabe relatae gurante o periodo de
desenvolvimento da pesquisa, um livro tornou-semertante referéncia para as discussdes



41

sobre as tematicas futuristicas. Tomei conhecimgo® o Itad Culturd? organizou uma
exposicao comemorativa dos 20 anos de atuacactitaigio em 2008, intitulada “Futuro do
Presente®®. Essa exposicédo foi organizada pelos curadoresldgnFarias (professor da
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Univergiddd S&o Paulo, critico e curador
independente) e Cristiana Tejo (diretora do MuseuAde Moderna Aloisio Magalhdes e
curadora da exposicd®umos Itat Cultural Artes Visua05-2006) que entre os produtos
resultantes apresentou um livro que compila oo$eglaborados para as mesas de discussao
do evento, além do catalogo das obras ali apredentédpesar de toda importancia dada ao
livro organizado pelo Itad Cultural, o titulo desskrtacdo néo foi inspirado por seu titulo,
pois dele s6 tomei conhecimento apds a definicédto da dissertacao.

1.4 Os filmes, as escolhas e interlocu¢fes tedrivetodoldgicas: caminhos possiveis

Com a intencdo de analisar as imagens do futuroobess de ficcdo cientifica do
cinema de animacdo, explorando a tematica espedifec representacdo das midias de
comunicacdo audiovisuais em seu didlogo com a dadée retratada nas obras escolhidas,
utilizei os filmesA Familia do Futura2007) eWALL-E(2008). Tal selecdo partiu da lista de
filmes classificados no género de ficcdo cientiBcproduzidos na linguagem do cinema de
animacao fornecida pelo siB®x Office Moj8’.

Diante da quantidade de obras e da impossibilidkdaisa-las em sua totalidade
durante o periodo da pesquisa, foi elaborado umeesg de filtros objetivando a construcdo
de um esquema representativo, que pudesse justitarnar substancial a definicdo do
corpus

O primeiro filtro aplicado a listagem foi um re@temporal de cinco anos (2005 a
2010), uma vez que essa pesquisa empenha-se emofasmrvacoes dos processos de
comunicacao na atualidade, a partir do cinema oguieaneo. Esse procedimento resultou

em um conjunto formado por treze filmes.

5 O Itat Cultural é Instituto privado, voltado a geisa e producédo de conteido, a0 mapeamento, foreent
estimulo & produgdo e difusdo de manifestacdes stieaS. Informagbes disponiveis em:
http://www.itaucultural.org.br/

26 Futuro do Presente. — S&o Paulo: Itad Culturdl820

" Box Office Moja uma publicacdo on-line e um servico de avisofoemacdes sobre filmes e bilheterias. Sua
finalidade é elucidar os filmes através da inte@jpage arte e negécios.Box Office Mojdfoi fundado em 1999

e tornou-se a primeira fonte de referencia murghaldados sobre faturamentos de filmes e bilhetes@awio
regularmente citado em publicacbes do jornal Logyeles Times, Wall Street Journal, E.U.A. Today,
Bloomberg, Forbes, também apresentado na CNN, CNBIess Hollywood e Fox News, entre outros
programas televisivos. O site pode ser acessadaepderecohttp://www.boxofficemojo.com/
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Em um segundo filtro, esses filmes foram agrupguws nacionalidade, para que
fossem observados quais os paises com maior niteefroducdo, 0 que determinou a
escolha pelas obras norte-americanas, formandooanjurto de oito filmes. Soma-se a isso o
fato de que essas obras obtiveram destaque e podeer que foram reconhecidas
mundialmente, conforme dados comparativos dastbiilae dos filmes (observar dados no
infografico da pagina 43).

O conjunto composto pelos oito filmes norte-amesaesteve presente na pesquisa
até o exame de qualificacddoNaquele momento eu acreditava que o trabalhossedser
desenvolvido abordando esse numero de filmes, isagssdes ali surgidas, bem como em
orientacdes coletivas e o préprio avanco da pesguisstraram que ainda era necessario
elaborar um esquema de analise, para que o mdtesa aproveitado de forma mais eficaz
nas investigacoes, fazendo surgir a necessidadebslrvar as tematicas abordadas pelos
filmes.

Nesse sentido, ganharam destaque os filmes em mgeadiva apresentava marcas de
futuro. Essas marcas sdo entendidas aqui como datagacdes que enquadrem o tempo
representado na narrativa como uma projecdo deofufupartir do resultado de mais esse
filtro a pesquisa passou a centrar-se nos fillésamilia do Futuro(Stephen J. Anderson,
2007),WALL-E(Andrew Stanton, 2008)Batalha por T.E.R.AAristomenis Tsirbas, 2009).

A lista de filmes que entdo parecia finalizada ig@c de um novo ajust8atalha por
T.E.R.A(2009) teve sua estreia nos Estados Unidos datadaaio de 2009, mas s6 chegou
aos cinemas brasileiros em setembro de 2010. Aedida de 17 meses entre o lancamento
norte-americano e o langamento brasileiro tambéaretou atraso no langamento do filme
em DVD (lancado em janeiro de 2011), o que inviabil seu uso nesta pesquisa, uma vez
que, dados os prazos estabelecidos pelo cronogilanmeesquisa, em janeiro de 2011 nédo
haveria tempo habil para efetuar a analise do mater

Ainda que brevemente, apresento a seguir o erdeslaois produtos selecionados
para esta pesquisa.

A Familia do Futuro (2007 o 47° filme de animacdo dos estudios Disney e foi
baseado no livro de William Joyc&lm Dia com Wilbur RobinsonA narrativa conta a

histéria de um garoto de 12 anos que mora no Qdatea Rua 6 TH Street Orphanage

28 Realizado no dia 28 de setembro de 2010. A comiesaminadora foi formada pelas Professoras Dasitora
Maria Erica de Oliveira Lima (Examinador internbjsabete Coradini (Examinador externo - PPgCS/UFBN)
Josimey Costa da Silva (Orientadora).
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Lewis € inventor e em meio a uma aventura embancaarviagem ao ano de 2037 para
encontrar a familia que ele nunca conheceu.

WALL-E (2008) é um longa metragem da Disney/Pixar corecém e roteiro de
Andrew Stanton. Nesse filme, a populacéo deixara tievido a grande quantidade de lixo e
passa a viver temporariamente em uma nave espadalpm enquanto a terra precisa ser
“reciclada” por robds chamados “WALL-E” (acronimarp “Waste Allocation Loadifters —
Earth”, em portugués, “Levantadores de Carga pdoaagdo de Lixo - Classe Terra”). O
filme é protagonizado pelo ultimo robd restantderea, que desenvolve seu trabalho ha 700
anos.

Depois da escolha dos filmes, o passo seguintel&tboracdo de um esquema que
sistematizasse as formas de abordar as obras idssolf importante enfatizar que, devido a
complexidade do tema e dos conceitos trabalhadsta ndissertacdo, os filmes serao
abordados em ambitos diferentes, objetivando tnabatliretamente na problematica da
pesquisa e atingir aos objetivos propostos. S&o ele

- Nivel da sequéncia: trata-se da analise da mm@st (composi¢cdo) das cenas e a
contextualizacdo (espaco-temporal) em que as naasdbram desenvolvidas;

- Nivel da imagem: a partir da andlise das imagfmnsgramas) pode-se observar 0s
elementos isolados, explorando a composi¢céo deemagimada,

- Uso de “material extra”. pretendo, com isso, er o0s ‘bdnus especiais’
encontrados nos DVDs dos filmes, principalmenteasentarios dos diretores, que foram
transcritos.

Os fotogramas foram analisados a partir de técrmeaanalise de imagem, com base
nos pressupostos defendidos por Donis A. DSAdigra investigar a composicdo dos
elementos essenciais da comunicacéo visual.

Utilizei-me também das técnicas de analise filmacg@artir dos apontamentos de
Francis Vanoye e Anne Goliot-Lété (no liviensaio Sobre a Andlise Filmic2008) e
Laurent Jullier e Michel Marie (no livrbendo as Imagens do Cinen2009). A sele¢céo das
sequéncias foi feita com base na tematica espec{ficocurando observar como essas
imagens futuristicas, retratam a relacdo da sodeedam as midias audiovisuais).

Como aponta Flusser (2007), os “filmes sao fotogsafjue falam” (p. 109). Nesse
sentido, trabalho com esses filmes como produtakowasuais, isto é, observando-os de

forma ampla, na relacdo da imagem com o som, antpara o papel da musica e da fala

29 DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. Tugébo de Jefferson Luiz Camargo. 2. ed. Sdo Paulo
Martins Fontes, 1997
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dos personagens junto as imagens na producdo tidosenacrescentando a isso reflexdes
acerca dos comentarios dos diretores e do “matexéta” apresentado nos DVDs
(especialmente nas declaracfesoéinfeitas pelos diretores ao longo do filme).

Como procurei demonstrar, minha intencdo nestalttab- no que diz respeito aos
aspectos metodoldgicos — foi desenvolver uma ptapmsn multiplos métodos que incluisse
analise filmica, andlise das imagens e ainda adestio imaginario, proposto por Edgar
Morin (1997).

A figura abaixo mostra as etapas de escolha dogdilda pesquisa, conforme foram

descritas nesta se¢&o do texto:



1°Passo
Box Office Mojo

GENERO FICGAO CIENTIFICA
LINGUAGEM DE ANIMAGAO

Recorte temporal 5 ANOS

(2005 - 2010)

Re('oﬂe por naciona’idade PAISES COM MAIOR PRODUGAO

FILME PAIS DE ORIGEM  BILHETERIA
WALLE ESTADOS UNIDOS $521.311,86
MONSTROS V5. AUBNIGENAS ESTADOS UNIDOS $381.509,87
O GALINHO CHICKEN LITTLE ESTADOS UNIDOS $314.43284
ROBOS ESTADOS UNIDOS $260718,33
A FAMILIA DO FUTURO ESTADOS UNIDOS $169.333,03
PLANETA 51 ESPANHA / ESTADOS UNIDOS $105.647,10
STAR WARS: A GUERRA DOS CLONES ESTADOS UNIDOS $68.282,84
SPACE CHIMPS - MICOS NO ESPACO ESTADOS UNIDOS $64.83496
OS MOSCONAUTAS NO MUNDO DA LUA BELGICA / ESTADOS UNIDOS $41721.41
ASTRO BOY HONG KONG / EUA / JAPAO $39.886,99
BATALHA POR TERA ESTADOS UNIDOS $6.101,05
APPLESEED JAPAO $1.831,35
RENAISSANCE FRANCA / UK / LUXEMBOURGO $1.461,99

Recorte temdtico FJ RO = BRI

MUDANCA DE PLANDS: .
o 2 filmes
LANCADO EMDVD NA 22 \ 3

QUINZENA DE JANERO DE2011, WALLE

O QUE INVIABILIZA SEU USO A FAMILIA DO
INESSA PESQULISA. BATALHAPC

Figura 17 — Infogréfico - Selecionando os filmesgpanalise
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2. IMAGEM E IMAGINARIO

2.1 Cinema, representacao e imaginario

“Depois de cem anos de imagens que se movem engensssa
superficie ndo é mais a mesma. Por baixo dessafstipeé mais
dificil dizer. Ndo podemos mais negar a existédaainema, fora ou
dentro de nos [...]. Esta na bagagem de todos. Pemem nds, sem
desprezar qualquer area que pudesse ser explorada.”
(CARRIERE, 1995, p. 217).

Este capitulo apresenta uma discussao a partindma como forma de representagéo
e em torno da imagem e do imaginario. A imagem eet@ndida aqui como produzida para o
ato de comunicar, significando a representacaonudeljeto ou reproducdo mental de uma
sensacdo, na auséncia da causa que a protezilimaginario como um “campo de pesquisa
sobre as imagens que ordenam os modos de repEEBENETTI, 2009, p. 176).

Morin (1997, p.16) afirma que € enquanto repregdot@gue 0 cinema nos convida a
refletir sobre o “imaginario da realidade e sobreaidade do imaginario”. Acredito que esse
movimento constante tracado pelo autor, ora exgtoralo imaginario, ora explorador da
realidade seja de grande importancia para se et@sdepresentacdes tematicas dos filmes
abordados nesta pesquisa.

Tendo em vista a gama de possibilidades interpragaexistentes sobre asagens
do futuro, especialmente levando-se em consideracdo aadotepretendida e ja explicitada
em relacdo aosstudos do imaginario, presume-se o carater as vendlitante de muitas das
Opticas que compdem o campo. Por isso, diante lds@mia tematica acerca desses estudos,
minhas interlocucdes partem das proposicdes derBdgan (1997), em seu livraCinema
ou o Homem Imaginari@ das colocagfes feitas por Jean-Jacques Wunenl@ffi¥) e
Lisabete Coradini (1999), a fim de respaldar asudisdes sobre o tema.

As contribuicdes feitas por Jean-Jacques Wunenbu(gé07), no livro “O
imaginario”, me ajudaram a esclarecer conceitdsyes, métodos e estruturas que envolvem
o estudo dessa area. Além disso, as discussdes feit Lisabete Coradini (1999) no texto da
sua tese intitulada de “Memorias del Futuro: im&gen discursos de la ciudad latino-
americana” auxiliam muito, na medida em que expliti um processo investigativo cujo

intuito foi saber como as cidades foram imagingukde cinema, pela literatura, pelas séries

% Representacéo, conforme utilizada neste trababo,é vista aqui no sentido da representacéo stialo
explorado pela Teoria das Representacfes Sodiampzada pelo psiclogo social europeu Serge daisc
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de televisdo e pela arquitetura nos anos 50. Ascagbes sobre futuro e imaginario feitas
pela autora ajudaram a tracar o rumo desta discussa

Procurar os autores aqui referenciados foi um merto importante para que eu
pudesse estabelecer um quadro de inteligibilidadencadeamento das producdes tedricas e
empiricas desta pesquisa, uma vez que penetraamadas mais densas na investigacdo das
representacdes implicitas e/ou explicitas nas imgage futuro era/é condicdo fundamental
para o desenvolvimento de um trabalho que se plet@radémico.

Ora, as imagens sobre as quais este estudo secaeddn simbolos. Logo, possuem
significado. Esse entendimento levou-me a quegticoano esta sendo imaginada pelo
cinema a relagdo entre a midia audiovisual e &dade contemporanea.

Em seus apontamentos, Morin (1997) considera asciisplades da linguagem
cinematografica e traca uma investigacdo detalltmdaimagens produzidas pelo cinema,
considerando que essas sdo, como bem coloca, eBf@edo viva, representacdo simbdlica;
imagem portadora de um potencial de subjetivagiinetivacéo;

Ora, o0 cinema como toda a figuracdo (pintura, deseé uma imagem de imagem,
mas, como a fotografia, € uma imagem da imagenmeptiva e, melhor do que a
fotografia, € uma imagem animada, quer dizer, \(idem, p. 16).

As reflexdes propostas pelo autor permitem umastiygcdo do imaginario que
entende o cinema como instrumento para compreansieciedade e a propria sociedade para
compreender o cinema. Morin (1997) aponta que, cfumoa de representacdo, o cinema €
capaz de nos levar a observar a realidade imagihadeomem e a realidade imaginada do
cinema, que é considerado pelo pensador como umastco universo imaginario, feito de
mitos, deuses, espiritos, universo que ndo eraaapssbreimpresso na vida real, mas que
fazia parte desta realidade antropo-social” (p. €3) imaginario como a dimensao do
pensamento imagético, magico e da fantasia, panitutiva da realidade humana.

O cinema apresenta uma realidade imaginaria edoteldessa colocagéo que passei a
investigar como 0s seres humanos tém represeneulamsindo, através do cinema de
animacao. Considero importante observar que apesaa linguagem atingir hoje “um nivel
técnico que lhe permite transitar sem problemastpdo espectro da expressao visual”
(BARBOSA JUNIOR, 2005, p. 13), dando aos seus oresltotal liberdade na criago visual
e concepcdes tematicas, 0 que expande 0 encanocpdm por essas imagens € o fato de
carregarem uma visdo da realidade. N&o é pelo meah, pela verossimilhanca, mas pela

imagem do real, embasada pelo imaginario de quariaag como bem coloca Morin (1997):

Aqui — no, para e pelo cinema — o que me seduai® emiverso arcaico de duplos,
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fantasmas, projectados nos ecrés, que nos possudarenvolviam, que viviam em
nés, para nés, a nossa vida ndo vivida que alimenganossa vida vivida, de
sonhos, desejos, aspiracdes, normas; (p. 17).

Esse universo imagindario representado muitas vpaesob6s, animais ou objetos
inanimados é uma realidade imaginada ndo apendfuag@o de estimulos exteriores, mas
também em funcdo da nossa légica, da nossa idaplogitanto, também, da nossa cultura”
(MORIN, 1997, p. 15). Sendo assim, essa represamtggrmite-nos refletir sobre o
imaginario da realidade e sobre a realidade doiimadag. Refletindo assim, 0 nosso mundo

através do imaginario e o representando por meiardés variadas formas.

E certo que, desde que surgiu & superficie da sarapre o homem alienou as suas
imagens, fixando-as em ossos, em marfim ou na patas cavernas. E certo que o
cinema pertence a mesma familia dos desenhos mepelsts Eyzies, de Altamira e
de Lascaux, das representagbes sagradas e proffmsaspitos, das lendas e da
literatura... Nunca, porém, a tal ponto com a deale natural. Houve, por isso, que
esperar pelo cinema, para que viessem a ser @gioamente exteriorizados esses
processos imaginarios (idem, p. 245).

Pelas imagens cinematogréaficas podemos visualgarogsos sonhos transportados
em uma matéria real. Dessa forma, procuro obsewmao A Familia do Futuro(2007) e
WALL-E (2008) — obras do cinema de animacdao, feitos sotaeacteristicas do género de
ficcdo cientifica — imaginam a vida humana na taogorvir. Coradini (1999) ressalta que a
imaginacdo é o meio pelo qual as pessoas estrutseammundo, dando significado, e a
investigacdo desses significados mostra-nos cortames pensando 0 presente, nOSSOS
anseios, medos e expectativas hoje, pois € assin ogwinema se transforma em
representacao, isto é, em imagens.

O imaginario trabalha com imagens e simbolos. biyas o imaginario significa,
aqui, partir das observacdes dessas imagens, @dsntbmo simbolos por Morin (1997)
(pois sempre representam algo), para quem, “estasa$ sao suficientes para que se
reconheca o objeto fotografado. Sao sinais. Masnsa® simbolos do que sinais” (p. 197).

No cinema nada é construido aleatoriamente, cadgrfona é montado de forma a
dar significado, a comunicar algo. Toda imagem tema funcéo simbdlica e contém todas as
riquezas do espirito humano em estado nascenten &sgriere (1995) afirma que “o cinema
[...] é parte do que vestimos, de como nos compmsa de nossas ideias, nossos desejos,

nossos terrores.” (p. 218).
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2.2 Imaginando o Futuro

Nesta secao analiso as etapas de concepc¢aordesAilFamilia do Futuro2007) e
WALL-E (2008) explorando as primeiras etapas d@az&r animacdo. Compreendidas aqui
como: a elaboracdo da historia e suas primeiraaside roteiro e a criacao doryboard
Ressalto, porém, que ndo é minha intencdo ignaeaisééncia e importancia de outras etapas
e profissionais envolvidos no processo de proddedses filmes.

Esse tipo de abordagem me permitiu conhecer oss@gue guiaram a construcao da
narrativa do filmeA Familia do Futuro (2007)s0b o comando do diretor Stephen Anderson e
do filme WALL-E(2008), dirigido por Andrew Stanton — de modotamer a pergunta inicial
desta pesquisa: “Como, nos dias de hoje, estamusapdo o futuro?” —. A andlise desse
processo € uma forma de aproximacédo para investigaaginario mobilizado na criacéo dos
filmes e também compreender como os criadores matagdes aqui estudadas pensaram e
construiram as imagens de futuro representadafimes.

Para realizar essa etapa da pesquisa, utilizeoo®emtarios dos diretores sobre a
producao dos filmes, material esse disponibilizaolmo bénus nos DVDs dos filmes, além
do roteiro e dopress kit’, disponibilizadd® pelos produtores d&/ALL-E (2008) N&o foi
possivel ter acesso ao mesmo tipo de materiallide A Familia do Futuro (2007)por néo
terem sido disponibilizados para download pela &tshnimation.

Jason Surrell, autor do livi® segredo dos Roteiros da Disr(@p09, p. 9), afirma que
“se um grande filme pode ser considerado o resulti uma alquimia magica, o roteiro
representa em forma destilada o processo criatias mmplo do qual € parte integrante”.
Surrell, que escreve espetaculos para Walt Dismagiheering, comenta que o roteiro pode
“ser apenas uma peca na construcado de um bom filaeetalvez seja a mais importante”.

A elaboracdo de um roteiro pode partir dos rascsinlag primeiras ideias elaboradas
pelos escritores. Mas existem casos em que o agvede ser inspirado em alguma obra,
como emA Familia do Futurgbaseado no livré Day With Wilbur RobinsofUm Dia com

Wilbur Robinson), de William Joyce. As primeiragi@s também podem comecar com um

31 O termoPress Kité termo usado pelas equipes de assessoria deBapeesegundo Manual de Assessoria da
Federacédo Nacional dos Jornalistas (2007, p. d&8a-se de um kit (uma pasta) enviado “a impreosgéeado
textos e fotos para subsidiar os jornalistas dag&@a com informacdes, normalmente usadas em esiagvi
coletivas, individuais ou feiras e eventos.”

% Roteiro original do filme WALL-E disponivel embhttp://disneystudiosawards.movies.go.com/wall-
e_script.pdf e Press kit disponivel em: http://adisney.go.com/disneypictures/wall-
e/media/downloads/WALLEProductionNotes.pdf
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simples almoco de equipe, depois de uma sess&@ralestornt>, em meio a pequenos
rascunhos feitos no guardanapo do restaurante, sargoam as primeiras ideias WALL-
E. Ou seja, ndo existe forma definida para se comacéazer um roteiro. O roteiro
compreende a histéria, a estrutura, os personagesslialogos do filme.

Depois que as ideias sé@o debatidas, postas no e@apet o roteiro em maos, a equipe
precisa preparar a apresentacdo visual numa sériesblogcos, para isso é elaborado o
storyboard.Na Pixar Animation Studios existe um cargo queifi@entado pelos estudios
Disney, chamadostory artist (artista de histéria), sdo desenhistas resporsapelos
primeiros esboc¢os da animacédo, por simular o ptEnama cena, explorar possibilidades,
detectar problemas imprevistos, na narrativa eogéstica do filme. Depois dos desenhos
prontos, o artista da histéria precisa formular @pesentacdo para mostrar todo material ao
diretor e demais artistas envolvidos no processoande o processo de producédo do filme
essestoryboardpoderé (e deverd) sofrer inumeras modificacdes.

Entre as finalidades dstorybord trés delas se destacam: serve como primeiro teste
visual de uma ideia, uma demonstracdo do trabalker @&xecutado pela equipe e, para o
patrocinador, da uma ideia do tipo de filme a seebido.

Chamo atenc¢édo para a primeira finalidade citadze ea artista de historia representar
o roteiro em imagens. E o primeiro teste visuahoimacio. Dessa forma — usande/ALL-

E como exemplo — as ideias e o roteiro elaboradts no¢eirista foram interpretadas pelo
artista de histéria, que transformou o roteiro emagem, simulando as primeiras cenas do

filme.

Figura 18 - Storyboard feito por Derek Thompsongp#ALL-E*

Andrew Stanton (2008) comenta que existem casoguenostoryboard foge muito a
ideia de quem escreveu o roteiro, o que faz cometpiéenha ser refeito por varias outras
vezes. Por isso, a cada nova etapa trabalhad#ondoard o artista de historia deve fazer

uma apresentacao aos demais componentes da eguepeido debater toda concepcgéo visual.

% Termo conhecido também conempestade de ideiasRefere-se a uma técnica de dinamica de grupo,
atividade desenvolvida para explorar a potencidéderiativa de uma pessoa ou grupo a respeito deeona
determinado.

% Imagem disponivel em:
http://www.rottentomatoes.com/m/wall_e/news/1741888lusive_the_storyboards_of wallAeesso em: 02

de Janeiro de 2011
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Nessa fase de concepgéo existem muitas mudangas pfocesso normal dentro das préaticas

producdes.

Figura 19 — Exemplo do primeiro storyboard feitag@p#@ Familia do Futuro

2.2.1 O futuro em 700 anos: WALL-E

WALL-E(2008) foi produzido pela Pixar Animation Studibiesse filme, a populacéo
precisou deixar a Terra devido a grande quantidadeo e passou a viver temporariamente
em uma nave chamadsiom enquanto o Planeta seria “reciclado” por robdantwdos
“WALL-E” (acrbnimo para “Waste Allocation Load.ifters — Earth”, em portugués,
“Levantadores de Carga para Alocacéo de Lixo -geld®rra”).

Depois de 700 anos, apenas um robd continua a $agetrabalho na Terra. A rotina
do WALL-E consiste em passar o dia compactando @lleamdo lixo e no final voltar para
seu caminhdo na companhia de uma barata, suaamiga.

Apéds centenas de anos sozinho fazendo o que fgrgmado para fazer, WALL-E
descobre um novo propésito na vida (além de cobpiarquilharias) quando encontra uma
elegante robd chamada E¥HExtra-terrestrial Vegetation Evaluator). EVE dese que
WALL-E encontrou, sem saber a chave para o futargldneta e corre de volta ao espaco
para relatar suas descobertas para os humano€muestado esperando a bordo da nave
Axiompela noticia de que é seguro voltar para casa.

A historia original escrita por Andrew Stanton éePocter nasceu no verédo de 1994,
em um almoco informal em que estavam reunidos &tadbohn Lasseter, Pete Docter e Joe
Ranft discutindo as primeiras ideias p#&fida de InsetqPixar, 1998) Monstros S.APixar,
2001) eProcurando Nemo (Pixar, 2003tsse tipo de conversa era comum entre a equipe da

% Na versao brasileira do filme, a personagem smatde Eva, mas optei por manter seu home origimainde
o texto pelo significado que o nome do robd apias@EVE - Extra-terrestrial Vegetation Evaluator).
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Pixar, que declara terem feito os primeiros ralssos seus principais personagens em um

guardanapo de restaurante.

Figura 20 - Rascunhos feitos pela equipe da Bfxar

Stanton participou de todas as etapas, desde ragif@s ideias até sua finalizacéo.
Trabalhando para a Pixar Animation Studios des@®®,18le hoje atua como diretor, roteirista
e vice-presidente de criacdo do estudio. Seu pel@tuacdo na empresa sO esta abaixo do

presidente de criagao, John Lasseter.

Figura 21 - Andrew Stanton, roteirista e diretor filmme Wall-&”

Stanton declara que as primeiras concepc¢des intagreram sobre um pequeno robd
abandonado na Terra, uma espécie de Robinson Crnugoé suscitou perguntas como: e “se
a humanidade tivesse que deixar a Terra e alguéagecesse de desligar o ultimo robd, e

ele ndo soubesse se poderia parar de fazer o tuéaeendo?”. Posteriormente a ideia foi

% Fotograma retirado do videWALL-E Teasér disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=nuAGES5_fglAcesso em: 02 de Fevereiro de 2011

3" Imagem retira do sitdtttp://pixaraustralia.blogspot.com/2010/09/will-aewi-stanton-direct-for-pixar.html
Acesso em: 18 de fevereiro de 2011.
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tomando forma através de outros questionamentos,coense realmente a coisa mais
humana deixada no universo fosse uma maquina?ardeol diretor em nota divulgada a
impressa na época do lancamento do fiftne

O roteiro deWALL-E criou um conto futuristico, romance e aventurargulactica.
Segundo produtor Jim Morris, esse filme é “uma uméste géneros. E uma histéria de amor,
é um filme de ficcdo cientifica, € uma comédia, aucomédia romantica.” Stanton e
Reardon criaram uma aventura de amor entre doisrdtansformando a paixdo de WALL-E
por EVE no fio condutor de todo enredo. Uma mistgua envolve duas personalidades
opostas, com objetivos opostos de vida. Um rob@ent e despretensioso e uma robd
centrada somente em executar seu trabalho coma.sbtaé elegante e muito futuristica e
ele enferrujado e sujo.

Nessa obra, Andrew Stanton contou com a ajudanderR@ardon para desenvolver o
roteiro. Toda personalidade dada ao WALL-E foi dai@om base no imaginario musical das
cangbes dos anos 1960. Stanton faz inUmeras rei@séao filme Ola, Dolly!” (Hello,
Dolly! - 1969). Percebemos durante o filme que o WALLaE rfepetidas visualizacbes de
videos antigos do filme, o que levou ao desenvawim de sua personalidade romantica.
Ainda sobre o uso do filme como referéncia, o direbmenta: “gosto do contraste do novo
com o velho, &l6 Dolly! foi um dos musicais que participei quanto tomavasade teatro no

colégio™®,

Figura 22 - WALL-E e sua paixdo por Ola, Dolly (896

% O documento completo esta4 disponivel para downlead http://adisney.go.com/disneypictures/wall-
e/media/downloads/WALLEProductionNotes.pdftimo acesso em: 02 de fevereiro de 2011.

390 comentério feito por Andrew Stanton foi retiratioentrevista feita & jornalista Marcela Tavarpslgicada
no sitehttp://www.omelete.com.bMaterial disponivel enhttp://www.omelete.com.br/cinema/entrevista-
andrew-stanton-diretor-de-wall-e&fcesso em 18 de fevereiro de 2011.
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Os criadores deram a WALL-E caracteristicas dgges$em dele o personagem mais
“humano” do filme. “Este pequeno robd realmenteirensaa humanidade a voltar a ser
humana”, declara o co-produtor Lindsey Collins. Aghservarmos uma especificidade da
animacao: a representacao de caracteristicas haneada nosso mundo. Nao se trata da
reproducdo da natureza, iSso seria negar a furgamichador, que tem sempre o desejo de
criar algo que va além da cuidadosa confeccdo dea copia fiel das formas e dos
movimentos naturais (funcéo essa atribuida a canieematografica comum). A equipe de
criacdo e direcado de arte envolvida no filme cestras esforcos em fabricar um mundo
grafico que s6 a animagé&o pode criar.

Andrew Stanton declara o desejo de resgatar aag®s vividas ao assistir aos
classicos filmes de ficcdo cientifica e ver-se éndo por mundos tdo bem elaborados. “Eu
nao vi um filme, desde entdo, que me fez sentindama maneira, entdo eu queria resgatar
esse sentimentd” complementaA sensacéo descrita pelo diretor é caracteristicgéthero
de ficcao cientifica, em que o espectador sabeaqueles mundos ndo existem, mas tudo faz
sentido naquele universo, dessa forma, ele sabaugoeque é mostrado é possivel dentro
daquele mundo, naquele contexto, nunca fora dede.eB8se motivoWALL-E recebeu
influéncia dos filmes de ficcdo cientifica dos an®3d", comoAlien (1979),Blade Runner
(1982), Corrida Silenciosa(1972), 2001: Uma Odisseia no Espac¢d968), Outland:
Comando Titaniq1981),Planeta dos Macacod 968),Star Trek: O Filmg1979) eContatos
Imediatos de Terceiro Gra{1977).

Ao abordar as tematicas tratadas WALL-E percebemos questdes que tratam do
meio ambiente, consumismo, relacdo homem-maquiaa,camunicacdo mediada por
aparelhos eletrénicos e digitais e temas como id&wl Stanton declara néo ter sido sua
intencdo provocar algum tipo de discussédo sobrélgmas ambientais ou ecologia. Ele
afirma que enquanto discutia as primeiras ideiam &ete Docter, sentiu-se forcado a
desenvolver uma histéria secundaria para dar seattstéria do robé abandonado na Terra
e a tristeza na personalidade de WALL-E. A primeinégsa imaginada por Stanton foi um
compactador de lixo, que para ele soava como &kje,t“fundo do poco”, como declara. Foi
essa ideia que gerou o primeiro nome para o filman{ido por mais de 10 anos): Planeta

Lixo.

404 haven't seen a movie since then that made rektfiat same way when we went out to space, soteslao
recapture that feelingpe explains.”

“ Wortham, Jenna. Retro Futurism of Wall-E Recall®2 Blade Runner. Wired.com. Disponivel em: <
http://www.wired.com/underwire/2008/06/retro-fusm/. Acesso em: 03 de Janeiro de 2011.
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Para compor o cenario do “Planeta Lixo”, Docter tanon afirmam terem sido
inspirados pelo contexto em que viviam, e logo isang questionamentos como: “Se
continuarmos comprando demais e jogando tudo fo@dp ou tarde nd&o havera espaco
suficiente para despejar tudo. E quando ndo haueés espaco, o que faremos?”, declara o
diretor nos comentarios do filme. Stanton diz teado surpreso ao constatar que em 2008,
ano de lancamento do filme, o0 mundo estaria passpodesse tipo de problema com o lixo
eletrénico e questdes ambientais.

A ideia da criacdo d&8uy N’ Large Corporation(representada pela sigla BNL),
empresa que substitui o governo, no filme, foi ir&m nas grandes empresas e no
consumismo comandando a maneira de viver da sadedas autores declaram que
extrapolaram algumas caracteristicas para pensaw seria se uma grande empresa fosse o

governo.

Figura 23 - Logomarca da Buy N' Large

Sobre a vida dos humanos Aaiom descrita no roteiro, Stanton declara ter sido
influenciado pela dindmica das grandes cidades.ve¥®s, quando estamos na rua de uma
cidade como Nova York e todos estdo falando aodaelou quando estamos dirigindo e
todos estdo em seus carros, seus proprios univeestisulares, apesar de tecnicamente
estarem bem proximos uns dos outros”, declara@tant

Depois que as ideias foram debatidas no papeloteoa estava em méaos, a equipe
precisou preparar a apresentacdo visual numa déresbocos, para isso foi elaborado o

storyboard.
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Figura 25 - Concepcao visual EVE

A animacao € a arte de transformar o movimentbdeanundo em um movimento
sintético. As equipes envolvidas na producdo dasgéms animadas precisam ter bons
observadores do mundo real. BMALL-E a equipe de criacdo gastou tempo fazendo varias
visitas de campo as estacdes de reciclagem paesvabs trituradores de lixo e outras
maquinas no local. O desenhista Ralph Egglestany as pinturas da NASA dos anos 50 e
60, além dos conceitos daomorrowland DisneylandDisney como inspiracado. Eggleston
declara que as abordagens feitas objetivavam mastnao o futuro poderia ser: “isso é 0 que
nés quisemos demonstrar com o projeto de este .fiMae concepcdo da aparéncia dos
personagens e do mundo, n0s queremos que o poédiboente acredite no mundo que eles

estao vendo”.

* Imagem disponivel em:
http://www.rottentomatoes.com/m/wall_e/news/1741888lusive_the_storyboards_of wallAeesso em: 02
de Janeiro de 2011

3 Imagem disponivel entttp://www.filmofilia.com/wp-
content/uploads/rg082008/rg1226961067322260/imdn2 Accesso em: 17 de Fevereiro de 2011.
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No universo da animacdo € comum que 0s artistagvétos na composicao visual do
filme fagcam viagens de pesquisa, para conheceramelambiente ou os objetos que o filme
quer representar. Como a histériaWALL-E é ambientada em grande parte no espaco, essa
viagem nao foi realizada. “Nao vao gastar dinhg@oa nos colocar num 6nibus espacial’,
brinca Angus MacLane, diretor de animagao. A egegtadou, entdo, os movimentos de um
robd usado pela policia americana para desativabas e os movimentos de uma cadeira de
rodas especial, que acabaram conhecendo durant®cespo de concepcao visual dos

personagens. A cadeira foi feita com lagartas kdguii em vez de rodas, algo semelhante ao
visual criado para WALL-E

Figura 27 - Cadeira de Rodas - Estudo do movimeata WALL-E

Andrew Stanton declara que a maioria das pessoasivelas com narrativas de
cinema sdo pessoas do “e se”, e por essa logie;d® cientifica € o 4pice do “e se”. As
tematicas abordadas séo representacdes do quénsg\esua extrapolagdo esta ancorada no
que defende Stanton: “E se fosse assim, como %eria?

WALL-E é sobre todo filme espacial ja imaginado, sobio tbime de robd ja

imaginado e todo filme de ficcéo cientifica ja inmaglo, diz Lindsey Collins, Co-Produtora.
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2.2.2 O fantastico 2037: A Familia do Futuro

A narrativa do filmeA Familia do Futuro(Meet the Robinson2007) gira em torno
do jovem inventor Lewis, um garoto de 12 anos qoeammo Orfanato da Rua 6TH Street
Orphanag¢ e sonha em encontrar uma familia. Depois de pgs®al24 entrevistas, 0
menino fica frustrado e resolve criar o “scannerntemoria”, para tentar lembrar-se das
feicbes de sua verdadeira mée e assim tentar eadanPorém antes mesmo de utiliza-lo, a
maquina é roubada pelo Bandido do Chapéu Cocdédo &0 filme.

A vida de Lewis comeca a mudar quando ele receligita de Wilbur Robinson, um
jovem que o leva em uma viagem ao ano de 2037, sequies cantores, cachorros que usam
Oculos sdo tdo comuns quanto ter um polvo como onood No futuro Lewis conhece os
Robinsons, a familia de Wilbur, que o ajudara apecar o scanner de memoria e enfrentar o
“Cara do Chapéu-Coco”.

Como ja informado anteriormentd, Familia do Futuro(2007) é o 47° filme de
animacéo dos Estudios Disney. Essa foi a primewdygdo feita depois da juncdo entre a
Walt Disney Home Entertainment e a Pixar AnimatRindios e esse fato merece destaque
porque ao assumir a producédo do filme, John Las@ate dos fundadores da Pixar e agora
diretor criativo de animac&o da Walt Disney AniroatStudio$®) promoveu vérias mudancas
na historia do filme, principalmente no desenvokimo do vildo na historia.

A historia do filme é baseada no livro de Willianyde,A Day With Wilbur Robinson
(Um Dia com Wilbur Robinson) e a historia basicardiiro veio do texto de Jon Bernstein,
em conjunto com dois diretores de criacdo que ltnabam no estudio, durante o ano de
2002.

Figura 28 - Roteiro grifado por Anderson

O texto criado por Bernstein passou a ser deseideopor Stephen J. Anderson, que

recebeu o roteiro em dezembro de 2002 e juntancenteele, o convite para dirigir ao filme.

“ Depois da fusdo das empresag/ait Disney Home Entertainmepassou a se cham@afalt Disney Animation
Studios
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Nessa primeira versdo estavam as ideias iniciaigiatgem no tempo, a questdo do pai de
Wilbur ser Lewis e da busca de Lewis por sua maalefson afirma que decidiu aceitar
dirigir o filme depois de ler a primeira pagina ato. Ele afirma ter uma ligacdo especial
com filme por também ter sido adotado e por issmnpreender todos os tipos de
guestionamento feitos por Lewis, como: “De ondevim? Quem é minha mée bioldgica?
Como ela €?”. O diretor assume que esse tipo dpipr também fez parte de sua vida e por
isso sabia o0 que Lewis tinha em mente.

As primeiras coisas feitas pelo diretor foram: @mentar a trama emocional do filme
(em relagéo a Lewis e sua procura) e criar um teme,acabou sendo reflexo da vida de
Anderson. Ele explica que durante toda sua vidas pais sempre 0 apoiaram e prometiam
ajudar na busca por seus parentes biologicos, dbzgue ele iria fazer isso ao completar 18
anos. Certo dia, Anderson percebeu que ja estava2ebanos e nao havia feito nada a
respeito, foi quando constatou que ja ndo precisaia preencher esse vazio na vida, porque
ja havia sido adotado por uma familia amorosa eocp@iava.

Foi assim que o filme ganhou um tema. Para AndezdBernstein, € preciso deixar o
passado para tras e pensar no futuro. E dai quevesperanca, e ndo em se agarrar a coisas
gue aconteceram, aos fracassos, ao que podegaldemelhor, ao que ndo aconteceu como
se desejava, mas que deve-se pensar no rumo gaétsenar na vida, o que esta diante de
vocé. Essa tematica esta diretamente ligada aiarblusofia de Walt Disney: “Seguir em
Frente” Keep moving forward!

As temaéticas relacionadas foram determinantesgacmstrucdo dos personagens. Na
histéria do filme, é através da familia Robinsor gawis vai aprender a viver para o futuro e
ndo mais ficar preso as coisas que ndo funcionameg enuitas das suas inven¢des que nao
deram certo e as varias entrevistas de adocao.

Em A Familia do Futurg a maneira de trabalhar a concepc¢ao visual ferelite da
maneira que Stanton usou p&ALL-E (2008). O filme dirigido por Anderson contou com
uma equipe formada por Don Hall e Nathan GrenojafluRedson, Joe Mateo e Michelle
Spitz. Em muitos casos, além de desenharatoryboard essas pessoas também foram os
responsaveis pelo desenvolvimento da censto@boarddo filme contou ainda com a ajuda
de William Joyce, que acompanhou o desenvolvimdeteada um, além de ter varios dos

personagens que foram criados para o livro, agofdme.
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Figura 29 - Concepcéo visual e storyboard - A Féaardio Futurd®

A concepcéao visual das cidades representadasime &sta totalmente ligada aos
sentimentos dos personagens. Foi preciso criaatrésentes: o presente ou passado vivido
por Lewis; o futuro, quando o garoto encontra ailiamRobinson e a cidade maligna,
resultado dos planos do “Cara do Chapéu-Coco” éiausscudeira, Doris.

O passado de Lewis é representado nas cenas dmtorfa da feira de ciéncias. O
telhado do orfanato virou um lugar de refagio, ah@&wis vai para ficar sozinho, para
escapar de tudo. A ideia se tornou mais simbdtios através dela sabemos quem € Lewis e
onde ele esta e que tipo de crianca é. Ele ndoegtear no orfanato. Ele deseja sair de la.

O universo dos Robinson e a cidade criada por GosnBobinson (o pai da familia)
prestam varias homenagens a Walt Disney, os candaicidade do futuro foram inspirados
em suas ideias futuristicas e nos parques tematico® Epcot na Flérida. Esse lugar
representa a esperancga e o otimismo que Lewis/igem no futuro. J4 a cidade maligna é
a expressdo dos sentimentos do Cara do Chapéu€dmris, a invencdo rejeitada por
Cornelius e que agora quer dominar o mundo.

O filme precisou fazer uma ligacdo entre o passado futuro, para que o0s
personagens “transitassem” pelo tempo de formarummt sem deixar a narrativa confusa.
Antes mesmo da revelagdo de que o pai da famil@nRon € Lewis, 37 anos depois e de que

o vilao é o ex-companheiro de quarto de Lewis, Goob

Algumas consideracdes
E importante observar atentamente o processo dedoridos dois filmes, a maneira
como as primeiras ideias foram surgindo e prinongsite, o contexto em que foram criadas.

> Imagem disponivel enttp://parkablogs.com/node/28%Acesso em 30 de Janeiro de 2011
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Stanton, juntamente com Pete Docter e Jim ReaM&LL-E criam uma representacao de
como estaria a Terra em 700 anos, ao viver as goéseias do tipo de relacdo com o planeta
que, na concepcao deles, é estabelecida hoje. ©eemwfirmam que suas influéncias
decorrem de um tipo de olhar para o0 mundo e quartir glisso foram desenvolvidas as
tematicas presentes no filme.

Em A Familia do FuturoStephen Anderson parte de uma experiéncia pegsidd
pelo diretor, que acaba sendo projetada nos samntee Lewis. No filme, a concepcéo de
Anderson sobre viver em um orfanato e passar paasv@&ntrevistas frustradas de adocao
acabaram refletindo na concepcao visual do tempsepte de Lewis, assim como sua
esperanca de futuro estd impregnada da representacéuturo construido por Cornelius
(nome dado a Lewis no futuro).

Essas consideracdes nos remetem ao que defende (1687) quando define o
cinema como uma realidade imaginada pelo homemegada de mitos, experiéncias, medos,
anseios, desejo e acima de tudo do espirito huntEan®ALL-E observamos uma narrativa
impregnada pelas experiéncias dos seus criadasegp8 e Docter imprimem suas visdes de
mundo nas tematicas exploradas no filme, imaginamfuiuro da cidade com base na Nova
York observada por eles, desenvolvem o romances aMALL-E e EVE com base nas
cancgdes do filme que marcou a infancia do diretambientam os cenérios dos filmes com
base nas referencias estudadas. Essas constatagé@®s reforcadas ao acessarnenu
secret8® do DVD do filmeWALL-E 14 encontrei um video feito pela equipe de préduc
chamado “GEEK-O-RAMA”, que na versdao em portugués [DVD foi chamado de
“‘ESTRANHOS”. Nessa secao a equipe de producacaretaino foram feitas as referéncias,
como cada pessoa envolvida no processo de elaboeagfioducdo do filme deixou suas
marcas.

A realidade imaginada e Familia do Futuroapresenta a vida de Lewis com
caracteristicas da prépria vida do diretor do filtiederson usou sua experiéncia de adocdo
para dar vida ao personagem. Algo semelhante amanteom oS personagens que foram
tirados do livro de William Joyce, o escritor qaenbém participou da producdo do filme

afirma que ao escrever a histéria no livro seujde=m fazer uma biografia de como foi sua

% E muito comum que os DVDs americanos venham comumeecretos, sdo os chamados “ovos de pascoa
(em inglés, Easter eggs). Essa € uma pratica coeom espectadores precisam usar o controle renioto o
mouse do computador para achar os menus secret@ss@o brasileira do DVD do filme WALL-E possuiiglo
extras secretos, que podem ser acessado ao @ditagamarca da BNL (que fica no canto superior estpudo
video) e no icone que contém a letra “W” (que ficacentro da tela do menu principal). Para acesséteo
“GEEK-O-RAMA” é preciso clicar na logomarca da BNL.
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infancia, ou a0 menos como gostaria que tivesse €idda personagem foi inspirado em um

membro da familia de Joyce.

2.3 Representagdes futuristicas: o imaginario nogrhes WALL-E e A Familia do Futuro

Enquanto a animacéo observa o mundo para transf@@u@ movimentos reais em
movimentos sintéticos, a ficgdo cientifica faz ewantamento do passado e uma escuta do
presente para construir uma representacdo do fuNesse sentido, procurei observar as
tematicas de futuro nos film&8ALL-E(2008)e A Familia do Futuro (2007Xendo em vista
possibilidades de captar o imaginario dessas obras.

Para fazer a andlise dessas imagens, meu olher eofiime esteve pautado pela
indagacao ja explicitadaomo, nos dias de hoje, estamos pensando o futurBara isso,
usando como critério a tematica abordada, partbesta de uma sequéncia que mostrasse
como estaria 0 mundo no futuro. Ao mesmo tempa@ faer um contraponto, escolhi outra
sequéncia que representasse 0 passado (ou pregsHi@), selecionei duas sequéncias de
cada filme.

Por fim, iniciei a analise dos fotogramas das serszolhidas, seguindo o pensamento
de Morin (1997), de que cinema transforma repregées em imagens e essas imagens,
como simbolos possuem significados. Para sisteanatianalise, lancei meu olhar a partir das
seguintes categorias: formas, cores e texturas, @aservar a composicdo dos ambientes
representados nas imagens.

“Formas”, “cores” e “texturas”, segundo classifi@da dada por Dondis (1997, p. 51)
fazem parte dos elementos bastéamie constituem a comunicacéo visual. Considerd aqu
forma como um elemento essencial, que a partirodebmacdes e variagbes de suas trés
formas basicas — o quadrado, o tridngulo e o @reupossibilita a representacdo visual de
todas as formas fisicas da natureza e da imagirftagéana. A cor sera considerada pela sua
afinidade com as emocdes e a textura, que seguoddiP(idem p. 70), € um “elemento
visual [que] serve de substituto para qualidadesuds sentido, o tato”, carregando assim

uma sensacao dupla, visual e tétil.

4" Segundo Donis A. Dodis (1997), os elementos bésieccomunicaco visual sdo: o ponto, a linharradpa
direcdo, o tom, a cor, a textura, a escala, a didmee 0 movimento.
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Figura 30- Rexusado na animacdo A Familia do Futuro. Exemplo stede cores (1) e aplicag
de textura (2

2.3.1 Analisando a ambientacao criada para WALL-E

Para observar como foram criados os ambientes ldwe fWALL-E, escolhi a
sequéncia 2, que foi nominada pelo diretor comanfohando para casa” e a sequéncia
“Bem-vindo aAxioni. Essas sequéncias mram um panorama geral dos dois ambie

construidos para o filme, vida na Terra eAxiom

A

Figura 31 - A Terra em 2708

Sequéncia 2:

Na sequéncia 2 acompanhamos o W-E pelas avenidas de lixo, seu percurso
casa depois dmais um dia de trabalho e assim podemos analisao ficou a Terra ao lonc
dos 700 anos. A cena comecga mostrando um giganteddm construido pelo empilhamel
de blocos de lixo compactado, d¢ravelling verticala camera mostra a fachadaultrastore
daBuy N' Large(BNL), em sua aparéncia de abandono, com coresséio e texturas qu

“8 Imagem disponivel enttp://www.disneyanimation.com/library/ptt




64

simulam a sujeita. No estacionamento sé podemoslixer e alguns poucos carros
abandonados.

Pelo caminho, edificios, estradas, lojas, restaesamancos e cidades inteiras com a
logomarca da empresa que administrou todos ostaspe& vida na Terra: “Buy N Large”
Autofalantes, outdoors e propagandas continuararftid” mesmo depois de todos os anos de
abandono. Elas apresentam os produtos da BNL esf@sya maioria, imagens holograficas,
ativadas mediante a presenca de alguém (ou algm oo rob6é e uma barata). Durante a
caminhada de WALL-E podemos perceber a imensidaseddimpério”. Vemos o pequeno
rob6 caminhando por cima de varias cédulas, agema \&lor algum. Em seguida, uma
matéria de jornal jogada no chdo contextualiza ® agonteceu para deixar a Terra daquela

forma. A manchete diz:

“LIXO DEMAISI!
Terra coberta

Presidente da BNL declara emergéncia global.”

Ao mesmo tempo em que noticia algo catastréficameama matéria apresenta uma

foto do presidente da BNL fazendo sinal de sucesso.

e | 'JBM’
E ) nxri‘ NCY &%

Figura 32 - Manchete do Jornal: LIXO DEMAIS!! Tercaberta. Presidente da BNL declara emergénciaajlob

Ainda na mesma cena, o robd vai a uma area ondé secatas formadas por restos
de rob6s desativados. WALL-E vai até um deles e pgga nova corrente para suas rodas e
volta para concluir seu percurso até a casa. A chaga ao seu final com a passagem de
WALL-E por imagens holograficas que anunciamAxiom e o0 cruzeiro que levaria a

populacdo da Terra por cinco anos, até o Planetacelado pela BNL.
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Figura 33 - Imagens hologréficas anunciam o cruzgiela Axiom

Sequéncia 14:

A populacao que precisou abandonar a Terra pasbabitar aAxiom A sequéncia
namero 14 mostra como vive a populagdo em 2708p @astam seu tempo e se relacionam.
Aqui conhecemos o mundo criado pela BNL no espRema contextualizar a presenca do
WALL-E na cena, devo lembrar que ele saiu da Tseguindo a nave que levava EVE de
volta aAxiom

WALL-E segue EVE pelos corredores Aigiom O ambiente em que vive a populacao
desde a evacuacado da Terra € formado por longosdooes, marcados com linhas no piso,
por onde os robds e os humanos trafegam. Todo atepidesde a classe econdmica até a
primeira classe carrega uma aparéncia moderna,nerastilo high-tech,tudo naAxiom &

automatizado e projetado para que os humanos eés@m fazer o minimo esforgo.

Figura 34 - Um dos corredores da Axiom que simutashopping Center



66

Os humanos vivem sentados em cadeiras reclinadas,eacostos de cabeca que
bloqueiam a visao periférica e telas hologréafiaas ffutuam poucos centimetros a sua frente.
Eles sédo totalmente inconscientes da presencatdm tado relacionamento é feito por meio

virtual. Tudo é ativado pelos botdes que ficambragos da cadeira.

Figura 35 - Ambientacdo da classe econdmica narxio

A classe econOmica da nave parece uma cidade, odbrertes comaoshopping
centers Tudo sob uma cupula gigante, o limite maximo $amausol e o céu. No centro do
sol, a logomarca da BNL indicando também a tempeaa a hora.

As criancas tem um lugar especial e os robds-bsisesponsaveis por supervisionar
um grupo de criancas, todos vestindo macacao despandéncia BNL, imoOveis em seus
anéis flutuantes eles se divertem na programaqézatda das telas holograficas.

O monotrilho leva as pessoas de um ambiente pateo.ollessa cena, ao
acompanharmos o WALL-E, percebemos um ambientedgraque simula a praca de
alimentagcéo de um shopping, com dezenas de tiposrdela e todas séo servidas em copos
plasticos.

Durante sua trajetoria, WALL-E expressa espantov&tocomo 0s seres humanos
vivem. Ele ndo hesita em observar de perto, t@geertar. Dessa forma, na mesma sequéncia

ele foi responséavel pela desativagéo das telagtédioas de dois personagens.
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Elementos da composicao visual:

Axiom

Observando os prédios representados nas imagemerdga podemos notar que ja
eram modernos, em formas arredondadas e princip@meram altos para denotar a
supremacia da BNL. Na paisagem atual esses prédids perdidos entre 0s gigantescos
prédios feitos de blocos de lixo compactado. Agmas da Terra agora é “moldada” pelas
formas quadradas dos cubos de lixo.

Na Axiom predominam as formas arredondadas e arestas si@sjizado na nave €

high-tech em um visual futurista caracteristicos dos filmedic¢éo cientifica.
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Axiom

Encontramos predominantemente a cor marrom e saidacdes representadas na
Terra. Esses tons de marrom denotam o abandoacsatuados pela ferrugem e a poeira. O
azul e vermelho que séo as cores caracteristic&Ntacontinuam aparecendo, porém seu
brilho foi ofuscado pelo tempo. M&xiompredominam as cores vibrantes, com muito brilho e
luz, refletidos nas superficies espelhadas da eyara as cores caracteristicas da BNL estao
mais fortes e também denotam a supremacia da empirea vez que todos os tripulantes as

usam.
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textura

Axiom

As texturas usadas no cenario do planeta habitado WALL-E s&o
predominantemente ligadas ao desgaste: superfigjias, ferrugem, texturas que simulam as
marcas das rodas dos robds, o que indica tambémhd@uauito tempo nenhuma forma
humana transitou por aqueles lugares. Observargl@erficie daAxiom notamos que seu
estilo moderno é realcado com as texturas lisdsag além do uso de espelhos e superficies

brilhosas e lisas, como as que se identifica no gésnave.
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2.3.2 Analisando a ambientagéo criada parA Familia do Futuro

Para observar como o futuro é representado no #nk@milia do Futurg parti da
observacdo das sequéncias 5 e 8 (nesse DVD ass&puéédo vieram nominadas). Essas
duas cenas ganharam destaque por permitirem, e fmais eficaz, fazer um paralelo entre
0 passado/presente em que vive Lewis e o futureeduéncia 5 mostra como Lewis sai do
presente para conhecer o futuro e na sequéncia daraio percorre a casa da familia

Robinson.

Figura 36 - Imagem do telhado do orfanato - Amkagab do presente/passado de Lewis

Sequéncia 5:

Depois de ser questionado por Lewis, Wilbur resédwar o garoto para conhecer o
futuro. Ele empurra o jovem inventor do ultimo anda prédio e os dois caem sob 0 uma
superficie que se transforma na maquina do temjbu\ativa a maquina do tempo e logo a
viagem comeca, sob o comando do menino do futuewid, que até o momento nao
acreditava que Wilbur fosse alguém vindo do futeantinua assustado com toda situagao,
mas ao chegar no futuro, sua fisionomia muda @a@encantado com tudo que veé.

Wilbur conduz o passeio pela cidade do futuro, aque filme é chamada de
“Hojelandia”, uma homenagem aos parques tematiaddishey.

A passagem do presente para o futuro é feita coeowso cinematografico chamado

cenografid®, que abarca a colocacdo dos atores e da cEremgai temos a galeria vertical e

49 Jullier e Marie (2009, p. 49) explicam que “noetima, esse termo abarca ao mesmo tempo a coloaagao d
atores e da camera”. Segundo os mesmo autorespgraéa pode ser classificada em: vitrine (o0 espdo é
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através dela temos uma visao geral dos elementastedsticos do ambiente do presente e
também do futuro.

As imagens iniciais representam o presente de L.egis os sentimentos do menino e
sua vida influenciam na composicdo da cena e nalhesaos elementos basicos da
composicao visual. As cores predominantes, a textsada, as formas etc. Acredito que seja
necessario entender o presente de Lewis, parademtarconstrugcéo do futuro.

Percebamos o contraste entre os dois ambientessegpados no filme: o presente é
representado por um ambiente claustrofobico (oco®&a, quase todo fechado pelos prédios;
exploracdo de formas quadradas e o0 uso textur@s ferescuras). Em contraponto, no futuro
0 Céu é representado em uma cor azul e com nwepsédios ganham formas arredondadas.

O futuro representa o lugar sonhado por Lewis.

Figura 37 — Casa dos Robinsons - Ambientacao dodude Lewis

Sequéncia 8:
Na sequéncia 8 Lewis ira conhecer os RobinsonsoiBape um acidente com a

maquina do tempo, os garotos fazem um acordo: Lpwamete consertar a maquina do

organizado em profundidade, no sentido do eixoljetiva), galeria (o deslocamento da camera acentec
lateralmente), tribunal (a cAmera assume sucessivenos lugares do acusado, do juri e do juizkypdideal
para mostrar todas as facetas de uma situacéa.gddem mostrar todas as facetas de uma situag@ojee (a
camera, independentemente do espaco onde tenolegaetaculo, para realizar trajetos livres).

¥ Mesmo tratando de uma animacao digital, feita emputador, através deftwaresde manipulacéo, as
técnicas de animacdo também observam movimentardera.
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tempo e em troca, Wilbur o levara para conhecermnséig, no passado. Os dois arrastam a
maquina para a garagem dos Robinsons.

Enquanto Wilbur sai para procurar os esquemas eyydicam detalhes sobre a
maquina do tempo, Lewis é “sugado” acidentalmenteupn dos tubos de transporte (dentro
de toda casa existem “tubos” que ligam os coOmogles) parar no jardim dos Robinsons.

Na tentativa de voltar para a garagem, Lewis comloevovd Bud, que se oferece para
ajuda-lo, os dois saem por todos os comodos daerashusca da garagem e assim Lewis
conhece cada um dos Robinsons (exceto o pai deukViBornelius Robinson, que esta
viajando).

Ao percorrer a casa dos Robinsons podemos notaliataenente a diferenca que os
criadores da animacao fizeram ao representar @g@agtriste, mérbido, claustrofobico) e o

presente (feliz, esperancoso, divertido).
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Elementos da composicao visual:
formas
Passado/presente

\:_

Nas imagens que representam o presente de Legig (mais adiante representardo o
passado), nota-se a predominancia de formas quexratbm arestas pontiagudas,
caracterizando um ambiente sério e pouco dinariidotograma 1 mostra o orfanato em que
Lewis mora e no canto superior esquerdo podemanarso telhado, lugar para onde Lewis
vai quando esta triste.

Nota-se o contraste ao observar as imagens dofudarformas sao arredondadas e
com o auxilio das linhas diagonais proporcionanarmbiente uma sensacdo de movimento e
leveza. O quintal dos Robinsons, representado tmgr@ma 2, possui formas e arestas

arredondas tanto para a casa, quando nas form@dasysara podar as plantas do jardim.
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Passado/presente
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O ambiente presente/passado € composto por core®rende cinza e vermelho,
sempre simulando tijolos, dando a impressédo dedsste e rigidez, nas imagens do futuro
percebemos um ambiente composto por varias comasatdbiente ameno, composto por
plantas e um verde vivo. As cores usadas nos @eédiatizam a suavidade trabalhada com o
uso de formas arredondadas.

O céu tem grande carga simbdlica nesse filme:egleesenta a passagem de Lewis de
um ambiente triste e sem esperanca para um noviemtebfeliz, esperancoso, divertido. No
Céu que representa o passado/presente de Lewigngrean cores em tons de cinza, com
nuvens apagadas, dando a impressao de fumaca,rmewesol nunca aparece nas imagens
do presente/passado. No mundo futuro, ao olhar patéu, vemos cores vivas, um azul
brilhante, com nuvens brancas e bem definidas.h8tepnderson diz que a sensacao € de

uma “explosao de cores”.
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textura

Passado/presente

Notamos que as texturas usadas para caracteripgiamato sdo texturas asperas,
simulando materiais como tijolos, concreto e feerng E importante notar que algumas
paredes apresentam um tipo de textgrange (termo usado por muitodesignerspara
designar que a textura tem um aspecto de sujeira).

Para a ambientacao do futuro, foram usadas texti&rasboco liso, com tonalidades
amenas, percebemos também o uso de vidros e tr@nsjgae de um material que simula

efeito “gel” na superficie. Isso complementa asfas arredondas caracteristicamente usadas.

Algumas consideracdes

Ao decompor as imagens das cenas escolhidas enelsewentos constitutivos, dando
énfase as categorias aqui escolhidas, foi posst&trvar como cores, formas e texturas
foram usadas para criar um contraste entre pagsadenhte e futuro. O contraste foi utilizado
nos dois filmes para agucar e dramatizar o sigrdficde cada ambiente (e do tempo). Essa

estratégia, como defende Dondis (1997, p. 118)imMesa e atrai a atencdo do observador”.
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Na caracterizacdo dada a Terra, queV@ALL-E representa o que foi deixado pelos
humanos ha 700 anos, as formas quadradas formadlas ocos de lixo compactados
tomaram o lugar das formas arredondadas dos prédasombinacdo dessas formas, das
cores e das texturas sdo usadas por Stanton paeseetar um lugar inéspito, marcado pela
presenca do lixo. O marrom predomina em todas asscque representam esse lugar. O
vermelho da marca BNL e as texturas espelhadaprddss sédo ofuscadas pelo tom marrom
e as texturas de ferrugem que denotam abandoneieasés formas quadradas compostas
pelos blocos de lixo compactados tomaram o lugarfaianas arredondadas dos prédios. O
guadrado aqui denota o trabalho mecéanico do ra@bbastilidade do ambiente.

No futuro criado por Stanton, os elementos sédoassae forma a contrapor-se ao
ambiente da Terra. O contraste é feito pelo usmdss vivas, os tons de vermelho e azul séo
mostrados de forma intensa e brilhante. A predontiaéde luzes e efeitos de brilho remetem
ao desenvolvimento tecnoldgico éaiom O uso predominante da cor azul e do vermelho
serve para mostrar a supremacia da BNL. Nesse atapias texturas e formas foram
combinadas para formar um ambiente amplo e limpadaA sobre forma de usar esses
elementos é possivel ver a associacdo que os @sadiaeram ao estilo da Apple Inc.,
empresa reconhecida mundialmente pelo design deadfisticados de seus aparelhos e
produtos, isso também é usado para enfatizar evdalsenento tecnolégico nAxiom

Figura 38 - Comparacao entre personagens do filra#-8/e o produto da Applée

*1 Imagem do Ipod Classic retirado do site Applp://www.apple.com/br/ipod/compare-ipod-models/
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O passado criado por Anderson pAr&amilia do Futurotambém foi construido no
intuito de justapor dois opostos para formar ummpmsicdo de contraste. O ambiente
representa o passado/presente de Lewis e 0 auttyiromu 0s elementos para construir um
lugar que denota os sentimentos do menino. A caagBim de tons de cinza e marrom, das
formas quadradas e das texturas de tijolos e audmiam usados para construir um ambiente
claustrofébico. Durante as cenas € perceptivelagmaior vontade de Lewis € sair daquele
lugar. Sobre o marrom, usando como base os estied@snvolvido por Farina et al. (2006),
podemos entender que aqui simboliza o desconferteedis.

Os elementos usados para construir as imagenduwto fio filme sdo associados para
formar o ambiente dos sonhos do personagem prinéipaores fortes e vivas representam a
nova vida que Lewis pode ter, as formas arredorsdadas linhas sao delicadas, simulam
movimento e denotam a dinamica do lugar. Andersbragl cores uma carga emotiva, o
diretor afirma que a maneira como o céu foi comdtrucom cores vivas em tons azulados
representa a esperanca de Lewis, representa sudaleé.

Nos dois filmes podemos notar que o0s criadoregniaza justaposicdo de dois
ambientes opostos. Dondis (1997, p. 123) explica ajuavés desse recurso podemos criar
uma composicao de contraste. Analisando o passadpresente eiVALL-E observamos
que o futuro representado no filme contrasta cqmassado deixado na Terra, iSSO € visto ao
observamos os avancgos tecnoldgicos e o visudlxitan ao observamos as formas de vida
representadas no filme, notamos que contrastéoédieire a forma de viver dos humanos e do
WALL-E. No filme, os homens acabam vivendo de formacéanica, enquanto o robd
(WALL-E) desenvolve sentimentos.

A Terra é apresenta inicialmente sem forma de &idmal ou vegetal (com excec¢éo
da barata, amiga do WALL-E) e n&xiom as arvores sao representadas por imagens
holograficas. EmMWNALL-E a populacdo precisa voltar a Terra para “reagénal viver e
Stanton acrescenta dizendo que a populacédo presagmender a andar com as proprias
pernas. Ja o contrate feito pelos criadores deefdtmFamilia do Futuromostra que é no
futuro que esta a esperanca. No filme, é precisargara frente e esquecer o passado, toda
esperanca de Lewis esta nas coisas que estdo@ueea e ainda que no final do filme o
menino tenha que voltar ao presente/passado,ta gisifuturo gerou nele os sentimentos de
gue aquele passado estava prestes a ser deixado reoduturo tudo poderia ser diferente.
Isso pode ser observado a luz do que afirma Dqaé&7, p. 119): para o autor, “0S opostos
parecem ser ainda mais intensamente eles mesmodogpansamos neles em termos de sua

singularidade”. Conhecer o passado de Lewis e tusoele viveu nos leva a entender o
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futuro vivido por Cornelius (uma vez que, o paiWldébur Robinson é Lewis, 37 depois). E

nao somente isso, observar a construcdo do passadofuturo das imagens dos filmes
analisados forma a base para uma investigacdo o &0 representadas as midias
audiovisuais nas imagens futuristicas.
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3 MIDIA E SOCIEDADE

3.1 Experiéncias midiatizadas

Os textos mididticos nos apresentam em seu contsimbodlico a experiéncia
cotidiana da sociedade. Ou seja, o individuo evelm seus anseios e medos, vivéncias. O
jornal da noite resume o dia no pais e no mundoyala se inspira nas problematicas do dia
a dia e os filmes de ficcao cientifica projetanutuifo da sociedade com base no que ela vive
hoje. Ao mesmo tempo, a midia também se faz presantgrande parte das experiéncias do
individuo e nos diferentes grupos sociais, tantofatma visivel quanto invisivel. Nesse
sentido, passei a observar a relacdo da midia cosoceedade, como propde Roger
Silverstone (2005) a partir da “textura da expeigh

Diante disso, este capitulo abordard os temas neidémciedade contemporanea,
procurando problematizar o0 modo como as represgggagransmitidas pela midia nos
possibilitam observar o mundo, produzindo e patitto significados.

Considero aqui o conceito de midia proposto porryH&ross — e discutido por
Baitello Jr. (2005) —, um dos nomes pioneiros nsstituicdo de uma Teoria da Midia, o autor
amplia esse conceito ao considerar 0 corpo como deecomunicacado ou midia, juntamente
com o jornal, o radio, o cinema, a televiséo etarmet. Esse tedrico considera 0 corpo como
“primeiro suporte de textos culturais e dos proogssomunicativos” (PROSS apud
BAITELLO JR., 2005, p.7), defendendo que, indepetelelo meio abordado, sempre ha um
corpo no inicio e no final de todo processo de auoagao.

Ja os discursos propostos por Roger Silverstdd@bjzbuscam tracar um debate sobre
a importancia da midia na cultura e na sociedad¢engoranea. Para o autor, a midia é
cotidiana, uma presenca constante, da qual jAodenpos escapar. Ao apresentar argumentos
qgue colocam a midia no cerne das nossas expesémiifaias, essas reflexdes nos
possibilitam uma leitura desse fendbmeno por memfiimes de ficcdo cientifica do cinema
de animacé&o norte-americano, bem como dos texthewasuais que falam sobre a sociedade
em que estao inseridos e cujas narrativas difundem.

Sobre a presenca constante da midia o autor afirma

Nossas histdrias, nossas conversas estao presantesnas narrativas formais da
midia, na reportagem factual e na representacéiofii@ como em nossos contos do
dia a dia: a fofoca, 0s boatos e interagdes casnaigue encontramos maneiras de
nos fixar no espaco e no tempo, e, sobretudo ddixarsem nossas inter-relacoes,
conectando e separando, compartilhando e negamdigidual e coletivamente, na
amizade e na inimizade, na paz e na guerra. [.. foTamstrutura como o contetdo
das narrativas da midia e das narrativas de nodsmsirsos cotidianos séo
interdependentes, que, juntos eles nos permitendana avaliar a experiéncia.
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(SILVERSTONE, 2005, p. 30/31)

Estamos cercados pela midia, seja por meio do®stetelevisivos que sdo
disseminados pelos suportes que encontramos lig&lose, operando, nos mais diversos
lugares; das ondas radiofénicas que preenchem ibgsnammbientes que fazem parte do dia a
dia; dos jornais que folheamos, ou através dasriéxpéas midiaticas proporcionadas pela
internet. Ao transmitir mensagens e conferir senéids acontecimentos, as midias cercam o
cotidiano, assim como o cotidiano as alimenta. ®dssma, abordar a midia em suas
dimensdes social e cultural, assim como politicac@ndmica auxilia na compreenséo do
mundo moderno e das relaces entre sociedade a.mNigsse sentido, Silverstone (2005, p.
10) expressa seu desejo de que o estudo da mijdiausa tarefa humanista e humana,
“humanista em sua preocupac¢do com o individuo e @@mupo. [...] humana no sentido de
estabelecer uma logica distinta, sensivel a espideifles historicas e sociais”.

A sociedade solicita mensagens dos meios de coag#u a todo tempo, seja como
fonte de entretenimento ou informacao, de confertte seguranga. Foram ilustragbes como
essas que levaram Silverstone (2005) a abordapartiémcia dos meios de comunicagao e
dos seus produtos na cultura e na sociedade coot@nga, defendendo que a midia é uma
presenca constante em nossa vida diaria. Essapeese faz de uma forma tao diluida que so
reconhecemos uma dependéncia sua quando encontedguos desacerto no processo de
transmissao midiatica, seja por um cabo desconectadalha na transmissdo do sinal para
TV. E preciso estudar sua onipresenca e sua coidptéx estudar as maneiras pelas quais ela
participa da nossa vida social e cultural conteigpea, diz o autor.

Histérias, que poderiam ser usadas apenas condfamsest, sdo exemplos reais que
ilustram o cotidiano de um individuo em uma sodiledenersa nos meios de comunicagao.
Silverstone cita algumas, bastante comuns em geraipciedade capitalista, principalmente
em ambientes urbanos: ndo € raro encontrar pessoasma fila de espera assistindo ao
telejornal ou ao programa de entretenimento. Asgaess convivem com monitores de TV
espalhados pela casa, em ambientes como conssilbdéidicos, supermercados e bancos.

O usuario que precisa se deslocar constanteméatsenafasta da midia, uma vez que
os dispositivos moveis representam hoje o maiobalionde convergéncia dessas midias.
Pequenos aparelhos com acesso a internet e sih@itssdo que transmitem informacéo e
entretenimento a todo instante, em qualquer lugar.

Estamos em constante movimento pelos espacos mmidiatnos movemos na

realidade e também na imaginacao. Dentro e foreedespaco. Diariamente. Fazemos isso
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porque “a midia nos oferece estruturas para opdiatos de referéncia, pontos de parada,
pontos para o olhar de relance e para a contengplpgétos de engajamento e oportunidades
de desengajamento” (SILVERSTONE, 2005, p. 24/2Z3%sse modo, “a midia € do cotidiano
e ao mesmo tempo uma alternativa a ele”, sinaleatar.

Para conhecer o movimento que a sociedade fag enspacos midiaticos também é
preciso observar o senso comum. Nossas experiéemndem do senso comum. A midia
também. Ela filtra realidades e faz uso das supsesentacfes singulares e multiplas,
fornecendo critérios para a conducéo da vida @otajipara a manutencdo do senso comum,

apresentando e representando o mundo.

A midia nos deu palavras para dizer, as ideais @gpamir, ndo como uma forca
desencarnada operando contra nés enguanto nosne@sIEEdM NOSsos afazeres
diarios, mas como parte de uma realidade de qtieipamos, que dividimos e que
sustentamos diariamente por meio de nossa faladde nossas interagdes diarias
(SILVERSTONE, 2005, p. 21).

Outro aspecto da presenca da midia na sociedadengooranea que tem chamado a
atencdo dos pesquisadores sédo suas dimensdes-g8sppgoais. Passamos a observar que a
presenca dos textos midiaticos se impde em fragéesegundos nas muitas esferas, sejam
elas locais, nacionais ou mesmo global. Ao obsarsse fendmeno, Silverstone (2005, p. 12)
afirma que “a midia é onipresente”. A TV a cabo disdribuicdo de produtos midiaticos
através desse meio serve para exemplificar es$enfaro. A tecnologia e desenvolvimento
das telecomunicacdes foram responsaveis pelo aardantelocidade e quebraram distancias
na distribui¢céo e recepgéo dos textos midiaticosoeio 0 Globo.

O uso dos meios de comunicacdo alterou as dimens€gaco-temporais da vida
social, capacitando os individuos a se comunicataveés de espacos e de tempos sempre
mais dilatados. Nesse sentido, o autor chama aiepgéa o impacto do uso dos meios
técnicos nas formas de interagdo que foram acrestzna interacdo face a face.

Baitello Jr. (1997) defende que a articulacao dsgnte pretende transpor o complexo
continuo dos acontecimentos, tanto os vivenciado®as presenciados. Ao aplicar as ideias
desse autor as novas configuragdes da midia ndiayati, observamos que “a geografia ndo
mais precisa de espaco material para justificar emisténcia®’, as tecnologias da
comunicacao aceleraram esse processo e alteramsnértaas configuracées do tempo. As
midias estdo assim cada vez mais moveis e insea#®&m sua presenca na sociedade.

As dimensfes de tempo foram alteradas. Novas ltagias, novas midias, cada vez

mais convergentes pelo mecanismo de digitalizagstép transformando o tempo e o espaco

2 Como afirma Silverstone (2005, p. 200).
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sociais e culturais no mundo que estdine 24 horas por dia: 24 horas de noticiario. 24 de
servigos financeiros.

As sociedades mudam. Os processos mudam. A midda.nNesse fluxo, novos
processos sao desenvolvidos, incorporados a poxemsteriores. Cadara tras suas
caracteristicas, por isso Silverstone afirma quyare€iso entender a midia também como
processo. Para o autor isso significa reconheocemogorocesso é fundamental e eternamente
social — € insistir na midia como historicamentpeeffica. A midia esta mudando num

processo em que coexistem antigas e novas midias.
A nova midia é construida sobre as bases da VElhando nasce completamente
emplumada ou perfeitamente formada. Tampouco € reerolaro como sera
institucionalizada ou empregada, e sabemos memas ajuais consequéncias ela
terd na vida social, econdmica ou politica (SILVERSIE, 2005, p. 47).

A tecnologia esta presente na sociedade, alterasdalinamicas dos meios de
comunicacao, apresentando novas formas de produegpcdo e consumo de informacgéo e
entretenimento. O autor vai propor que ultrapassemeuforia da capacidade tecnolégica
midiatica, assunto que € centro de inumeros estwdoxentivemos um olhar sobre novas
tecnologias e novas midias, cada vez mais conveg@elo mecanismo da digitalizacdo, a
partir da sua transformacédo do tempo e do espataise culturais. Para ele, o problema esta
em como pensar a fundo nisso quando se admite daenalogia ndo vem até nds sem
intervencdo humana, “as tecnologias, é precisa,d3@e mais capacitantes (e incapacitantes)
do que determinantes. Elas surgem, existem e expimam mundo que ndo é totalmente
criado por elas” (SILVERSTONE, 2005, p. 48/49).

As reflexdes propostas por Silverstone tentam emaatn sua estrutura tanto os
paradoxos do poder da midia como a capacidaddpignte paradoxal, dos individuos de
utilizar a midia no cotidiano para compreender sudas e para formar e articular a
experiéncia.

Observar como a tecnologia atua na configuracdosataedade contemporéanea
cercada pelos meios de comunicacdo nos remete @aciemade movel, fluida, que faz uso
de meios hibridos, que aliam tecnologias de antige®s a outros recém-criados, pondo
novas midias em operacdo. Nesse contexto, os texthaticos — factuais ou ficcionais —
podem nos falar sobre a sociedade e seus indivielygyecisamos atentar para a constante
transformacao de significados, defendida por SSteere como mediagéo.

Baitello Jr. (2010, p. 61) explica que “a atual fi@alos Meios [...] que propde 0s
estudos da comunicacdo a partir de uma tripla dgal dos processos de mediacédo: a

mediacdo primaria ou 0s meios primarios, os meeurgdarios e 0s meios terciarios”.
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Acredito que aqui, o uso das colocacdes defendidasesse tedrico ajudard a expandir a

investigagc&o sobre a midia.

Na comunicacdo primaria os participantes ndo cor@m outros recursos

sendo aqueles que seu préprio corpo possui; §.domunicacdo secundaria
0s corpos deixam marcas sobre outros suportescexprorais, sendo estes
suportes os portadores de mensagens até outrascoye ndo podem estar
distantes um dos outros. [...] As mediac¢des seciagjdealizadas por meios
de tais suportes que recebem e guardam sinaiedaasp os 0ssos, o metal, o
couro, a madeira, o papel), representam uma enexpsnsao no tempo e no
espaco da comunicacao (BAITELLO JR., 2010, p. 62).

E para complementar, Baitello Jr. (2010, p. 63)a@ece que 0S meios terciarios
aparecem com a eletricidade, “com a criacdo deatgsae transmitem mensagens para outros
aparatos similares, instantaneamente, ou remetenersagem gravada em suportes que
somente podem ser lidos por aparatos similares”.

Essa tipologia apresentada pela Teoria da Midigaimos a pensar as dimensdes do
audiovisual atualmente, observando os meios awgliaid a partir da confluéncia entre os
meios primarios e terciarios, e considerando aqudg tomunicacéo audiovisual apela para os
sentidos, a partir de “uma linguagem que reune émagom e eventualmente escrita, num
envolvimento global de todas as linguagens”, segudefinicdo defendida por Montoro
(2009, p. 31), no Dicionario da Comunicacao.

Nesse sentido, Baitello Jr. (2010) propbe uma lpmatizacdo sobre as imagens
holograficas e a desmaterializacdo dos suportegticios e seus possiveis efeitos, no livro
“A serpente, a maca e o holograma: Esbocos paraTeunda da Midia”. Cabe perguntar,
entdo, quais seriam os efeitos, sobre o corpo, déipiicacdo desse tipo de imagem na
sociedade?

Por estar imbricada as nossas experiéncias, pmeassastudar tanto a onipresenca da
midia quanto a sua complexidade. O processo deag#iprecisa ser compreendido,
procurando entender o surgimento dos significadas guas consequéncias, identificando os

momentos em que 0 processo parece falhar.
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3.2 As representacdes da midia nas imagens do fubur

Entender como as representacdes do futuro forasagas e construidas nos filmfes
Familia do Futuro(2007) eWALL-E (2009) foi essencial para que eu pudesse levastar
hipéteses que serviram de ponto de partida pasné@et como € representada a relacdo da
sociedade e das midias audiovisuais retratadalmesf

A observacao inicial das imagens que representémuco na Terra, tendo em vista
que esse ambiente havia sido abandonado pelos barhan700 anos, instigou-me a pensar
como seria a representacdo desse cenario 700 drevdey supondo que a sociedade estaria
tecnologicamente mais avancada. A quantidade dgeinsaholograficas que compdem o
cenario da Terra nos leva a interpretar que Anddéamton estaria representando sua viséo
sobre a cultura midiatica. Esse termo (cultura atick), como definido por Maria Cristina
Castilho Costa (2010, p. 355), “diz respeito a pgaa industrial da cultura, promovida pelos
meios de comunicacdo de massa, que interage carerti#s padrdes culturais existentes

numa sociedade globalizada cada vez mais comgiek&ogénea e diversificada”.

WALL-E

O mundo imaginado por Andrew Stanton e sua eqeipd)VALL-Eapresenta-nos um
futuro em que o homem precisa voltar a suas origars que possa viver algo novo. Seria 0
mundo e a sociedade do WALL-E algo semelhante gesentado por Carlos Drummond de
Andrade (1978, p. 448-450) em “O homem; as viagens”

Restam outros
sistemas fora
do solar a colonizar.
Ao acabarem todos
s6 resta ao homem
(estara equipado?)
a dificilima dangerosissima viagem
de si a si mesmo:
por o pé no chao
do seu coracéo
experimentar
colonizar
civilizar
humanizar
0 homem
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descobrindo em suas préprias inexploradas entranhas
a perene, insuspeitada alegria
de con-viver.

O mundo futuristico criado por Andrew Stanton tetrama sociedade que vive em
uma nave, estacionada em alguma galaxia e queaeatacom uma promessa de que em
cinco anos poderiam voltar ao seu planeta. Por@&®,anos mais tarde aquela sociedade
ainda continua no mesmo lugar, na mesma nave,dazsmesmas coisas.

O que notamos é que, por parte da populagdo n@mse&io em voltar, na verdade
chegamos a duvidar que essas pessoas imaginenodeeam estar em outro lugar, afinal,
muitas geracdes nasceram em meio aquela configuraéademos comprovar isso
observando o comportamento do capitdo ao fazerndscas matinais do dia 255.642
(sequéncia 16), dia que estavam completando 7@)ahordo do cruzeiro de cinco anos. Em
seu discurso, o0 capitdo ressaltou que os seusasstjps deveriam estar orgulhosos por
saber que toda populacdo ainda continua fazendesmencoisa que eles faziam. Notamos
gue nado ha alteracdo emocional em quem ouve orgigauuito menos em quem o profere.

A sociedade representada Aaiom vive em meio a um grande desenvolvimento
tecnoldgico, onde grande parte de suas atividadei&aépor meio de aparelhos digitais ou
pelo auxilio de um robé. Stanton criou uma sociedaal qual as pessoas vivem isoladas no
seu préprio mundo, ou melhor, em sua propria cad@irdiretor afirma que a inspiracao para
criar uma sociedade assim, veio depois de obsergamportamento das pessoas em meio as
grandes metropoles, como Nova York, onde todosoestdn seus fones no ouvido ou
mexendo em seus dispositivos mdéveis. Stanton tanméaiica que a questdo do lixo (na
Terra) surgiu quando ele e Peter Docter se pengamtaonde iam parar, se a sociedade
continuasse consumindo como hoje.

Durante a analise dos fotogramas do filme proddegitificar os elementos essenciais
para a constru¢cao da comunicacéo visual e obsgumeedAxiompossui um design futuristico,
composto por texturas e formas que proporcionagnaagdo de algo sempre nogleane
confortavel. As cores vivas e brilhantes que sadtides a cada segundo pelas telas
holograficas expostas em toda nave (inclusive deicade cada cidaddo) agem diretamente
na emocao e no comportamento das pessoas e aspato consumo. Um exemplo disso é
quando a BNL faz o anuncio das novas roupas queenmade, S0 as mesmas, apenas com
cores diferentes. Depois do andncio, imediatamentda populacdo parece com 0 novo

visual.
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Na Axiom embora as pessoas se comuniquem constantemsnsentimentos sao
vividos virtualmente, pois elas desconhecem outaema de fazer isso. Podemos observar
que nas telas holograficas ha um campo que simml@hat e na maioria das telas, esse

campo sempre esta ativo.

Figura 39 - A comunicacao na Axiom: Chats

Nesse filme, Stanton criou uma histéria em qudemento mais humano em todo
universo é o WALL-E. E através dele que outras gasge robds — como EVE) véo ter seus
sentimentos aflorados. Os personagens Marie esBahaxemplos disso. Os dois personagens
tiveram sua vida modificada pelo WALL-E e acabamcoérindo outra maneira de viver na
Axiom

Essa viséo do futuro leva-nos a observar comodérasta inserida no mundo criado
por Andrew Stanton e Peter Docter. Podemos ideatiua presenca tanto no mundo criado
para representar a Terra, quantoAxaéom Na Terra, ndo mais existe uma cultura midiatica,
existem aparelhos que foram deixados e algunsmu@ati a “falar”. As telas hologréaficas da
Terra sdo ativadas sempre que o WALL-E passa ptw,paas para o robd isso ja ndo faz
diferenca, essas imagens ndo lhe chamam atencéo.f@wo interessante € que dentro do seu
caminhao, o WALL-E guarda uma fita VHS do filidello, Dolly!, umiPode uma tela. Essa

mistura de tecnologias faz parte das escolhas aetddt para compor um ambiente que

mesclasse o “novo” e o “velho”.

Figura 40, 41 e 42 — Entre os objetos do caminh@d@LL-E, VHS do filme OI4, Dolly!, iPod e uma tela
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Na Axiom podemos notar a presenca da midia nas telasrbbéag espalhadas pela
nave, nas telas individuais de cada pessoa e tambéméu. Quando o capitdo faz seus
anuncios matinais, parte do céu serve de supordeaganensagens.

Procurarei aqui adentrar na relacdo da socieddacasa noWALL-E com a midia
audiovisual, tendo em vista o que foi exposto amianterior sobre Axiom. @nsideremos
as imagens técnicas emitidas pelos suportes apaedsesmo filme, uma vez constatado que a
comunicacdo na nave é praticamente toda feita @0 wGhesses suportes que comportam
audio e video. Minhas observacdes partirdo da sequ&4, mesma cena utilizada nas secdes
2.2.1 e 2.3.1 desta pesquisa. Optei por manter smmesequéncia na analise a fim de
empreender um maior aprofundamento na investigaigigroducdo de sentidos dessas
imagens.

Nessa sequéncia WALL-E segue EVE enquanto a saiaesta sendo levada para
torre do comandante. Porém, antes de chegar, ogoladd a sequéncia pelos principais
corredores dé@xiom.O estilo de vida na nave é algo totalmente nova paWALL-E, sua
primeira dificuldade é acompanhar o ritmo acelemiogue as coisas acontecem e o fluxo de
pessoas e robds pelos corredores. No inicio d&se@uo robd encontra um homem que esta

em sua cadeira flutuante.

Figura 43 - Cadeiras Flutuantes

Os humanos sao grandes, redondos e macios - cdy@s pendes e vestem macacoes
vermelhos da BNL; suas cadeiras flutuantes paraganvolante. Cada cadeira parece ser o
proprio volante. WALL-E as observa de varios angukntando entender do que se tratam.
Em seguida a camera se abre emplamo médid® e constatamos que esses homens estdo

conversando por meio das telas, mas suas cadsi&aslado a lado.

%3 Segundo classificacdo feita por Jullier e Mari@g0@ p.24) o plano médio apresenta o sujeito em sua
unidade”.
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Figura 44 - Representagdo da comunicacao dos humaadilme WALL-E

No dialogo subsequente o passageiro #1 diz queypassianha toda em sua cabine e
convida o passageiro #2 para irem ao campo de lgolgar algumas bolas virtuais no espaco.

O passageiro #2 recusa o convite alegando queisgaderam isso no dia anterior.

Figura 45e 46- Humanos jogando ténis e golfe naxi

As atividades esportivas naxiom sao praticadas de maneira virtual, os humanos

determinam os comandos através das telas e oserbdstam as jogadas.

Figura 47 — R4pida sucessao de close-up para eafiatiomo 0s humanos usam os sentidos.
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Temos agora uma sucessdo dese-up’ que enfatiza como os humanos se
comunicam naAxiom. Aqui podemos observar que visdo periférica € comptida pelas
caixas de som; 0s poucos comandos necessariosiwEoa pelos controles localizados no
braco da cadeira. Essa configuracdo faz com qumessoas s6 conhecam o que lhes foi
permitido através das imagens holograficas. Notaoos ndo existem outros tipos de
comunicacao, eles simplesmente desconhecem anexastias pessoas ao seu lado.

John e Marie s@o os primeiros personagens a dastolbque podem ver além das
imagens holograficas. John estava trafegando podasrcorredores da nave quando tentou
entregar seu copo ao WALL-E, o rob0 ficou espantadem reacdo e ao tentar esticar o
braco, John cai de sua cadeira. Na cena, observgmeodohn ndo consegue levantar e seus
movimentos lembram os de um bebé. Os robés siremarm John, que fica pedindo ajuda
para levantar. Enquanto isso, o trafego pelo corredgue normalmente, ninguém percebe o

gue aconteceu ao John. WALL-E o recoloca na cadeira

Figura 48 — John

** Plano que enfatiza um detalhe.
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Marie esta em sua cadeira relatando em um chaseéltimo encontro hologréafico
foi um fracasso e enquanto Marie conversa, o WALleiiia passar para o outro lado de sua
cadeira, para ficar perto da EVE. Ele tenta acpaea Marie, que ndo percebe sua presenca.
O rob6 bate no encosto da cadeira para tentar chamaulher e ao fazer isso, acabado
desativando a tela hologréafica e os comandos deesmmfiguracdo de roupa da mulher (note
que na imagem, seu recém-comprado macacdo azulcaomécar vermelho). Marie fica
espantada; seus olhos lentamente se dilatam. E seneta estivesse vendo o mundo pela

primeira vez... Seu olhar recai sobre WALL-E eadana educadamente.

Figura 49 - Marie

O Futuro na “Hojelandia”

O futuro representado por Stephen Anderson e sugpeeqo filmeA Familia do
Futuro tem sua ambientacdo inspirada no futurismo dogupar tematicos da Disney. O
diretor declara que Walt Disney foi um visionario anir tecnologia, imaginacdo e
entretenimento na constru¢cao de um lugar que repEs visdo de um mundo melhor. Toda
admiracéo de Anderson por Disney pode ser vistagnas marcas deixadas no filme, como
por exemplo, no uso do slogan “Siga em Frente'dpiacdo Space Mountahe a referéncia
a “Tomorrowland®®, que no filme é chamada “Todayland” (algo comojétndia”).

No filme, os autores nos levam a conhecer o queilaginam ser os sentimentos de
Lewis, uma vez que, Anderson declara que as cidadas construidas com base no que o
menino sente (ou deseja) de cada tempo.

Para o futuro, a intencéo era criar um mundo gpresentasse o sonho de Lewis, algo

contrario ao mundo construido como cenario pareesente e passado do personagem. Tudo

% Space Mountain é o nome de uma atracéo do espa@tito do Magic Kingdom, nos parques temaéticos da
Disney
*® Tomorrowland é uma das muitas terras tematicadagic Kingdom” da Disney.
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na cidade do futuro encanta o garoto: o estiloiatgunico, 0os meios de transporte (viagem de
bolha de sabdo e monotrilho), a organizacéo edmi@mbiente social.

Outro ponto que merece ser analisado é a repregerdas pessoas no futuro. Quando
Lewis ainda esta sobrevoando a cidade com Willsupessoas estavam acenando para ele e
sorrindo. Isso é algo contrario ao que acontecipassado. Tomemos por base as expressoes
feitas pelos colegas de classe de Lewis (com eacdgdprofessor de Ciéncias, que sempre

foi seu grande incentivador).

Figura 50 - A reacao das pessoas ao ouvirem algoofacacao feita por Lewis — Universidade

Figura 52 e 53 - Pessoas na rua cumprimentando $.ewi

Durante a viagem ao futuro, Wilbur acaba precisdegiar Lewis para sua casa. O

garoto do futuro foi surpreendido com o acidenteokrendo a maquina do tempo e agora
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precisa de Lewis para conserta-la. Ao chegar aggarasdo recebidos por Carl (Robé de
Wilbur) e h4 ainda outra ‘novidade’: Lewis conhere robd de verdade. A casa da familia
Robinson é repleta de invencdes. Notamos que paréna cotidiana eles sempre inventam
algo para facilitar, como a nave do Tio Art paraefaentregas de pizza (assim, o entregador
de pizza ndo precisa enfrentar transito), os tudees ligam cada comodo da casa (para

economizar tempo) etc.

Figura 54 - Vovo Bud e Lewis

Guiado pelo Vové Bud, Lewis vai passear por todos@modos da casa e conhecer
cada membro da familia. Essa é a cena do filmentpis se aproxima do livro escrito por
William Joyce. Foi desenvolvida para ser uma cenajee as acdes acontecem rapidamente,
pois teriam que fazer com que Lewis conhecesse m&tabro da familia. Joyce conta que
esses personagens sao baseados na sua proépria, familtencdo do livro era fazer uma
biografia do autor, mas ele diz ter exagerado aeecteristicas principais de cada pessoa.

Nessa cena, Lewis se surpreende ainda mais comeptisgdade das pessoas no
futuro. Ser cumprimentado nas ruas ja deixava otgdeliz, com os Robinsons ele pode
sentir o carinho e acolhimento que nunca teve efgesentacoes feitas por Stephen Anderson
nos fazem atentar para a importancia do corpo naucizacdo entre a familia Robinson e
Lewis. O diretor afirma que essa foi uma caradied $astante trabalhada dentro do filme: “a
linguagem corporal de Wilbur remete & de sua fam{li.] E uma familia que gosta de tocar.
Se prestarem atencdo, estdo sempre tocando, afyaroante empurrando, te abracando.

Wilbur faz o mesmo”, declara Anderson nos comeoganarrados do DVD.
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Figura 57 - Wilbur conversa com Lewis

Nas imagens do futuro, podemos constatar a preskngaidia em meio as a¢des do
dia a dia, como o uso do computador pela recemtirda Inventco, ou os dispositivos
moveis (pelo Cara do Chapéu-Coco), as imagens i&icgs (pela Doris) e a TV (pelo Tio
Joe).
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Figura 58 - Midias Audiovisuais representadesfilme A Familia do Futuro

Na sequéncia escolhida para analise (sequéncigp8¥svel perceber a presenca da
midia audiovisual quando Vovd apresenta Tio Joeewid. Notamos que ele esta em um
ambiente que representa uma sala de TV onde adegapessuem ilustracoes de pequenas
TVs, visiveis em toda sua extensdo e notamos aunedaxiste uma parte da sala que simula

um fotograma, fazendo mencéo ao cinema.

Figura 59 - Detalhes na sala de TV: as ilustracfiaparede e a representacao do pequeno fotograma

Tio Joe € irméo de VovO Bud e sua esposa € a illia. Blio Joe representa um
homem que passa o dia inteiro sentado em sua tévdbcadeira. Na cena, ao passar pela
sala de TV e apresentar o personagem a Lewis, 6 ¥finma que ele esta fazendo ginastica;
podemos ouvir o som emitido pela TV: “Cinco, seiste, oito. Vamos deixar a barriguinha

sarada!” e vemos que 0 personagem mexe apenadas akes maos.
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Figura 60 — “Esse € o Tio Joe. Ele estd malhanddiz o Vové Bud

Algumas consideracdes

A andlise das sequéncias escolhidas nos filmeaie @specificamente, a observacao
detalhada das imagens que representam o futueseaa como os criadores\WWALL-Ee A
Familia do Futuroimaginaram e representaram a relacdo entre a malisociedade. Um dos
pontos em comum entre as representacoes feitas gako filmes € a maneira como a midia
esta inserida nas atividades cotidianas dos pegyeosa Como bem enfatiza os estudos
propostos por Silverstone (2005), a midia € umaguiga constante na vida da sociedade.

Em WALL-E todas as atividades desenvolvidas pelos humaagsxiom envolvem
algum dispositivo tecnoldgico. Esses dispositivés eepresentados em sua grande maioria
por telas de imagens hologréaficas que servem pads@ama comunicacao entre 0s humanos e
para o recebimento de informacfes. No filme, essagens audiovisuais (€ importante
enfatizar que os humanos estdo sempre envolvidosapdio e pelo visual) sdo onipresentes,
estdo nos corredores, nas cabines e dormitoriaenigarte do lazer, da educagédo e dos
relacionamentos. Criadas inicialmente para facildavida do homem e a comunicacao
humana, as imagens audiovisuaisMiLL-Eacabam sendo responsaveis pela mecanizacao e
isolamento do homem e geram na sociedade uma dapmaddessas imagens para o
desenvolvimento de qualquer atividade.

No futuro imaginado por Anderson e sua equipelfefamilia do Futurg nota-se a
presenca das imagens e dos dispositivos nas alesdaptidianas da sociedade. Diferente do
que foi feito emWALL-E no mundo criado para representar o futuro de $,ewimidia é
representada por aparelhos sem muita sofisticagdolerson ndo faz uso de uma
representacdo futuristica da cultura midiatica, tonunenos dos aparelhos envolvidos.
Podemos notar ainda alguns discursos que sao otersente abordados em relacdo a

televisdo. O personagem utilizado para exploraa esisgcdo tem uma aparéncia obesa, nao
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consegue levantar de sua cadeira e ironicamerdeassistindo a um programa de ginastica.
Contrapondo-se a isso, Anderson explora a comudbcggessoal, a maneira como 0s
Robinsons se comunicam, como 0s personagens faganpre usando o toque, enfatizando a
necessidade de proximidade. Em WALL-E, Stanton aggpkssa tematica ao mostrar as
reacfes dos personagens Marie e John, ao se hiviae imagens holograficas e passarem a
descobrir as singularidades da comunicacdo fage@ Em uma breve andlise dos filmes
observamos como as experiéncias diarias da soeiesta midiatizadas, seja pela midia
primaria, secundaria ou terciaria. Em outras pakvutilizando imagens audiovisuais ou

somente o corpo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Desenvolver uma pesquisa que adota como objeto rdbalho as obras
cinematograficas do cinema de animacéao, de est@édinsagrados tanto por um sucesso de
publico quanto pela admiracdo estética (aqui, nMd@edo publico geral, mas por parte
daqueles que produzem animacao ou trabalham emsalgelhante), partiu do desejo de
observar como a sociedade enxerga 0s processodtiondi dos quais participa e também
entender como ela os representa, por algum tipmal@festacdo cultural ou alguma outra
forma de expressao.

Eu ndo poderia deixar de citar que esse desejoétamioi impulsionado pela
curiosidade de desvendar técnicas, arte e o pdessriacdo dessas obras. No decorrer da
pesquisa, muitas vezes fui questionada pela opedaddtar esse tipo de material para
pesquisa, mas, por acreditar no valor que essas €ibmicas e a arte da animacéo tém para a
cultura e para comunicagao, continuei focada emesse tipo de material para desenvolver
meus estudos. Partilho do sentimento semelhantexposto por Arlindo Machado, no
prefacio do seu livro, “A Televisdo levada a sériNéssa obra, o autor observa a televiséo
por um ponto de vista diferente do que normalmeénterestigada, colocando a qualidade dos
produtos televisivos como questdo central do lioautor chama atencdo para a “vida
inteligente” da televis& que, embora muitos duvidem que exista, para asse % uma
guestdo de enfoque” (MACHADO, 2005, p. 10). Craie gpodemos empregar a mesma frase
aos estudos que utilizam as animagdes como objettm € uma questao de enfoque”.

Entendo que chegar ao fim do mestrado néo signifsgotar as investigacdes sobre o
tema pesquisado, tampouco ter encontrado uma \e&eraes antes significa deparar-se com o
nascimento de novos desdobramentos a serem irad®sig novas duvidas e novas
possibilidades.

As imagens de futuro dos filmes de ficcdo cientifica do cinema de agioa
transformaram-se aqui no “Futuro do Presente”. Be® dirigidas por Andrew Stanton
(WALL-B e Stephen Andersom (Familia do Futurd foram classificadas como filmes de
ficcdo cientifica por abordarem em suas narrativéegens ao futuro”, e a partir dessa
investigacao constatei que as tematicas abordaddmra claramente futuristicas, falam-nos
mais do presente em que foram construidas; esperitd no filmaVALL-E

Em WALL-E os criadores projetaram sua visdo do futuro en8 2780 mesmo tempo

imprimiram nessas projecdes as marcas da primé@cada do século XXI, isto é da

> MACHADO, 2005, p. 10.
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contemporaneidade. Com seus discursos sobre o tongaanundo digital sob a sociedade;
as relacdes da sociedade consigo mesma e com @oggan Com Stanton enveredei por
novas investigacdes dos tdo trabalhados discuesttsados na relacdo homem-maquina e
através dessa obra foi possivel lancar meu ollmasdormas de apropriacdo da midia que, o0
homem imagina, estaré vivendo no futuro.

Stephen Anderson imprimiu o presente na vida Lewidp além do futuro. Na
narrativa, a vida do garoto ndo mudou somente €7,20as a partir da hora que ele pode ter
sua esperanca renovada. Nesse sentido atrevo-oestogar: ndo seria isso mais do que o
futuro? N&o seria isso o “presente das coisasdsifiir como defende Agostinho? Essa é a
esperanca de Lewis, representada por Anderson.

Quanto as discussfes acerca da midia audiovistaurgi investigar como essas
midias sé@o representadas, considerando-as comoamsem disseminadores de imagens
técnicas da contemporaneidade. Analisar os filrmsbasca de pistas que me pudessem
remeter ao tema foi um exercicio desafiador envaleea metalinguagem: conhecer as
representacdes da midia audiovisual através daatijo audiovisual. O futuro representado
nesses filmes nos apresenta o audiovisual petashelograficas, pelos dispositivos moveis e
pela convergéncia das linguagens dos meios. Esamao também em uma sociedade que
faz uso desses dispositivos para estabelecer fatmas relacionar com o préximo e com o
mercado. Observar esse cenario me trouxe inquetagdbre as ideias veiculadas sobre a
onipresenca da midia, que esta em todo lugar estansbbre sua onipoténcia.

Na representacao feita por Stanton, \B#ALL-E a Terra estava ha 700 anos sem ser
habitada por seres humanos. Contudo, as imagergddde continuavam falando, telas
holograficas continuavam a acender, o president®Nla continuava fazendo a propaganda
do cruzeiro naAxiom Tais aspectos sugerem que, mesmo na Terra, pegsenca humana, a
midia tem papel importante. O papel a ela confegidoaior do que apenas coadjuvante: sua
onipresenca é acrescida de onipoténcia, pois @lmesmo tempo humaniza (o robd) com as
cenas do filme e desumaniza os seres que estagioracom as propagandas, o isolamento
das individualidades e 0 apagamento das subjetiegladA midia, nesse sentido, € entendida
como tendo absoluta capacidade de moldar compantame

As articulagbes da sociedade com os meios audasistepresentados nos filmes,
também suscitam questdes sobre o papel do corpo ouidia primarid na comunicacio

8 AGOSTINHO, 1980, p. 270
%9 Baitello Jr. (2005, p. 31) seguindo os caminhappstos pela Semiética da Cultura defende queritiaefra
midia, a rigor, € o0 corpo — e por isso chamamampa; portanto, de midia primaria”.
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audiovisual. Nos filmes, os principais personaggums fazem uso da midia audiovisual séao
representados por pessoas dependentes das imagedasgpela midia e dependentes do
conforto proporcionado pelos suportes. Essas pegsmsuem formas fisicas avantajadas e
passam os dias debrucadas sobre uma cadeira agtomat

Ao construir meu objeto de pesquisa percorri caosnguiados pelos estudos do
imaginario, embasados principalmente nos pressopatstfendidos por Edgar Morin (1997),
considerando que essawmagens de futuro sdo construidas a partir do imaginario dos
criadores dessas obras. S&o imagens que formanrapresentacdo. A visao de alguém,
acerca de determinando tema, a dimenséo do pensaimagético e da fantasia. Abordei o
conceito de midfd desenvolvido por Harry Pross e apresentado aquBaitello Jr. (PROSS
apud BAITELLO JR., 2005, p.7) para entdo abarceoraunicacdo e as midias levando em
consideracao as acfes da midia audiovisual sobipm,cenfatizando sua relacdo intrinseca
com os sentidos. Dessa forma, € possivel ententkiuealizagcédo da influéncia do audio e do
visual, regidos por uma linguagem especifica, agsuab a audicdo e a visao.

Essas sdo questdes que merecem ainda muitos aliv@es e, sem duvida, as
consideracfes que ora apresento, dizem mais resmstdesdobramentos que se anunciam
no apagar das luzes desta dissertagcdo, mas gaeeaté sdo decorrentes das interlocucoes
aqui propostas, das duvidas surgidas ao longomba, dos entendimentos apurados... Das
possibilidades experimentadas. Creio que estasxfefs possam vir a ser aprofundadas em
trabalhos vindouros, caso seja constatada suaargliev e efetiva contribuicdo no que diz
respeito aos estudos da midia. Em um fluxo conwveatiou ndo, este estudo evidenciou
escolhas. Restam agora as inquietacbes e o desajovektigar as produgdes brasileiras,
indiscutivelmente ‘filhas’ dos padrbes norte-amemims, mas singulares por expressar nossa

cultura em seus tracos de brasilidade.

% pross considera como midia, os meios de comumigag@o o jornal, o radio, o cinema, a televisdioternet
e 0 corpo. Para esse autor, 0 corpo é a primed@n{PROSS apud BAITELLO JR., 2005, p.7).



100

REFERENCIAS

AGOSTINHO, SantoConfissGes; De magistro = Do mestre / Santo Agodtim — 2.ed. 2. ed. —
Sao Paulo: Abril Cultural, 1980

AUMONT, JacquesA Imagem. 92 ed. Campinas, SP: Papirus, 2004.
APOSTILA NPD SAO CARLOS. Sao Paulo: Fundacéo Ediret Sao Carlos, 2010.

BARBOSA JUNIOR, Alberto LucenaArte da animacdo. Técnica e estética através da
histéria. 22 Ed., Sao Paulo: Editora Senac, 2005.

BAUER, Martin W.; GASKELL, George (Org.Pesquisa qualitativa com texto, imagem e
som: um manual prético.Petrdpolis, RJ: Vozes, 2008.

BAITELLO JR., Norval.A serpente, a maca e o holograma: Esboco para umadria da
Midia. S&o Paulo: Paulus, 2010.

A Era da Iconofagia. Ensaios de Comunicacgédo e Culta. Sao
Paulo: Hacker Editores, 2005.

O Animal que Parou os RelégiosSao Paulo: Annablume Editora,

1997.

BENETTI, Marcia. Imaginario. In MARCONDES FILHO, C. (Org). Dicionario da
Comunicacéo. Sao Paulo: Paulus, 2009. p. 176/177.

BERNARDET, Jean-ClaudeO que é cinema?S&o Paulo: Brasiliense, 2004.

BRIGGS, Asa e BURKE, Petddma Histéria Social da Midia: de Gutenberg a Interret.
Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2004.

BURLEY, Brent e LACEWELL, Dylan.Ptex: Per-Face Texture Mapping for Production
Rendering. Walt Disney Animation Studios e University of Utalisponivel em:
http://www.disneyanimation.com/library/ptex¥cesso: 01 de fevereiro de 2011.

CARRIERE, Jean—Claudd. linguagem secreta do cinemaRio de Janeiro: Nova Fronteira,
1995.

CASTORIADIS, CorneliusA instituicdo imaginaria da sociedade Sdo Paulo: Paz e Terra,
1995.

COUTINHO, A. M. M. A. Ficcao Cientifica: Narrativa no Mundo Contemporaneo
Revista de Letras, Universidade Catdlica de Bmsili Disponivel em:
<http://portalrevistas.ucb.br/index.php/RL/articiew/27/5%. Acesso: 20 out. 2009.

CORADINI, L. Antecipacdes Urbanas e Imaginario Futurista.In: Oscar Federico
Bauchwitz. (Org.). Café Filosoéfico. 1 ed. NatalgAs Editora, 2002, v. 1, p. 97-112.

CORADINI, L. Memorias del futuro. Imagenes y discursos de la ailad latinoamericana.
2000. Tese (Doutorado em Antropologia.) — UnivasditNacional Autonoma de Mexico,



101

UNAM, México, 2000.
COSTA, Antonio Compreender o cinema.22 ed. Sao Paulo: Globo, 1985.

COSTA, Maria Cristina Castilho. In: Enciclopédia TERCOM de comunicacdo. — Sao
Paulo: Sociedade Brasileira de Estudos Interdiseis da Comunicagédo, 2010. p. 355.

CRAFTON, Donald CBefore Mickey: The Animated Film 1898 - 1928London: Chicago
University Press, 1982.

CUNHA, Rodrigo.Ciéncia e ficcao: o futuro antecipadoComciéncia, Sdo Paulo, out. 2004.
Secao Reportagens. Disponivel em:
<http://www.comciencia.br/reportagens/2004/10/0dndh. Acesso em: 26 ago. 2010.

DUARTE, Jorge; BARROS, Anténio (Orgs.Métodos e Técnicas de Pesquisa em
Comunicacédo.2? ed. Sao Paulo: Atlas, 2006.

DUTRA, D. I. Literatura de Ficcao-cientifica no Cinema: a transpsicdo para a midia
filmica de a maquina do tempo de H.G. WellsDissertacdo (Mestrado). Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, UFRGS, 2009.

DONDIS, Donis A.Sintaxe da linguagem visual Traducéo de Jefferson Luiz Camargo. 2.
ed. Sao Paulo Martins Fontes, 1997

FARINA, Modesto; PEREZ, Clotilde; BASTOS, DorinhBsicodindmica das cores em
comunicacao.Séao Paulo: Edgard Blusher, 2006.

FLUSSER, Vilém.O mundo codificado: por uma filosofia do design e @ comunicacéo.
Séo Paulo: Cosac Naify, 2007.

FREIRE, PauloPedagogia da Autonomia: saberes necessarios a pcatieducativa Sao
Paulo: Paz e Terra, 1996.

GAMA, Paola e SENDRA, Fernanda.fotografia sequiencial de Eadweard Muybridge e o
cinema de animacéaoDisponivel emhttp://www.dad.puc-rio.br/dad07/index.php?pag=down

GRACA, Marina EstelaEntre o olhar e o gesto: elementos para uma poétick imagem
animada. Sao Paulo: Editora Senac Sao Paulo, 2006.

GOMIDE, J. V. B. ; ARAUJO, A. A. Efeitos Visuais, uma Abordagem a Partir do
Tratamento Digital de Imagens.Revista de Informatica Teodrica e Aplicada, v. Xp1389-
115, 2009. Disponivel emnttp://seer.ufrgs.br/rita/article/view/rita_v16 mB7

HALAS, John. MANVELL, Roger.A técnica da Animacdo Cinematografica Rio de
Janeiro: Civilizagéo Brasileira, 1979.

ITAU CULTURAL. Futuro do Presente.Sdo Paulo: Itad Cultural, 2008.



102

JULLIER, Laurent e MARIE, MichelLendo as imagens do cinemaSao Paulo: Editora
Senac S&o Paulo, 2009.

MACHADO, Arlindo. A Televisdo levada a sérioSao Paulo: Editora Senac Sao Paulo,
2005.

MARCOLIN, Neldson.Cinema exibido: H& 107 anos era feito o primeiro line de ficcdo
cientifica conhecido.Revista Pesquisa FAPESP, Sao Paulo, Janeiro de R0&%9odria.
Disponivel em: <http://revistapesquisa.fapesp.br/?art=3739&bd=1&#jg=>. Acesso em:
20 Out. de 20009.

MARTINS, Alice Féatima.Saudades do futuro: o cinema de fic¢do cientificaomo
expressdo do imaginario social sobre o deviBrasilia, jun. 2004. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttepid=S0102-
69922004000100015&Ing=en&nrm=moAcesso: 18 Ago. 2009.

MENEZES, Maria Christina.Recursos de linguagem na animacdo: A enunciacao
cinematografica construida a partir das transforma@es da figurativadade quadro a
quadro. Dissertacdo (Mestrado). Pontificia Universidade(z de Sao Paulo, 2006.

MORENO, Anténio. Histéria do Cinema de animacaoshe&o. In FALCAo, Antonio
Reboucas; bruzzo, Cristina. (Coordpletanea licbes com cinema: animaca&ao Paulo:
FDE, Diretoria de Projetos Especiais/Diretoria Tiéanl1996.

MONTORO, Tania SiqueiraAudiovisual. In MARCONDES FILHO, C. (Org). Dicionario
da Comunicacgéo. Sao Paulo: Paulus, 2009. p. 31.

MORIN, Edgar.O cinema ou o homem imaginarioLisboa: Reldgio D’agua/Grande Plano,
1997.

NOGUEIRA, Luis. Géneros Cinematogréaficos.Covilhd: Livros LabCom, 2010. Versao
digital disponivel em: kttp://www.livroslabcom.ubi.p¥. Acesso: 23 ago. 2010.

NESTERIUK, SérgioCiclo de entrevistas - Prof. Sérgio Nesteriuk - Anémbi Morumbi.
Disponivel em <http://3dartsbrasil.blogspot.comZ0Q/ciclo-de-entrevistas-prof-
sergio.html>. Acesso em: 01 jul. 2009.

OLIVEIRA, Lizia Raquel Bezerra e Theresa MedeirB3.TV - Um curta em animacao
sobre a influéncia das telenovelas brasileiras nadinamicas familiares Monografia.
(Graduacao). Universidade Federal do Rio Grandeaite , Rio Grande do Norte, 2007.

PANTOJA, A. C. F. A poesia visual no discurso ficcional historico: saso de NOs que
agui estamos por vos esperamoin: X Seminario de Estudos Literarios: Cultura e
Representacédo, 2010, Assis. Anais X Sel, 2010.
http://www.assis.unesp.br/posgraduacao/letras/elarsais2010/anaclaudia.pdf

PINNA, Daniel Moreira de SousAnimadas personagens brasileiras: a linguagem visba
das personagens do cinema de animacdo contemporandwasileiro. Dissertacado



103

(mestrado). Pontificia Universidade Catolica do R Janeiro, Departamento de Artes e
Design, 2006.

PROENCA, GHistdria da arte. 4 ed. Sdo Paulo: Atica, 1994.

SANTAELLA, Lucia. Comunicacao e pesquisa: projetos para mestrado e akorado. Sdo
Paulo: Hacker Editores, 2001.

Semidtica Aplicada. Sdo Paulo: Cengage Learning. Sédo Paulo,

2008.

SILVA, J. C.Sobre o imaginario.Home Page do Filocom Escola de Comunicacdo e Artes
da Usp, Séo Paulo/SP, 2000. Disponivel em: <
http://www.eca.usp.br/nucleos/filocom/josimey.docAcesso em 10 set 2010.

SILVA, O. C.Domeésticas - o filme: um estudo de recepcao com figsionais do Distrito
Federal. Dissertacdo (mestrado). Universidade de Bra&iliay.

SILVERSTONE, RogerPor que Estudar a Midia?2. ed. Sdo Paulo: Edi¢bes Layola, 2005.

SUPPIA, Alfredo Luiz Paes de Oliveiraimite de Alerta! Ficcado Cientifica em Atmosfera
Rarefeita: Uma introdu¢cdo ao estudo da FC no cinemérasileiro e em algumas
cinematografias off-Hollywood. 2007. 449 f. Tese (Doutorado em Multimeios) —
Universidade Estadual de Campinas, Instituto desAit€ampinas, SP, 2007.

SURRELL, JasonOs segredos dos roteiros da Disney: Dicas e técricpara levar a
magia a todos os seus textoS&ao Paulo: Panda Books, 2009.

TASSARA, Marcelo.Das Pinturas Rupestres ao computador: Uma mini-higtria do
cinema de animac&oln FALCAo, Antonio Rebougas; bruzzo, Cristina. (Ghd. Coletanea
licdes com cinema: animagaoS&o Paulo: FDE, Diretoria de Projetos EspeciaistDiia
Técnica, 1996.

TELOTTE, J. PScience fiction film: Genres in American cinemalUSA: The University of
Cambridge Press, 2001.

VANOYE, Francis; GOLIOT-LETE, Anne.Ensaio sobre a andlise filmica. Campinas:
Papirus, 1994.

WUNENBURGER, Jean-Jacqué3.imaginario. Sdo Paulo: Edi¢bes Loyola, 2007.

XAVIER, Ismail. O discurso cinematografico: a opacidade e a transpancia. 42 ed. Sao
Paulo: Paz e Terra, 2008.

FILMOGRAFIA

A Familia do Futura2007).Titulo Original: Meet the Robinson2007 Direcéo: Stephen
Anderson.Estudio: Walt Disney Home Entertainmer®roducéo: John LasseteiRoteiro:



104

Jon Bernstein; Michelle Spitz; Don Hall; Nathan @gAurian Redson; Joe Mateo; Stephen
AndersonDuracao: 95 minutosData de Lancamento (no pais de origemB0 de Marco de
2007.Data de Lancamento (no Brasil):06 de Abril de 2007/Mota: Baseado no livré\ Day
With Wilbur Robinsonde William Joyce (Um Dia com Wilbur Robinson).

WALL-E (2008)Titulo Original: WALL-E,2008 Direc¢do: Andrew Stanton.Producéao:

Jim Morris.Estudio: Disney Enterprises, Inc./ Pixar Animation Studidsstoria original:
Andrew Stanton e Pete Doct&oteiro: Andrew Stanton e Jim Rearddduracédo: 97
minutos.Data de Langamento (no pais de origemB0 de Marco de 200Data de
Lancamento (no Brasil):27 de Junho de 2008.



105

T



