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RESUMO

Este trabalho pretende compreender as estratégias visuais e narrativas utilizadas em filmes de
animacéao para atingir o publico infantil e adulto; para isso, o objeto empirico eleito para
andlise foi o filme de animacdo Divertida Mente (Pixar, 2015). Através de uma
contextualizacdo sobre o surgimento do cinema de animagdo com suporte de Mannoni (2003),
Lucena Janior (2011), Arlindo Machado (2005) e Nader (2007), uma investigacdo sobre as
caracteristicas e significacbes dos contos de fadas através de Cashdan (2000), Bettelheim
(2014) e Diana e Mario Corso (2006), e de uma averiguacdo das questdes que envolvem a
construcdo visual no cinema de animacdo sob a luz de Dondis (2007), Arnheim (2013) e
Haake (2009), foi possivel identificar que o filme estudado possui diversos modos narrativos
e visuais para falar aos publicos observados. A metodologia utilizada foi revisao bibliogréfica,
coleta de informagdes sobre a producdo e analise utilizando, principalmente, os quatro
momentos narrativos elencados por Cashdan (2000): Travessia, Encontro com Presenca
Diabolica, Conquista e Celebracdo. As relacdes encontradas permitem um maior
entendimento sobre como o cinema de animacéo se comporta atualmente.

Palavras-chave: Filmes de Animacdo. Contos de Fadas. Narrativa. Construcdo Visual.
Divertida Mente. Pixar.



ABSTRACT

This study aims to understand the visual and narrative strategies used in animated films to
reach the childish and adult audiences; to do so, the empirical object chosen for analysis was
the animated film Inside Out (Pixar, 2015). Through a contextualization about the origin of
animated films with support from Mannoni (2003), Lucena Juanior (2011), Arlindo Machado
(2005) e Nader (2007), an investigation about the characteristics and meanings of fairy tales
through Cashdan (2000), Bettelheim (2014) e Diana e Mario Corso (2006) and an
investigation of the issues surrounding the visual construction in animated films in the light of
Dondis (2007), Arnheim (2013) e Haake (2009), it was possible to identify that the studied
movie has several narrative and visual ways to talk to the studied publics. The used
methodology was literature review, information collecting on the production and analysis
using mainly the four narrative moments listed by Cashdan (2000): Crossing, Encounter with
an Evil Presence, Conqguest and Celebration. The relations found allow a greater
understanding of how the animated films currently behave.

Keywords: Animated Films. Fairy Tales. Narrative. Visual Construction. Inside Out. Pixar.
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1 INTRODUCAO

A sétima arte® é um dos expedientes da cultura mundial que ha anos produz
encantamento e seduz o espectador com sua técnica e estética; por preencher um espaco
significativo no cenério cultural da sociedade, ela movimenta milhGes de dolares por ano e
atrai milhares de espectadores as salas de exibi¢do cinematogréafica. Uma de suas variacgdes,
os filmes de animacdo, vem ganhando notoriedade nessa industria de sucesso; essas
producdes estdo mais presentes nas salas de projecdo e contam com grande elaboracéo,
divulgacdo e acolhimento do publico. De fato, dos 150 filmes com maior bilheteria na histéria
do cinema, 38 deles séo filmes de animacéo, sendo que duas produgdes do género estdo entre
as 15 maiores bilheterias registradas®. Em comparacao, Tassara aponta — no prefacio do livro
de Lucena Janior (2011, p. 10) — que o inicio das animagfes, no momento pré-cinema dos
experimentos épticos, teve pouca representatividade enquanto forma de expresséo, sendo que
“[...] de cada cem filmes, um, quando muito, podia caracterizar-se como legitimo filme de
animacao.”.

Os filmes de animacéo, além de terem conquistado mais espaco e possibilidade de
producdo, vém apresentando narrativas mais elaboradas e que abordam questfes mais
complexas do que se pode observar nas producdes de mesmo estilo de alguns anos atrés.
Hohlfeldt afirma no prefécio do livro de Fossatti (2011, p. 08) que:

Os grandes realizadores se deram conta de que ele [0 cinema de animagéo]
poderia ampliar as possibilidades dos filmes de enredo com personagens
alive e potencializar tramas as mais complexas, criativas e engracadas
possiveis. Mais que isso, o cinema de animagao tornou-se um excelente meio
metaférico para se falar dos grandes problemas da modernidade e da pés-
modernidade, como a soliddo humana diante das multiddes, ou a necessidade
da constituicdo de personalidades equilibradas em universos cada vez mais
maltiplos, atrativos, mas, ao mesmo tempo, desafiadores. (Grifo da autora).

Além disso, o publico a que esse tipo de filme se destina é agora mais heterogéneo,
deixando de se restringir somente as criancas para atrair tambem jovens e adultos

(FOSSATTI, 2009). Antes dessas modificacdes o cinema de animacao (na época do advento

L A expressio “sétima arte” vem do “Manifesto das Sete Artes”, publicado por Ricciotto Canudo (teérico e
critico de cinema) em 1923, designando as formas de expressao artistica. Musica, Danga, Pintura, Escultura,
Teatro e Literatura sdo as artes que vém antes do Cinema (a sétima). Disponivel em: <http://musicas-e-
livros10.webnode.com/manifesto-das-sete-artes/>. Acesso em: 29 fev. 2016.

2 A lista dos 150 filmes com maior bilheteria da histria esta disponivel no link: <http://filmow.com/listas/top-
150-maiores-bilheterias-de-todos-0s-tempos-124851/>. Acesso em: 03 fev. 2016.



http://musicas-e-livros10.webnode.com/manifesto-das-sete-artes/
http://musicas-e-livros10.webnode.com/manifesto-das-sete-artes/
http://filmow.com/listas/top-150-maiores-bilheterias-de-todos-os-tempos-l24851/
http://filmow.com/listas/top-150-maiores-bilheterias-de-todos-os-tempos-l24851/
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da televisdo) era confundido com o cinema animado e considerado “coisa de crianga”, o que
gerava preconceitos entre estudiosos e pesquisadores (LUCENA JUNIOR, 2011).

A popularizacdo e consequente sucesso dos filmes de animacédo se deu gracas a Walt
Disney, cuja empresa realizou, em 1937, o primeiro filme longa metragem? de animacéo do
estidio: Branca de Neve e os Sete Andes®. Com a parceria entre a Disney e a Pixar’ e 0
lancamento do filme Toy Story (1995), os filmes de animagdo passaram a ser ainda mais
populares e a apresentar uma nova abordagem em seu enredo, tratando de questdes mais
profundas®. A partir de entdo, ndo somente a Disney e, posteriormente, a Pixar passaram a
apresentar esse comportamento narrativo, mas estidios que surgiram apds esse inicio também
seguiram a tendéncia.

Além da mudanca do enredo das animacdes realizadas, é importante ressaltar que o
espectador infantil tem como perfil ser sensivel ao que assiste na grande tela, portanto
podendo ser influenciado pelos assuntos tratados. Atualmente, com as modificagdes
percebidas no tipo de narrativa destinada ao publico infantil, é importante atentar para as
licbes tiradas e os comportamentos imitados pelas criancas de acordo com a narrativa
apresentada’. Além disso, o maior interesse do publico adulto pelas animaces é mais um
fator a ser considerado em suas producdes.

Ao mesmo tempo em que os filmes de animagéo estdo de fato muito presentes na vida
das criancgas, os contos de fadas ndo deixam de ser referéncia e continuam cumprindo seu
papel. Essas histdrias desempenham até hoje um importante diferencial na vida e na formacéo
do publico infantil, influenciando suas ideias e suas percepcbes de si mesmo e do mundo e
sua forma de ser enquanto adulto posteriormente. Como explica Bettelheim, “Enquanto
diverte a crianc¢a, o conto de fadas a esclarece sobre si propria e favorece o desenvolvimento
de sua personalidade.” (2014, p. 20). No entanto, os contos de fadas nem sempre foram
destinados as criancgas, tendo em seu momento inicial os adultos como publico e, segundo
Cashdan (2000), se apresenta atualmente como histéria que novamente atrai esse tipo de

audiéncia.

® Filmes longa metragem tém duracdo maior do que 70 minutos. Disponivel em: <http://fmanha.
com.br/blogs/imaginar/2011/01/27/longa-media-ou-curta-metragem/>. Acesso em: 03 fev. 2016.

* Disponivel em: <http://entretenimento.r7.com/cinema/noticias/historia-da-disney-20091210.html.> Acesso em:
25 jan. 2016.

® As empresas de animagdo citadas serdo devidamente apresentadas ao longo do trabalho.

® Disponivel em: <https://aanimated.wordpress.com/2016/01/26/representatividade-e-cinema-de-animacao/>.
Acesso em: 25 jan. 2016.

"Disponivel em <https://programaculturaviva.wordpress.com/2014/04/14/resenha-critica-influencia-dos-filmes-
infantis-na-constituicao-da-personalidade/>. Acesso em: 03 fev. 2016.



http://entretenimento.r7.com/cinema/noticias/historia-da-disney-20091210.html
https://aanimated.wordpress.com/2016/01/26/representatividade-e-cinema-de-animacao/
https://programaculturaviva.wordpress.com/2014/04/14/resenha-critica-influencia-dos-filmes-infantis-na-constituicao-da-personalidade/
https://programaculturaviva.wordpress.com/2014/04/14/resenha-critica-influencia-dos-filmes-infantis-na-constituicao-da-personalidade/

13

Com base no contexto apresentado e na representatividade que os contos de fadas e os
filmes de animag&o parecem ter durante a infancia e nas fases seguintes da vida, despontou
como questionamento como os filmes de animacdo conseguem conjugar suas tematicas e
estratégias para falar tanto ao publico jovem quanto ao adulto, sem se tornar muito infantil ou
maduro. Tendo sido apresentado o filme ganhador do Oscar® de melhor animacéo de 2016,
Divertida Mente®, como uma producéo que parece conjugar essas questdes, ele foi escolhido
como objeto empirico. Dessa forma, o objetivo geral desta monografia € compreender as
estratégias narrativas e visuais utilizadas em Divertida Mente para falar ao pablico infantil e
adulto. Para que isso seja possivel busca-se, com os objetivos especificos: entender o contexto
técnico e historico da trajetéria dos filmes de animacédo, de forma a compreender 0s passos
que levaram a realizacdo de Divertida Mente; identificar as caracteristicas dos contos de fadas
que se aplicam ao filme e que sustentam uma narrativa, evidenciando as formas de construcao
e percepcdo dos enredos dessas histdrias e como elas afetam seu publico leitor/ouvinte;
compreender as estratégias utilizadas para falar aos publicos visualmente, de forma que se
possa analisar o objeto empirico segundo elas; e, por fim, através das teorias apresentadas
averiguar as estratégias narrativas e visuais utilizadas no filme Divertida Mente.

Essa temética de pesquisa surgiu primeiramente de um interesse pessoal pelo tema: ao
crescer assistindo primeiro a animagfes como Pindquio (Disney, 1940) e Toy Story (Pixar,
1995), foi inevitavel sofrer influéncia desse tipo de narrativa, além das classicas historias
infantis que tinha conhecimento. Atualmente, com criancas no entorno familiar, € possivel
perceber que os filmes de animacdo ocupam grande espaco e exercem significativa influéncia
nessa fase da vida. Por cultivar grande gosto por esse tipo de historia (que se apresenta como
uma possibilidade e interesse profissional), admirar as narrativas criadas e por perceber as
diferencas que o género foi sofrendo ao longo dos anos, esse tema foi eleito para estudo.

Em relacdo a Comunicacgdo Social, é importante considerar que € um campo de grande
abrangéncia e de assuntos inesgotaveis; por isso, € importante que os estudos nessa area
possam refletir sobre os modos de producéo de sentidos na sociedade, e 0 cinema se apresenta
como um dos grandes meios de comunicacdo que ha mais de um século esta presente no meio

social e que agora usa também o suporte televisual. E vital que a area da comunicagio esteja

80 Oscar surgiu em 1929, dois anos ap6s a formagdo da Academia de Artes e Ciéncias Cinematogréficas nos
Estados Unidos, que visava estimular a produgdo de filmes com alta qualidade técnica e estilistica. Disponivel
em: <http://www.webcine.com.br/oscar/oscar/oscar0.htm>. Acesso em: 24 fev. 2016.

° O filme Divertida Mente foi indicado ao Oscar 2016 nas categorias Melhor Filme de Animacdo e Melhor
Roteiro  Original. Ganhou o prémio de Melhor Filme de Animagdo. Disponivel em
<http://www.termometrooscar.com/>. Acesso em: 24 fev. 2016.
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atenta aos assuntos que envolvem todas as partes do seu publico. Dessa forma, € inegavel que
todos os tipos de comunicacdo devem ser muito bem pensados, mas ao se tratar de produtos
direcionados a criancas — que ainda estdo montando seu repertério de referéncias e
construindo sua personalidade —, e considerando que essas produgdes podem apresentar temas
mais maduros em alguns casos, o cuidado deve ser redobrado.

A necessidade de um maior cuidado na produgdo de contetido infantil se da pelo “[...]
fato da crianca ser inexperiente para digerir o que lhe é transmitido pelos media, sendo, assim,
facilmente influenciada e persuadida.” (RIBEIRO; BATISTA, 2010, p. 03). E possivel
perceber nos mais diversos lares que tém criancas o quanto elas sdo suscetiveis aos produtos
audiovisuais que consomem: além de assistirem ao filme (no cinema ou através de aquisicao
pelos pais), as criancas consomem o0s produtos que derivam dele, incorporam ao seu
vocabulario e as suas referéncias aquilo que foi assistido, e repassam as informacfes da
historia a todos que estiverem disponiveis. Considerando a grande influéncia que os produtos
audiovisuais tém no publico infantil, parece de extrema relevancia que estudos académicos
mostrem como certas tematicas estdo sendo retratadas a pessoas que ainda estdo em formacao
de sua personalidade e comportamento. Apresenta-se como sendo de interesse social que os
produtos infantis (cujo pablico tem cada vez mais acesso a uma diversidade de conteidos)
sejam interessantes para seu publico e a0 mesmo tempo valorosos em sua constituicao.

Mesmo o cinema sendo uma forma de comunicagdo social, € importante se pensar em
seus objetivos comerciais através do consumo dos filmes, sua aquisicdo ap6s sairem do
cinema e todos os seus desdobramentos (como os diversos produtos feitos a partir de
producdes bem recebidas pelo publico). O enfoque que se da na construcdo de uma narrativa
— que € ao mesmo tempo educativa em questdes da vida e também atrativa com as
personagens e seus rumos — promove uma ligacdo quase afetiva do publico (tanto infantil
guanto adulto) com o filme, o que leva ao consumo dos produtos ligados a ele e a expectativa
para os proximos lancamentos da mesma franquia. E possivel crer que esse tipo de estudo
(vindo de um meio académico e com suporte tedrico bem fundamentado) tem a capacidade de
conferir ainda mais legitimidade a essa forma de producédo e permitir que novos investimentos
criativos que sigam esse modelo sejam pensados de forma mais confiante por produtores de
filmes de animacao.

A partir dessas reflexdes voltadas ao d&mbito académico da comunicagdo, de meu
convivio com criangas que consomem em quantidade esse tipo de produto audiovisual e de
gosto pessoal por esse tipo de narrativa, o tema deste trabalho foi escolhido de forma a

contribuir da melhor forma possivel tanto com a formacao de criangas que representam o
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futuro da sociedade como com os adultos profissionais e espectadores que fazem parte dessa
relagdo. E importante salientar que a analise narrativa que sera feita posteriormente usara
como fundamento os contos de fadas, pois eles aparecem como as histdrias mais classicas e
de fala mais aproximada e significativa para adultos e criancas. Sabe-se que as teorias
narrativas seriam de um suporte enriquecedor para o trabalho, mas os contos classicos
apresentam caracteristicas que os dois publicos deste estudo reconhecem e se identificam, e
por isso foram eleitos para o embasamento tedrico.

Como objeto empirico para este trabalho foi escolhido o filme de animacéo Divertida
Mente (Inside Out, Pixar, 2015). Esse longa metragem (com durag&o de uma hora e quarenta e
dois minutos) conta a histdria de Riley, uma menina de 11 anos que precisa se mudar de sua
cidade natal gracas ao novo emprego do pai. Em paralelo com a historia da garota, o filme
mostra 0 que se passa em sua cabeca, em uma Sala de Comando onde suas emocdes vivem e
conduzem sua vida. As emog0es sdo personificadas em Alegria, Tristeza, Nojinho, Raiva e
Medo. O filme mostra um paralelo entre o que acontece na cabeca de Riley e 0 que acontece
em sua vida exterior; no momento em que Alegria e Tristeza se perdem fora da Sala de
Comando — portanto sem poder exercer influéncia na menina —, uma série de acontecimentos
internos e externos comeca a modificar a personalidade e o comportamento de Riley.

Divertida Mente foi escolhido por mostrar certa inovacéo narrativa, além de ter sido
aclamado por critica e ptblico™. Sua producio oferece questdes tanto infantis quanto em um
viés mais maduro, e apresenta-se como um filme de animacéo interessante a ser estudado por
apresentar tantas possibilidades de compreenséo e de influéncia fora das telas.

Para tratar do histérico do cinema de animacdo foram utilizadas as ideias e fatos
apresentados pelos autores Alberto Lucena Junior — dissertando sobre a técnica e a estética do
cinema de animacdo; Laurent Mannoni — ao tratar dos momentos pré-cinema; Arlindo
Machado — tratando das evolugdes do modo de apresentacdo do audiovisual; Ginha Nader —
com seu histérico sobre a contribuicdo da Disney para o desenvolvimento e expansdo do
cinema de animacgdo; Ed Catmull e Amy Wallace — dissertando sobre surgimento e
desenvolvimento da Pixar.

A fim de elucidar as questdes que envolvem a construcédo, recepgéo e apropriagdo dos
contos de fadas e para identificar Divertida Mente como um, foram usadas ideias dos autores

Sheldon Cashdan — que permite um maior conhecimento sobre mitos e formas de

9 Disponivel em: <http://www.guiadasemana.com.br/cinema/noticia/critica-criativo-e-emocionante-divertida-
mente-figura-entre-os-melhores-trabalhos-da-pixar>. Acesso em: 25 jan. 2016.
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reconhecimento da natureza humana nos contos de fadas; Bruno Bettelheim — que disserta
sobre os beneficios psicoldgicos que os contos de fadas trazem ao seu publico; Diana Corso e
Maéario Corso — que falam sobre contribuigdes psicoldgicas e historias modernas.

O capitulo sobre construcao visual no cinema de animagdo contou com autores como
Donis A. Dondis — que discorre sobre os principais elementos de reconhecimento visual;
Ludmila Machado — com contribui¢cdes sobre a relagdo do design com o cinema; Rudolf
Arnheim — sobre a percepcdo do visual, Magnus Haake — que comenta sobre a criacdo de
personagens para animagoes.

A metodologia utilizada para alcancar os objetivos deste trabalho foi a reviséo
bibliografica (em torno do cinema de animacg&o, narrativa segundo os contos de fadas e
construcdo visual), a coleta de dados sobre o filme, além de sua analise segundo os materiais
reunidos e a revisao bibliografica realizada. Para compreender as estratégias visuais e
narrativas utilizadas para atingir o publico infantil e adulto a analise adotou um viés estético a
partir da construcdo visual e outro viés narrativo considerando a perspectiva dos contos de
fadas.

O trabalho foi organizado de forma a oferecer ao leitor uma perspectiva logica dos
fatos e conhecimentos envolvidos através de sete etapas. Sendo este capitulo introdutério o
primeiro, o segundo capitulo traz o historico do cinema de animag&o, detalhando os primeiros
aspectos técnicos realizados, passando pela invenc¢do do cinema, primeiros passos da industria
da animacao, a construcdo do Império Disney e o surgimento de outros estudios, com foco na
Pixar, a produtora de Divertida Mente. Esse capitulo foi elaborado com o intuito de evidenciar
os caminhos pelos quais 0 cinema de animacao passou até chegar a producdo do objeto de
estudo. O terceiro capitulo mostra as definigdes que envolvem o universo dos contos de fadas,
abarcando sua origem, tipo de narrativa, questdes desenvolvidas, recep¢do dessas historias
pelo publico e identificacdo de Divertida Mente enquanto conto de fadas. O quarto capitulo
traz os conceitos da construgdo visual no cinema, compreendendo os elementos basicos de
uma representacdo grafica, a necessidade de uma boa composicéo, e o foco nas cores, formas
e construcdo de personagens. O quinto e o sexto capitulos se referem a analise do filme
estudado, sendo o quinto dedicado a andlise narrativa e 0 sexto a analise visual. Por fim, as
consideracdes finais encerram o trabalho.

A ordem dos capitulos foi assim planejada para permitir um conhecimento l6gico dos
elementos essenciais para este estudo: sendo o capitulo do histérico do cinema de animacéo
essencial para o reconhecimento da area trabalhada, os dois capitulos tedricos subsequentes

foram desenvolvidos para que se seguisse a sequéncia logica relativa a importancia primaria
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da construcdo de uma narrativa, para depois a preocupagdo com sua representacdo visual.
Dessa forma, mostra-se como mais importante (tanto na apresentacdo tedrica quanto na
analise) discorrer primeiro sobre os aspectos narrativos que serdo tratados, pois considera-se
que séo de maior relevancia na representatividade da historia e do que ela tem a dizer a seus
publicos. O estudo sobre a construcdo visual aparece como anélise de suma importancia sobre
o filme Divertida Mente, mas complementar em relagdo a sua narrativa. Ainda, os capitulos
tedricos apresentam breves consideracdes relacionadas ao filme, de forma que fique mais

ilustrativo, mas todas as analises aprofundadas tiveram lugar nos capitulos 5 e 6.
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2 DOS PRIMEIROS PASSOS A MAGIA: TRAJETORIA DA ANIMACAO

A origem do cinema de animacdo mistura-se com 0Ss experimentos Opticos que
acarretaram no cinema como um todo; os estudos sobre o momento inicial do cinema
mostram que muitos autores divergem sobre o verdadeiro ponto inicial da sétima arte
(MACHADO, A., 2005). Para mostrar os fatos de forma compreensivel de acordo com 0s
objetivos do trabalho, este capitulo trata dos passos dados pelo cinema de maneira que torne
compreensivel como o cinema de animacdo se desenvolveu; assim, os aspectos histdricos
tratados serdo relatados brevemente, com enfoque nos momentos que exerceram efeito direto
na animacdo. Também, o0s aspectos técnicos ndo serdo detalhados minuciosamente, e sim de
forma que fiquem claras as evolucBes estudadas. Com o0s aspectos historicos e técnicos
evidenciados, os outros subcapitulos mostram o fenémeno Disney, o contexto do cinema de

animacao apds suas inovacdes e o surgimento e consolidacdo da Pixar.

2.1 DE PLATAO AO CINEMATOGRAFO

A animacdo, segundo Lucena Junior, precisou de um século para se desenvolver e
“[...] lidar de maneira viavel tanto técnica quanto expressivamente com a imagem num plano
realistico convincente.” (2011, p. 13). Os estudos apontam, porém, que Os primeiros
experimentos que levaram a criacdo do cinema remontam cada vez mais aos primardios da
humanidade, como os desenhos feitos nas paredes das cavernas da época do Paleolitico™, por
exemplo, que, dependendo do ponto de vista e iluminacdo com que eram observados,
poderiam dar a impressdo de movimento (MACHADO, A., 2005). O desejo de dar
movimento aos desenhos atravessou a histéria, passando pelo Egito Antigo, Oriente Antigo,
Da Vinci até os dias atuais (LUCENA JUNIOR, 2011).

Arlindo Machado (2005) traz Platdo — fil6sofo grego que viveu ha mais de dois mil e
quatrocentos anos — como autor da primeira projecdo publica de uma arcaica sessdo de
cinema. Comparativamente, ele diz que Platdo trouxe essa ideia (semelhante a projecdo

9512

cinematografica atual) em um de seus textos, “alegoria da caverna” “, em que descreve

10 Paleolitico é um periodo da histéria da humanidade que durou de 2.000.000 a.C. até 10.000 a.C. Também
conhecido como Idade da Pedra Lascada, o Paleolitico foi o primeiro momento da Idade da Pedra. Disponivel
em: <http://www.suapesquisa.com/pesquisa/paleolitico.htm>. Acesso em: 16 fev. 2016.

20 mito conta a histéria de prisioneiros de uma caverna que enxergam imagens em movimento na parede,
provocada pela luz de uma fogueira. Ao conseguir se soltar, um dos prisioneiros percebe que as imagens séo
vistas por causa do fogo, e ao sair da caverna percebe que a luz do sol promove 0 mesmo efeito. Disponivel
em: <http://www.suapesquisa.com/pesquisa/paleolitico.htm>. Acesso em: 16 fev. 2016.
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imagens sendo projetadas na parede gragas ao fogo (2005, p. 28) e as pessoas ja ficavam
impressionadas. O aprendiz de Platdo, Aristoteles, percebia desde aquela época o fendbmeno
em que a passagem de um feixe de luz por uma abertura em uma sala fechada resultava em
uma imagem circular na parede; esse fendmeno, mais tarde, no seculo XIII, daria origem a
Cémara Escura (MANNONI, 2003).

A Camara Escura era uma experiéncia em que, com “[...] um pequeno orificio na
parede ou janela de uma sala mergulhada na escuriddo, a paisagem ou qualquer objeto
exterior serdo projetados no interior da sala, na parede oposta ao orificio.” (MANNONI, 2003,
p. 31-32). O autor conta que esse experimento foi explorado e aprimorado por muitos
estudiosos entre os séculos XIlI e XVII; as modificacdes feitas levaram a Camara Escura a
evoluir até ser portatil e mais tarde originar a camera fotografica.

Segundo Mannoni (2003), em 1645 um inventor chamado Athanasius Kircher
publicou o livro Ars Magna Lucis et Umbrae (A Grande Arte da Luz e da Sombra), com
estudos sobre Optica e fendmenos naturais, onde descreveu uma variagdo da Camara Escura
com luz artificial (velas, ao invés de luz do sol, como originalmente era feito), que muitos
acreditam ser a invencdo da Lanterna Mégica (2003). ““A lanterna “magica” (ela s6 sera assim
batizada em 1668) representa a mais duradoura, a mais inventiva, a mais artistica das ideias-
mestras que antecederam o nascimento do cinema.” (MANNONI, 2003, p. 57-58), e, por mais
que se atribua a Kircher sua criacdo, foi o holandés Christiaan Huygens o primeiro (que se
tenha conhecimento) a construir, vender e difundir o objeto pela Europa, além de ter sido o
primeiro a utilizar placas animadas na projecdo. Lucena Junior (2011) diz que a lanterna
magica ‘“Tratava-se de uma caixa com uma fonte de luz e um espelho curvo em seu interior,
equipamento simples que possibilitava a projecdo de slides pintados em laminas de vidro.” (p.
30).

A lanterna mégica era explorada como entretenimento, “[...] com exibic@es itinerantes
por meio de individuos que ndo acrescentaram nada aquilo que fora concebido pelos
cientistas.” (LUCENA JUNIOR, 2011, p. 31). O aperfeicoamento da lanterna magica levou a
um novo espetéculo, a Fantasmagoria. Nesse espetaculo o aparelho de projecdo ficava atras da
tela; com a sala escura aparecia um fantasma no tecido, que ia aumentando de tamanho como
se se movesse na direcdo da plateia (MANNONI, 2003).

O inventor da Fantasmagoria é apresentado como Etienne-Gaspard Robert, conhecido
como Robertson (que comegou a difundir o espetaculo em 1794), mas na verdade “[...] ele
apenas retomou e explorou, com muita habilidade, um método utilizado por outros bem antes
dele.” (MANNONI, 2003, p.152). Lucena Junior (2011) afirma que muitos shows como os de
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Robertson se espalharam pelos Estados Unidos e pela Europa, sofrendo modificagdes e
melhorias de acordo com quem o utilizava.

Estudiosos da época comecaram a investigar sobre o fendbmeno da persisténcia da
imagem de um objeto na retina mesmo apds fechar os olhos, 0 que acontece quando esse
objeto € muito luminoso (como a chama de uma vela ou a luz do sol) (MANNONI, 2003).
Como explica Arlindo Machado (2005, p. 20), “A sintese do movimento se explica por um
fendmeno psiquico (e ndo oOptico ou fisiologico) descoberto em 1912 por Wertheimer e ao
qual ele deu o nome de fenbmeno phi [...]”. Seguindo essas pesquisas, Peter Mark Roget
publicou, em 1824, um artigo sobre o assunto, afirmando “[...] que o olho humano combina
imagens vistas em sequéncia num Unico movimento se forem exibidas rapidamente, com
regularidade e iluminacio adequadas.” (LUCENA JUNIOR, 2011, p. 34). Arlindo Machado
(2005) ainda diz que, independente da origem do fenébmeno, o fato é que os estudos e
indagacdes sobre ele alavancaram os experimentos subsequentes que culminaram, mais tarde,
no surgimento do cinema.

Muitos experimentos foram criados com o intuito de explorar o fenémeno phi, como o
Taumatroscopio (1825), o Anortoscopio (1828), a roda de Faraday (1830), o Fenaquisticépio
(1832 — invencdo com o primeiro disco que passava a impressdao do movimento), e demais
inventos que foram essenciais para a posterior criacdo do cinematégrafo (MANNONI, 2003),
mas que ndo cabe aqui detalhar tecnicamente. Lucena Janior (2011) traz uma invenc¢do Optica
que merece destaque: o flipbook (livro magico), que “[...] consiste de paginas com desenhos
(ou fotografias) em sequéncia, montadas como um livrinho. Quando as paginas sdo viradas
rapidamente, a ilusdo de movimento é criada.” (p. 35); 0s primeiros animadores admitem que
essa foi a invencéo realizada que mais inspirou seus trabalhos.

O pintor Emile Reynauld levou a animacdo a concepcdo de espetaculo. Ao criar o
Praxinoscépio em 1877, ele apresentava imagens cintilantes e, aperfeicoando seu modelo,
passou a desenhar histdrias animadas, dando origem ao Teatro Praxinoscépico, em 1882. Em
1892 ele passou a ser chamado de Teatro Optico, e apresentava filmes com duragéo de até 15
minutos (LUCENA JUNIOR, 2011).

Mannoni (2003) destaca a importante contribuicdo de Thomas Edison nos momentos
pré-cinema, com a criacdo do Quinetoscopio (presente em seus escritos ja em 1888, mas

disponibilizado comercialmente apenas em 1894):

Tratava-se de um visor individual, na tradicdo das caixas Opticas do século
XVIII. Mas através do visor do quinetoscopio, podia-se ver um filme [...]
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representando uma pequena comedia animada, uma cena esportiva ou
artistica, interpretada por atores de verdade ou figurantes. (MANNONI,
2003, p. 379).

Os irm&os Lumiére sdo conhecidos por apresentarem (em marco de 1895) a primeira
projecdo do cinematdgrafo, aparelho construido sob a influéncia do Quinetoscopio e outros
inventos; ele continha a solugdo para todos os problemas de projecdo de filmes
cronofotograficos™®, o que ninguém havia obtido nos Estados Unidos ou na Europa. O
primeiro filme rodado pelos Lumiere foi La sortie des Usines Lumiere (A Saida das Fabricas
Lumiére) (MANNONI, 2003). Segundo Lucena Junior,

O cinematografo servia tanto para filmar quanto para projetar. A proje¢do da
realidade com esse aparelho causou assombro. Era, sem ddvida, uma
tremenda novidade e, mesmo apresentando filmes curtinhos, sem nenhum
resquicio artistico, como A chegada de um trem a estacdo ou A saida dos
operarios de uma fabrica, o sucesso estava garantido. (2011, p. 40, grifo do
autor).

A transicdo entre os séculos XIX e XX trouxe muitas tentativas e estudos para
aprimorar a cinematografia (MANNONI, 2003), com evolugfes que trouxeram o cinema para
0 que é hoje. A partir de agora é necessario diminuir 0 &mbito de pesquisa e detalhar os

aspectos presentes no desenvolvimento do cinema de animagé&o.

2.2 “O AMBIENTE ERA PROPICIO A FANTASIA™'*: SURGE A ANIMACAO

Arlindo Machado (2005) diz que os filmes produzidos no periodo entre a primeira
projecdo dos Lumiere (1895) e a primeira década do século XX eram, em sua maioria,
produgdes de “[...] atualidades reconstituidas, gags de comicidade popular, contos de fadas,
pornografia e prestidigitacdo.” (p. 80, grifo do autor). Por esse viés, Lucena Janior (2011) diz
gue nessa época ja se percebia que o cinema se utilizava de sua facilidade para captar a
realidade e trapacear com seu modo de representacdo. Ele ainda mostra que isso era feito com
técnicas que levaram a um género de filme que mostrava o potencial ilusionista do cinema, o

trickfilm (filme de efeitos), cujo precursor foi Georges Méliés™.

3 Cronofotografia é a representacdo das fases do movimento pela fixacdo fotografica. Disponivel em:
<http://portalbraganca.com.br/cinema/primeiros-aparelhos-de-cinema.html>. Acesso em: 26 fev. 2016.

! Declaragéo do escritor Jalio Verne sobre o cinema (LUCENA JUNIOR, 2011).

> Segundo Lucena Janior, “[...] para ele [Méliés], o cinema se constituia num espetaculo de magia e, para tanto,
tirava proveito de todas as trucagens ao seu alcance. Seus filmes vdo enlouquecer as plateias da Europa e dos
Estados Unidos.” (2011, p. 41).
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Fossatti (2011) traz o apontamento de Guillén (1997) de que o primeiro momento da
animacao se inspirou nas histérias em quadrinhos publicadas pela imprensa. Lucena Junior
(2011) chama a atencdo para o fato de que os animadores ndo extraiam dos quadrinhos a
nocéo de decupagem®®, apenas as piadas (gags) e as historias.

Entre o final da primeira década e o inicio da segunda do século XX a animagéao
buscava se consolidar como arte, e ndo mais ser reconhecida pelos aparatos técnicos
utilizados; com esse objetivo, Lucena Junior (2011) destaca o francés Emile Cohl como
aquele que promoveu o inicio da visdo do cinema como arte. Isso foi possivel com
Fantasmagorie (1908), que, além de ter o filme feito frame a frame (0 que veio a ser
conhecido como a verdadeira técnica da animagdo), também apresentava “[...] caracteristicas
estilisticas bem definidas.” (LUCENA JUNIOR, 2011, p. 50). O autor conta que 0 americano
Winsor McCay deu o préximo passo na inovacdo, utilizando um estilo gréfico sofisticado,
vindo das historias em quadrinho que ele desenhava. Em 1911, McCay exibiu sua primeira
animac&o, Little Nemo (derivada de sua histéria em quadrinhos, Little Nemo in Slumberland),
e, em 1912, The Story of a Mosquito (FOSSATTI, 2011). Essa animacao trouxe ao publico
uma nova personagem, com narrativa e caracteristicas de personalidade, o que, segundo
Lucena Junior, ¢ “[...] um dos grandes trunfos (e enorme desafio) da arte da animag&o.”
(2011, p. 57). A origem das personagens com personalidade, em McCay, apresenta sua
evolugdo no filme Divertida Mente, onde esse fator é tdo relevante para a narrativa.

Apbs o sucesso de Gertie the dinosaur (lancado em 1914 por McCay), 0 género
influenciou dezenas de novos artistas, como Dick Huemer, Walter Lantz (criador do Pica-
Pau) e Dave Fleischer (LUCENA JUNIOR, 2011). O autor aponta que a pratica da animagao
possuia muitos obstaculos, como ndo ter tantos investimentos e atencdo da midia quanto os
filmes de acdo ao vivo, além de precisar entreter o publico com uma historia interessante e
visualmente agradavel; para isso, a fim de diminuir os custos e agilizar a producéo, surgiram
0s primeiros estudios de animagao.

Joseph Randolph Bray, ao tentar entrar na indudstria de cinema de animacéo, optou por

tentar superar as dificuldades do meio definindo principios de gerenciamento:

Primeiro, descartar ou modificar a maneira entdo vigente de produzir
animagdo com esforcos em detalhes proibitivos; segundo: abandonar a
producdo individual e partir para a diviséo do trabalho; terceiro, proteger os

18 Decupagem é o planejamento detalhado dos planos e cortes a serem filmados em um produto audiovisual.
Disponivel em: <http://www.infoescola.com/cinema/decupagem/>. Acesso em: 18 fev. 2016.
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processos por meio de patente; quarto, aperfeicoar a distribuicdo e o
marketing dos filmes. (LUCENA JUNIOR, 2011, p. 63-64, grifo do autor).

O contexto da animacéo teve seu boom entre 1910 e 1940, quando a demanda e 0s

custos exigiam a producao de novas técnicas.

A rotoscopia e o acetato, caracterizado pelo desenho sobre o celuloide
transparente, emergiam como novos recursos ao formato, oferecendo novas
possibilidades a animacéo tradicional. O acetato, apresentado por Earl Hurd
[empregado do estudio de Bray], abria a possibilidade de libertar o
personagem de seu cendrio, para o qual poderia destinar maior atengdo
plastica, expandindo o potencial da fotografia, que passava a ser utilizada
como cenario. A rotoscopia foi criada por Max e Dave Fleischer,
idealizadores de Popeye, Betty Boop e o palhaco Koko. Essas invencdes,
mais uma vez, buscavam aprimorar 0s movimentos, recobrindo-lhes de
realismo e oportunizando novas possibilidades a animagdo. (FOSSATTI,
2011, p. 31, grifo da autora).

A rotoscopia, segundo Lucena Janior (2011) também inseriu no contexto da animacao
inovacOes surpreendentes, pois possibilitava a utilizacdo de efeitos especiais, permitia uma
maior amplitude de movimentos e propiciava, inclusive, a mistura de desenho animado com
acdes ao vivo.

O ano de 1921 trouxe um novo procedimento estético para o contexto, a Animagao
Elastica, em que, segundo Fossatti (2009), as personagens poderiam receber caracteristicas
dos materiais elasticos, libertando-se dos limites humanos: “[...] 0S personagens eram capazes
de esticar e encolher, adaptando-se a inimeras formas, sempre atendendo a imaginagdo do
artista.” (p. 05). Esse foi o periodo em que a notdria personagem Gato Félix, criada por Otto
Messmer, obteve popularidade e quando a animagcdo — com suas novas possibilidades —
encontrava espago no cinema.

Ha controvérsias acerca do primeiro desenho animado em longa-metragem produzido;
Fossatti (2011) diz que alguns historiadores trazem El Apostol (1917 — Argentina) como
pioneiro, no entanto ndo ha muitos estudos sobre ele e muitos dizem que néo foi assistido por
pessoas de influéncia. Sendo assim, o primeiro longa-metragem considerado chama-se
Sinking of Lusitana (1918 — Winsor McCay). Nenhum dos dois filmes, porém, obteve
visibilidade na época (além de ndo contribuirem para as técnicas de animacdo), de forma que
Die Abenteuer des prinzen (1926) foi o grande pioneiro das técnicas da animacgéo aplicadas a
um longa-metragem.

A década de 1920 trouxe a Alemanha para o contexto da animagéo, sendo o lugar onde
artistas independentes faziam experimentacdes de novas técnicas e as difundiam (LUCENA
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JUNIOR, 2011). J4 na década de 1930 a América do Norte comegava a apresentar inovagoes
na busca pelos desenhos em trés dimensfes, com animadores como Mary Elle Butte, Douglas
Corckwell e George Pal; além deles, o canadense Norman McLaren apropriava-se de técnicas
ja existentes e de suas invencOes para ser o precursor das animacdes em trés dimensdes
(FOSSATTI, 2011). Nesse cenério de inovacgdes e continuidade surgiu a figura de Walt

Disney, que viria a revolucionar o cinema de animagéo.

2.3 0 FENOMENO DISNEY EM BUSCA DA “ILUSAO DA VIDA™

Walter Elias Disney surgiu no cenario da animagdo como aquele que percebia o
potencial do cinema como entretenimento e encontrava as solucées que o cinema de animacao
necessitava (especialmente no que envolvia sua linguagem). Lucena Junior (2011) afirma que
0s avancos propiciados pela Disney entre 1928 e 1940 constituiram a fase de ouro da
animac¢do. Segundo ele, “[...] ndo é nenhum exagero afirmar que o século XX ndo teria as
feicdes culturais que o caracterizaram sem a influéncia do imaginario do mundo de fantasia
criado a partir dos desenhos animados de Walt Disney.” (2011, p. 97).

Nader (2007) diz que, ap0s ndo ter obtido éxito nos seus primeiros negocios
relacionados com o cinema de animacdo, Walt foi para Los Angeles em 1923 para ser diretor
de cinema; esse cendrio mudou ao receber o pedido de doze filmes da série Alice in
Cartoonland (cuja ideia era inserir uma menina real em realidades de desenho animado) de
sua distribuidora em Nova York. Walt se juntou a Roy (seu irmédo) e fundaram a Disney
Brothers Productions; a série recebeu comentarios elogiosos, mas ndo rendeu muito lucro,
principalmente devido ao alto perfeccionismo de Walt Disney, o que encarecia as produgdes.
Em 1925 o nome da empresa mudou para The Walt Disney Studio, com sede em Los Angeles
(NADER, 2007).

A autora conta que em 1926 a Disney desenvolveu a animagdo Oswald, o coelho
sortudo em parceria com a Universal Pictures; o desenho foi um enorme sucesso, mas Disney
perdeu a oportunidade de continua-lo ao recusar, em 1928, se associar a Universal, que
possuia os direitos do desenho; a frustracdo pela perda impulsionou Walt Disney a criar o rato
Mickey Mouse. Nader (2007) também traz que, “[...] segundo o Index Translation publicado
pela ONU, as aventuras de Mickey ja superam, em numero de linguas para as quais foram

traduzidas, até mesmo a Biblia.” (p. 61). Os dois primeiros desenhos de Mickey (1928) néo

7 Expresséo que definia os objetivos de Walt Disney com a animagdo (LUCENA JUNIOR, 2011).
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obtiveram grande sucesso, até que Walt descobriu um lancamento da Warner Bros — o
primeiro filme com som do mundo —, e decidiu sonorizar as aventuras de Mickey.

Ainda sem saber como colocar o som no desenho e ignorando os ceticismos dos
distribuidores de Nova York sobre o projeto, Walt realizou o desenho Mickey, o navegador
para que recebesse o audio mais tarde; buscando em Nova York quem realizasse a
sincronizacdo, ele conseguiu que fosse feito e, até 1945, ele mesmo fez a voz de Mickey.
Mickey, o navegador (1928) foi um enorme sucesso e um marco para a animacdo (NADER,
2007). Lucena Janior (2011) diz que Disney ndo foi o primeiro a apresentar uma animacao
sonorizada, mas ele aparece como pioneiro ao ter lancado o desenho com a melhor
sincronizagdo entre som e imagem até entao.

Walt Disney, ap6s o inicio do sucesso de Mickey, queria mais conquistas, e passou a
buscar a inovagdo da cor nos desenhos; formando parceria com a Technicolor (empresa que
havia desenvolvido uma maneira de colorir os filmes), conseguiu que seus processos fossem
exclusivos da Disney por dois anos, desenvolvendo, em 1932, o primeiro desenho animado
colorido, Flores e arvores (NADER, 2007). A autora diz que nessa época essa inovagado
trouxe novas ideias ao estudio, evidenciadas com o surgimento das personagens Pato Donald,
Tico e Teco, Pateta e Pluto. Mas, além disso, “O acréscimo desse elemento visual implicava,
notadamente para o desenho animado, novas consideracfes de design e abordagem de
animacdo.” (LUCENA JUNIOR, 2011, p. 108, grifo do autor).

A partir de 1926, segundo Nader (2007), Walt Disney ndo mais participava da
execucdo dos desenhos por ndo se considerar um 6timo desenhista, mas estava presente em
todas as etapas do processo. Lucena Janior (2011) observa também que 0 senso estético de
Disney era impecavel, que possuia compreensdo sobre a estrutura narrativa e temporal da
historia, o que fazia com que, mesmo estimulando a criatividade de seus artistas, suas ideias
prevalecessem. Além disso, “[...] sob seu ponto de vista, a animagéo tinha de ser entendida
como a arte do entretenimento por exceléncia.” (2011, p. 98).

Em 1933 a Disney lancou Os trés porquinhos (da série Sinfonia Ingénua), que foi o
primeiro desenho a utilizar o storyboard (FOSSATTI, 2009). Segundo Lucena Janior (2011),
o Storyboard permite saber qual sera o ritmo do filme através do recurso visual, ajudando nas
decisoes; isso, pois, se trata de “[...] uma série de pequenos desenhos com legendas, fixados
num quadro, que mostram as a¢fes-chave do filme.” (p. 109).

Lucena Junior (2011) conta que durante os primeiros anos da Disney as inovagdes
realizadas e 0s novos modos encontrados de contar histérias fizeram com que o estudio

delimitasse conceitos que permitiam a expressdo artistica nas animacdes. Sendo assim, Walt



26

Disney e seus artistas definiram os principios da animac&o, que instituiu uma linguagem para
esse tipo de narrativa, e que foram sendo deliberados, construidos e discutidos ao longo dos

anos, de acordo com as novas ideias que surgiam.

Chegaram a doze principios: comprimir e esticar, antecipacdo, encenacéo,
animacdo direta e posicdo-chave, continuidade e sobreposi¢cdo da acdo,
aceleracdo e desaceleracdo, movimento em arco, acdo secundaria,
temporizacdo, exageragdo, desenho volumétrico, apelo. A sintaxe desses
principios permitiu alcancar a tdo almejada “ilusdo da vida”, definida por
Walt Disney como condicdo fundamental para o envolvimento da audiéncia.
(LUCENA JUNIOR, 2011, p. 115).

A empreitada de produzir o primeiro longa-metragem de animagdo trouxe a Walt
Disney dividas e desafios: Nader (2007) conta que o projeto era desacreditado, levou trés anos
para ser concluido e foi refeito cinco vezes, mas, com estreia em 1937, Branca de Neve e 0s
sete andes foi um enorme sucesso. Partes do filme, segundo Lucena Junior (2011), foram
realizadas com a utilizacdo da Camera de Mltiplos Planos'®, idealizada por Disney (outros
animadores também trabalhavam nessa invencdo na época). Nesse sentido, Nader (2007)

destaca também uma importante contribuicdo que o filme deu a sociedade:

A luta de Branca de Neve contra sua terrivel madrasta transformou-se em
vivida metafora dos temores de uma nagdo prestes a entrar em um conflito
mundial, quando as sombrias for¢as do mal pareciam ameagar a propria
existéncia dos Estados Unidos. Em todos os niveis, entdo, Branca de Neve e
o0s sete andes foi uma conquista gigantesca, tdo cativante quanto qualquer
obra jamais produzida por um cineasta ou estidio norte-americano.
(NADER, 2007, p. 68, grifo da autora).

Por sua vez, Lucena Junior (2011, p. 119) afirma que Disney trouxe a animacao o seu
“amadurecimento artistico”; com ele, “[...] a animagdo, finalmente, emergia como forma
valida de expresséo artistica e fazia ver todo seu poder como entretenimento.”, além de elevar
a producdo do género a um nivel que obrigava os outros estudios a fazerem o mesmo ou
melhor.

Mesmo com a lideranga que a empresa Disney apresentava no contexto da animagéo

(nos quesitos tanto técnicos quanto estéticos), Lucena Janior (2011) informa que os anos 1940

80 autor explica que, antes dessa invencdo, os desenhos eram feitos em perspectiva, para dar a ilusdo de
profundidade. Essa técnica funcionava bem, mas somente com a camera parada. A Camera de Multiplos
Planos foi desenvolvida para permitir a ideia de profundidade com movimentos de camera, aumentando o nivel
de realidade que Disney desejava. Essa invengdo era muito custosa e complexa de usar, por isso era usada
esporadicamente, mas “[...Jcontribuiu para algar as produgdes de Disney a um patamar artistico superior.”
(LUCENA JUNIOR, 2011, p. 113).
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trouxeram novas tendéncias na producdo de desenhos, o que abalou a lideranga da Disney.
Em um primeiro momento os estudios dos irmédos Fleischer foram os maiores competidores,
com personagens de grande apelo como Betty Boop e Popeye; personagens essas com
concepcao, narrativa e inspiracdo diferentes do que a Disney apresentava (a empresa Fleischer
tinha modelos humanos ao invés de animais, como o camundongo Mickey ou Pato Donald).
Fossatti (2009) informa que, buscando concorréncia com a Disney, a Paramount (distribuidora
dos filmes dos irmdos Fleischer) pediu que eles realizassem um filme com personagens e
enredo mais complexo, com capacidade de envolver o espectador e concorrer com as
producdes Disney. Desse pedido os irmdos Fleischer realizaram seu primeiro longa-
metragem, As viagens de Gulliver, em 1939; no entanto, as simplificacGes técnicas utilizadas
ndo permitiram que o filme fosse um competidor real.

Os grandes concorrentes da época tinham como estratégia utilizar os principios da
animacdo promovidos por Walt Disney, mas com direcOes e objetivos diferentes. Lucena
Junior (2011) diz que esses artistas foram trabalhar em dois grandes estadios, Warner
Brothers e MGM (Metro Goodwin Maier), e la inauguraram novas formas de fazer animacéo,
contando inclusive com ex-animadores da Disney. Personagens como Tom e Jerry, Piu-Piu,
Frajola, Patolino, Papa-Léguas, Coiote e Pernalonga, entre outros, surgiram nessa época,
quando esses estudios passaram a criar historias mais voltadas para a comédia e que viriam a
marcar a histéria da animacao.

Lucena Janior (2011) conta que o surgimento da United Productions of America
(UPA) revolucionou o cenario da producdo de animacdo; a UPA tinha o objetivo de se
desligar completamente do “estilo Disney”, e promoveu uma revolugdo tdo grande que suas
técnicas ficaram conhecidas como “estilo UPA”. Ao invés de buscar o naturalismo, como
Disney, a UPA se inspirava na arte moderna, nas figuras geométricas. Além de evitar
qualquer aproximacdo com o estilo Disney, os artistas da UPA também evitavam o humor
exagerado das producdes da Warner e da MGM, em um estilo sem profundidade em que “[...]
o0 desenho tinha de ser equivalente ao visual chapado [...] 0 que comprometia as possibilidades
mecanicas. Afinal, as figuras eram obrigadas a mover-se no plano bidimensional.” (LUCENA
JUNIOR, 2011, p. 130). A ousadia que o conceito da UPA carregava acabou por atrapalhar
sua difusdo, uma vez que preferiu focar no design ao invés de inovar nas questdes de
movimento e encenacdo, que ddo sentido a animacao; isso ficou conhecido como animacéo
limitada, e, apesar das contribuicdes, deixou de fazer sucesso.

Nader (2007) afirma que, enquanto isso, a préxima inovacdo que Walt Disney queria

estrear era a construcao de um parque de diversdes para toda a familia; para angariar recursos,
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optou por associar-se a alguma rede de televiséo, produzindo programas para ela que, em
troca, financiaria o parque. A Disney foi o primeiro estudio do mundo a criar filmes
especialmente para a televisdo, tendo fechado negdcio com a rede de televisdio ABC: a
emissora financiaria a construcdo da Disneylandia, na Califérnia, em troca de um programa
semanal comandado por Walt. A autora observa ainda que o programa, que levava 0 mesmo
nome do parque, estreou em 1954, com programacdo que misturava partes de animacoes
antigas com algumas feitas especialmente para o programa e a divulgacao de detalhes sobre o
parque. A Disneylandia foi inaugurada no dia 17 de julho de 1955.

Nader (2007) conta que Disney, ap6s o sucesso do programa e do parque, foi
convidado pela ABC a produzir um programa infantil apresentado cinco dias por semana;
assim, Clube do Mickey estreou na TV em outubro de 1955, atingindo sucesso rapidamente.
Na época a televisdo ndo era em cores, mas Disney produzia seus programas coloridos,
prevendo 0 momento em que a TV daria esse passo.

Ap6s a morte de Walt Disney, em 1966, a empresa entrou em um periodo que indicava
decadéncia em suas producdes. Segundo Nader (2007), os poucos filmes que eram langcados
ndo tinham sucesso. Enquanto isso, os substitutos de Walt Disney seguiam sua visdo de ndo
promover os filmes através de acBes de marketing. O filme Bernardo e Bianca, de 1977, foi
uma tentativa da direcdo de treinar a nova geracdo de animadores e obteve boa aceitacdo do
publico e da critica.

Lucena Janior (2011) diz que, com a lideranca no campo da animacao
temporariamente fora da Disney, outras formas de representacdo comecaram a surgir também
na producdo de longa-metragem. O grande videoclipe Yellow Submarine (1968), de George
Dunning, foi inspirado nas musicas dos Beatles, e unia diversas formas técnicas de animagé&o,
além de representar o espirito contestador que o jovem adulto americano tinha na época.
Também, a producdo de Ralph Bakshi, Fritz the Cat (1972), trouxe ao publico um
personagem que representava a contracultura'®, com tematicas que envolviam sexo, drogas,
violéncia e racismo. Baksh explorou essas tematicas na época, tendo sido o mais bem
sucedido diretor de longas de animag&o na década de 1970.

Nader (2007) conta que, ap6s um periodo de desencontros na empresa Disney
(renomeada The Walt Disney Company em 1986), uma nova direcdo foi eleita, de forma que
buscaram trazer para o estudio grandes nomes (como George Lucas e Steven Spielberg) para

1 ucena Jinior define a contracultura como “[...] um basta a ordem estabelecida, que se acreditava estar
corrompida por interesses abominaveis.” (LUCENA JUNIOR, 2011, p. 143).
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revitalizar os filmes realizados. A animacdo Uma cilada para Roger Rabbit (1988) trouxe
novos modelos de animagédo, voltando a inovar e sendo considerado “[...] a melhor
performance da nova era Disney.” (2007, p. 243). A pequena sereia estreou em 1989,
apresentando o antigo modo da Disney de contar histérias. Com mais de 1 milhdo de
desenhos, o filme utilizou mais de mil cores e ganhou dois Oscar (melhor cancdo e melhor
trilha sonora). A Disney produziu, em 1994, O Rei Ledo, animagdo com enorme sucesso de
bilheteria e, como informa Nader (2007), contava mais de oitocentos artistas envolvidos.

A autora conta que em 1995 surgiu um novo estudio de animacdo, a DreamWorks
SKG, que havia fechado um contrato de 10 anos com a rede de televisdo ABC e surgia como
principal competidora no nicho do cinema de animag&o, cenario que a Disney dominava até
entdo. Alguns meses depois desse anuncio a Disney comprou a Capital Cities Corporation,
proprietaria da ABC, e outras nove estacOes televisivas, o que configurou a segunda maior

fusdo de empresas de comunicagédo nos Estados Unidos.

2.4 PIXAR + DISNEY + COMPUTACAO GRAFICA= AO INFINITO E ALEM!?

O proximo passo para o cinema de animacao foi a facilitacdo da producdo atraves do
uso de recursos digitais. Lucena Janior (2011) define dois momentos da arte da animagdo com
esses recursos: o primeiro foi “[...] um periodo pioneiro, de grande esforco cientifico, em que
se estabelecem conceitos graficos digitais basicos [...]” (p. 159); o segundo momento foi de
aprimoramento do desenvolvido até entéo.

Nesse cendrio de aperfeicoamento técnico muito se fala sobre Ed Catmull, fundador e
presidente da Pixar. Catmull teve influéncia de Walt Disney desde sua infancia, quando
assistia seu programa na TV e aprendia sobre a producdo de animacdo. Para Catmull e

Wallace,

A definicdo de animacédo excelente é que cada personagem da tela faz com
que vocé acredite que ele é um ser pensante. Quer seja um dinossauro, um
cachorro magro ou um abajur, se 0s espectadores sentirem ndo apenas o
movimento, mas também a intencdo — ou, em outras palavras, as emocdes —,
entdo o animador realizou seu trabalho. (CATMULL; WALLACE, 2014, p.
24).

20 «Ao infinito e além!™: frase iconica dita pelo personagem Buzz Lightyear em Toy Story (Pixar, 1997).
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Os autores observam que Catmull sempre teve gosto pelos desenhos, mas ndo
apresentava talento para tal. Formou-se em Fisica e Ciéncia da Computac¢do na Universidade
de Utah, e, gracas a influéncia de lvan Sutherland (um dos pioneiros na computacéo grafica),
fez pds-graduacdo em sua area de estudos.

O professor Sutherland, segundo conta Catmull e Wallace (2014), foi um dos
primeiros cientistas a acreditar que Hollywood poderia se interessar pelas possibilidades que a
computacdo gréafica trazia; sendo assim, propds, em 1973, que realizassem um intercambio
com a Disney, em que alguém da empresa iria até Utah aprender mais sobre computadores
enquanto alguém de Utah iria aos estudios Disney aprender sobre como contar historias.
Catmull foi a Disney apresentar a ideia, mas eles ainda ndo estavam interessados nas
possibilidades que os computadores apresentavam.

Os autores informam ainda que, ao terminar sua pés-graduacdo, Ed Catmull deixou a
universidade com o objetivo de realizar o primeiro longa-metragem de animacao
completamente realizado por computadores. Comecou, em 1974, a busca por sua meta
trabalhando no Instituto de Tecnologia de Nova York (NYIT), dirigindo um laboratorio de
pesquisa com 0 objetivo de unir computacdo e animacdo. Lucena Junior (2011) conta que,
cinco anos depois, George Lucas desfrutava do sucesso de sua série de filmes Star Wars e
decidiu montar em sua produtora (a LucasFilm) um departamento de computacdo grafica, a
Industrial Light and Magic (ILM), chamando Catmull e muitos dos principais nomes do
NYIT para desenvolver ferramentas a serem usadas artisticamente pelo cinema. Em 1984, o
ILM contou com a chegada do ex-animador da Disney, John Lasseter.

Uma das inven¢6es do departamento foi um dispositivo de alto grau de especializagédo
para animadores, o Pixar Image Computer, que viria a originar o0 nome da empresa depois.
Catmull e Wallace (2014) contam que, em 1983, George Lucas decidiu vender a ILM,
apostando no potencial da Pixar Image Computer. Steve Jobs (afastado da Apple) e a direcao
da Pixar entraram em acordo sobre os rumos da empresa, que foi comprada em fevereiro de
1986.

Os autores também observam que, ap6s um inicio conturbado, a Pixar passou a se
dedicar as animacdes, fazendo comerciais animados, ganhando prémios e elogios por seu
conteddo. O ano de 1991 trouxe um contrato entre Disney e Pixar, em que a primeira
financiaria trés filmes longa-metragem produzidos pela segunda, sendo que a Disney seria
dona e distribuidora desses filmes. Ja Nader (2007) conta que Toy Story, primeira producéo
dessa parceria, foi langado em novembro de 1995, com direcdo de John Lasseter, sendo o

primeiro longa-metragem de animacéo a ser completamente gerado por computador. As duas
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empresas assinaram, em 1997, um novo contrato com duragéo de dez anos, com cinco longas
a ser produzidos (Vida de Inseto (1998), Monstros S.A. (2001), Procurando Nemo (2003), Os
Incriveis (2004) e Carros (2006)).

O ano de 1998 apresentou grande produtividade e competitividade no setor de
animacdo, com o lancamento de diversos longas-metragens, como Mulan (Disney), O
Principe do Egito (DreamWorks), A espada mégica (Warner Bros), Anastécia (Fox Films),
Os anjinhos (Paramount), Vida de inseto (Disney e Pixar) e FormiguinhaZ (DreamWorks).
Em 1999 a disputa entre Disney e DreamWorks era acirrada, levando a Disney a produzir
Tarzan, com grande sucesso de bilheteria, sequndo Nader (2007). O ano de 2001 continuou
com a competicdo, com o langamento de Atlantis, o reino perdido (Disney), que ndo foi téo
bem recebido; em contrapartida, a DreamWorks lancou Shrek, filme que obteve grande
sucesso ao satirizar as producdes da préopria Disney, usando anti-herdis e princesas em
conflito. Monstros S.A. (Disney e Pixar) foi lancado no mesmo ano, também com enorme
sucesso; apesar disso, o primeiro Oscar de melhor filme de animacéo da histdria foi para
Shrek (NADER, 2007).

A autora também conta que, apés o lancamento de Procurando Nemo (Dishey e
Pixar), ficou claro que a Disney estava em um momento dificil, enquanto todas as produgdes
da Pixar tinham grande aceitagcdo. Enquanto isso, Disney e DreamWorks continuavam com a
disputa acirrada em seus langamentos. O ano de 2004 trouxe duas grandes estreias, com Shrek
2 (DreamWorks) e Os Incriveis (Disney e Pixar).

Em janeiro de 2004 a Pixar decidiu, ap6s meses de negociacdo, ndo renovar contrato
com a Disney; com enormes sucessos no histérico e sem dividas, a Pixar tinha condicdes de
seguir adiante sem o auxilio da Disney, que ndo recebeu bem a decisdo e estava novamente
em um momento de crise, segundo Nader (2007). Porém, a Disney, agora com nova direcéo,
retomou as negociagdes e acertou a compra da Pixar em 2006; dessa forma, Steve Jobs ficou
sendo o principal acionista da Walt Disney Company (com 6% das a¢des) e Ed Catmull (até
entdo presidente da Pixar) passou a ser o presidente dos estudios Pixar Animation e Disney
Animation (NADER, 2007). Fossatti (2011) diz que a parceria firmada por Disney e Pixar
tem resultado em enorme sucesso em suas produgdes: “[...] apresentando uma nova concepgéo
de entretenimento, Pixar e Disney uniram as técnicas mais avangadas da computacéo gréafica a
mais elevada perfeicdo naturalistica.” (COELHO, 2004, apud FOSSATTI, 2011, p. 52).

A histdria do cinema de animagdo apresenta inumeras tentativas de alavancar histérias
e personagens. Assim, encontra-se no Apéndice A um quadro com as principais animacdes

apresentadas por Lucena Junior (2011), Fossatti (2011) e Nader (2007), destacando as que
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apresentaram inovag0es para o desenvolvimento da animag&o. O Apéndice B traz um segundo
quadro com a lista dos vencedores do Oscar de melhor filme de animacéo desde a criacdo da
categoria, no ano 2000.

Nesse cenario de grande destaque do cinema de animacdo, Divertida Mente foi um
projeto desenvolvido pelo diretor Pete Docter baseado em sua propria filha, que passava por
mudancas. Nos comentérios do diretor (no DVD de Divertida Mente), ele e seu codiretor,
Ronnie Del Carmen, dizem que o filme queria seguir o exemplo de Up — Altas Aventuras
(também da Pixar) e ser mais emocional. Para isso, espera-se uma boa utilizacdo de recursos

narrativos e visuais, pontos que serdo abordados nos proximos dois capitulos.
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3 NA PRESENCA DO MARAVILHOSO: UMA IMERSAO NA MAGIA DOS
CONTOS DE FADAS

Para comecar uma reflexdo sobre os contos de fadas e seu papel na relacdo com a
infancia é importante frisar dois pontos. O primeiro deles esta no fato de que muitas das obras
que falam sobre o tema o fazem sob uma perspectiva psicanalitica, 0 que, sem davidas,
permite grande compreensdo sobre o assunto, mas ndo se apresenta como o melhor para este
trabalho, no qual serd dado enfoque a busca pelos impactos que podem existir advindos da
relagdo das narrativas fantasticas com o cinema de animagdo e como isso ocorre. Por esse Viés,
serdo apontados 0s aspectos, no capitulo que se inicia, em que Divertida Mente se aproxima e
se afasta dos modos pelos quais os contos de fadas sdo caracterizados, sendo importante
destacar que, em certos momentos, esse filme de animacdo pode apresentar caracteristicas de
um conto de fadas classico, enquanto que em outros se apresenta como narrativa moderna.
Faz-se necessario salientar que este capitulo apresentard apenas breves consideraces sobre
essa relacdo, de modo que a andlise de fato tera espagco no quinto capitulo deste trabalho. O
segundo ponto se refere a escolha dos contos de fadas como base tedrica para estudo ao invés
de outras histérias infantis: entende-se que esse tipo de historia ndo é o Unico que fala as
criangas, por isso € importante destacar que a escolha se deu pelo carater classico, de
representatividade dos contos de fadas (presentes ha séculos na sociedade) e, principalmente,
pelas significacdes que traz consigo, expressando o imaginario social.

Seguindo essa ideia, Bruno Bettelheim (2014) diz que os seres humanos devem ficar
atentos as movimentagdes que ocorrem em seu emocional, de forma que ele se desenvolva
para que permita que cada pessoa faca a diferenca em seu entorno e se sinta feliz e satisfeita
consigo mesma. Isso, segundo ele, deve ser promovido desde a infancia, através do

relacionamento com os pais e com a cultura. Ele afirma que,

Para que uma histéria realmente prenda a atencdo da crianca, deve entreté-la
e despertar sua curiosidade. Contudo, para enriquecer a sua vida, deve
estimular-lhe a imaginagdo: ajuda-la a desenvolver seu intelecto e a tornar
claras suas emocdes; estar em harmonia com suas ansiedades e aspiragdes;
reconhecer plenamente suas dificuldades e, ao mesmo tempo, sugerir
solugdes para os problemas que os perturbam. (BETTELHEIM, 2014, p. 11).

Com base nessa necessidade, Bettelheim (2014) diz que os contos de fadas sdo o
melhor tipo de histéria infantil para atender a essa demanda, pois apresentam uma forma leve

de apreender os problemas que habitam o intimo do ser humano, além de conjugar possiveis
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solugdes para esses problemas, e por isso esse tipo de narrativa foi eleita para estudo.

3.1 CONTOS DE FADAS: UMA TRADICAO DE MUITAS HISTORIAS

Moreno e Amodeo (2010) apresentam os contos de fadas como um tipo de narrativa
popular veiculada de forma oral, que se tratava de contos expostos em meados dos séculos
XVII e XVIII. Os contos dessa época ndo apresentavam as simbologias e histdrias suavizadas
que foram difundidas atraveés dos anos; Corso e Corso (2006) contam que as narrativas
maravilhosas (como também sdo chamados os contos de fadas) eram mais voltadas para os
adultos, muitas vezes histdrias inventadas para distrair os camponeses nas longas noites, tendo
como tematicas os assuntos mais obscuros do mundo, como violéncia (humana e natural),
crueldade, morte, fome, etc. Eles ainda dizem que essas historias originarias da Europa — e
que viriam a ser 0s atuais contos de fadas — passaram a sofrer adaptacdes e a serem voltadas
para as criancas apenas no século X1X, com a invencdo da infancia®.

Bettelheim (2014) conta que o aprimoramento dos contos de fadas ao longo do tempo
imprimiu neles significados que trazem representacdes a personalidade do ser humano,
podendo ser percebidos por adultos e criancas. Segundo ele, ao fabricar devaneios com a
contribuicdo dessas histdrias, as criangas reorganizam sua mente de acordo com as pressdes

inconscientes que sentem e com a identificacdo que encontram nas narrativas, de forma que:

[...] a crianca adapta o0 seu conteudo inconsciente as fantasias conscientes, e
isso a capacita a lidar com esse contetido. E aqui que os contos de fadas tém
um valor inigualavel, conquanto oferecem novas dimensdes a imaginagdo da
crianca que ela seria incapaz de descobrir por si s6 de modo téo verdadeiro.
Mais importante ainda: sua forma e estrutura sugerem a crianga imagens
com as quais ela pode estruturar seus devaneios e com eles dar melhor
direcdo a sua vida. (BETTELHEIM, 2014, p. 14).

Bettelheim (2014) argumenta que a maioria dos adultos tem o desejo de passar as
criancas a ideia de que os seres humanos sdo inerentemente bons, que ndo ha maldade no
mundo, até que tenham idade para entender como ele funciona. No entanto, as criangas sabem
gue elas mesmas ndo sdo sempre boas, e ao contrariar 0 que 0s pais dizem (que todos 0s seres
humanos sdo completamente bons) elas elaboram uma imagem desagradavel sobre si; nesse

intuito, os contos de fadas mostram as dificuldades da vida, mostram as maldades com que

2 As criancas trabalhavam nas fabricas e sem direitos especificos; a Revolucéo Industrial modificou a dinamica
de trabalho e o lluminismo passou a tratar as criancas diferentemente dos adultos (CORSO; CORSO, 2006).
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muitas pessoas tém de lidar, mas também evidenciam que, com trabalho e coragem, as
pessoas boas saem vitoriosas. Corso e Corso (2006) dizem que a ficcdo e a fantasia andam
juntas, portanto a ficcdo é um elemento importante na infancia. Segundo eles, as historias tém
0 poder de fornecer pontos de vistas diferentes sobre um mesmo assunto, além de terem o
poder de mostrar ao espectador outras formas de ver (e lidar com) o medo que ele possui.

Ao se pensar na ideia de que as pessoas ndo sao inerentemente boas é interessante
verificar que Divertida Mente traz esse conceito; no filme, das cinco emogdes que vivem na
mente de Riley, apenas uma se mostra com uma natureza positiva inata, e mesmo assim nao
privada de defeitos. Enquanto Alegria percebe os acontecimentos da vida de Riley sempre de
forma positiva, as outras emoces estdo prontas para perceber outros tipos de estimulos e agir
guando a personagem ndo tem como se fazer representar. Enquanto na mente de Riley quem
comanda as emocdes é a Alegria (figura 1), o comando do cérebro da mée é da Tristeza, e 0
do pai é o Raiva (figura 2). Ao observar essa configuracdo € possivel que a crianga perceba

que os seres humanos néo séo iguais, mas que (em tese) tém as mesmas op¢des emocionais.

Fonte: Site Sugar Rush
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Simonsen (1987, apud MORENO; AMODEO, 2010) define os contos maravilhosos
como uma categoria dos chamados contos populares (que também englobam contos religiosos,
realistas, de animais, de ogros estupidos e humoristicos), de onde surgiram os contos de fadas.
No sentido dos contos maravilhosos, Corso e Corso (2006) trazem o conceito desse termo,
definido por Vladimir Propp (2003), em que h& uma “[...] onipresenca de algum elemento
magico ou fantastico nessas historias.” (p. 27). Dessa forma, eles dizem que ndo ha a
necessidade de que os contos de fadas tenham a presenca das fadas em si, apenas que tenham
elementos fantasticos, surpreendentes e extraordinarios. Corso e Corso (2006) afirmam ainda
que muitos autores optam pela denominagdo de “contos maravilhosos” por poderem estender
a ideia a todos os tipos de reinos e elementos méagicos e fantasticos possiveis, enquanto 0s
préprios autores preferem o classico termo “conto de fadas”, denominagdo que sera
predominantemente adotada neste trabalho. Ainda na discussao sobre o elemento maravilhoso
nos contos de fadas, os autores dizem que a presenca de componentes fantasticos nas historias
garante para o leitor/ouvinte que elas se passam em outra dimensdo, onde a ldgica e a
coeréncia agem de outra forma. Ao se pensar em Divertida Mente, € interessante notar que a
historia ndo se passa em um ambiente propriamente méagico (Minnesota e Sdo Francisco), mas
a parte da narrativa ambientada na mente de Riley da ao filme esse carater fantastico dos
contos de fadas, essencialmente por ser um ambiente novo, com possibilidades diferentes e
com caracteristicas que ndo costumam aparecer nas histérias.

Cashdan (2000) procura entender por que os contos de fadas ainda possuem tamanho
impacto na vida das pessoas e como isso afeta cada um que entra em contato com eles. Assim,
destacou alguns mitos que cercam essas historias e que podem explicar essa relacdo. O
primeiro mito elencado pelo autor se refere a ideia de que os contos de fadas sdo histdrias
exclusivamente para criancas. Segundo ele, a maioria dos contos mais antigos nunca foi
levado aos livros infantis, sendo que grande parte dos contos mais famosos possuem primeiras
versdes com tdépicos perturbadores, como o desejo incestuoso do pai pela filha (Pele de
Asno?®) e o striptease feito por Chapeuzinho Vermelho® para o lobo em uma das primeiras

?2Esse é um conto publicado por Charles Perrault que conta a histéria de um rei que fica vilvo; sua esposa, no
leito de morte, pede que ele sé se case novamente com alguém que tenha atributos melhores que os dela.
Passado algum tempo da morte, o rei percebe que somente sua filha acata as exigéncias, e por isso decide se
casar com ela, que faz uma série de pedidos para tentar impedir que isso aconteca: um dos presentes é a pele do
burro magico do rei, que produzia estrume de ouro. O rei atende a esse desejo, e a filha se utiliza dessa pele
para fugir do castelo (CASHDAN, 2000).

2 Chapeuzinho Vermelho (ou Capinha Vermelha, de acordo com a versao) foi um conto publicado primeiro por
Perrault, seguido da releitura dos irmaos Grimm, e conta a histéria da menina que leva doces para a avod e
encontra o lobo na floresta. O final da historia tem variaces de acordo com a versao (CASHDAN, 2000).
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versdes. Como dito antes, o século X1X trouxe modificacGes nas narrativas desses contos e no
seu publico alvo.

O segundo mito sobre os contos de fadas de Cashdan (2000) é de que eles foram
escritos pelos irmdos Grimm. Wilhelm e Jacob Grimm, no inicio do século XVII, montaram
uma coletanea de contos de fadas chamada Histdrias de Criangas e da Casa, cujo objetivo era
se tornar um livro oficial com as historias existentes na Alemanha. No entanto, tudo o que
eles fizeram foi compilar os contos, ndo tendo escrito nenhum deles. Estes contos foram
adaptados por eles (para abandonar as referéncias sexuais explicitas e seguir uma linha mais
puritana, além de atender a uma demanda crescente por contos de fadas para criancgas), e
muitos deles foram baseados nas histérias escritas por Charles Perrault (autor, entre outros, de
Cinderela®).

Cashdan (2000) aponta em seu terceiro mito a ideia de que os contos de fadas trazem
algum tipo de licdo. Segundo ele, é comum que as pessoas confiram aos contos valores
morais, como Chapeuzinho Vermelho ensinar as criancas a obedecerem a mée e ndo conversar
com estranhos. Ele atribui essa nocdo, basicamente, a Charles Perrault, que colocava
pequenas frases com intuito de ser a moral da historia no final de seus contos. Segundo o
autor, essa funcdo pode ser atribuida as fabulas, mas ndo aos contos de fadas; ele diz que a
aventura e o entretenimento proporcionado por esses contos € 0 que encanta as criancas, além

do fato de trazerem questdes que refletem as lutas internas que elas vivem.

3.2 NOS BASTIDORES DA FANTASIA: ENTRE O “ERA UMA VEZ...” E O “FORAM
FELIZES PARA SEMPRE”

Bruno Bettelheim (2014) aponta algumas caracteristicas recorrentes nos contos de
fadas: muitas das historias comecam com a morte de um dos (ou ambos) pais — revelando
problemas para o personagem tanto quanto seria na vida real —, e outras comegam com um rei
se aposentando e definindo seu sucessor, que deve passar por provacgdes para merecer assumir
0 reino; os contos de fadas apresentam narrativa simples, geralmente com algum tipo de

dilema existencial, de modo que a crianca se identifica com a histdria pelos problemas e por

% Cinderela foi escrita por Perrault e revisitada pelos Irmdos Grimm, contando a histéria da menina que vira
empregada da casa onde mora quando o pai se casa com a madrasta que leva suas duas filhas de outro
casamento para morar no mesmo lugar. As diferentes versdes mudam a forma como Cinderela consegue ir ao
baile do principe e o fim da madrasta e das irmas adotivas (CASHDAN, 2000).
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sua simplicidade; o problema da moral®, tdo presente nos contos de fadas, reside no fato de
que nessas histérias (diferentemente do que acontece em muitas das narrativas modernas) o
mal é tdo presente quanto o bem, mostrando que as pessoas tém dentro de si os dois polos, o
que provoca os dilemas durante a historia; e 0 mal que aparece na narrativa € atraente, sempre

conseguindo vitoria temporaria. E importante ressaltar que:

Ndo € o fato de o malfeitor ser punido no final da histéria que torna a
imersdo em contos de fadas uma experiéncia de educacdo moral, embora
isso dela faga parte. Nos contos de fadas, como na vida, a punicdo ou o medo
dela é apenas um fator limitado de inibicdo do crime. A convic¢do de que o
crime ndo compensa ¢ um meio de inibicdo muito mais efetivo, e essa é a
razdao pela qual, nas historias de fadas, a pessoa ma sempre perde. N&o é o
fato de a virtude vencer no final que promove a moralidade, mas sim o fato
de o herdi ser extremamente atraente para a crianca, que se identifica com
ele em todas as suas lutas. (BETTELHEIM, 2014, p. 16-17).

Em Divertida Mente ndo h4 uma personificagdo do mal como nas historias de fadas
cléssicas, o que talvez o configure como uma narrativa moderna. Ainda assim ha a ideia do
gue ndo € o certo para a situacdo retratada na histdria: a bruxa que ndo existe no filme é a
possibilidade de Riley ndo ter mais o controle das emoc0es, principalmente quando Alegria
cai no Lixdo das Memadrias e quando as emoc¢fes perdem o comando do painel de controle,
momentos em que o “mal” na historia obtém sua vitoria temporaria.

Bettelheim (2014) cita os contos que ndo apresentam uma moral definida, com um
combate entre 0 bem e 0 mal, como Jo&o e o Pé de Feijao®, em que Jo&o rouba o tesouro que
0 gigante guardava; nesses casos, 0s contos vém trazer as criancgas a ideia de que todos podem
obter sucesso, de um jeito ou de outro. O autor comenta sobre as angustias das mais derivadas
naturezas que as criangas tém, e os contos de fadas no geral trazem elementos que as ajudam a
lidar com isso. Os finais das histdrias, por exemplo, que trazem um “E viveram felizes para
sempre” na maior parte das vezes, passam a ideia de que ¢ possivel que uma pessoa construa
vinculos que podem durar uma vida inteira, e que esse tipo de conquista € a maior que alguém
pode conseguir. Bettelheim (2014) também diz que os contos de fadas possibilitardo a crianca
uma apreensdo de significados diferentes conforme a experiéncia e a idade de cada uma, pois

qual “[...] histéria é mais importante para uma crianga especifica numa idade especifica

2 Aqui se trata a moral como a forma que os sentidos colocados nas histérias agem nos leitores internamente, o
que elas significam para eles, e ndo a moral inaugurada por Perrault.

%0 conto, popularizado por Joseph Jacobs, conta a histéria do menino que quer ajudar a familia sem dinheiro e
troca uma vaca leiteira por feijes, que se revelam méagicos e originam um enorme pé de feijao; subindo o pé
de feijdo, Jodo chega na casa de um gigante, e com o passar dos dias acaba roubando seus tesouros para levar
para casa (CAHSDAN, 2000).
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depende inteiramente de seu estdgio psicolégico de desenvolvimento e dos problemas que
mais a pressionam no momento.” (2014, p. 24).

Sheldon Cashdan (2000) faz uma anéalise dos contos de fadas sob a perspectiva dos
aspectos falhos da personalidade humana que eles apresentam, de forma que para ele as
historias giram em torno dos sete pecados capitais da infancia (gula, vaidade, inveja, mentira,
luxdria, preguica e avareza), sendo que cada conto — que pode ter mais de um pecado presente
— geralmente tem um deles que se sobressai. O autor diz que as historias promovem grande
identificacdo quando a crianga vé seus préprios defeitos no conto que esta lendo; segundo ele,
as criangas tém que lidar o tempo todo com o medo do abandono dos pais, e elas tém receio
de que isso aconteca por possuirem os defeitos que possuem, e por isso ler contos de fadas é
tdo reconfortante, pois une pais e filhos em uma leitura que tem o potencial de mostrar que 0s
filhos ndo serdo rejeitados por suas falhas. Ao mesmo tempo, Bettelheim (2014) conta que 0s
contos de fadas trazem as criangas uma forma de descobrir sua personalidade e vocacdo,
ajudam a formar seu carater e mostram que é possivel que se conquiste uma vida boa e
recompensadora se a pessoa fizer por merecer. O autor também diz que as significacdes
presentes nos contos ndo acontecem de forma Obvia, e sim falam a crianca de maneira
implicita, de forma que “O conto de fadas convence pelo apelo que exerce sobre nossa
imaginacdo e pela consumacdo atraente dos acontecimentos, que nos seduz.”
(BETTELHEIM, 2014, p. 49).

Essa relacdo de medo do abandono parental e de como lidar com as situacGes dificeis
através das histdrias explica um pouco da dinamica dos contos de fadas. Cashdan (2000)
comenta sobre a grande presenca de mulheres nessas histdrias, com destaque para a
necessidade da punicdo mortal para a bruxa no final. Segundo ele, 0 momento inicial da
infancia faz com que as criancas dividam os elementos do mundo exterior em bons e maus,
ndo tendo capacidade intelectual e psicologica ainda para uma percepcdo mais refinada.
Assim, é comum que as criangas associem todo seu amor, dedicacdo e sobrevivéncia a figura
da mae, que, afinal, é sua primeira e mais forte fonte de alimento. Cashdan (2000) diz que,
com o crescimento, as crian¢as vao percebendo que o comportamento das mées comeca a
mudar, de acordo com suas dificuldades e com sua natureza humana de ndo ser a criatura
perfeita idealizada pelo filho; isso, no entanto, o confunde, e ele divide sua figura materna em
uma mae boa que alimenta e da carinho e uma mae ma que repreende e faz exigéncias. Por
esse motivo a figura feminina é tdo presente nas histdrias — como bruxa ou fada madrinha —,
enquanto a figura masculina ndo tem tanto destaque — o0s pais geralmente aparecem como

omissos ao sofrimento da filha e o principe aparece no final para assegurar a concluséo feliz.
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Essa relacéo elencada por Cashdan (2000) nédo se faz tdo presente em Divertida Mente,
uma vez que o pai e a mée de Riley tém participacdo semelhante no decorrer da histéria. Ha
no final a aparicdo de uma figura masculina que da a entender o inicio de uma nova fase para
Riley, mas isso ndo se concretiza, e sua aparicdo ndao vem para garantir o final feliz da
protagonista como nos contos cléssicos.

Outro ponto importante destacado por Cashdan (2000) é que as criangas precisam se
identificar com o protagonista para que o efeito psicoldgico da historia seja alcangado — um
exemplo disso é a representacao das transgressdes que a propria crianca faria, como comer a
casa de doces de Jodo e Maria®’. Bettelheim (2014) destaca que uma das principais
caracteristicas dos contos de fadas é que, mesmo ocorrendo em um universo magico,
apresentam a nocdo de que poderiam acontecer com qualquer pessoa, além de sempre
terminarem com um final feliz. As historias deixam claro, segundo o autor, que 0s
protagonistas podem ser qualquer pessoa, com titulos como A Bela e a Fera®, e
identificacbes de personagens como “uma menina”, por exemplo, sem especificacfes de
nomes. Cashdan (2000) mostra uma série de eventos que, além do que foi citado, caracterizam

0s contos de fadas e que permitem que ele cumpra seu papel psicoldgico:

A primeira parte da jornada — a travessia — leva o her6i ou heroina a uma
terra diferente, marcada por acontecimentos magicos e criaturas estranhas.
Essa etapa é seguida por um encontro com uma presenca diabdlica — uma
madrasta malévola, um ogro assassino, um mago ameagador ou outra figura
com caracteristicas de feiticeiro. Na terceira parte da jornada, a conquista, o
her6i ou heroina mergulham numa luta de vida ou morte com a bruxa, que
leva inevitavelmente a morte dessa Ultima. A viagem se encerra com uma
celebracdo: um casamento de gala ou uma reunido de familia, em que a
vitéria sobre a bruxa é enaltecida e todos vivem felizes para sempre.
(CASHDAN, 2000, p. 48, grifos do autor).

Os eventos descritos sdo perceptiveis em Divertida Mente — embora de forma adaptada
— e serdo melhor trabalhados na andlise, assim como os trés dos sete pecados capitais
encontrados na narrativa seguindo as identificacbes de Cashdan (2000). Assim, de acordo

com a funcéo psicoldgica verificada e com a necessidade de identificagdo nas historias, as

2’0 conto, coletado pelos Irmdos Grimm, conta a histéria de dois irmaos que sdo abandonados na floresta pelos
pais que ndo tém como alimenta-los e vao parar na casa de doces de uma bruxa cega que tenta engordar Jodo
para janta-lo (CASHDAN, 2000).

%8 A Bela e a Fera conta a histéria do casamento arranjado pelo pai de Bela com um monstro; ele a surpreende
com extrema educacdo e sensibilidade, e ela (com sua bondade) se apaixona pelo principe enfeiticado de fera.
A historia tem versfes tanto de Jeanne-Marie Leprince de Beaumont quanto de Madame de Villeneuve
(CORSO; CORSO, 2006).
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representagdes dos sete pecados capitais da infancia elencados por Cashdan (2000) se

apresentam como demonstrativos disso, sendo passiveis de verificacao.
3.2.1 Espelhos, beleza e vaidade

Cashdan (2000) aponta que um dos contos mais famosos de todos os tempos, Branca
de Neve?®, tem seu cerne fundamentalmente na vaidade, visto que a virada da histéria
acontece motivada por ela (a Rainha manda o Cagador matar Branca de Neve por sua beleza)
e a protagonista é salva também por isso (o Cagador fica com pena da menina por ser tdo bela
e ter um destino tdo terrivel). Segundo o autor, ao encontrar os andes, Branca de Neve
conquista uma seguranca (a0 menos temporaria) semelhante a que as criancas buscam por
terem inumeras apreensdes sobre serem abandonadas pelos pais.

Cashdan (2000) diz que o impacto psicoldgico de um conto de fadas pode ser
potencializado ao procurar o pecado que norteia a historia tanto na protagonista quanto na
bruxa. Dessa forma, segundo ele, os dois lados da historia possuem as mesmas falhas e
tentacdes, 0 que permite que aquele tema néo seja algo estranho ao entendimento da crianga, e
sim um ponto de identificacdo.

3.2.2 Da fome ao canibalismo: os poderes da gula

Cashdan (2000) diz que a gula esta presente em muitos dos contos, como em Branca
de Neve (a protagonista come um pouco de cada prato dos andes ao chegar na casa e a Rainha
quer comer os 6rgéos vitais da enteada), a refeicdo da baleia ao engolir Pin6quio®® e Gepetto,
e do Lobo Mau ao engolir a Vovozinha e Chapeuzinho Vermelho. O autor comenta que esse é
um tema tdo presente nas historias por duas razdes: a primeira diz que a bruxa gulosa é parte
do préprio protagonista, sendo a parte ma da crianca (e do adulto) que ndo consegue resistir a
tentacdo; a segunda razdo esta ligada a intensidade emocional que o ato da alimentagdo tem

para a crianga em seus primeiros momentos de vida.

% A narrativa é um conto compilado pelos Irmdos Grimm, e conta a histéria de uma menina 6rfa de mae que
ganha uma madrasta vaidosa; a madrasta manda matar a enteada quando seu espelho magico diz que a menina
€ mais bonita que ela. O cacador, responsavel pela morte de Branca de Neve, poupa-a do destino e a deixa na
floresta; ela encontra a casa dos sete andes e 14 fica até ser encontrada pela madrasta (CORSO; CORSO, 2006).

%0 pindquio foi escrito por Carlo Collodi e conta a histéria de um boneco de madeira feito por Gepetto e que
ganhou vida. Pinéquio era preguicoso, fugia da escola e ignorava os conselhos do Grilo Falante e da Fada Azul
(CASHDAN, 2000).
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[...] ndo devemos nos surpreender ao ver o destaque que a comida e o ato de
alimentar tém nos contos de fada. Como séo essencialmente historias de
ruptura, eles necessariamente sdo focados em experiéncias gque antevém
divisdes do eu. Ser alimentado e ir dormir de barriga cheia equivale a sentir-
se bem consigo mesmo. Nao ser alimentado, ser privado de comida, significa
justamente o oposto. Comer tem ramifica¢fes simbdlicas que transcendem a
biologia. (CASHDAN, 2000, p. 95).

3.2.3 A grama mais verde, a irma mais bonita, a inveja mais mortal

Sheldon Cashdan (2000) diz que a verséo de Cinderela revisitada pelos Irmé&os Grimm
apresenta a inveja como ponto central, tanto na madrasta — que inveja a posi¢cdo que sua
enteada possui na casa de seu marido — quanto em Cinderela — que inveja o tratamento e 0s
privilégios que eram seus e passam a ser de suas irmas adotivas. Segundo o autor, “Se 0
dilema tem de ser resolvido com sucesso — ou seja, se a historia tem de ter um final feliz — a
inveja precisa ser encarada e destruida ou, pelo menos, condenada. Se a deixarem impune, a

inveja pode ter consequéncias sérias.” (p. 120).
3.2.4 A mentira que faz crescer o nariz

A mentira e suas variaveis (enganar, fraudar) estdo muito presentes em todos 0s contos
de fadas (Cashdan, 2000). O autor cita a histéria de Rumpelstiltskin® como exemplo, quando,
ao ir cobrar o bebé da rainha como pagamento por sua ajuda anterior, ele se rasga ao meio por

ter seu nome — e seu desafio — desvendado.

A estranha maneira de Rumpelstiltskin morrer — partido em dois por suas
proprias maos — traz a tona, de forma dramatica, a dindmica da ruptura. As
pessoas costumam falar que estdo sendo empurradas em duas diregdes,
quando forcadas a dizer uma mentira — e o ato final de Rumpelstiltskin d&
uma cara concreta a esse conflito. A divisdo do homenzinho em duas partes
espelha a ruptura psicolégica nas criancas que lutam com tendéncias
conflitantes, na hora de dizer a verdade: o desejo de ser honesto — de ser bom
— e a tendéncia ou necessidade de mentir. (CASHDAN, 2000, p. 163).

3! Esse conto coletado pelos Irmdos Grimm mostra a filha do moleiro, que deve converter a palha de um quarto
em ouro para o rei pelas mentiras do pai. Rumpelstiltskin aparece no quarto e se oferece para fazer o servico,
desde que ela Ihe dé seu primogénito quando for rainha. Quando ela ndo quer cumprir o acordo o duende a
desafia a descobrir seu nome para que ndo precise cumprir a promessa (CASHDAN, 2000).
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3.2.5 Impulsos luxuriosos

Sheldon Cashdan (2000) aponta que as insinuagdes sexuais eram muito mais
frequentes nas versdes mais antigas dos contos, ndo obtendo tanto espago nas historias mais
difundidas atraves dos séculos; ainda assim ha referéncias nessas narrativas, partindo-se do
pressuposto de que a intimidade é um dos pilares dos relacionamentos, e estes, por sua vez,
garantem ao ser humano uma vida plena. Essas referéncias sutis estdo presentes em contos
como Rapunzel®?, por exemplo, em que a protagonista apresenta curiosidade sobre o assunto
ao ver o principe (sendo a primeira vez que via um homem na vida) e permitir que ele suba na
torre enquanto esta sozinha, o que sugere que eles mantiveram relag¢fes intimas nas visitas. O
autor diz que as punicdes severas que 0s protagonistas recebem na histéria antes do final feliz
(Rapunzel ¢é condenada a morar sozinha e o principe fica cego) demonstra como 0 sexo

prematuro é tratado com seriedade nos contos de fadas.

3.2.6 Vontades e avareza

Jodo e 0 Pé de Feijao € um dos maiores exemplos da presenca da avareza nos contos
de fadas, comecando com uma troca inocente para ajudar a familia e culminando em um
desejo imenso pela fortuna do gigante, por mais que Jodo ndo precisasse de tudo
(CASHDAN, 2000). Segundo o autor, esse conto representa um pouco da relacdo do que os
adultos passam para as criancgas sobre o dinheiro, pois € comum que se diga que o dinheiro é
ruim, mas o problema na realidade é a busca por acumular mais do que o necessario, 0 que
caracteriza a avareza.

Cashdan apresenta a tendéncia a colecionar coisas (dinheiro, objeto, arte, seres
humanos) como uma forma de avareza nos contos de fadas, também podendo se apresentar

como:

Uma insaciavel sede por riqueza, seja sob a forma de cupidez por ouro ou
ambicdo em relacdo a uma heranca imerecida, sdo apenas duas das formas
sob as quais a avareza aparece nos contos de fadas. Outra forma é a busca de
um status mais elevado — a tendéncia de estar insatisfeito com a propria
condicdo de vida. (CASHDAN, 2000, p. 215).

%2 Essa historia, também coletada pelos Irmdos Grimm e com diversas versdes, conta que uma mulher gravida
pede para seu marido roubar rapdncios do jardim da bruxa que era sua vizinha. O marido o faz, e na segunda
vez que vai roubar a bruxa o descobre, e deixa que ele leve a verdura com a condigdo de ficar com a filha do
casal. A feiticeira cria a menina, a chama de Rapunzel e a tranca em uma torre quando chega sua adolescéncia,
acessando o quarto da filha através de suas longas trangas (CASHDAN, 2000).
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3.2.7 Sobre preguica e lassidao

Pinéquio, segundo aponta Cashdan (2000), € um conto de fadas que tem toda sua
trama envolvida pela preguica, pecado visto por Carlo Collodi (o autor da histéria) como “[...]
um dos vicios mais perniciosos da infancia.” (2000, p. 225). Nessa historia a preguica,
segundo o autor, ndo é tratada apenas como uma questdo facilmente consertavel; ela é vista
como algo grave, de ordem moral e mental. De fato, o grilo, quando tenta aconselhar
Pindquio, deixa claro que os preguicosos podem se tornar ndo somente burros (como acontece
literalmente com o protagonista), mas também pessoas criminosas e com doengas mentais.
Cashdan (2000) diz também que era comum que temas que influenciavam a sociedade fossem
colocados em historias para criancas, visto que a preguica pode ser visto como algo que
impede tanto a educacéo quanto o trabalho.

O autor comenta que a versdo cinematografica de Pinoquio, feita pela Disney em
1940, ndo traz a preguica como questdo psicoldgica, enfatizando apenas a inclinacdo do
boneco para a mentira, 0 que nao é o foco da historia original. Ele especula que essa mudanca
talvez seja decorrente do momento histérico em que se vivia, em que as criangas ja ndo
podiam mais trabalhar nas fabricas (portanto a preguica ndo seria mais um problema), e talvez

a mentira fosse o0 novo perigo infantil.

3.3 DAS RELACOES FANTASTICAS E O SECULO XXI

Bettelheim (2014) conta que o conto de fadas ensina, entre outras coisas, a
importancia de se desvincular do lar para ir atras do que se busca, e que essa procura nao tera
resultados imediatos e ndo serd conquistada sozinha — as ajudas existem, mas exigem certos
precos em troca. O autor diz que o enriquecimento fantasioso que o conto de fadas
proporciona é Unico, e se mostra superior aos outros tipos de histérias infantis pois estas
trazem uma estrutura que ndo € ideal para as criangas. Histdrias em que os filhos se vingam
dos pais por alguma disputa, por exemplo, s6 tornam a crianga mais confusa, pois as magoas
existentes nessas relacdes dividem espago com o amor e a gratiddo que sentem por seus
progenitores. Bettelheim diz que “Ideias de vinganca sempre provocam culpa, assim como
angustia quanto a uma retribuigdo.” (2014, p. 191).

Corso e Corso (2006) acreditam que a principal diferenca entre os contos classicos e as
historias infantis atuais esta na magia: enquanto os contos classicos podem representar temas

mais cruéis por estarem disfarcados pela fantasia e pelos seres em papéis distantes do real, as
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historias atuais sdo mais delicadas, colocam a crianga no lugar do protagonista com situacdes
e dilemas reais a serem resolvidos.

O século XXI, segundo afirma Sheldon Cashdan (2000), trouxe modificacdes nos
modos dos contos de fadas serem representados e significados, pois eles acompanham as
transformac6es culturais de cada momento histérico. Ele diz que alguns dos contos modernos
surgem como uma releitura de contos antigos com visdes atualizadas, como contos feministas
em que a protagonista ndo precisa do principe para garantir seu final feliz — o que acontece
com Riley, como citado anteriormente. Cashdan (2000) se questiona sobre o posicionamento
dos contos antigos frente aos novos, e comenta que provavelmente um tipo ndo afetard o
outro, pois 0s contos classicos possuem um senso de aventura e atencdo a questfes pessoais
gue nem sempre é facil de reproduzir. No entanto, 0 modo de difusdo dos contos mudou
muito desde os seus primordios, passando de historias orais para livros escritos, depois a
livros ilustrados e, por fim, a filmes.

Moreno e Amodeo (2010) trazem os filmes dos Estidios Disney como um marco nas
novas formas de representacdo dos contos de fadas e na infancia do Século XX como um

todo. Segundo eles,

[...] ao transformarem-se em roteiros de cinema, em textos a serem encenados,
passaram a simplificar os enredos, a suavizar os conflitos e a ratificar a
dicotomia entre o bem e o0 mal, enfatizando a supremacia do bem moralista e
ideolégico, por meio do glamour das imagens, que oferecem uma visdo
romantica, idealizada, redutora de contos. (2010, p. 05, grifo dos autores).

Cashdan (2000) afirma que as tendéncias do século apontam para contos de fadas cada
vez mais atrelados a tecnologia e a computacao. Dessa forma, algumas configuracdes podem
mudar, mas nem todas: ele ndo acredita, por exemplo, que as bruxas sumirdo das historias.
Para ele, provavelmente agora sera mais importante, psicologicamente falando, aprender a
lidar com o que a bruxa representa do que elimina-la da narrativa. Essa tendéncia, segundo o
autor, se apresenta para as criancas mais velhas (a partir dos seis anos, aproximadamente), que
passam a ter vontade de enfrentar a bruxa, ndo apenas mata-la, enquanto as criangas mais
novas tendem a se contentar com os classicos, que tanto tém a falar para seu psicologico em
formacdo. Cashdan (2000) argumenta que os contos de fadas também falam aos adultos, os
auxiliam a lidar com suas préprias questfes psicoldgicas tanto quanto fazem com as criangas,
pois “Ao tratar das fragilidades humanas, eles usam a fantasia para trazer luz a problemas que
os adultos repentinamente enfrentam, em sua ansia de viver vidas mais ricas e

compensadoras.” (p. 284).



46

Corso e Corso (2006) dizem que as modificacBes que as novas histérias infantis
apresentam ocorrem pela maior complexidade com que cada ser humano percebe a si préprio.
As histdrias passaram a incorporar uma forma mais sofisticada de representar personagens
com caracteristicas e jornadas Unicas, e isso se percebe tanto nas narrativas adultas quanto nas
direcionadas as criangas. Eles apontam que “[...] as personagens passaram a ter vida interior, a
serem pessoas divididas, contraditorias, enfim, gente atrapalhada que ndo sabe bem de onde
vem nem o que quer e tem uma estranha compulsdo a chafurdar numa angustia difusa.” (p.
171). Os autores entendem que as narrativas modernas apresentam personagens com um nivel
de complexidade que permite que tenham dentro de si diversas tendéncias e sentimentos (0
que pode ser ilustrado por Divertida Mente), como a bondade e a raiva, a coragem e 0 medo, a
inveja e a vinganca, mas também a vontade de agir de forma correta. Enquanto os contos de
fadas permitem uma identificacdo no sentido de ajudar a crianca a lidar com suas dificuldades
emocionais, a histéria moderna age no intuito de preparé-la para o que a vida pode ofertar fora
das relacGes familiares.

Sheldon Cashdan (2000) mostra que os contos de fadas continuam tdo atuais quanto

eram na época de suas primeiras versdes. Para ele:

Os contos de fada — que originalmente eram exclusividade dos adultos —
podem, mais uma vez, encontrar adeptos entre os mais velhos. Se isso
acontecer — e ha evidéncias de que ja estd acontecendo — é provavel que
experimentem um renascimento no novo milénio. (CASHDAN, 2000, p. 289).

Foi visto que ha uma série de relacdes que permeiam o que é um conto de fadas. E fato
(estudado anteriormente) que os textos culturais se atualizam com o passar do tempo e com as
mudancas sociais, e 0s contos de fadas também passaram por essa modificacdo; o filme
Divertida Mente se apresenta como um dos passos evolutivos dessas histdrias, possuindo
caracteristicas tanto de historias classicas quanto das modernas. Se é verdade que 0s contos
estdo voltando as suas origens de falar aos adultos entdo ndo parece ser precipitado supor que
0 cinema de animacgdo vem auxiliando nessa transi¢do, que tende a mostrar essas historias
como aconselhavel para todas as idades. Tendo sido abordados até aqui os aspectos que
levaram o cinema de animacdo a ser o que é hoje e como Divertida Mente se aproxima de um
conto de fadas, o proximo passo & a construcdo de um aparato tedrico que permita a
investigacdo sobre as estratégias visuais utilizadas no filme estudado para falar aos publicos

infantil e adulto.
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4 CRIACAO VISUAL NO CINEMA DE ANIMACAO: FORMAS, CORES E MODOS
DE CONTAR HISTORIAS

As estratégias visuais utilizadas no cinema de animagdo para encantamento do publico
podem ser percebidas como um de seus principais atrativos. Por isso, este capitulo sera
dedicado ao estudo dessas maneiras de dar forma a uma historia a ser contada. E importante
destacar que o estudo da criacdo visual pode enveredar para diversos caminhos, como a
Semi6tica da Cultura, a Optica, a Psicologia e o funcionamento do cérebro e seu modo de
perceber o que Vé; aqui, pelas limitagcdes de um trabalho como este, tais conceitos néo seréo
diretamente abordados, permitindo que se tenha o foco diretamente na criacdo visual e seus
possiveis efeitos.

Sébastien Denis (2010) traz uma diferenca crucial entre o planejamento das gravacoes
de filmes de acdo ao vivo e do cinema de animacdo, e essa diferenca se faz de vital
entendimento para a relevancia deste capitulo. Segundo ele, os filmes de animag&o necessitam
de um tempo e planejamento muito maiores do que os outros tipos de filmes, pois, enquanto
estes Gltimos permitem regravacdes — refazer cenas na busca de angulos, luz e diversos outros
fatores até encontrar o que fica melhor —, o trabalho minucioso, detalhado e caro que o filme
de animacdo exige faz com que apenas uma sequéncia possa ser produzida. Dessa forma, é
possivel compreender a necessidade de um planejamento detalhado e estratégico do visual

que a narrativa recebera.
4.1 O QUE O CINEMA E O VISUAL TEM A NOS DIZER

Ludmila Machado (2011) aponta que uma das grandes for¢as do cinema reside tanto
na tecnologia quanto no seu potencial de evocar uma simbologia. Segundo ela, “[...] é tanto
uma experiéncia psiquica quanto um fendmeno fisico-perceptivo. O cinema se consolida
como uma maquina produtora de imagens com fantastico poder sobre o imaginario dos
espectadores.” (p. 24).

Dondis (2007) disserta brevemente sobre a evolugdo da linguagem e 0 que isso trouxe
a humanidade, e traz a ideia de que esse tipo de conhecimento generalizado sobre um mesmo
sistema comunicativo deve ser aplicado também as mensagens visuais através do seu
alfabetismo, que, para ela, constitui em “[...] um sistema basico para a aprendizagem, a

identificacdo, a criacdo e a compreensao de mensagens Vvisuais que sejam acessiveis a todas as
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pessoas [...]” (p. 03). A autora ainda comenta que o ser humano tem preferéncia pela
informagao visual, pois ela possibilita uma proximidade maior com a realidade.

Martine Joly, por sua vez, vé a imagem como representagdo, de forma que “[...] seria
um objeto segundo com relacdo a um outro que ela representaria de acordo com certas leis
particulares.” (2005, p. 14). A autora ainda comenta que é comum que se confunda percepgao
e interpretacdo da imagem, visto que perceber e reconhecer uma determinada forma ou cor
ndo significa que ha a interpretacdo desse elemento, que pode ter significacdo especifica
dependendo do seu surgimento e das inten¢bes daquele que quer emitir tal mensagem. Sobre
isso, Dondis (2007) diz que a percepcdo depende do ambiente, do estado psicoldgico e da
cultura do observador de determinado aspecto visual. Assim, “O modo como encaramos 0
mundo quase sempre afeta aquilo que vemos. O processo €, afinal, muito individual para cada
um de no6s.” (2007, p. 19). J& Arnheim (2013) afirma que, para entender uma obra de arte (e
aqui se estende a qualquer tipo de obra visual), é necessario que se observe o conjunto
completo dessa obra: “O que acontece? Qual ¢ o clima das cores, a dinamica das formas?
Antes de identificarmos qualquer um dos elementos, a composicdo total faz uma afirmacéo
que ndo podemos desprezar.”.

Dondis (2007) afirma que o visual tem trés niveis de percepcdo: o input visual,
composto de simbolos; o material representacional, que se percebe e pode ser reproduzido; e 0
abstrato, a forma do que se vé. Os simbolos, segundo a autora, compdem um enorme acervo
“[...] que identificam acBes ou organizacdes, estados de espirito, dire¢cbes — simbolos que véo
desde os mais prodigos em detalhes representacionais até os completamente abstratos.” (p.
20). Dondis (2007) ainda destaca que, mesmo quando representam o elemento principal na
representacdo visual, os simbolos agem de forma diferente da linguagem. O segundo nivel, o
representacional, € uma experiéncia que vai além da percepc¢ao, pois muito do que se aprende
na vida real ndo pode trazer uma experiéncia visual, vem da observacdo e apreensdo de
significado. O terceiro e Ultimo nivel é o mais importante, a composicdo abstrata, o
significado visual puro. Para a autora, “[...] tudo o que vemos e criamos compde-se dos
elementos visuais basicos que representam a forca visual estrutural, de enorme importancia
para o significado e poderosa no que diz respeito a resposta.” (2007, p. 21-22).

Ludmila Machado (2011) aponta que o enquadramento é o primeiro passo da

composicdo de uma imagem cinematografica, de forma que consiste na decupagem das cenas

%A citagdo referenciada tem origem na Introdugéo do livro de Arnheim (2013), cujas paginas que a comp&em
ndo possuem numerago.
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e “[...] é o mais imediato e necessario recurso da tomada de posse do real pela cdmera.” (p.
26). A autora ainda fala sobre a alternancia de agdes que ocorrem a0 mesmo tempo em
lugares diferentes, que exigem uma montagem paralela. Essa montagem pode ser dividida em
narrativa (a sequéncia légica ou cronoldgica das acdes) e expressiva (pretende produzir um

efeito ou sentimento no espectador).

Seja qual for a intencdo narrativa da cena — agradar, emocionar, chocar,
impressionar — é preciso sempre levar em conta a experiéncia visual do
espectador, considerando se ele ira ver algo que conhece, ou ndo. E
importante considerar se, no mundo pessoal de imagens, existem certos
pontos de contato entre o espectador e a projecdo, para que a experiéncia
narrativa tenha éxito, surpreendendo ou convencendo. (MACHADO, L.,
2011, p. 41).

A autora traz a ideia de que “A compreensdo da série de unidades visuais que
compdem o todo da expressao visual é fundamental para se configurar uma informacéo visual
mais objetiva, e, portanto, mais precisa.” (MACHADO, L., 2011, p. 68). Além do
entendimento dessas unidades, a comunicacao visual conta com outros estimulos ambientais
que influenciam a percepcdo e a interpretacdo, como temperatura, som, movimento, entre
outros. Essas perturbacdes precisam ser consideradas ao se pensar em uma mensagem visual,
pois ndo se sabe exatamente em que tipo de ambiente o receptor esta inserido. Por esse viés, 0
cinema — dotado de caracteristicas proprias e isolantes, como uma sala escura, projetor, tela e
espectador completamente dedicado ao momento — tenta isolar o receptor das interferéncias
externas. Ainda assim, cada pessoa tem um repertorio de imagens, emoc0es e associacdes que
vém de suas proprias experiéncias, de forma que “O contexto no qual a imagem esta inserida
atua diretamente em sua interpretacdo, que assume um valor diferente em cada nova situacgéo,
podendo ser casual ou intencional.” (2011, p. 69).

Em relacdo a analise da imagem, Martine Joly (2005) aponta que é necessario
considerar tanto sua funcdo quanto o contexto em que foi criada. Ela diz que é necessario
considerar que a producdo de uma imagem € sempre feita para impactar alguém, e
compreender esse destinatario € um dos pontos importantes para uma analise eficiente. Para
definir a fungdo, ela diz que € preciso identificar as imagens utilizadas e “[...] comparar 0s
usos da mensagem visual com os das principais produ¢des humanas destinadas a estabelecer
uma relacdo entre 0 homem e o mundo.” (p. 55), como as fungbes possiveis (definidas por
Jakobson em 1963): denotativa, cognitiva, referencial, poética, fatica, metalinguistica. Sobre o

contexto, Joly (2005) comenta que se trata dos varios momentos da obra, como quando é
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produzida, o que fez com que fosse produzida e sua recep¢do. E comum que se
descontextualize certos elementos de uma obra visual para surpreender ou chocar o

espectador.
4.2 ELEMENTOS BASICOS DA CONSTRUCAO VISUAL

Abreu e Andrade (2016) dizem que a industria cinematografica busca de forma
incansavel novas maneiras de representar e aprimorar a linguagem filmica. Eles dizem que
essa linguagem torna a narrativa realizavel, expande a possibilidade de atuacdo dos
realizadores e inclui elementos como enquadramentos, figurino, iluminacdo, cores, som, etc.
Assim, “Cada elemento traz significados proprios que podem ser expandidos, alterados e
explorados mediante a combinagdo com outros elementos.” (2016, p. 02).

Dondis (2007) afirma que, para que a experiéncia visual seja analisada, é necessario
gue se examine 0s componentes individuais que compdem essa experiéncia. Segundo ela, os
elementos basicos sdo ponto, linha, forma, direcdo, tom, cor, textura, escala ou propor¢édo e
dimensdo®. Os elementos escolhidos para a analise posterior de Divertida Mente foram cor e
forma; desse modo, 0s outros sete topicos serdo brevemente descritos®> — com o objetivo de
auxiliar na analise posterior da composicdo como um todo —, seguindo-se da descricdo
detalhada da cor e da forma.

Sobre a composi¢do como um todo, Dondis diz que:

O processo de composicdo é 0 passo mais crucial na solugdo dos problemas
visuais. Os resultados das decisdes compositivas determinam o objetivo e o
significado da manifestagdo visual e tém fortes implicagdes com relacdo ao
gue é recebido pelo espectador. [...] Ndo ha regras absolutas: 0 que existe é
um alto grau de compreensao do gue vai acontecer em termos de significado,
se fizermos determinadas ordenagdes das partes que nos permitam organizar
e orquestrar 0os meios visuais. Muitos dos critérios para o entendimento do
significado na forma visual, o potencial sintatico da estrutura do alfabetismo
visual, decorrem da investigagdo do processo da percep¢cdo humana.
(DONDIS, 2007, p. 29).

Sendo assim, ap0s a contextualizagdo primaria de elementos que auxiliam na
compreensdo e construgdo da composicdo, os componentes individuais basicos serdo

apresentados a seguir.

% Dondis ainda cita como elemento basico da concepcao visual o Movimento. Uma vez que o cinema ja é uma
arte que se utiliza desse elemento, considerou-se que os conceitos sobre a ilusdo do movimento no design néo
seriam necessarios.

% Os toépicos a serem brevemente analisados podem ter seu contetido mais aprofundado quando existir a
possibilidade de auxiliarem na andlise posterior.
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4.2.1 Ponto

Dondis (2007) diz que o ponto ¢ “[...] a unidade de comunicacéo visual mais simples e
irredutivelmente minima. Na natureza, a rotundidade é a formulagdo mais comum, sendo que,
em estado natural, a reta ou o quadrado constituem uma raridade.” (p. 53). Ludmila Machado
(2011) aponta a capacidade que o ponto tem de atrair o olhar, independente se € um ponto
natural ou colocado em determinado lugar para alcancar um objetivo. Além disso, ela também
destaca que “Quando vistos, os pontos se ligam, sendo, portanto, capazes de dirigir o olhar.
Essa direcdo é intensificada pela proximidade dos pontos.” (p. 63).

4.2.2 Linha

A linha representa 0 momento em que 0s pontos estdo tdo proximos que ndo é mais
possivel percebé-los individualmente; também podendo ser visto como o0 ponto em
movimento, a linha d& a sensacdo de direcdo (DONDIS, 2007). Ludmila Machado diz que a
linha é o “Elemento articulador da forma, seja no esboco, seja no projeto.” (2011, p. 64).

Dondis (2007) também aponta que a linha ndo é estatica, “Onde quer que seja
utilizada, é o instrumento fundamental da pré-visualizacdo, o meio de apresentar, em forma

palpavel, aquilo que ainda ndo existe, a ndo ser na imaginacdo.” (p. 56).
4.2.3 Direcéo

Dondis (2007, p. 59) diz que “Todas as formas basicas expressam trés dire¢des basicas
e significativas [...]”, e que cada uma dessas direcdes pode associar significados e auxiliar na

criacdo visual. Segundo Ludmila Machado (2011), as direcGes sdo:

Quadrado: horizontal e vertical, referéncia primaria do homem em termos de
bem-estar e maleabilidade, estabilidade, equilibrio; tridngulo: diagonal, a
formulacdo oposta da ideia de estabilidade; a forca direcional mais instavel,
e, consequentemente, mais provocadora das formulacGes visuais, ameaca,
perturbacdo; circulo: curva, abrangéncia, repeticdo, calidez. (2011, p. 65).

4.2.4 Luze Tom

O tom corresponde ao nivel de claridade ou obscuridade que esta em algo que € visto,
sendo que “As variagdes de luz ou de tom sdo os meios pelos quais distinguimos oticamente a

complexidade da informacdo visual do ambiente.” (DONDIS. 2007, p. 61). Segundo Dondis
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(2007), o tom € uma das melhores formas de diferenciar a dimenséo que existe no mundo:
auxilia a perspectiva a dar a ideia de profundidade, demonstra distancia, linha do horizonte,
nivel do olho, etc. O tom serve para dar a linha a sensacéo de veracidade, de forma que “O
acréscimo de um fundo tonal reforca a aparéncia de realidade atraves da sensacdo de luz
refletida e sombras projetadas.” (2007, p. 63).

Ludmila Machado (2011, p. 65) diz que “Vemos gracas & presenca ou a auséncia
relativa de luz, mas a luz néo se irradia com uniformidade no meio ambiente. A luz circunda
as coisas, é refletida por superficies, incide sobre objetos [...]”. Ela ainda diz que a variagdo de
tons e luz permite que se identifiqgue a complexidade visual do ambiente, de forma que a
nogdo de claro se da em comparagdo com 0 escuro, e vice-versa.

Para Moreira e Teixeira:

A luz no cinema de animacéo usa da psicologia humana, das associacdes de
formas no espaco, a composicéo, da cor, do contraste, da perspetiva para dar
énfase a forma da cena, real¢a o humor, o estado de espirito, a atmosfera, a
personagem... bem cuidada, para direcionar o olhar do espetador, para o
fazer emergir. (MOREIRA; TEIXEIRA, 2016, p. 279-280).

A sombra que a luz projeta, segundo Arnheim (2013), mostra o dominio de uma
imagem ou objeto sobre outro elemento proximo, além de denotar um espago cénico em que
ha menor presenca de iluminagdo. Ele diz que “As sombras projetadas dotam os objetos de
um estranho poder de provocar obscuridade.” (p. 304).

Dondis (2007) ainda comenta que 0s tons de cinza nas artes visuais Sdo 0 que
possibilitam que as pessoas acreditem no universo que estdo enxergando. Para ela, é gracas a
sensibilidade ao tom que “[...] vemos 0 movimento subito, a profundidade, a distancia e
outras referéncias do ambiente. O valor tonal é outra maneira de descrever a luz. Gragas a ele,

e exclusivamente a ele, é que enxergamos.” (p. 64).

4.2.5 Textura

Dondis (2007) afirma que a textura vem para substituir o tato, mesmo que determinada
textura sO tenha caracteristicas Opticas. Essas qualidades sdo obtidas através da variacdo na
superficie do material, e fazem com que a maior parte da experiéncia que vem da textura se dé
em um nivel visual, e ndo tatil. Ludmila Machado (2011) aponta que as texturas sdo vistas

como uniformes (percebidas como superficie), além de serem constituidas de elementos
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iguais ou semelhantes, “[...] dispostos a iguais distancias entre si sobre uma superficie de duas
dimensGes, ou com um pouco de relevo.” (p. 66).

Godoy (2012) explica que a textura é utilizada dentro de um determinado contexto, de
forma que é planejada de acordo com a funcdo visual que precisa exercer para transmitir uma
ideia; assim, ela deve ser planejada seguindo sua representacdo, podendo passar a mensagem
de contrariedade, de reforco da ideia almejada ou de diferenciacdo. Ainda, seguindo seu uso
optico ela se relaciona com a luz, que sera refletida por um material brilhante, por exemplo,
mas ndo por um fosco. Segundo Godoy (2012), os elementos maiores nas texturas (em sua
grande parte) dao a ela a impresséo de agressividade, enquanto 0s menores passam a ideia de
delicadeza. Normalmente a textura age como agente secundario, com o intuito de reforcar a

mensagem que quer ser passada.

4.2.6 Escala

H& uma relacdo de tamanho entre os elementos, de forma que:

O grande ndo pode existir sem o pequeno. Porém, mesmo quando se
estabelece o grande através do pequeno, a escala toda pode ser modificada
pela introdugdo de outra modificagdo visual. A escala pode ser estabelecida
ndo sé através do tamanho relativo das pistas visuais, mas também através
das relagfes com o campo ou com o0 ambiente. (DONDIS, 2007, p. 72).

Dondis (2007) comenta que a escala, em se tratando de design, usa o ser humano
como medida de comparacdo, de modo que a maioria dos produtos ¢ feita usando como base

as proporcdes de um homem de tamanho médio.

4.2.7 Dimensao

A representacdo da dimensdo que existe no mundo real nas reprodugdes
bidimensionais (como o cinema) precisa de um pouco de ilusdo, segundo Dondis (2007),
principalmente através do uso da perspectiva e da manipulacdo do tom. A perspectiva se
utiliza de linhas para dar efeito de realidade, compondo o ponto de fuga, que, desenhado no
nivel do olho, d& a impressdo de profundidade — o0 que pode ser intensificado atraves da
manipulagdo dos tons, com as relagdes do claro e do escuro, da luz e da sombra. Segundo
Ludmila Machado (2011):
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Tudo é ou parece ser — regulado por estruturas. Estas sdo, na realidade,
sempre em quatro dimensdes, visto que a forma das coisas se transforma
incessantemente (semente/arvore/flor/fruto/semente). Mas, desconsiderando
momentaneamente a quarta dimensdo e o tempo, vamos a largura,
comprimento, altura. (MACHADO, L., 2011, p. 67).

4.2.8 Cor

A visdo é um dos sentidos mais importantes do ser humano, é através dela que se
experimenta 0 mundo, suas formas, cores, texturas, etc. Ao enxergar os elementos visuais do
mundo ou entrar em contato com eles, imagens mentais sdo formadas na mente, cada uma
com suas cores relacionadas: o céu tem o azul como referéncia, a floresta tem o verde, o sol
tem o amarelo, de forma que essa dindmica faz com que diferentes grupos de cores
provoquem sentimentos e sensacdes (IONESCO et al, 2008). Os autores trazem que as cores
possuem uma série de nuances e topicos a serem abordados, que refletem o estudo do cérebro,
da dptica e de outros contelidos que abarcam toda sua complexidade. Para este subtopico
foram escolhidos os aspectos que permitissem trabalhar de forma mais objetiva as questdes
relativas a cor e seus sentidos.

As cores possuem significacdes que sdo de alguma forma instituidas e reconheciveis.
No entanto, Abreu e Andrade (2016) dizem que a recep¢do que cada individuo tem em
relacdo a uma cor pode ser diferente, dependendo de sua cultura, suas experiéncias e 0
ambiente em que esta inserido. Ainda, a cor foi implantada na criacdo filmica por todo seu
potencial emocional, por tudo que pode vir a comunicar e as interpretacdes que pode causar.
Os autores dizem que a presenca da cor € muito forte, mas que até mesmo sua auséncia pode
comunicar algo. Segundo Stamato, Staffa e Von Zeidler (2013, p. 02), as cores “[...] podem
definir um contexto com varios significados, que pode definir o estado de espirito de uma
pessoa e, cinematograficamente, em qual género de filme esta inserido (drama, comeédia).”.

Guimaraes (2004) diz que o “[...] uso de cores criara planos de percepc¢éo, separando e
unindo, categorizando e realcando os diversos elementos da composicdo da imagem [...]” (p.
25). As animag0es, segundo lonesco et al (2008), tém paletas de cores especificas, que séo
selecionadas e mixadas de acordo com suas caracteristicas, de forma a serem usadas para
invocar sentimentos ou sensac¢des, como fome ou calor.

Dondis (2007) fala sobre as trés dimensdes da cor: matiz, saturacdo e brilho. O matiz
(ou croma) é a cor em si, sendo contada em mais de cem. Os matizes tém caracteristicas

préprias, e cada grupo de cores tem efeitos comuns entre eles. Segundo a autora:
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Existem trés matizes priméarios ou elementares: amarelo, vermelho e azul.
Cada um representa qualidades fundamentais. O amarelo é a cor que se
considera mais préxima da luz e do calor; o vermelho é a mais ativa e
emocional; o azul é passivo e suave. O amarelo e o vermelho tendem a
expandir-se; o azul, a contrair-se. Quando sdo associadas através de
misturas, novos significados sdo obtidos. O vermelho, um matiz provocador,
é abrandado ao misturar-se com o azul, e intensificado ao misturar-se com o
amarelo. As mesmas mudancas de efeito sdo obtidas com o amarelo, que se
suaviza ao se misturar com o azul. (DONDIS, 2007, p. 65).

Ludmila Machado (2016) diz que o circulo cromatico (Figura 3) representa um total
de doze matizes: as trés cores primarias (amarelo, vermelho e azul), as trés cores secundarias

(laranja, verde e violeta) e um grupo de intermediérias.

Figura 3 — Circulo Cromatico

VERMELHO
VERMELHO-VIOLETA (PRIMAROl yERMELHO LARANJA

(TERCIARIO) (TERCIARIO)

VIOLETA LARANJA
(SECUNDARIO) (SECUNDARIO)

AZUL AMARELO
VIOLETA LARANJA
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AZUL AMARELO
(PRIMARIO) (PRIMARIO)
AZUL VERDE AMARELO VERDE
(TERCIARIO)} VERDE (TERCIARIO)

(SECUNDARIO)

Fonte: Site Amo Pintar

Em uma observacdo breve pode-se perceber os papeis que as cores tém na
caracterizacdo das personagens de Divertida Mente: as emoc¢des que de alguma forma se
destacam foram feitas das cores primarias. Alegria é amarela, expansiva; Tristeza é azul,
costuma se contrair na histdria para ndo atrapalhar; Raiva é vermelho, explosivo, quem da a
ideia de Riley fugir de casa. Verde e violeta (as cores de Nojinho e Medo) sdo cores
secundarias, que sdo importantes, mas nao se destacam como as primarias.

A saturacdo diz respeito a variagdo da cor do matiz ao cinza. A cor saturada € mais
simples, traz os matizes primarios e secundarios; a cor menos saturada da a impresséo de
neutralidade e sutileza. Dondis diz que “Quanto mais intensa ou saturada for a coloracdo de
um objeto ou acontecimento visual, mais carregado estara de expressdo e emocao.” (2007, p.
66). Ja o brilho — terceira dimensdo — se refere ao claro e ao escuro e as gradacGes de tom.
Dondis (2007) entende que a cor ndo se relaciona com o tom, pois mesmo sem a cor o tom
continua presente, “[...] provando que a cor e 0 tom coexistem na percepcdo, sem se

modificarem entre si.” (p. 66).
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Guimarées (2004) disserta sobre como a iluminacdo facilita na visédo das cores, de
forma que as cores mais iluminadas exigem menos da visdo para serem percebidas, tornando a
experiéncia mais prazerosa. Segundo o autor, a cor amarela € mais luminosa, enquanto a
violeta é 0 oposto; isso quer dizer que o amarelo é a cor que mais provoca uma participacdo
do receptor, além de chamar mais a atencdo e ter grande capacidade mnem®onica (permite uma
maior fixacdo de fatos e informagdes na memoria).

A harmonia e o equilibrio, segundo Guimaraes (2004), sdo dois sistemas que tendem a
permitir a existéncia de uma composi¢do cromatica agradavel. Para o autor, “Na composi¢ao
equilibrada, todas as tensdes dirigidas, todas as forgas de atragédo e repulsdo, compensam-se
mutuamente e a totalizacdo do padrdo aponta para a pausa.” (p. 76). O desequilibrio da
constituicdo cromatica pode levar cores mais fracas a serem induzidas pelas mais fortes,
fazendo com que as coloracBes possam ser vistas de forma ambigua, prejudicando a
impressdo que deveria passar. A harmonia leva ao equilibrio; na harmonia as cores se
relacionam de uma forma agradavel, de forma que o todo contribui para a ideia pretendida e
as cores podem ser individualmente identificadas sem que o panorama geral seja prejudicado
(GUIMARAES, 2004).

Guimarées (2004) destaca um ponto importante sobre a interpretacéo das cores: ele diz
que a simbologia das cores é binaria, de forma que cada cor pode ter um polo positivo e um
negativo. Isso explica como, por exemplo, o vermelho pode ter um sentido tanto como paixao
guanto como violéncia. O autor diz que essa polissemia, caracteristica da arte, pode ser
solucionada ao analisar determinada cor dubia de acordo com as simbologias das outras cores
que estdo em relagcdo com essa primeira.

E importante ressaltar que ndo apenas as experiéncias visuais interferem na
interpretacdo da cor, mas também questdes culturais. A regido Londrina, por exemplo, tem
um repertorio muito maior de cores neutras, o que faz com que talvez as pessoas dessa regido
tenham mais dificuldade de perceber nuances em cores saturadas. Também, no ocidente o
preto € a cor oficial do luto, enquanto na China o branco toma esse papel. Guimaraes (2004)
comenta que isso ndo é uma questdo de biologia ou genética, mas de percepcédo cultural, pois
no caso da cor do luto, por exemplo, o preto continua sendo visto como negativo e o branco
como positivo, a diferenca estd na percepcao cultural, pois para 0s chineses a morte € vista
como elevagdo espiritual, continuidade, e ndo como o fim. O autor ainda ressalta que a cor
ndo ¢ algo controlavel, por mais que tenha uma simbologia conhecida: elementos externos ao
uso da cor podem interferir na percepcdo que cada pessoa tem dela, de forma que sua

interpretacdo escapa ao controle do criador.
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4.2.9 Forma e espaco

A forma € descrita por uma linha que articula toda sua complexidade. Segundo Dondis
(2007), as trés formas béasicas (que sofrem variacbes) sdo: circulo, quadrado e triangulo
equilatero. De acordo com ela, cada uma dessas formas tem caracteristicas primordiais e
significagdes: “Ao quadrado se associam enfado, honestidade, retiddo e esmero; ao triangulo,
acao, conflito, tensdo; ao circulo, infinitude, calidez, protecdo.” (2007, p. 58). A autora ainda
diz que a forma segue a funcdo para a qual foi criada. Ludmila Machado (2011) diz que “A
montagem de certo nimero de formas iguais produz, muitas vezes, formas diferentes, e gera
grupos de formas com outras caracteristicas.” (p. 64).

Dondis (2007) aponta que, para chamar a atencao do observador, “[...] a forma regular,
simples e resolvida, & dominada pela forma irregular, imprevisivel.” (p. 126). Arnheim (2013)

afirma que:

[...] a forma sempre ultrapassa a funcéo préatica das coisas encontrando em
sua configuracdo as qualidades visuais como rotundidade ou agudeza, forga
ou fragilidade, harmonia ou discordancia. Portanto, séo lidas simbolicamente
como imagens da condi¢do humana. De fato, estas qualidades puramente
visuais da aparéncia sdo as mais intensas. Sdo elas que nos atingem mais
direta e profundamente. (ARNHEIM, 2013, p. 90).

Segundo Arnheim (2013), uma das maneiras de representar graficamente um ambiente
ou figura tridimensional € através da sobreposicdo das imagens. Para isso, as figuras tém que
se tocar no plano em que estdo, mas dar a impressao de que estdo separadas e de que estdo em
planos diferentes. O autor diz que, além de parte de uma imagem cobrir a outra, isso deve ser
feito de forma que a ilustracdo coberta pareca ndo finalizada, mas dando a impresséo de que
ela esta completa por baixo da primeira imagem — se a interrup¢do da figura do fundo for na
altura das articulagdes de um desenho que represente uma pessoa, por exemplo, passa a
impressdo de uma amputacdo, e ndo de uma sobreposicdo, por isso 0 corte deve ser
estratégico.

Em Divertida Mente pode-se perceber que os principios da sobreposi¢do sdo bem
empregados. A figura 4 mostra uma cena em que Alegria cobre parcialmente Tristeza e

Nojinho, de forma que fica evidente que ela esta na frente das duas.
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Fonte: Site Toré de Ideias

Arnheim (2013) destaca que a imagem que representa alguma coisa nem sempre é
realizada de uma forma literal, copiando exatamente o que se Vvé; ele diz que ndo é exatamente
uma projecao do objeto, mas uma equivaléncia sobre o que se quer mostrar. Segundo o autor,
“A forma visual pode ser evocada pelo que se vé, mas ndo pode ser tirada diretamente dela.”
(2013, p. 129). A forma que é representada recebe influéncias ndo s6 do que a inspira, mas
também do estilo do artista e da cultura onde ele esté inserido; é aceitavel que a imagem néo
seja exatamente igual ao que ela representa na realidade, desde que evoque suas

caracteristicas essenciais. Para Arnheim:

[...] a melhor ilustracdo é aquela que omite detalhes desnecessarios e escolhe
caracteristicas reveladoras, mas também que os fatos relevantes devem ser
comunicados aos olhos sem ambiguidade. Isto é, realizado por meio de fatores
perceptivos [...]: simplicidade de configuragdo, agrupamento ordenado,
sobreposicdo clara, distincdo de figura e fundo, uso de iluminagdo e
perspectiva para interpretar valores espaciais. E necessario precisio de forma
para comunicar as caracteristicas visuais de um objeto. (ARNHEIM, 2013, p.
146).

Magnus Haake (2009) diz que a aparéncia visual de uma personagem animada se
divide em duas categorias: caracteristicas visuais dindmicas e caracteristicas visuais estaticas.
As caracteristicas visuais dinamicas se relacionam com expressdes faciais, movimentos,
gestual de corpo e méos, posturas, etc. As estaticas se referem as caracteristicas visuais
basicas da personagem, como roupa, cabelo, forma do corpo, cores e estilo grafico. Esses
atributos das personagens, segundo Haake (2009), podem afetar a forma como o espectador
elabora suas expectativas e entendimento em relagéo a personagem e a historia.

Haake (2009) separa a construcdo da aparéncia visual estatica em trés aspectos:
modelo bésico, propriedades fisicas e estilo grafico. O primeiro passo para a construcdo de
uma personagem, segundo o design, é a definicdo do modelo béasico, que pode representar um

ser humano, um animal ou criatura, um objeto inanimado, uma fantasia ou fic¢do, ou ainda
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uma combinagdo de todos esses. As propriedades fisicas correspondem a escolhas como o
tipo do corpo, o formato do rosto, a cor da pele, corte e cor de cabelo, roupas e acessorios. O
autor ressalta ainda que qualquer personagem criada para uma animacgdo ndo tem como ser
neutra, ou seja, traz consigo algum tipo de bagagem cultural e emocional. O estilo gréfico,
para Haake (2009), é um nivel mais complexo para a constru¢do visual, pois pequenos
detalhes podem afetar 0 modo como uma personagem € vista, como a grossura da linha de
contorno, sombras ou proporcdes; por isso, ha necessidade de se perceber o grau de
detalhamento e o grau de naturalismo do desenho. O grau de detalhamento de um desenho
afeta a forma como ele sera percebido, de maneira que quanto menor o detalhamento, mais
clara serd a personagem e melhor seré a identificacdo com ela. O grau de naturalismo varia
entre a representacdo natural ou estilizada de uma personagem, diferenciando-se conforme o
estilo de linhas, sombras, etc. (0 autor diz que ndo é possivel que se identifique quais
exatamente sdo os efeitos perceptivos de acordo com a estilizagdo da personagem).

As emocBes de Divertida Mente foram baseadas em formas bésicas * que
compartilhavam de algumas das suas caracteristicas, conforme figura 5: Alegria lembra
aspectos de uma estrela; a Tristeza, de uma lagrima; Nojinho, de um brocolis; Raiva, de um

tijolo; e 0 Medo, de um nervo.

Figura 5 — Emocgdes e suas formas bésicas

Fonte: Site Casal

Haake (2009) afirma que & comprovado psicologicamente que a aparéncia fisica
influencia a percepcao, pois ela reflete a personalidade. Mesmo que se possa mudar a opinido
sobre alguém apds conhecé-la melhor, é conhecido que a primeira impressdao tem papel
significativo. McCloud (1993, apud HAAKE, 2009), comenta que as pessoas se envolvem

mais facilmente com as personagens com gquem possam se identificar, e que isso acontece

% As formas em que as emocdes foram baseadas foram confirmadas pelo twitter oficial do filme. Disponivel em:
< https://twitter.com/pixarinsideout/status/542752452701724672>. Acesso em: 20 abr. 2016.
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mais facilmente com as que sdo mais simplificados; as personagens mais naturalistas e
detalhadas, segundo ele, ddo a ideia de que representam o outro, ndo permitem a
identificacéo.

Além das caracteristicas das personagens, outro ponto contribui para a construcdo do
visual no cinema de animacg&o. Arnheim (2013) fala sobre as molduras, que foram inseridas
no contexto da pintura para distinguir o espacgo fisico do ambiente do mundo do quadro.
Segundo ele, as pinturas eram feitas de modo a representar uma parte de um ambiente que se
expandia para aléem da moldura. Ele diz que “A moldura era considerada como uma janela,
através da qual o observador espiava 0 mundo exterior limitado pela abertura de observacéo,
mas ilimitado em si.” (2013, p. 229). Essa caracteristica € interessante ao se comparar com a
forma como as emocdes podem se conectar com o mundo de Riley, através de uma tela na
Sala de Comando, que representa o que Riley vé em seu cotidiano. O diretor Pete Docter®’ diz
que uma das dificuldades do filme foi que ndo poderiam colocar Riley e as emogdes no
mesmo plano, de forma que elas s6 poderiam ver a menina quando ela se olhasse no espelho

ou quando projetassem uma memoria (figura 6).

Figura 6 — Tela da Sala de Comando

Fonte: Site ZH Entretenimento

Arnheim (2013) explica que é comum que se pense gque a cor passa uma significacdo
mais emocional, enquanto a forma é mais intelectual, no entanto, mesmo que a percepgao
visual esteja mais atrelada a cor, também pode ser vista na forma, assim como mesmo que

uma postura ativa esteja mais relacionada a forma, também se encontra na cor. Para ele:

De um modo mais geral, é provavel que as qualidades expressivas
(fundamentalmente da cor, mas também da forma) afetem de modo
espontaneo a mente passivamente receptiva, enquanto a estrutura tectonica

37 Fonte: extras do DVD do filme Divertida Mente.
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do padrdo (caracteristica da forma mas encontrada também na cor) engaja a
mente ativamente organizadora. (ARNHEIM, 2013, p. 327).

Este capitulo tratou de algumas das muitas caracteristicas visuais que podem ser
utilizadas na construgdo visual de uma representacdo gréfica, nesse caso, o cinema de
animacéo. Haake (2009) diz que essas questdes sdo essenciais para qualquer filme, mas que a
historia e 0 contexto também precisam ser criveis e bem trabalhados. Para ele, a criacdo visual
e a narrativa precisam estar em perfeita sintonia para que o ambiente apresentado possa ter
boa interacdo com as personagens e personalidades que nele estdo. A partir dessa necessidade
de dialogo bem fundamentado entre narrativa e construgdo visual, considerando os objetivos
deste trabalho e os capitulos até agora desenvolvidos, a proxima etapa diz respeito a anélise
das estratégias narrativas e visuais utilizadas pelo filme de animacdo Divertida Mente para

falar tanto ao publico adulto quanto ao infantil.
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5 ERA UMA VEZ UMA ANALISE...

Este trabalho teve em seu primeiro momento o foco voltado para aspectos teoricos que
envolveram cinema de animacdo, contos de fadas e comunicacdo visual, embasando o
conhecimento necessario para compreender o objeto de pesquisa. Esta fundamentagdo
também servira de base para a analise do filme de animacdo Divertida Mente. Apos entender
0 contexto do surgimento e evolugédo do cinema de animacao, de assimilar como os contos de
fadas se inserem como narrativa infantil e adulta e de abordar os aspectos visuais de um filme

desse estilo, o proximo passo € aplicar esse aporte tedrico ao estudo do filme.

5.1 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para que a analise do filme seja realizada, os contetdos abordados até o momento
serdo revisitados seguindo a ordem em que se fazem presentes no decorrer de Divertida
Mente.

Considerando-se que o capitulo 2 tratou do histérico do cinema, com o objetivo de
situar o contexto que levou a producdo do filme, objeto empirico deste trabalho, ele foi
importante para a compreensdo do desenvolvimento do cinema de animacdo e do
entendimento do seu papel na comunicacdo de massa, mas ndao se mostra Como necessario na
apreciacao a seguir. Por isso, e de acordo com 0s objetivos deste trabalho, os capitulos 3 e 4
serdo as principais bases do procedimento de analise. Para a familiarizagcdo com a narrativa, 0
Apéndice C traz o detalhamento da histdria do filme para que facilite 0 acompanhamento dos
momentos descritos.

O conceito norteador do procedimento de estruturacdo da analise sera o trazido por
Cashdan (2000) na péagina 40 deste trabalho, que diz respeito aos momentos que caracterizam
a narrativa de um conto de fadas. Segundo ele, essas histérias se dividem em quatro
momentos cruciais: travessia (leva os herdis para uma terra diferente, com magia e seres
especiais), encontro com presenca diabdlica (o perigo da historia), conquista (luta final dos
protagonistas, levando a morte da bruxa) e celebracdo (comemoracdo da vitoria). Nesses
momentos serdo considerados o0s recortes sobre os quais as analises serdo desenvolvidas,
sendo trazidas outras perspectivas tedricas dos contos de fadas para apoiar o exame do filme.

Partindo das premissas de Cashdan (2000) sobre os quatro momentos cruciais de um
conto de fadas e mantendo as devidas propor¢des para uma historia contemporanea, esses

eventos sdo verificaveis em Divertida Mente, mesmo que de formas adaptadas: a travessia
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leva Alegria e Tristeza da Sala de Comando (de onde nunca sairam) para o labirinto das
memorias de longo prazo, um lugar onde elas nunca foram e de onde ndo sabem sair. No
segundo momento ndo ha um encontro com uma presenca malévola personificada, mas sim
com a temivel ideia de que a personalidade de Riley possa ficar seriamente comprometida se
Alegria ndo voltar para ajuda-la, portanto h4 uma grande ameaca as emocdes que se faz
presente em grande parte do filme. A conquista se da nas tentativas finais de volta & Sala de
Comando, com o sacrificio de Bing Bong para que Alegria saia do Lixdo das Memodrias, a
pane que impede que as emocgdes operem o painel de controle, o esforco de Alegria para
convencer Tristeza a voltar com ela, a fuga iminente de Riley e, finalmente, o sucesso do
plano, culminando na volta de Alegria e Tristeza para a Sala de Comando e na recuperacéo de
Riley. Por fim, o momento da celebracdo se da, como se espera, no final do filme, com as
emoc0es trabalhando de forma conjunta na nova fase da vida da menina e com seu jogo no
novo time de Hoquei. Esses quatro momentos foram eleitos como as categorias de analise
deste trabalho por tratarem especificamente de instantes do filme em que os principais
acontecimentos ocorrem e em que a tensdo emocional é intensa.

Depois de selecionados, em Divertida Mente, os trechos de analise em funcdo dos
momentos cruciais da narrativa dos contos de fadas, segundo Cashdan (2000), a metodologia
conta com a analise da histdria na busca pela compreensao das estratégias narrativas e visuais
utilizadas no filme de animacédo Divertida Mente para atingir o publico infantil e adulto. Para
isso, serdo considerados aspectos de sua narrativa no formato conto de fadas, a sua
composicdo visual, e ainda serdo ponderados os apontamentos do diretor da animacéo, que
constam no DVD do filme.

O capitulo atual abordara as estratégias narrativas de Divertida Mente, de forma que
serdo trabalhados conceitos trazidos pelos autores utilizados durante este trabalho, como os
sete pecados capitais da infancia (CASHDAN, 2000), a luta do bem contra o mal
(BETTELHEIM, 2014), a atracdo pela magia (CORSO; CORSO, 2006) e pela aventura
(CASHDAN, 2000), as lutas internas (CASHDAN, 2000 — BETTELHEIM, 2014) e os finais
felizes (BETTELHEIM, 2014). As estratégias visuais identificadas terdo lugar no préximo
capitulo e serdo evidenciadas principalmente de acordo com o uso da cor, forma, tom, textura
e escala, e de como isso monta a composicéo e afeta a percepgédo dos espectadores do filme.

A ordem escolhida para apresentar a analise — sendo trazido primeiro 0s aspectos
narrativos seguidos dos visuais — se deu de acordo com o entendimento de que, por maior que
seja a importancia dos aspectos visuais, € a maneira como a nharrativa é construida que

individualiza as historias e que se configura no elemento de maior diferenciacdo em Divertida
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Mente. Entende-se que 0s aspectos visuais surgem como uma forma de complementar o
potencial narrativo da histdria, por isso optou-se por analisa-los posteriormente ao estudo da
narrativa.

Tanto a andlise da narrativa quanto da composicédo visual sera dividida nos quatro
momentos determinados por Cashdan (2000), pois se percebe que tanto as estratégias
narrativas quanto as de composi¢do visual se complementam, e por isso precisam ser
avaliadas sob a mesma luz. No entanto, a analise visual se diferencia pelos elementos a mais
de estudo no que se refere a construcdo visual das personagens. Considerando o principal
objetivo deste trabalho, cada categoria terd as estratégias identificadas separadas em
abordagens adultas e infantis, na busca pelo entendimento de como esses dois publicos séo
atingidos por uma mesma historia. Para permitir a distincdo das formas de falar a esses dois
segmentos considera-se que as estratégias infantis sdo as de interpretacdo mais Obvia, com
diferenciacdo facilitada e até mesmo apelativa para alcancar as criancas; por outro lado, as
estratégias adultas serdo assim consideradas de acordo com a elaboracdo dos elementos
narrativos e visuais e da percepc¢do de referéncias que as criangas, em tese, ndo apreendem e
que se referem mais a questdes da ordem da vida adulta. Sabe-se que a melhor forma de
investigar como os espectadores entendem uma narrativa é através de um estudo de recep¢éo;
como essa técnica ndo se adapta aos objetivos deste trabalho, as interpretaces serdo guiadas
pelas informagdes que a teoria e a metodologia trazidas permitem apreender.

5.2 SOBRE NARRATIVA: CONTOS DE FADAS E DIVERTIDA MENTE

Para iniciar a proposta desse procedimento metodoldgico é importante relembrar dois
conceitos trazidos por Bruno Bettelheim (2014) e Sheldon Cashdan (2000) no capitulo 3 deste
trabalho. Bettelheim (2014) explica que as modificacdes que os contos de fadas sofreram ao
longo dos anos trouxeram a eles representacGes ao ser humano que podem ser percebidas
tanto por adultos como por criangas. Seguindo nessa linha, Cashdan (2000), em um dos mitos
gue identificou sobre essas histérias, diz que elas ndo sdo exclusivamente feitas para as
criancas. Esse embasamento se faz importante para recordar o fato de que esse tipo de historia
atinge mais de um publico, de forma que Divertida Mente — que possui caracteristicas dos
contos de fadas, como visto anteriormente — pode se configurar tanto para publico infantil
como para publico adulto. Sendo assim, a partir dos conceitos vistos no capitulo 3 e da
observagdo detalhada do filme, foi possivel destacar os momentos que tendem a aparecer

como estratégias para falar a adultos e criangas. Devido a extensdo do filme e as limitagbes
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deste trabalho apenas os momentos com importancia significativa para o decorrer da historia
serdo visitados: para isso, esses momentos serdo contados na ordem cronolégica da historia,

com as respectivas interpretacdes e diferenciacdes de publico.
5.2.1 Travessia

Pete Docter, o diretor de Divertida Mente, comenta nos bénus do DVD que a ideia de
comecar um filme com o nascimento de uma crianca (para depois a histéria ir avancando no
tempo até finalmente comecar) é considerada um cliché na Pixar, pois muitos filmes ja se
utilizaram desse recurso. Esse inicio, com os primeiros momentos de vida de Riley e o
nascimento da Alegria em sua mente, responde ao que tanto Cashdan (2000) quanto
Bettelheim (2014) falam sobre a necessidade que os contos de fadas tém de promover a
identificacdo da crianca com o protagonista. Cashdan (2000) diz que as a¢des do protagonista
tém que ser passiveis de serem realizadas por qualquer crianca para que surta o efeito
psicoldgico, assim como Bettelheim (2014) aponta que essas histdrias possuem caracteristicas
gue mostram que elas poderiam acontecer com qualquer pessoa. Sendo assim, 0 comeco da
narrativa se mostra como uma estratégia primeiramente direcionada ao publico infantil.
Mesmo que adultos também se identifiquem de alguma forma com a crianca em crescimento
(o que é possivel) trata-se de um universo muito mais proximo ao das criangas, que ainda
estdo nas fases iniciais da vida e que podem perceber na histéria um modo de entender a
prépria mente, mesmo que essas preocupacdes ndo sejam concretas ainda. Meninas e meninos
podem se identificar com a garota que passeia com 0s pais, que tem amigos, que se diverte,
qgue ndo quer comer, que briga no supermercado; ao mesmo tempo, podem se sentir
confortados por acreditarem que possuem dentro de suas cabegas uma equipe colorida e
dedicada que cuida deles em todos os momentos e esta sempre na busca de sua felicidade.

O préximo momento chave para a histéria esta no contexto que envolve a mudanca da
familia de Riley de Minnesota para Sdo Francisco. Ao chegar a nova casa, Riley vai se
decepcionando aos poucos com 0 que V&, e a0 mesmo tempo as emogBes em sua mente
também ndo sabem como agir. Apds Alegria assumir o painel de controle e animar Riley
sobre seu quarto, ela volta ao primeiro andar da nova casa e se depara com uma situacdo de
conflito entre os pais, que discutem por causa do caminhd com a mudanca deles, que ird
chegar dias depois do combinado. Nesse momento Riley tenta animar os pais e comeca uma
partida improvisada de Hoquei na sala de casa. Tal acontecimento mostra que a menina, ainda

-

que esteja decepcionada com o novo lar, estd tentando se adaptar & nova situa¢do. E um
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instante que aparece como uma estratégia tanto adulta quanto infantil, por poder ser
interpretada sob dois pontos de vista. Enquanto estratégia infantil é possivel perceber que é
normal que as criancas ndo gostem de brigas na familia, de forma que ndo é incomum que se
presencie momentos em que elas querem continuar a brincadeira mesmo quando a situacéo
ndo € a ideal; a crianca que assiste a essa cena pode interpretar que as vezes essa tatica
funciona, e que mesmo que 0 momento seja breve ja ajuda na relagdo familiar. Em relacdo a
visdo do adulto sobre isso, € possivel que ele se sensibilize com a cena ao perceber que brigas
de adultos na frente das criancas nao fazem bem a elas, e sim as deixam confusas.

No final do primeiro dia de Riley em S&o Francisco suas emocdes estdo conflitantes.
Enquanto Raiva, Nojinho e Medo reclamam da mudanca e do que perderam, Alegria tenta
anima-los. Eles estdo pessimistas quanto ao novo lar, e durante essa discussdao a cena é
intercalada com um plano de Riley deitada sozinha no quarto, olhando para o teto e parecendo
confusa, conforme figuras 7 e 8. Esse momento pode atingir tanto criancas quanto adultos, por
mostrar aos dois que ha momentos em que as emogdes ficam colidentes e que as pessoas ndo
sabem como agir. Para as criancas essa cena promove identificacdo no momento em que elas
acreditam nesses seres morando em suas cabecas e discutindo sobre o que é bom ou ndo: elas
podem ver que € normal que elas mesmas se sintam confusas. Pelo ponto de vista maduro é
interessante observar que essa cena pode conceder uma maior valorizacdo as emocdes,
abrindo espaco para elas, afinal o0 mundo adulto aceita melhor pessoas “resolvidas”, que
sabem o que querem, que solucionam rapidamente seus conflitos e que, portanto, ndo tém
problemas. Nem sempre se sabe 0 que se passa na cabega das pessoas, € uma cena Como essa
pode dar aos adultos mais insensiveis a isso (principalmente aqueles que ndo valorizam as
emogdes) uma visdo de que os conflitos interiores existem e s&o muito complexos. Esse
momento da histéria vai ao encontro do que Corso e Corso (2006) dizem sobre as
modificacdes das histdrias infantis, que aparecem hoje com caracteristicas novas por retratar a

complexidade dos sentimentos e emocdes que habitam o interior das pessoas.

Figura 7 — Emogdes discutindo Figura 8 — Riley confusa

Fonté: Printscreen do filme
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O contexto do primeiro dia de aula de Riley na nova escola (e, portanto, os instantes
antes da travessia) traz uma série de relacdes que podem ser lidas por adultos. No inicio do
dia, quando Alegria pede ao Trem do Pensamento somente pensamentos bons para caso a aula
demore € um momento que fala aos adultos, que se utilizam dessa estratégia para as ocasides
dificeis do dia. Apesar de ndo ser um momento chave do contexto, permite que eles lembrem
que os instantes mais complicados da sua vida podem ser amenizados pela sua prépria mente.
A sequéncia mostra alguns periodos que as criangas ainda ndo compreendem, que para elas
ainda ndo é um problema, mas que a complexidade da adolescéncia confere as pessoas, e
essas impressGes permanecem na vida adulta. Um desses instantes é quando 0s pais se
oferecem para levar Riley a escola: ela recusa alegremente, mas Nojinho acha a ideia terrivel.
Ao chegar na sala de aula, Alegria e Nojinho conversam sobre iniciar uma conversa com a
“galera descolada” da turma, sendo que Alegria gostaria de fazer isso diretamente, enquanto
Nojinho afirma que precisam causar uma boa impressdo antes. O terceiro acontecimento é
guando o Medo trata a possibilidade de falar em pablico como desastre. Esses trés momentos
se mostram com mais capacidade de identificacdo para os adultos, ja que a maioria ja passou
por essas situacoes e lembra-se de quando essas ocasides eram problematicas na adolescéncia,
quando possuiam medo e ansiedade frente a essas circunstancias. Além de possibilitar a
identificacdo com pessoas mais maduras, permite também que elas se lembrem das sensacdes
gue esses acontecimentos causam, o0 que pode promover maior solidariedade com criancas e
adolescentes nessa situacdo. Mesmo que determinada pessoa ndo tenha problemas em falar
em publico podera, de alguma forma, perceber que € um assunto delicado para outras pessoas.

O momento em que a travessia acontece estd relacionado com a ideia de Cashdan
(2000) de que os contos de fadas respondem a pelo menos um dos sete pecados capitais da
infancia. Segundo o autor, as histdrias abordam os aspectos falhos da personalidade humana,
e mesmo que elas tenham mais de um pecado presente geralmente hd um que se sobressai. No
caso de Divertida Mente, o pecado principal percebido foi a vaidade. Na cena em que Riley
tem que se apresentar para a turma na escola ela conta de onde vem e dos momentos que
passava com o0s pais patinando no lago congelado; para isso, Alegria projeta na mente da
menina uma memoria de um desses momentos. No entanto, Tristeza toca na memoria (ela
apresenta uma espécie de atracdo em tocar as memorias felizes desde que se mudaram para
Sé@o Francisco) e ela fica azul, fazendo com que Riley fique triste ao lembrar daquele
acontecimento. As emog¢des ndo conseguem tirar a memoria da projecdo, e nesse momento

Tristeza assume o painel de controle e faz com que Riley chore na escola; isso gera uma
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Memoria Base (que origina uma llha de Personalidade) azul, portanto, triste. Alegria,
tentando evitar que Riley tenha um aspecto da personalidade que seja triste, tenta tirar a
Memoria Base azul e ejeta-la para as memorias de longo prazo. No entanto, Tristeza tenta
manté-la, e, na disputa entre as duas, as outras Memorias Base caem, as llhas de
Personalidade desligam e Riley fica com expressdo sem emocgdo. Nesse momento as
Memorias Base alegres e a triste sdo sugadas para fora da Sala de Comando, assim como
Alegria e Tristeza, configurando no momento da travessia.

O momento descrito se caracteriza pela vaidade de Alegria por querer permanecer no
comando, controlando as emogdes de Riley e impedindo que ela tenha memadrias tristes, e
parece se conectar mais facilmente com as referéncias do publico adulto. As criangas podem
até perceber a disputa, mas talvez ndo reconhecam as razdes dela acontecer como um
momento de vaidade, ficando ainda na primeira instancia, a da contenda. Assim como a
vaidade levou a Rainha de Branca de Neve a provocar os primeiros acontecimentos da
historia, 0 mesmo acontece em Divertida Mente, mas com um tipo de vaidade que aponta para
as questdes do ego. Ao ndo querer que Riley tenha uma Memoria Base calcada pelas acBes da
Tristeza, e ndo mais pelas suas, Alegria tentou tird-la do recipiente que a continha,
culminando na saida das duas da Sala de Comando, originando a problemaética da narrativa no
que se refere as emocBes de Riley. Logicamente a vaidade de Alegria ndo é algo maléfico
para a menina, mas uma atitude baseada na falta de maturidade da personagem-emocéo e na
experiéncia de que apenas sua atuacdo deve prevalecer na vida da garota.

Sheldon Cashdan (2000) diz que uma forma de potencializar o efeito psicoldgico da
historia é identificar aspectos do pecado principal tanto na protagonista quanto na bruxa. Aqui
€ necessario identificar que tanto Riley quanto Alegria podem ser vistas como as
protagonistas do filme, pois das decisfes de uma depende a vida de outra. Alegria ndo pode
ser vista como a bruxa da histéria, mas é visivel que sua acdo (feita pela vaidade) permite o
encontro com o grande perigo da narrativa, que € a possibilidade de Riley ndo ser mais feliz;
essa possibilidade, por sua vez, € 0 mesmo motivo da vaidade da personagem, o que permite
uma identificacdo do pecado da protagonista com o da “bruxa”. Ao mesmo tempo, ela
também € a heroina, que continua sendo orientada por sua vaidade quando tenta encontrar
solugdes para resolver o problema, e é apenas quando percebe que a solugdo néo cabe apenas
a ela que consegue de fato planejar sua volta para a Sala de Comando. A solugéo ao problema
ndo apareceu de forma facil, sequindo a ja citada légica de Bettelheim (2014) de que a

resposta é apreendida de maneira implicita, porém compreensivel.
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5.2.2 Encontro com presenca diabdlica

Nos primeiros momentos apos a travessia, Alegria e Tristeza tentam saber onde estéo.
Quando percebem que estdo nas memorias de longo prazo, Tristeza nota que Riley estad sem
Alegria. Esse é o instante que configura o encontro com a presenca diabdlica, que no filme
ndo tem a personificacdo de um ser magico, mas se trata de um perigo real que envolve todos
0S que estdo presentes na mente de Riley. Cashdan (2000) diz que os contos de fadas
modernos apresentam mudancas, mas que excluir a bruxa da historia ndo é uma delas;
segundo eles, agora se faz mais importante lidar com o que a bruxa representa, e que isso, de
forma psicoldgica, afeta tanto a criancas quanto aos adultos, que conseguem também se
identificar com a histdria. Para os espectadores menores esse instante € o inicio da aventura da
narrativa, que, segundo Cashdan (2000), é o que mais atrai as criangas para 0s contos de
fadas, aliada ao entretenimento. J& os adultos podem perceber esse momento como o
problema que ele de fato configura: é evidente o quanto sdo dificeis situacbes de mudancas
para criangas, e uma crianga que esta sem a sua alegria mostra aos espectadores adultos que
em breve ela ndo estard mais agindo normalmente. Esse talvez seja 0 momento em que 0s
adultos percebem que essa historia traz mais do que uma narrativa infantil, feita somente para
0S pequenos.

A cena do jantar depois do primeiro dia de aula mostra a menina cabisbaixa, sem
emoc0des aparentes, com as trés emoc¢des em sua mente ndo sabendo como agir para deixa-la
feliz; ela responde as perguntas sobre o primeiro dia na escola primeiro com indiferenca sob a
influéncia de Nojinho, depois receosa sob os efeitos do Medo e por fim com rispidez ao ser
controlada pelo Raiva. Isso faz com que a mae perceba o problema e tente conseguir a ajuda
do pai para entender o que esta acontecendo. Nesse momento as emocdes das Salas de
Comando das mentes dos pais aparecem: no caso da mente da mae quem controla a sala é a
Tristeza, sendo a do pai controlada pelo Raiva. As emocbes da mde agem como se O
comportamento distraido do pai quando ele parece ndo saber o que estd acontecendo (suas
emocdes estavam assistindo a um jogo ao invés de prestar atencdo ao contexto) fosse algo
rotineiro no casamento, 0 que pode levar a uma identificacdo de muitos casais que estdo
juntos ha muito tempo e podem reconhecer a situacdo. A cena leva a uma briga entre o pai e
Riley, e na briga as duas mentes estdo sendo controladas pelo Raiva. Essa cena também fala
aos dois publicos: para as criangas mostra que quando se deixa a raiva ser a principal emocao
no comando as coisas saem do controle e brigas acontecem; para os adultos ja relata uma

situacdo do cotidiano, em que muitas vezes 0s responsaveis pelas criangas ndo sabem como



70

agir quando seu comportamento € diferente, sem considerar as dificuldades que podem estar
passando e sua imaturidade emocional. Quando o pai vai tentar conversar com Riley apds o
jantar ele tenta fazer uma brincadeira e ativar a Ilha da Bobeira: como ela estd sem a Memoria
Base dessa ilha isso ndo acontece e ela € destruida. Para os adultos isso € um retrato de como
as relagdes podem ser abaladas quando brigas e atos impensados de raiva acontecem.

Na cena em que Riley conversa pela internet com sua melhor amiga de Minnesota e
descobre que ela tem uma nova melhor amiga pode-se notar mais um dos pecados capitais de
Cashdan (2000), a inveja. Ao conversar com a amiga, Riley se sente substituida por ter se
mudado, e, sob o controle do Raiva, elas acabam brigando. Isso faz com que a llha da
Amizade também seja destruida. Para as criangas esse momento pode ter certo impacto, pois
elas ndo gostam de brigar com seus amigos, e talvez consigam ver com mais clareza o que
pode acontecer quando deixam suas emocdes serem controladas pela raiva. Para os adultos é
mais um momento de se identificar com a situacdo, pois muitas pessoas ja em suas vidas
maduras se arrependem das amizades de tempo de escola que foram desfeitas por algum
motivo sem real importancia, apenas por imaturidade emocional. Além disso, podem também
notar como precisam prestar atencdo no comportamento das criancas, especialmente quando
se trata de grandes mudangas na vida. E um acontecimento que mostra que quando algo
significativo acontece a crianca pode se isolar e prejudicar seu estado emocional.

O encontro de Tristeza e Alegria com Bing Bong, 0 amigo imaginario de Riley quando
ela era mais nova, configura no encontro com alguém que sabe como leva-las a Sala de
Comando e também mostra mais um pecado capital da infancia. Ao encontra-lo, Alegria
promete leva-lo de volta para a Sala de Comando e fazer Riley se lembrar dele, ja que ele
reclama que amigos imaginarios ndo sdao mais requisitados. Para Cashdan (2000) a avareza
pode aparecer como uma forma de buscar um status mais elevado, assim como a tendéncia a
colecionar coisas. Sendo assim, Bing Bong ndo aparece como uma personagem avarenta, mas
coleciona os recipientes de memadrias e objetos aleatérios que encontra pela mente de Riley.
Sua saudade de quando era importante na vida da menina o faz inclusive guardar seu velho
foguete, e é a esperanca de voltar a antiga vida que o leva a ajudar Alegria e Tristeza no
caminho de volta para a Sala de Comando.

Uma das passagens com muito significado em Divertida Mente se passa na Terra da
Imaginacdo. Nesse lugar ha os mais diversos tipos de elementos que sdo da imaginacdo de
Riley, como troféus, bosque das batatas fritas e sofa entre lava. Ao passarem por ali, Bing
Bong, Alegria e Tristeza percebem que algumas coisas estdo sendo destruidas, como 0 mundo

das princesas (figura 9), o castelo de bolachas e o museu dos ursos de peltcia. Ha também um
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castelo de cartas que estd constantemente sendo desmanchado. Os adultos mais atentos podem
perceber que as cartas tém as imagens de Riley e dos pais (figura 10), e podem interpretar que
os desmanches representam uma relacao entre pais e filha que ndo é mais a mesma, esta sendo
modificada. Assim como as destruicdes, por exemplo, o foguete de Bing Bong € jogado no
Lix&o das Memorias, fazendo com que ele fique muito triste e achando que Riley o esqueceu.
Essa sequéncia pode ter apelo visual para as criangas, e até mesmo algum significado de
lamentacdo, mas € para os adultos que ela se revela como significativa. A destruicdo das
referéncias mais infantis da mente de Riley mostra que a menina esta se encaminhando para o
final de sua infancia. Pete Docter, o diretor de Divertida Mente, diz que as mudancas em sua
filha foi um dos motivos que levou a producdo desse filme, e isso se reflete também nos
espectadores adultos: a cena é uma metafora das transformacdes que ocorrem entre a infancia,

a adolescéncia e a vida adulta.

Figura 9 — Destrui¢do do Mundo das Princesas Figura 10 — Castelo de cartas

Fonte: Printscreen do filme

H& um acontecimento rapido, quando as personagens finalmente conseguem pegar o
trem, que tende a falar mais aos adultos. Nessa cena, Alegria esbarra nas caixas de fatos e
opinides que estdo no trem e as derruba, misturando seus contetdos. Ela se lamenta, mas Bing
Bong diz que isso acontece o tempo todo (figuras 11 e 12). Apesar de rapido, esse momento
tem certo tom de ironia que lembra aos adultos que essa confusdo é frequente: tomar opinides
por fatos e promover discursos intolerantes e com base somente em opinifes pessoais,

ignorando 0s acontecimentos reais, € muito comum. A cena mostra emaranhados que

acontecem e aos quais ndo se da a devida atencao.
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Figura 11 — Cena dos fatos e opinides (1)
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Nos momentos finais do encontro Raiva tem uma ideia para formar novas Memorias
Base e restaurar a personalidade de Riley: ele culpa os pais pela mudancga e resolve fugir de
casa e voltar para Minnesota. Para comprar a passagem de Onibus Riley precisa roubar o
cartdo de crédito de sua mée, e isso faz com que a llha da Honestidade seja destruida. A queda
da ilha rompe os trilhos do trem do pensamento, que estava a caminho da Sala de Comando
com Alegria, Tristeza e Bing Bong, fazendo com que o trem caia. Essa passagem pode ser
vista pelos adultos como mais uma indicacdo do que a raiva pode causar quando assume o
controle. As criancas podem ndo perceber essa relacdo devido aos diversos momentos da
cena, mas uma percep¢do mais agucada permite que se entenda o que se relaciona com a
sequéncia dos acontecimentos. Em uma interpretacdo literal, da para perceber que a raiva leva
as pessoas a atos impensados (rompimento do trilho do trem do pensamento). Essa
interpretacdo tem sua importancia potencializada ao se prestar atencdo na sequéncia do filme,
com a pane no painel de controle.

A cena do roubo do cartdo de crédito por Riley também tem outras consequéncias,
além da queda da Ilha da Honestidade. A Ilha da Familia comeca a se desmanchar aos poucos
com a traicdo a mée e a partir do momento que a menina sai de casa para fugir. Com esse
principio de destruicdo, Alegria percebe o RecordaTubo (que leva as memorias de volta para a
Sala de Comando) e resolve voltar por ele. Pete Docter diz que esse é 0 momento de
retrocesso da evolucdo que Alegria vinha apresentando em sua relagdo com a Tristeza, pois
ndo permite que ela va junto, ja que assim que ela chega perto das Memdrias Base elas
comecam a ficar azuis. Essa é uma cena para interpreta¢cdes mais aprofundadas pelos adultos,
que podem ter notado a evolucdo que Alegria estava tendo ao comecar a valorizar a Tristeza.
Para as criancas ha duas possibilidades mais plausiveis de percep¢do: ou elas se sentem
traidas pela Alegria, por deixar a Tristeza, ou ficam felizes porque ela finalmente vai

conseguir voltar para a Sala de Comando. Outro elemento passivel de interpretagdo adulta é a
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destruicdo da Ilha da Familia: Riley tomou atitudes que poderiam levar a destrui¢do da ilha,
mas ela comeca a cair aos poucos, durando até o final do filme. Isso pode indicar para as
pessoas mais maduras que as relacdes familiares sdo mais sélidas que outros tipos de relaces,
que € preciso muitos fatores para que a ligacao entre pais e filhos seja destruida.

O que vem apds esse momento corresponde a queda de Alegria e Bing Bong no Lix&o
das Memodrias, a pane que impede que as emogBes operem o painel de controle e a fuga de
Riley. Esses trés momentos, que acontecem ao mesmo tempo, levam as personagens a
conquista na historia. E importante lembrar que Bettelheim (2014) fala que os dilemas
existenciais geralmente promovem a identificacdo da crianga com o conto de fadas. Esses
dilemas envolvem a luta do bem contra o mal, e € um dos fatores que atrai as criancas para a
narrativa, além da vitoria temporaria do mal. Nesse momento do filme tudo se encaminha

para a vitoria da depressao de Riley, para a derrota da Alegria.
5.2.3 Conquista

O primeiro momento que permite a conquista da vitoria da histdria é quando Alegria
encontra no Lixdo das Memdrias a memdria de um instante apds um jogo de Riley em
Minnesota, em que ela descobre que a menina ficou feliz depois de ficar triste. Pete Docter
diz que essa cena foi uma forma de isolar Alegria em um lugar neutro que permitisse a ela
acessar muitas lembrancas, aliada a ideia mais emocional que o Lixdo traz de que as
memorias vdo sendo esquecidas ao longo do tempo. Essa foi a sequéncia mais longa e pesada
do filme, com a percepc¢do de que o tempo passa rapido e ndo pode ser desperdicado. Nesse
momento Alegria tem o insight principal da histéria, de que antes de ser feliz Riley precisa se
permitir ficar triste (figura 13). Essa noc&o contraria a ideia do Hedonismo®, uma corrente
filosofica que diz que o prazer deve ser o principal objetivo do ser humano. O prazer, nessa
teoria, é visto como a auséncia de sofrimento; é perceptivel no comportamento social atual
gue essa é uma teoria muito aplicada, e essa percepcao no filme vem principalmente para os
adultos que desejam a felicidade a todo o momento e que percebem a tristeza como uma
fraqueza. Esse instante da historia fala ao adulto tanto para si mesmo quanto contribui em sua
compreensdo sobre aqueles que o cercam, sejam outros adultos ou criangas. A cena do insight
de Alegria também abarca o que Bettelheim (2014) fala sobre as significacbes dos contos de

fadas ndo serem de forma muito dbvia. Para os adultos pode ficar mais claro o que Alegria

% Disponivel em: <http://www.estudopratico.com.br/hedonismo/>. Acesso em: 21 mai. 2016.
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percebeu, mas as criangas talvez s6 percebam isso no momento em que a Tristeza assume 0

painel de controle.

Figura 13 — Alegria no Lix8o das Memérias

3 A\

Fonte: Printscreen do filme

Ao tentar sair do Lixao das Memorias Alegria recebe a ajuda de Bing Bong, que acaba
ficando I& para que ela conseguisse o0 impulso necessario no foguete para voltar para a
superficie. Bing Bong comeca a desaparecer, e Pete Docter diz que esse momento simboliza
que a infancia de Riley (também representada por ele) esta acabando, completando a ideia que
os elementos da Terra da Imaginacdo passam; segundo o diretor, Bing Bong faz um dltimo
sacrificio para fazer parte da vida de Riley mais uma vez. Ele também comenta que a frase
dita por Bing Bong momentos antes de desaparecer, “Leve ela pra lua por mim”, € um pedido
para que Alegria ndo deixe a crianca dentro dela morrer. Esse momento tende a impactar
diretamente os adultos, tanto nos que tém contato com criangas no final da infancia (para
ajudar na compreensao delas e de como ajuda-las), quanto para agqueles que deixaram sua
crianga interior morrer. Porém, as criancas também podem ser impactadas pelos seus
sentimentos em relacdo a Bing Bong, a quem podem ter se afeicoado no decorrer da historia.

A cena em que Alegria e Tristeza finalmente conseguem voltar para a Sala de
Comando mostra o crescimento das personagens e a prova de que as pessoas precisam se
permitir ficar tristes em alguns momentos da vida. Pete Docter diz que a historia comegou
com Alegria e Tristeza sendo 0 oposto uma da outra, sendo que a Tristeza sabe que precisa
seguir em frente, enquanto Alegria se mantém apegada a infancia. Ele diz que Bing Bong foi
feito para ser mais parecido com Alegria, de forma que seu comportamento infantilizado
ajudasse Alegria a crescer. Assim, quando Alegria pede que Tristeza retire a ideia do painel
de controle e 0 assuma, ela mostra que ndo é mais a principal emogdo de Riley, que ela
amadureceu e aprendeu que Riley esta crescendo. Isso faz com que a menina desista de fugir e
volte para casa. As criangas podem entender nesse momento que as vezes é natural ficar triste,

ja os adultos, de uma forma mais complexa, podem apreender a necessidade de deixar espaco
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a tristeza de maneira que ela auxilie na elaboragdo das questbes da vida, enfrentando o
crescimento mental e psicologico. Ao mesmo tempo, problematiza a sociedade do hedonismo
que, em uma de suas vias, parece trazer a sociedade da infantilizacdo, ja que ndo permite a
tristeza, s6 a alegria.

Ao oferecer as Memorias Base para Tristeza, Alegria aceita (assim como todos que
assistem) que momentos que foram muito bons podem se tornar tristes ou melancélicos,
porque ja passaram e ndo podem voltar. As memorias de Minnesota ndo deixaram de ser
felizes, apenas passaram a deixar em Riley uma saudade de sua vida antiga, e quando ela se
permite ficar triste e conversar com seus pais sobre isso ela deixa que eles saibam o que esta
acontecendo e que a ajudem. Para as criancas essa tende a ser uma cena emblematica, que 0s
estimula a conversar com seus pais quando tém algum problema, pois eles estardo dispostos a
ajuda-las. Para os adultos € uma lembranca importante de que as conversas em que se
consegue expressar 0s sentimentos séo relevantes para manter a conexao entre as pessoas que
séo importantes na vida, tendo o poder de resolver alguns problemas.

Apds Tristeza chamar Alegria para assumirem o painel de controle juntas, a préxima
cena mostra Riley extremamente aliviada (figura 14): triste pelo momento que esta passando,
mas feliz por ter conseguido conversar e por ser compreendida por seus pais. Esse é o
momento em que uma nova Memdria Base surge (figura 15), com as cores azul e amarela,
reconstruindo a Ilha da Familia: € um acontecimento importante da vida de Riley, que
comprometera sua personalidade e a pessoa que serd futuramente. Os adultos tendem a se
reconhecer nesse instante, por se lembrarem dos momentos de sua vida que foram importantes
na formacéo das pessoas que sdo atualmente, e por perceberem como essas ocasidoes podem
ser definitivas na vida das criangas. Elas, por sua vez, podem perceber com mais intensidade

como a relacdo com seus pais pode ser significativa.

Figura 14 — Conversa entre Riley e os pais Figura 15 — Nova Memoria Base

Fonte: Printscreen do filme
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Esse momento final da conquista traz um ponto destacado por Bettelheim (2014) que
fala sobre a importancia que os contos de fadas d&o para o ato de se desvincular do lar como
modo de conquistar 0 que se precisa psicologicamente, o que &€ mais verificavel pelos
espectadores adultos, que podem saber o0 que a experiéncia significa. Seguindo essa ideia,
Alegria precisou se afastar de sua rotina para aprender a licdo que Riley precisava que ela
aprendesse. SO ao se afastar dos habitos que ela tinha, da forma comum de agir e enfrentando
adversidades, que ela teve condi¢des de amadurecer e de dar a Riley o que ela precisava para

crescer e se desenvolver.
5.2.4 Celebragéo

O momento da celebracéo é quando a histdria volta a um equilibrio influenciado por
toda a aventura retratada. Na Sala de Comando ha um novo painel de controle ampliado
(figura 16), em que mais de uma emocdo pode atuar ao mesmo tempo, refletindo a
complexidade das emocdes de um pré-adolescente; além disso, ha mais Ilhas de Personalidade
(figura 17), também exemplificando as mudancas que Riley esta passando. O novo painel e as
novas ilhas falam principalmente aos adultos, que ja passaram pela fase de ter novas
sensacOes e conflitos surgindo dentro de si, e pode atuar como lembrete do que as criangas

que estdo crescendo podem estar passando.

Figura716 — Novo painel de controle Figura 17 — Novas llhas de Personalidade

Fonte: Printscreen do filme

O jogo de Hoquei é a cena final do filme, mostrando a adaptacdo de Riley a nova
cidade, ao novo time e aos novos amigos. No inicio da cena os pais estdo com 0S rostos
pintados com as cores do time, em apoio a ela. Ao ir em direcdo a arena de Hoquei Riley
esbarra em um garoto, e nesse instante aparece sua mente em uma enorme confusdo, com o
alarme de puberdade soando e as emogdes completamente desorientadas. Em relacdo aos pais

Riley fica visivelmente constrangida com sua presencga constante nos jogos, e em relacdo ao
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menino ela fica confusa com sua reagéo surpresa; esses dois momentos lembram aos adultos
como se sentiam em sua propria adolescéncia, e podem visualizar mais claramente como 0s
adolescentes atuais se sentem.

No momento final as emocdes comandam a mente de Riley como uma equipe, e
Alegria fala “Riley fez 12 anos, o que pode acontecer?”, frase semelhante a que disse antes da
mudanca para S&o Francisco, no inicio do filme. Esse momento tende a falar tanto a criangas
quanto a adultos. Para as criancas, assistir as emocdes trabalhando juntas tende a ser um alivio
gue mostra a elas que, mesmo com todos os conflitos internos que alguém pode ter, é possivel
que no final tudo fique bem e que as coisas voltem a fazer sentido: é um final feliz. As
criangas também podem perceber que a vida de Riley melhorou quando ela passou a
compartilhar seus sentimentos e quando suas emocBes comecaram a trabalhar em equipe, 0
que representa que os problemas sdo muito mais dificeis de serem resolvidos quando alguém
os enfrenta sozinhos. Bettelneim (2014) diz que o final feliz dos contos de fadas,
caracterizado pelo “E viveram felizes para sempre”, traz a ideia de que é possivel a
construcdo de relacdes duradouras o suficiente para permanecerem para sempre, 0 que traz
alivio para as criancas. O final do filme, com Riley fazendo o que mais gosta e com as
emocdes confiantes em seu trabalho, fala para a criangca que assiste que esta tudo bem, a
tranquiliza quanto aos problemas da vida. A fala de Alegria deixa em aberto o futuro de Riley,
sem ser tdo deterministico quanto o final dos contos de fadas, mas a fala repetida do inicio do
filme mostra que mesmo que existam alguns percal¢os o final feliz esta garantido, e é isso que
tende a tranquilizar as criancas.

Para os adultos essa cena final pode ser um modo de reflexdo sobre tudo o que foi
visto no filme até entdo; a ideia de trabalhar em grupo como facilitacdo para os problemas
também fala aos mais maduros, que muitas vezes esquecem como pedir ajuda pode facilitar as
coisas. Mas a principal estratégia nessa cena esta na reflexdo do impacto das acBes adultas
sobre as emoc0es infantis. Esse momento mostra que as criangas sdo positivas, otimistas, que
esperam sempre o melhor (como a fala de Alegria retrata), e que 0 que Seus responsaveis
fazem e decidem na vida compartilhada deles pode ter um impacto imenso. Se a moral da
historia no filme é a compreensdo da importancia da tristeza ndo so para as criangas, mas para
os adultos também, essa Ultima cena retrata que novamente a crianga esta feliz com sua vida,
e que por enquanto quem mais tem poder de modificar isso sdo as pessoas que tomam
decisbes por elas. E uma cena alegre, mas com significados consistentes e importantes,

configurando como o encerramento ideal para um filme repleto de significados.
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6 ERA UMA VEZ OUTRA ANALISE...

Apls o detalhamento dos quatro momentos da histéria seguindo as estratégias
narrativas que atingem adultos e criangas, o proximo passo € verificar como a construgdo

visual de Divertida Mente foi feita de modo a falar aos mesmos publicos.
6.1 A CONSTRUCAO VISUAL DE DIVERTIDA MENTE

Para compreender melhor os elementos que afetam uma construgdo visual é
importante relembrar alguns conceitos trabalhados no capitulo 4 deste trabalho. Dondis
(2007) fala sobre o alfabetismo visual, um conjunto de construcfes e referéncias que séo
reconheciveis por todas as pessoas. Joly (2005) diz que ha diferenca entre a percepcdo e a
interpretacdo dos elementos visuais, de forma que essa andlise abordard as possibilidades
interpretativas das estratégias identificadas. A autora também diz que a interpretacdo da
imagem depende ndo s6 da recepcdo, mas também do que fez com que a obra fosse
produzida. Considerando que a ideia do filme surgiu com o objetivo de compreender melhor o
crescimento das criancas, como Pete Docter afirma, pode-se supor que ele de fato ndo é
somente destinado a elas, mas também aos adultos que convivem com elas, e, portanto, isso
sera levado em consideracao nessa analise.

A apreciacdo ao visual do filme serd feita também segundo os quatro momentos
elencados por Cashdan (2000) — travessia, encontro, conquista e celebracdo —, mas de inicio é
importante verificar e analisar a composicdo visual das personagens da mente de Riley.
Optou-se por ndo analisar o visual dos seres humanos do filme devido a percepcdo de que as
personagens da mente tém mais significacio visual. E preciso ressaltar, também, que a
producdo possui um nimero muito grande de referéncias que podem ser analisadas; porém,
foram selecionadas as que parecem exercer maior efeito no conjunto da obra analisada. Além
das propriedades visuais vistas anteriormente, o estudo neste capitulo ira analisar as cores do
filme de acordo com os sentidos elencados por Farina, Perez e Bastos (2006) e presentes no

Anexo A deste trabalho.

6.1.1 Habitantes da mente — visual das personagens

As principais personagens da mente de Riley sdo as emogdes (figura 18) que habitam a
Sala de Comando e cuidam do aspecto emocional da menina. Elas possuem formatos proprios

(como visto no capitulo 4) e representatividade em suas cores, roupas e texturas. Assim como
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as emocdes, Bing Bong é outra personagem também importante na historia. Com exce¢do dos
ja citados e do Unicornio protagonista de muitos dos sonhos de Riley, os demais habitantes da

mente mostrados tém formas semelhantes.

Figura 18 — Emogdes da mente de Riley

TRISTEZA MEDO NOJINHO RAIVA

Fonte: Pé4gina de Divertida Mente no site da Disney Brasil*®

Magnus Haake (2009) disserta, como visto no capitulo 4, sobre a criacdo de
personagens para as animacdes: segundo ele, a aparéncia dessas personagens se divide em
estatica (caracteristicas visuais) e dindmicas (movimentos e expressdes). Para ele, essas
caracteristicas influenciam a forma como o espectador elabora sua expectativa sobre a
historia. A aparéncia visual, segundo Haake (2009), segue trés momentos: definicdo do
modelo basico (ser humano, animal, criatura, objeto inanimado, fantasia, ou mistura de alguns
desses), propriedades fisicas (tipo do corpo, cor da pele, cabelo, roupas e acessorios) e estilo
grafico (detalhes que ajudam na percep¢do da personagem, como o contorno, sombras ou
proporcdes; o autor diz que quanto menor o grau de detalhamento da personagem, mais clara
ela serd e maior identificacdo ird promover).

As personagens da mente tém em seu modelo basico uma mistura: baseiam-se
essencialmente no modelo de ser humano ao andarem sobre duas pernas, terem cabeca, cabelo
e dois bracos. Ao mesmo tempo, sdo inspiradas (pelo menos as emocgdes) em objetos
inanimados, e sdo também fantasticas. Essa base humana tende a promover a identificacéo
tanto com criangas como com adultos, pois permite reconhecimento com as personagens que
estardo na tela durante todo o filme. O estilo grafico das emocges ajuda a passar a impressao
de que elas ndo sdo tdo solidas, mas se fazem presentes. As cinco emogdes tém uma textura
em seu corpo que faz com que parecam rugosos (figuras 19 e 20); Godoy (2012) diz que a
textura é usada de acordo com a ideia que se quer passar, e Dondis (2007) comenta do carater

que a textura tem em substituir o tato. Dessa forma, € possivel perceber que as emog¢des nao

% Disponivel em: <http:/filmes.disney.com.br/divertida-mente>. Acesso em: 23 mai. 2016.
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parecem completamente solidas: Alegria solta pedacos da pele brilhosa quando anda, por
exemplo. Ao mesmo tempo, a impressao que a textura das personagens passa € de que sdo
feitas de um material aconchegante, como os brinquedos que se aperta e voltam para sua
forma original. Essa construcdo visual tende a falar mais as criangas, que podem perceber as
emogdes como personagens sélidas que ajudam Riley, mas ao mesmo tempo como
brinquedos que permitem consolagdo ao abracar. As propriedades fisicas sdo préprias de cada

personagem, sendo analisadas separadamente.

Figura 19 — Textura da Alegria Figura 20 — Textura do Raiva

Fonte: Printscreen do filme

A personagem Alegria tem o formato baseado em uma estrela (assim como as estrelas
no teto do quarto de Riley), é amarela e usa vestido verde claro. Ela é a Unica emoc¢éo que ndo
tem os olhos e cabelo da mesma cor da pele, sendo também a mais alta de todas e com uma
forma corporal muito similar a humana. Guimaraes (2004) comenta que a iluminacéo facilita
na visdo das cores, que quando sdo mais iluminadas conseguem ser vistas mais facilmente; ele
ainda diz que o amarelo é a cor com maior luminosidade e capacidade mnemoénica. Dessa
forma, o fato de Alegria ser amarela e possuir uma luminosidade propria muito grande faz
com que seja a emocao que mais se destaca das outras. Também, ela € a que mais influencia
as memorias de Riley, de forma que a maior parte das esferas da memoria sdo amarelas. Esse
fato, junto aos adultos, pode causar a interpretacdo de que as memdrias felizes sdo mais faceis
e prazerosas de lembrar (mnemonica). Farina, Perez e Bastos (2006) trazem os significados
das cores, sendo que o amarelo é a cor da propria alegria, assim como do poder e dinamismo;
no entanto, amarelo também é a cor do egoismo, 0 que pode explicar parte do comportamento
da personagem em boa parte do filme. A cor amarela pode chamar atencdo principalmente das
criangas, que sdo atraidas pelas personagens mais ativas e com cores mais chamativas. 1sso,
aliado as caracteristicas motoras da Alegria (que esta sempre correndo, pulando ou andando
energicamente) tende a promover uma identificacdo com os espectadores mais jovens. O

vestido de Alegria é verde claro, cor que remete a esperanca e amizade, com desenhos que sdo
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similares a fogos de artificio em azul. Segundo Pete Docter, a personagem parece estar
explodindo de alegria com esse vestido. Seu cabelo e olhos azuis (cor que remete, entre
outros, a amizade e lealdade) indica que ela tem capacidade de ter outras caracteristicas além
da alegria extrema. Seu cabelo tem a mesma textura dos cabelos de Nojinho e Tristeza (uma
textura forte, chegam a parecer fios de 1), mas com um corte curto, que denota modernidade
e agilidade. Ela se diferencia também por ser a Unica emocao a ndo calgar sapatos. Nota-se
que Alegria se destaca em seu visual e movimento, sendo animada, colorida, e por isso
chamando bastante atengédo das criangas, que podem ver nela a principal imagem do filme (o
que leva a crer que as criancas aprendem junto com Alegria durante a historia). Por outro
lado, ela veste uma roupa simples, que acompanha sua ardua jornada de trabalho e reflete sua
personalidade, e esses detalhes tendem a falar mais aos adultos, que prestam mais atencéo em
nuances e detalhes como as diferencas entre essa personagem e as demais.

A personagem Tristeza tem sua forma baseada em uma lagrima, com cor azul. Entre
muitos significados, o azul remete a simpatia, amizade, confianca, frio, intelectualidade, amor
e fidelidade. Junto com sua cor (repetida nos cabelos e nos olhos), o visual de Tristeza
engloba calca comprida e uma blusa de gola alta (o0 que remete ao frio da significacao do azul)
e 0 uso de oOculos (intelectualidade). No geral, a aparéncia da personagem € pesada tanto por
sua forma quanto pela roupa e os 6culos. Seu movimento é lento e arrastado, assim como a
sua voz, de maneira que ela parece estar sempre cansada ou desanimada. Para as criangas ela
pode parecer uma personagem que atrapalha a animada e encantadora Alegria com seu
desanimo e andar lento. Muitas das criancas que assistem ao filme podem demorar a entender
a moral que a histdria passa, de forma que talvez ndo gostem tanto da Tristeza, por sentir que
atrapalha a missdo da Alegria. Os adultos, por outro lado, talvez consigam conciliar a
significacdo por tras da cor e do comportamento, e talvez os mais atentos percebam a forma
em que ela é baseada. O azul também significa fidelidade, e € possivel identificar que, por
mais que Tristeza perceba coisas que Alegria ainda ndo percebe, ela se mantém fiel a colega
de trabalho, querendo ajuda-la a voltar para a Sala de Comando para que Riley volte a ser
feliz.

A personagem Raiva tem seu formato baseado em um tijolo, é pequeno e atarracado, o
que contribui para seu visual mal humorado. Ele tem a cor vermelha, uma cor que tem a ver
com revolucdo, preparacdo para O ataque, amor, guerra, perigo, revolta, dinamismo,
intensidade, violéncia, extroversdo. Sua roupa é a mais adulta de todas as emocdes, com calca
social, camisa branca e gravata. Seu andar é decidido, ao mesmo tempo firme e lento, e sua

caracterizacdo adulta esta também no jornal que sempre estd lendo (e cujas manchetes
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refletem o que esta acontecendo na histdria — figuras 21 e 22). Raiva é o principal responsavel
pelo acontecimento chave no final do filme, levando Riley a tomar atitudes impensadas. Sua
cor forte e seu comportamento explosivo tendem a ter grande impacto nas criangas, que
também tém explosdes de humor e que possuem concepcbes do vermelho muito basicas e
opostas, ligadas ao amor e & violéncia. E facil reconhecer a personagem como alguém raivoso
e explosivo, alguém que se usa para justificar os proprios comportamentos reprovaveis,
quando ocorrem. Para os adultos é possivel perceber que ele tem atitudes mais impactantes, e
isso se relaciona tanto com sua roupa quanto com outras significacdes do vermelho; isso
acontece pois suas ag0es geralmente tém a ver com consertar as injusticas que ele pensa
existir, defender Riley do que é imposto a ela, mas sempre de forma impensada, fazendo com
gue o Raiva seja associado a irracionalidade. A informacdo que sai do jornal da personagem e
sua atitude protetora e pronta para a acdo pode fazer com que os adultos percebam que, por

mais que a raiva possa ser prejudicial as vezes, em outras ela tem raz&o de ser.

Figura 21 — Manchete de jornal 01

Figura 22 — Manchete de jornal 02

. ! v
Fonte: Printscreen do filme

A personagem Nojinho é a responsavel pela autopreservacdo de Riley em nivel social
e alimenticio. Ela se assemelha a um brdcolis, tendo como dominante a cor verde escura. Essa
cor, segundo Farina, Perez e Bastos (2006), traz impressfes de impulso ativo misturado ao
relaxamento, calma, amizade, adolescéncia, bem-estar, saude, seguranca, serenidade e ciime.
Nojinho é uma personagem que se expressa de uma forma bem clara, com expressdes faciais
de asco e andar rapido, mas sofisticado. No seu vestuadrio ela se apresenta como uma
personagem estilosa, usando um vestido verde por cima de uma calga justa verde, com lengo
rosa N0 pescoco e maquiagem no rosto, com cilios volumosos. O aspecto visual e o
comportamento de Nojinho ndo tendem a chamar muita atencdo das criangas, exceto pelos
raros momentos em que ela tem destaque na histdria. Para os adultos é possivel perceber o
que ela realmente representa, que ¢ a adolescéncia de Riley aflorando. E através dessa emog&o

gue Riley decide o que comer (relacionando-se com um dos significados do verde, a salde), o
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que vestir, como se comportar socialmente, e € a atuacdo dela que traz a histdria aspectos
como o0 constrangimento dos pré-adolescentes com a presenca dos pais e com a dindmica de
fazer novas amizades. Nojinho € uma personagem muito discreta em sua participacdo na
trama, mas de grande representatividade no entendimento sobre muito do comportamento das
criangas que estdo a caminho da adolescéncia.

O Medo, assim como Nojinho, € uma personagem que nao chama muita atengéo
visualmente, ndo atrai tanto as criangas, exceto nos poucos momentos de explanacdo de
razdes para se ter medo. Sua forma base, um nervo, nao é reconhecivel pelos menores, mas 0s
adultos mais atentos talvez consigam perceber a relagéo visual significativa que sua magreza e
postura arqueada trazem. Sua cor € o violeta, cor que remete a calma, dignidade, autocontrole
e violéncia. Essas caracteristicas, entre outras existentes, podem se relacionar com o medo ao
se pensar que o controle dele promove a calma, 0 bom uso dele se relaciona com o poder de
autocontrole e manutencdo de dignidade e o descontrole sobre a emocdo pode causar
violéncia. Essas relacbes nem sempre séo facilmente percebidas, tanto por adultos como por
criancas. No entanto, outras caracteristicas visuais podem promover o reconhecimento, como
a roupa da personagem: também com um visual mais adulto, Medo se veste de calca, camisa,
colete xadrez e gravata borboleta, que conferem a ele um visual mais retraido e conservador
se comparado ao Raiva. Esse modo de se vestir, aliado ao seu modo contraido de andar e
tremor ao falar, consegue representar a maneira com que 0 medo opera nas pessoas, até
mesmo como elas ficam quando dominadas por essa emocdo. Se para as criangas a
personagem nao € tdo chamativa, para os adultos pode ser representativa da forma como se
sentem quando ndo se reconhecem como a salvo por algum motivo. E a personagem que se
mostra com sensatez ao tentar evitar 0s perigos e ao ndo se sentir confiante com o plano de
fuga do Raiva.

Bing Bong (figura 23) é o amigo imaginario da primeira infancia de Riley, ndo tendo
mais sido requisitado para brincar com a menina. Segundo ele, tem tromba de elefante, tronco
de algodao doce e patas e rabo de gato, além de conseguir imitar um golfinho com a tromba.
Sua cor predominante é o rosa, que, entre outros, representa a amabilidade e a inocéncia. Bing
Bong apresenta em seu corpo a textura de gato e de algoddo doce, dois elementos chamativos
para as criangas, por aparentarem ser macios e confortaveis, o que da a impressao de protecéo.
O terno e o chapéu marrom, com uma flor de lapela, lembram vagamente roupas basicas de
palhaco (sem o aspecto assustador de que Riley tem medo). Todos esses elementos — aliados
ao andar lento e relaxado, mas que pode ser enérgico quando a brincadeira exige — fazem dele

uma personagem que representa a infancia, que lembra um brinquedo importante para as
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criangas e digno de confianca e afeto. Apesar dos adultos também poderem se identificar,
Bing Bong tende a falar mais as criangas, tanto pelo visual quanto pelo comportamento.

Fonte: Printscreen do filme

As outras personagens que habitam a mente de Riley possuem formas parecidas, o que
indica que ndo possuem funcbes especificas ou tdo relevantes a ponto de se destacarem
visualmente. O Unicornio (estrela de muitos dos sonhos de Riley) tem o visual tipico desse
ser, embora com maior producdo, mas ndo se faz de tamanha importancia para andlise, por
néo ser essencial na narrativa. As demais personagens possuem formas arredondadas, em tons

claros de verde ou azul (figuras 24 e 25).

Figura 25 — Policiais da mente

E importante ressaltar que as assimilaces realizadas sdo feitas a partir do que foi
estudado pelos autores e das observacBes que podem ser realizadas de acordo com o contexto
de producéo deste trabalho. Guimaraes (2004) diz que, no caso das cores, por mais que elas
tenham determinada simbologia e que se possa tentar interpretar o que representam, sua
significacdo ndo é algo controlavel. Dessa forma, elementos externos ao que é produzido para
a tela (e isso referente a todas as significagdes deste filme) podem afetar a forma de percepcéo
do espectador.



85

6.1.2 Travessia

O inicio do filme conta 0 nascimento de Riley e o surgimento de sua consciéncia.
Assim que Alegria aperta o botdo de controle (nesse momento ainda extremamente
simplificado, como as emocdes de um recém-nascido) a menina ri para 0s pais e surge a
primeira memoria no ambiente (figura 26), até entdo vazio e escuro. A cena mostra o inicio da
futura Sala de Comando, ja revelando também um pouco sobre a quem ela pertence, com
flores e cores ligadas ao rosa e ao roxo. Essa cena tende a ter impacto visual consideravel
sobre as criancas, que sdo naturalmente curiosas com as coisas ao seu redor e gostam de
descobrir o que ha escondido no escuro. E um primeiro momento que une uma personagem
com visual e comportamento atraente para as crian¢as com a descoberta de um mundo novo,
que elas ndo estdo acostumadas a ter acesso. A magia, aventura e entretenimento que Cashdan
(2000) coloca como elementos que chamam a atencdo das criangas nos contos de fadas estéo

presentes nesse momento inicial da historia como uma promessa do que vem depois.

Figura 26 — Primeira memdria de Riley

Fonte: Printscreen do filme

Quando Alegria ainda esta narrando o filme — para que o espectador entenda como foi
a vida de Riley até a problematica da narrativa iniciar de fato — h4 a cena em que o pai da
menina tenta dar brocolis para ela comer (figura 27). Nojinho ndo gosta da comida, e faz com
que Riley derrube o prato por ndo querer comer. Com a ameaca de ndo ganhar sobremesa,
Raiva faz com que a menina faca um escandalo. Narrativamente as criangas podem se
reconhecer nessa cena, com as proprias restricbes a comidas e o risco de ficar sem a
sobremesa. No entanto, visualmente a cena tende a falar mais aos adultos, pois é possivel
perceber que Riley esta vestida com as cores das emocdes que a cena traz (o que sera visto
novamente): com a blusa vermelha e o babador verde, ela tem nela as cores de Raiva e
Nojinho. E interessante notar que a parede da cozinha também é verde, como se o objetivo da

cena fosse apresentar a personagem Nojinho, o que de fato acontece. Essas relagdes podem
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ndo ser percebidas pelas criancas, mas 0s adultos podem conseguir ver que ha muitas relacfes
de cores e suas representacOes durante o filme.

Figura 27 — Cena do brocolis
n

.

Fonte: Printscreen do filme

Ao apresentar a mente de Riley, Alegria conta sobre as llhas de Personalidade. Esse
momento traz um dos elementos visuais de Dondis (2007), a linha, que atrai o olhar e faz com
que o espectador olhe para onde ela leva. Nesse caso a cena fala tanto aos adultos quanto as
criancas, por fazer com que ambos olhem para onde a linha ordena, no caso, as llhas de
Personalidade (figura 28) e, mais adiante, a Sala de Comando, quando Alegria e Tristeza estdo

no encontro com a presenca diabdlica (figura 29).

Figura 28 — Linhas para Ilhas de Personalidade Figura 29 — Linha para Sala de Comando

=,

Fonte: Printscreen do filme

A noticia da mudanca da familia de Riley é o primeiro momento de controvérsia na
historia. Isso, no entanto, ainda ndo representa diretamente algo ruim, apenas uma mudanca
da rotina a que as personagens se acostumaram. Novamente a roupa de Riley, nesse momento,
reflete o confronto de emocdes: a blusa que a menina usa no dia da mudanga (figura 30) é
listrada com diversas cores, dentre elas as cinco que representam suas emoc¢6oes. Durante toda
a cena é possivel perceber que Riley passa por emocdes variadas, pois os habitantes da Sala
de Comando ainda ndo sabem como agir frente as novidades. O uso das cores e suas

significagOes, nesses casos, torna-se uma estratégia basicamente adulta, pois sdo os
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espectadores mais maduros que podem conseguir perceber as nuances que envolvem as
reag0es da menina nesse primeiro dia. Ela sai do carro animada com a casa nova, mas se
desanima com o que Vé: por dentro a casa € pequena, mal iluminada e com rato morto, 0 que a
assusta novamente. Alegria sempre tenta anima-la, querendo ver o quarto, que também ¢é
decepcionante. Dessa forma, a roupa que ela veste — e, mais importante, as cores dessa roupa

— retrata a confuséo de seus sentimentos e emocdes.

Figura 30 — Roupa de Riley no primeiro dia em Sao Francisco

Fonte: Printscreen do filme

As cores das memorias (simbolizadas pelas esferas presentes na Sala de Comando e
por toda a mente) indicam as emoc6es de Riley durante os acontecimentos do dia — isso € dito
desde o inicio da histéria. No entanto, as mudancas das cores das memdrias enquanto o
momento da travessia vai chegando é algo que provavelmente as criangas ndo prestam tanta
atencdo. No inicio do filme as memorias de Riley sdo em sua maioria amarelas, com poucas
excecOes, 0 que mostra o quanto ela era feliz (figura 31). Conforme o filme vai avangando
(antes de Alegria e Tristeza se perderem fora da Sala de Comando), as memdrias comecam a
ter cada vez mais verdes, vermelhos e violetas entre elas (figura 32), de forma que o amarelo
diminui e o azul nem aparece (0 que no final é explicado como um grande problema). Para os
espectadores mais atentos é possivel perceber como o emocional da menina segue um

caminho menos alegre e com mais medo e raiva das coisas que acontecem a sua volta.

Figura 31 — Memorias amarelas (maioria)

Figura 32 — Memorias coloridas
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Fonte: Printscreen do filme
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A travessia tem trés momentos na histdria: a estranheza de Riley na escola apds suas
Ilhas de Personalidade terem apagado, a transicdo de Alegria e Tristeza para fora da Sala de
Comando e o que acontece na propria Sala de Comando, com Raiva, Nojinho e Medo sem
saber o que fazer. Quando Alegria e Tristeza sdo projetadas para fora da sala restam somente
as trés emoc0es, sem nenhuma das memorias nas prateleiras (figura 33). Esse momento passa
rapidamente na tela, e pode ndo ser o suficiente para que as criangas interpretem, mas para 0s
adultos que assistem é possivel relacionar o vazio das prateleiras e do plano aberto
(mostrando mais da sala) com o vazio que Riley esta sentindo pela falta dos aspectos de sua
personalidade. Sem o brilho das memorias a sala fica com um tom mais escuro e obscuro,

sendo fécil interpretar sua catatonia.

Figura 33 — Medo, Raiva e Nojinho sozinhos na Sala de Comando

Fonte: Printscreen do filme

6.1.3 Encontro com presenca diabdlica

O encontro com a presenca diabolica € 0 momento em que 0s protagonistas se
deparam com um grande perigo, nesse caso, 0 de Riley ndo ser mais feliz. O que mais
representa isso é a cena, logo no inicio dessa fase, em que Alegria e Tristeza percebem que as
llhas de Personalidade estdo apagadas. Isso € refletido pelo tom acinzentado que elas
apresentam. Dondis (2007) diz que o tom pode auxiliar em diversas percepcdes, estando entre
elas distancia e profundidade. Na cena da figura 34 € possivel perceber que as ilhas mais
proximas sdo mais claras e detalhadas, enquanto a mais distante tem um tom levemente mais
escuro e apresenta dificuldade de distin¢do das figuras. Em relacdo a profundidade, é possivel
perceber que o tom de rosa das paredes do precipicio sobre o Lixdo das Memorias vai
escurecendo até ficar quase preto, indicando tanto a profundidade quando o nivel de perigo
que o lugar representa. Em relacédo as ilhas, o fato de elas estarem com tom de cinza ser algo
ruim pode ser perceptivel tanto para criangas quanto para adultos, embora esses Ultimos talvez

tenham mais consciéncia do que representa uma pessoa sem alegria, tristeza e personalidade.
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O Lix&o das Memorias ndo havia sido apresentado como um lugar perigoso e sem saida nesse
momento do filme, o que faz com que seu visual apenas sugira (para criancas e adultos) o que

representa.

Figura 34 — Ilhas de Personalidade apagadas

Fonte: Printscreen do filme

A cena do jantar, segundo Pete Docter, foi a primeira a ser aprovada e gravada, por
permitir mostrar a Sala de Comando também dos pais de Riley (figuras 35 e 36). A
importancia narrativa dessa cena ja foi analisada anteriormente, mas € interessante examinar
0s aspectos visuais trazidos por ela. A maioria das caracteristicas s&o mais subjetivas, portanto
tendendo a ser melhor percebidas e significadas pelos adultos. O que sem davida é chamativo
para as criancas € o fato de que as salas sdo diferentes e de que as emocdes sdo mais parecidas
com seus “donos”. Com relagdo a aparéncia fisica dessas personagens, elas se mostram como
semelhantes as de Riley, exceto que possuem caracteristicas de seus donos: as emocfes da
méde possuem o mesmo cabelo e 0 mesmo 6culos que ela, e cada uma segue o modelo de
vestuario comum as de Riley, mas com adaptacdes que refletem que a mée ja é uma mulher
mais madura; as do pai também seguem o modelo padréo, sendo que a principal semelhanca
com ele é o bigode. Também, as emogdes de cada um segue o género deles (as da mée estéo
vestidas e agem como femininas, e as do pai como masculinas). Dessa percep¢do € possivel
entender que o emocional vai se parecendo mais com seus donos a medida que eles crescem e
formam uma personalidade, o que justifica as emocdes de Riley ainda terem caracteristicas
basicas; também é possivel inferir que a puberdade e 0s momentos importantes da
adolescéncia tém acéo direta sobre elas. Isso também se relaciona com a aparéncia da prépria
sala (a da mée imita um programa de entrevistas e do pai imita um centro de comando

espacial).
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Figura 36 — Sala de Comando do Pai

Fonte: Printscreen do filme

Outras interpretacbes podem ser tiradas dessa cena, como o fato das personagens
estarem sentadas em seus painéis de controle, ao invés de estarem de pé, como na mente de
Riley. Isso indica aos adultos que, ao crescer e amadurecer, as emocdes também ficam mais
sabias e maduras, o que justifica estarem sentadas, como se dominassem a situacdo. E
possivel perceber também que as cores das memorias ao fundo sdo mescladas, ndo ha
predominancia da alegria ou de alguma outra. Esse é um dos indicativos que o filme da de que
crescer exige saber que nem sempre as situacdes serdo felizes; nada indica na historia que o
pai e a mde apresentam comportamentos depressivos, 0 que mostra que essa mistura de
emocdes é algo normal.

A Terra da Imaginacdo, como visto na analise narrativa, possui uma série de alusdes
que se referem ao final da infancia e que apresentam significacdo para adultos e criangas. Por
esse Viés, é possivel perceber que a apresentacdo visual dessa parte da mente de Riley foi
realizada de forma detalhada, que fala visualmente as criancas e significativamente aos
adultos. Dois pontos elencados por Dondis (2007) se fazem presentes nesse momento da
historia. O primeiro deles, a textura, pode ser percebido no momento em que Alegria, Tristeza
e Bing Bong passam pelas almofadas sobre a lava (figura 37); essa cena evidencia a
representatividade que as imaginacdes infantis ainda ttm na mente de Riley, de forma que
mostra aos adultos que é o tipo de coisa que se mantém viva na mente da crianga por muito
tempo. Também em relacdo a textura, a lava que aparece na cena parece real, buscando
convencer as criangas de que as personagens estdo realmente passando por ela. O segundo
elemento visual destacado é a escala: Dondis (2007) fala que a escala usa o0 ser humano como
medida de comparagdo, para que os produtos realizados pelo design sigam um padrdo
razoavel. Na cena ilustrada pela figura 38 as personagens estdo em um ponto da Terra da
Imaginacdo de Riley que se refere aos troféus; eles, por sua vez, estdo representados na
imagem em um tamanho muito maior do que o natural. Em nenhum momento fica claro no

filme que tamanho as principais personagens da mente tém, por ndo ser possivel compara-los
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a humanos, de forma que, dentro da mente, elas sdo a medida de comparacdo. Esse momento
pode mostrar aos adultos a importancia que as competi¢fes tém na vida de Riley, que fantasia
sobre ganhar muitos troféus e reconhecimento; também é possivel perceber o quanto a Ilha do
Hoquei tende a fazer falta na personalidade da menina, e o quanto toda a questéo das Ilhas de

Personalidade apagadas é grave para o emocional e o psicoldgico dela.

Figura 37 — Almofadas sobre a lava

Fonte: Printscreen do filme

A sombra e 0s tons escuros surgem no visual de Divertida Mente para evidenciar 0s
momentos mais assustadores para as personagens, como no sonho de Riley, em que Alegria e
Tristeza invadem o sonho para tentar acordar a menina. Nesse momento o cao (de que as duas
emocdes se fantasiam) esta partido ao meio, e Bing Bong tropeca em um projetor de luz, que
cai e faz com que a sombra atrds do cdo seja assustadora (figura 39). Arheim (2013) comenta
gue as sombras provocam obscuridade, e, assim como a sombra do cachorro, 0s tons escuros
fazem do Subconsciente de Riley (figura 40) um lugar assustador, que, como Tristeza diz, é
onde os piores medos sao trancados. A escala também aparece nesses momentos, por mostrar
animal e estrutura muito maiores do que as personagens padrdo, o que permite a interpretacdo
do impacto que esses elementos podem ter (o susto de um pesadelo e a enormidade dos medos
gue compdem o subconsciente de uma pessoa). Esses exemplos mostram brevemente como a
sombra, as variacOes tonais e a escala sdo usadas no filme, servindo como uma forma de

impressionar visualmente as criangas que assistem a producao.

Figura 39 — Sombra no sonho de Riley Figura 40 — Subconsciente

Fonte: Printscreen do filme
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Quando Riley vai roubar o cartdo de crédito da mae ela aparece parada na escada de
casa observando a mée se afastar da bolsa (figura 41); esse instante mostra Riley de roupa
preta e com uma sombra sobre o seu rosto. A sombra, como foi visto antes, é dotada de
obscuridade, e nesse momento — que fala principalmente aos adultos, que podem associar o
visual com a importancia do que a personagem fara, mas que permite também que criangas
percebam que a menina fard algo de errado — pode-se notar que Riley esta seguindo em um
caminho que sera maléfico para ela. O proximo momento, que mostra ela na rua, saindo de
casa, também demonstra isso: o dia estd com céu acinzentado e a rua estd coberta de névoa
(figura 42). Pete Docter diz que a névoa foi uma estratégia para destacar a confusdo que esta
também na mente da menina, e essa cena, aliada a comentada anteriormente, evidencia o
momento final do encontro com a presenca diabdlica, em que Riley realiza uma ac¢do com
consequéncias reais e sérias. Essa estratégia visual tende a impactar as criangas, que
conseguem j& perceber que € um momento ruim para Riley, mas sdo os adultos que

conseguem associar as sombras e cores com 0s seus significados de confusdo e soturnidade.

Figura 41 — Riley antes de roubar o cartdo de crédito Figura 42 — Rua com névoa
- S——.

Fonte: Printscreen do filme

6.1.4 Conquista

O momento da conquista comec¢a com o insight de Alegria no Lixdo das Memorias,
onde ela entra em contato com indmeras lembrangas da vida de Riley. Essas lembrancas
apresentam sua cor desbotada, com tons de cinza (que remete a maturidade, decadéncia,
sabedoria, passado), e vao se desintegrando aos poucos (imagem 43), dando a ideia de que as
memorias vdo sendo esquecidas com o tempo. Esse instante reforga o conceito de valorizar as
lembrancas, de ndo deixar que sejam esquecidas, e, por sua carga emocional, fala mais aos
adultos, mas podendo significar também as criangas. Assim que Alegria consegue sair do
Lixdo das Memorias ela se ajoelha na beirada da superficie para verificar que Bing Bong

ficou 14 (figura 44). Nesse instante hd um contraste entre o rosa da superficie — que pode ser
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visto como a infancia que a cor representa — com a escuriddo do abismo e do esquecimento a
que ele remete. E um momento em que, além do sumico de Bing Bong (em uma metafora do
fim da infancia), o visual mostra que a infancia de Riley e sua alegria estdo a poucos passos
do esquecimento. Mesmo que ndo seja uma afirmacéo literal, o momento do filme permite
essa interpretacdo, pois acontece em paralelo com a fuga de Riley e com a paralisacdo do
painel de controle na Sala de Comando.

Figura 43 — Memoérias deshotadas Figura 44 — Precipicio do Lixdo das Memorias

Fonte: Printscreen do filme

Instantes antes de Alegria e Tristeza conseguirem voltar para a Sala de Comando é
possivel notar que o céu da mente de Riley estd em tons mais obscuros. Na metade do filme
pode-se perceber que o céu da mente fica claro quando Riley esta acordada (figura 45) e
escuro quando esta dormindo. Nesse momento ele esta obscuro (figura 46) mesmo ela estando
acordada, o que reforca a ideia de que ela esta seguindo um caminho que fara mal a sua mente
e personalidade. Esse instante fala principalmente aos adultos, que podem compreender a

seriedade do momento e sdo mais propensos a perceberem os detalhes.

Figura 45 — Céu da mente com Riley acordada Figura 46 — Céu da mente na fuga

Fonte: Printscreen do filme

O momento final da conquista ocorre quando Tristeza consegue tirar a ideia de fuga do
painel de controle e faz com que Riley volte para casa. A conversa com 0s pais e 0 que se

segue na cena faz com que uma nova Memoria Base — com duas cores — surja na Sala de
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Comando. A partir de entdo as memorias de Riley passam a ter mais de uma cor (figura 47),
simbolizando a a¢do de mais de uma emocao. Isso representa para as criangas que o equilibrio
da vida de Riley foi restaurado, e que a nova mistura de cores torna o ambiente mais alegre, o
que tende a significar, para elas, que tudo esta bem. Os adultos podem perceber que esse
momento, com mais de uma cor em uma mesma memoria, é quando Riley efetivamente
comega a crescer; é nesse instante que se comprova que ela estd abandonando as emocoes

relativamente simples da infancia para entrar na complexidade emocional da adolescéncia.

Figura 47 — Novas Memorias Base coloridas

Fonte: Printscreen do filme

6.1.5 Celebracgéo

A celebracdo (em relacdo a construcdo visual) em Divertida Mente tem dois
momentos. O primeiro acontece na prépria mente, quando sdo mostradas as novas llhas de
Personalidade, as novas memorias coloridas e 0 novo controle. No controle h4 o alarme da
puberdade, que foi construido como um alarme de emergéncia em vermelho (figura 48). Essa
referéncia ndo tende a afetar as criangas, que nao sabem o que a puberdade quer dizer, mas diz
aos adultos que os préximos desafios emocionais de Riley estdo muito préximos, e estdo
relacionados com a complexidade que a vida toma na pré-adolescéncia (a reacdo das emocdes
do menino que esbarra em Riley antes do jogo de Hoquei esta na figura 49 e exemplifica
isso). O formato e cor do alarme e 0 momento leve da narrativa fazem com que esse seja um

item carregado de humor por provocar lembrancas desse momento de suas vidas.

Figura 48 — Alarme de puberdade Figura 49 — Sala de Comando do menino

Fonte: Printscreen do filme
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O segundo momento da celebracdo se relaciona a cena final do filme, no jogo de
Hoquei de Riley. Os momentos finais da histdria foram elaborados para mostrar a unido e o
momento agradavel que Riley e a familia estdo passando. Os pais da menina, no jogo que
concretiza a celebracdo e encerra o filme, pintam os rostos com a mesma cor do uniforme de
Hoquei de Riley: isso mostra a adultos e criangas o quanto os pais querem acompanhar a filha
nesse momento de transicdo e adaptacdo a cidade nova. Outra referéncia visual mais sutil, e,
portanto, mais perceptivel aos adultos, esta na tomada externa do ginasio do jogo. Na primeira
vez que Riley esteve la fazendo o teste, quando Alegria e Tristeza estavam perdidas fora da
Sala de Comando, a cena mostrava um céu de por do sol, com mais sombras (figura 50), e
pode-se considerar que retratava (assim como o céu da mente) o que acontecia internamente
com ela. Ja no dia do jogo, no final do filme, a cena mostra um céu azul sem nuvens (figura
51), podendo ser interpretado como 0 bom momento pelo qual a menina esta passando, depois

de tantas dificuldades.

Figura 50 — Ginasio de Hoquei com céu escurecido Figura 51 — Ginésio de Hoquei com céu claro

Fonte: Printscreen do filme

A partir das observacdes realizadas foi possivel deduzir o quanto a construcdo visual
de Divertida Mente foi efetivada de maneira a potencializar a narrativa elaborada que o filme
apresenta. Através de caracteristicas como cores, formas e composi¢fes intrincadas a

produgdo conta, também visualmente, uma historia rica em detalhes e significaces.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A investigacdo realizada neste trabalho nasceu de uma curiosidade pessoal sobre como
os filmes de animacéo se configuram atualmente, devido a percepcdo de que essas producdes
tém apresentado suas historias de uma maneira que agrada tanto a criangas quanto a adultos.
Dessa forma, toda a pesquisa foi estruturada para que se pudesse perceber e entender quais
estratégias visuais e narrativas foram utilizadas em Divertida Mente para falar ao publico
infantil e adulto: esse foi o objetivo geral deste trabalho.

Para alcancar ao principal objetivo fez-se necessaria uma contextualizagdo sobre o
surgimento do cinema e, por consequéncia, do cinema de animacao, o que compds o segundo
capitulo. A partir dos conteudos vistos foi possivel estruturar um historico eficiente do cinema
de animacdo, que vem desde 0s primeiros experimentos opticos, primeiramente narrados
pelos escritos de Platdo, passando pelas primeiras versdes da Camara Escura e pelos muitos
inventos que vieram depois dela, até a consolidacdo do cinematdgrafo dos irmdos Lumiére.
Apbs a invencdo do cinema os aparelhos foram sendo melhorados aos poucos, e 0 cinema de
animacao comecou a buscar pelo seu préprio espago enquanto arte. Pode-se perceber, através
das teorias estudadas, o quanto a atuacdo de Walt Disney foi essencial no desenvolvimento de
muitos aspectos da animacdo, que conseguiu, por fim, se consolidar enquanto um elemento
participante da sétima arte, culminando em grandes producdes realizadas por estudios como
Disney, Pixar e DreamWorks.

Os estudos realizados nesse capitulo foram essenciais para a compreensdo dos passos
que a animacdo deu até chegar ao que é hoje. Ao entender as dificuldades e desafios que essa
indUstria passou, foi possivel perceber a grande evolucao que os filmes atuais apresentam, por
possuirem estética e movimentos impecaveis, narrativas interessantes e alcance muito maior
do que no inicio do século passado. A grande relevancia do que foi estudado estd na
percepcdo de que o que é feito atualmente é fruto de grandes desafios e de diversas
experimentacOes que exigiram dedicacdo de homens e mulheres devotados ao cinema.
Também, é importante destacar que o histérico realizado evidencia que os filmes de
animacdo, em seus momentos iniciais, eram direcionados ao publico adulto, o que foi perdido
com o advento da televisdo, mas que justifica as producgdes voltarem a ser também para os
adultos atualmente.

O capitulo sobre os contos de fadas foi estruturado com o objetivo de utilizar as
caracteristicas dessas historias para entender as narrativas de animacdo; os contos foram

escolhidos como embasamento por terem, assim como a animagéo, uma origem adulta, e por
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estarem voltando a esse momento atualmente. Também, o objeto de estudo escolhido tem
caracteristicas similares aos contos de fadas, que, por serem classicos e apresentarem em suas
narrativas muitas questdes que falam ao psicolégico humano, foram eleitos como
embasamento. Foi possivel elaborar um pequeno historico sobre os contos de fadas, sendo seu
inicio datado de séculos, com tematicas adultas e densas como principal caracteristica. Com a
invencdo da infancia os contos passaram a ser amenizados e direcionados ao publico infantil,
tratando de questdes que auxiliam o psicoldgico das criancas em formacdo. Cashdan (2000)
apresenta conceitos como 0s sete pecados capitais da infancia (um modo de colocar nas
historias defeitos com que as criangas se identificam) e os momentos essenciais da narrativa
(travessia, encontro com presenca diabolica, conquista e celebracdo), que ajudaram a
estruturar a analise. Os autores mostram que tanto as histérias modernas quando 0s contos
classicos tém voltado a falar também ao publico adulto, e isso se faz de grande interesse para
a investigacao realizada, que se baseia parcialmente nesta percepcao.

A realizacdo dessa investigagdo foi de suma importancia para compreender 0S
conceitos que envolvem um dos elementos de andlise deste trabalho. Através das teorias
estudadas foi possivel compreender a capacidade que os contos de fadas tém de falar ao
psicologico e emocional do ser humano com historias simples, porém repletas de magia e de
referéncias facilmente reconheciveis. Além disso, foi esclarecedor entender a origem dessas
historias, assim como algumas caracteristicas inatas delas e como costumam se estruturar:
esse aporte permitiu olhar para Divertida Mente com a visdo do conto de fadas, percebendo as
nuances psicoldgicas do filme e seus momentos de viradas.

O quarto capitulo foi realizado para compreender quais as principais formas de
construcdo visual em uma representacao grafica, com a tentativa de entendé-las sob a luz do
cinema de animacéo. Através do estudo realizado foi possivel conhecer mais sobre elementos
do design e o que eles representam, como ponto, linha, dimenséo, tom, luz, cor, forma, entre
outros. Os conteldos visitados mostraram como a atengdo a producdo visual pode passar
mensagens aos publicos a que se destina, de forma que detalnes como a forma das
personagens, o tom dos cenarios ou a cor dos elementos cénicos influenciam diretamente na
percepcao da historia como um todo.

Visitar essas teorias permitiu que Divertida Mente fosse analisado com um olhar mais
critico, em que se sabe que o tom escuro das paredes de um precipicio ou o brilho extremo de
uma personagem ndo sdo elementos feitos ao acaso, eles possuem um sentido e buscam
complementar os significados construidos pela narrativa especifica do filme. Ao perceber que

cada uma das emocdes fala, se veste e anda de um jeito diferente, com cores e formatos
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especificos, foi possivel identificar a representatividade delas na historia e na percepcao que
poderia causar nos espectadores, assim como as llhas de Personalidade apagadas e a
destruicdo da Terra da Imaginacdo evidenciam a seriedade do momento narrativo.
Compreender a forma que os elementos visuais podem ser usados permite que se saiba
enquanto comunicadora como usé-los, e enquanto espectadora como aprecia-los.

Para falar as criancas o filme se utiliza de estratégias que fazem com que elas se
identifiqguem de forma mais direta com as personagens, em suas ac¢des, em seu sofrimento, em
sua redencdo — uma das principais caracteristicas dos contos de fadas. Com o filme elas
podem conseguir se colocar no lugar de Riley em seus momentos de dificuldades, e essa
estratégia de identificacdo pode levar, por um lado, a certo alivio por entenderem que ndo sao
as unicas em situacbes dificeis e, por outro lado, também podem ver a si mesmas em
momentos felizes, como os que Riley passa no inicio do filme. Os momentos de dificuldade
tendem a levar os menores a torcerem a favor das personagens que gostam, esperando que se
saiam bem em suas aventuras, envolvendo-se com eles, sofrendo com eles, como nas cenas
em que Alegria e Tristeza tentam voltar para a Sala de Comando. Nesses momentos coloca-se
em acao uma tatica que transforma espectadores em torcedores. Outro instante importante é
quando as criancas tém a chance de perceber que é muito comum serem controladas pela
raiva, de forma que, em alguns momentos do filme (como a cena do jantar ou a briga de Riley
com a melhor amiga), fica evidente o que as a¢des impulsionadas por essa emog¢do podem
causar. Finalmente, é relevante a estratégia para mostrar as criancas que a Tristeza por vezes
pode assumir a Sala de Comando, isto €, que as vezes podemos ser tristes, como quando a
personagem consegue remover a ideia de fuga do painel de controle, o que faz com que Riley
volte para casa e converse sobre seus problemas com seus pais.

Aliada ao que a narrativa representa, a construcao visual do filme foi realizada de
forma a potencializar sua histéria, falando as criancas em momentos que induzem a
identificacdo e podem gerar significacdo para elas, como com as texturas das emocgdes, que
tendem a receber sentidos de brinquedos aconchegantes e confiaveis (mesmo que a expressao
do Raiva seja sisuda e a da Tristeza seja depressiva), 0 que pode levar a uma torcida pelas
personagens e curiosidade sobre o que acontece no final. Também, o visual de Bing Bong
tende a remeter aos pequenos a sensacdo de conforto e abrago acolhedor, representando a
propria infancia que estdo vivendo. Também podem gerar empatia nas criangas as maneiras
CcOmo essas personagens andam e se portam, manifestando-se como elas séo (os tremores do
Medo mostram que ele ndo é muito corajoso, assim como 0s pulos e andares confiantes da

Alegria evidenciam o quanto ela é bem disposta). Além desses e de outros momentos
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destacados para falar as criancgas, € importante salientar que toda descoberta sobre um novo
ambiente na mente de Riley (como quando a primeira memoria mostra melhor a Sala de
Comando) tende a atrair a atencdo infantil, que esta sempre focada em descobrir novas coisas,
em buscar aventuras e entrar na fantasia de como € sua mente e quem vive la. Essas
referéncias visuais se aliam as narrativas para passar aos espectadores a ideia que se pretende,
de identificagdo com as personagens e torcida pelo seu sucesso.

Para conseguir alcancar os adultos a narrativa do filme se utilizou de questbes mais
profundas, que eles tém mais probabilidade de reconhecer: nesse caso ha também a
identificacdo com a historia, mas de uma forma diferente, que pode fazer com que lembrem os
momentos de sua infancia ou pode levéa-los a projetar a narrativa sobre as vivéncias de seus
filhos ou criangas do seu convivio. Esses momentos podem ser reconhecidos no primeiro dia
de aula, por exemplo, quando referéncias como falar em publico, ir para a escola com os pais
ou fazer novas amizades aparecem como problemaéticas. O filme atinge o publico adulto
fazendo-o lembrar de momentos marcantes da inféncia e da adolescéncia que se replicam na
vida adulta com outras mascaras, como o primeiro dia no trabalho e ainda fazer amigos e
namorar. Os adultos também podem compreender como se reconhecer nas questdes do ego
presentes na historia, que levam Alegria a atos impactantes para manter o controle ou relativas
ao Raiva em suas intempestivas explosdes temperamentais. Essa € uma espécie de estratégia
de “espelho” que permite que o espectador veja a sSi mesmo em algumas de suas vivéncias
cotidianas. A mensagem final também tem apelo aos espectadores mais maduros, buscando
fazé-los perceber que uma das grandes licdes de Divertida Mente se relaciona com a
necessidade de criancas e adultos se permitirem ficar tristes quando necessario. Poder-se-ia
dizer que é uma estratégia contra o hedonismo, buscado de forma tdo desenfreada na
sociedade atual.

As referéncias visuais adultas foram usadas para potencializar as referéncias
narrativas, e estdo nas nuances que possuem significados mais complexos de serem
apreendidos, como a blusa multicolorida de Riley no dia da mudanca (refletindo sua confusao
emocional), o cinza das ilhas apagadas (mostrando que o interior da mente de Riley estava
com problemas), as nuances das cores das memdrias na Sala de Comando (quando as
memorias de Riley ndo sdo mais todas amarelas ou quando se percebe que isso acontece com
0s pais tambem) ou o que significa o céu da mente de Riley estar escurecido quando ela esta
prestes a fugir de casa. S&o construcdes sutis das cores e de outros elementos da composi¢ao

da animacéo que véo fortalecer os sentidos da narrativa de maneira criativa e coerente.
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Com essa andlise foi possivel notar que o filme foi bem sucedido ao falar aos dois
publicos, tanto de maneiras semelhantes como de formas individuais. Talvez as criancas ndo
percebam todas as referéncias que os adultos percebem, e talvez os adultos ndo sintam o
mesmo impacto que as criancas sentem quando assistem Divertida Mente, mas as duas formas
de falar uma mesma histéria fazem com que muitos publicos se identifiquem com ela, além de
fazer com que as referéncias sejam mescladas, propiciando aos pequenos visdes mais
aprimoradas de coisas que eles ja podem entender, enquanto os mais maduros podem lembrar
de coisas que ja tinham esquecido e passam a prestar mais atencdo ao que as criancas de seu
entorno podem estar passando. Assim como os contos de fadas, Divertida Mente se utiliza de
estratégias para falar ao psicoldgico dos seus publicos, promovendo reflexdo e alivio das
angustias.

Dessa forma, neste trabalho entende-se que se destacaram, principalmente, as
seguintes estratégias: primeiramente, promover nas criangas a identificagdo com as
personagens e com as situagdes em momentos especificos, como a vida prévia de Riley antes
do inicio da problematica, as explosdes de humor causadas pela raiva e o alivio que uma
conversa com 0s pais pode trazer. Outro modo de atingir a esse publico foi fazer com que as
criangas se afeicoem as emocGes por seu visual, textura e comportamento, para que assim
torcam pelas personagens e se mantenham fieis até o final da historia. A terceira estratégia
seria promover a curiosidade pela aventura nos espectadores menores através do momento de
descoberta da Sala de Comando de Riley e pelos aspectos visuais que chamam a atencéo
sobre um ambiente completamente novo e inexplorado. No que tange aos adultos as
estratégias vao por um caminho paralelo, como: promover a identificacdo com situacdes ja
vividas por eles, como 0s momentos constrangedores com 0s pais e na escola, e também a
empatia pelo sentimento de incompreensdo que muitas criangas sentem com grandes
mudancas. Outra estratégia que se destaca é sensibilizar os espectadores mais maduros com
relagdo ao final da infancia por meio de metéaforas visuais que emocionam, tanto através das
destruicOes da Terra da Imaginacdo como pelo grande contraste da cena em que Alegria esta
no precipicio do Lixdo das Memorias vendo Bing Bong desaparecer. Uma estratégia que
atinge a criancas e adultos é mostrar a importancia da tristeza através dos momentos em que a
personagem que representa essa emocao tenta atuar, além do grande perigo que o0 emocional
de Riley correu ao ndo se permitir entristecer.

Este trabalho abordou assuntos muito especificos para que seu objetivo pudesse ser
alcancado e de forma a comegar a busca pelo entendimento de como os filmes de animacao

podem falar ao emocional de seus publicos. No entanto, muitas outras areas de estudo
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poderiam ser aproveitadas para enriquecer a reflexdo sobre um assunto tdo pouco estudado até
entdo. Os principais vieses que poderiam ser explorados incluem a Semidtica da Cultura, que
seria de grande valia para compreender os sentidos que uma historia como essa passa a
diferentes culturas e faixas etarias; a Psicologia tem grande (e extensa) possibilidade de
abordar esse assunto, principalmente no que concerne entender os beneficios ou prejuizos de
se utilizar uma mesma histéria, com referéncias tdo diferentes, para falar a dois publicos que
tém conhecimentos e necessidades muito diversos; sob o viés das Relagdes Publicas o assunto
poderia ser tratado como investigacdo sobre o conceito de publicos (0 que eles esperam desse
tipo de historia e como se dirigir a dois nichos diferentes pode beneficiar a industria da
animacao).

Realizar este trabalho permitiu que muitas novas visdes fossem obtidas: a impressdo
inicial apontava a caracteristicas essencialmente adultas em Divertida Mente, mas com o
estudo aprofundado foi possivel perceber que essa animagdo se mantém para o publico
infantil também, de forma que apenas estd estruturado de maneiras diversas. Outros filmes
apresentam sua producdo voltada para os dois publicos, como: Wall-E (Pixar, 2008), que traz
um planeta degradado e que leva a uma reflex@o sobre o limite ambiental que nosso planeta
pode chegar; Shrek e suas sequéncias (Dreamworks, 2001, 2004, 2007 e 2010) mostram, entre
todas as suas tematicas, 0 questionamento do esteredtipo fisico do mundo das histérias
infantis e faz referéncias a diversos contos de fadas; a trilogia Toy Story e suas sequéncias
(Pixar, 1995, 1999, 2010) mostra a unido (entre brinquedos ou entre eles e humanos), o valor
de amizades que duram uma vida e a busca por um lugar no mundo; a animacdo Meu
Malvado Favorito e suas sequéncias (lllumination Entertainment, 2010, 2013) tem em sua
historia elementos que permitem a discussdo sobre a atualizacdo do conceito e dos limites do
bem e do mal. Esses filmes apontam para a tendéncia anteriormente comentada que leva os
adultos a se interessarem por filmes de animacdo, mesmo que as crian¢as sejam o principal
publico alvo deles. E possivel que essas novas tematicas (e as novas maneiras de aborda-las)
levem esse publico a se tornar tambeém espectador oficial das animacdes, afinal a imaginacao,
a aventura e 0s acontecimentos fantasticos também sdo por exceléncia uma dimensdo magica

onde querem estar espectadores criangas e adultos.
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APENDICES

APENDICE A - Lista de animagdes representativas em inovagoes.

Producao

Ano

Estudio/Animador

Inovacéo

The Battle of
Santiago Bay

1899

James Stuart Blackton

Um dos primeiros exemplos de
criacdo de efeitos especiais com
miniaturas animadas

The Enchanted
Drawing

1890

James Stuart Blackton,
com producéo de
Thomas Edison

Técnica da parada de acdo e
substituicdo (antes utilizada por
Méliés)

Humorous Phases of
Funny Faces

1906

James Stuart Blackton

Primeiro desenho animado —
apresentando sequéncias curtas de
animagcao frame a frame.

The Haunted Hotel

1907

Emile Cohl

Uso de diversas possibilidades de
efeitos visuais

Fantasmagorie

1908

Emile Cohl

Baseado nos quadrinhos, foi o
primeiro desenho animado de fato,
com toda sua extensdo (dois
minutos) fotografada frame a
frame. Obteve sucesso
internacional.

Little Nemo

1911

Winsor McCay

Apresentou caracteristicas graficas
rebuscadas e inovadoras para a
época.

The Story of a
Mosquito

1912

Winsor McCay

Animagdo que contou com
personagem  desconhecido  do
publico e com caracteristicas de
personalidade.

Colonel Heeza Liar

1913

International Film
Service

Primeiro desenho animado a ser
distribuido de forma comercial nos
cinemas, apresentava como
protagonista uma caricatura do
entéo presidente americano
Theodore Roosevelt.

The Artist’s Dream

1913

Joseph Randolph Bray

Diminuiu o esfor¢o de redesenhar o
cenario indmeras vezes
imprimindo-os nas folhas onde as
personagens seriam desenhadas.

The Newlyweds

1913

Emile Cohl

Primeira série de personagens, tipo
de producdo que se expandiu ap6s
esse marco. Essa série deu origem
a expressao “desenho animado”.
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Gertie the Dinosaur

1914

Winsor McCay

Primeiro grande marco da historia
do género, com surgimento de
varios dos principios da animacéo,
considerado a base da personagem
de animagdo (definicdo  de
personalidade e concepgao visual)

El Apostol

1917

Quirino Cristiane

Objeto de controvérsia por ter sido
lancado antes de Sinking of
Lusitana. Né&o obteve
reconhecimento nem apresentou
inovacdes técnicas.

Sinking of Lusitana

1918

Winsor McCay

Considerado por muitos como o
primeiro  longa-metragem  de
animacdo. N&o alcancou grande
popularidade e também ndo
contribuiu  com a  técnica
cinematografica.

Chapeuzinho
Vermelho

1921

Walt Disney e Laugh-O-
Gram Films

Primeiro filme de animacdo do
grupo, impulsionou Walt Disney a
continuar a desenhar.

Gato Felix

1900
(alcangou
popularidade
da década de
1920)

Otto Messmer

Personagem de grande sucesso e
um marco na histéria da animacao,
contava com tragos ora animais ora
humanos, era preto e com formas
arredondadas,  facilitando  sua
movimentacdo e aplicacdo ao
cinema ainda em preto e branco.
Foi perdendo popularidade com o
advento do cinema sonoro e a
competicido com Mickey Mouse.*

Out of the Inkwell

Década de
1920

Irméos Fleischer (faziam
concorréncia com Disney
no momento de seu
auge)

Contribuiu para que esse tipo de
programa caisse no gosto popular,
usando a rotoscopia e todas as
técnicas  necessarias,  criando
concepgdo fisica e psicoldgica da
personagem.

Opus

Década de
1920

Walther Ruttmann

Série de animagdes que misturava
as imagens de animagdo com
marcacdo musical.

Die Abenteuer dés
Prinzen Achmed

1926

Lotte Reiniger

Primeiro longa-metragem a
apresentar a verdadeira técnica de
animagcéo.
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“0 |ucena Janior (2011) disserta sobre caracteristicas do Gato Félix que hoje podem ser comparadas com
momentos das personagens de Divertida Mente: 0 Gato Félix muitas vezes possuia consciéncia do local
irracional que habitava, assim como as emoc6es na mente de Riley tém consciéncia de onde estéo e qual seu
papel na vida da menina; Otto Messmer, o criador, se utilizou de referéncias da propria infancia para as
historias do Gato Félix, assim como os realizadores de Divertida Mente também o fizeram.



Oswald, o coelho
sortudo

1926

Parceria de Disney com a
Universal Pictures

Foi um enorme sucesso, porém
Walt Disney perdeu a possibilidade
de continuar com o desenho por
ndo aceitar, em 1920, associar-se a
Universal, que detinha os direitos
sobre Oswald.

Mickey, o navegador

1928

Disney

Grande sucesso, primeira animacédo
com boa sincronizagdo de som,
apresentou uma ruptura inovadora
para o cinema de animacé&o.

Sinfonia Ingénua

De 1929 a
1939

Disney

Série de 75 desenhos, em que cada
filme trazia uma personagem
diferente e temas musicais.

Betty Boop

1931

Fleischer Studio

Um dos desenhos animados a
angariar simpatia e competir com a
Disney. Por ser considerada sexual
demais, a série de Betty Boop foi
encerrada no final da década pela
censura da época.

Flores e arvores

1932

Disney

Primeiro desenho animado
realizado em cores, concedeu a
Walt Disney seu primeiro Oscar
(ele recebeu, ao total, 32 Oscar em
vida).

Popeye

1933

Criado por Elzie Segar,
feito animacéo pelos
irméaos Fleischer

Grande sucesso de publico,
impulsionou as vendas de vitamina
e mostrou o poder de influéncia do
cinema, concorrendo com ©
sucesso da Disney.

O concerto da banda

1935

Disney

Primeira aparicdo de Mickey em
um desenho colorido.

The Old Mill

1937

Disney

Curta-metragem realizado através
da Cémera de Mudltiplos Planos
idealizada na Disney. Recebeu dois
Oscar: um pelo filme e um pela
inovacgdo técnica apresentada.

Branca de Neve e 0s
sete andes

1937

Disney

Primeiro  longa-metragem  de
animacdo da Disney, obteve grande
sucesso de publico e bilheteria.

As viagens de
Gulliver

1939

Fleischer Studio

Primeiro  longa-metragem  do
estadio, encomendado para
concorrer com as produces
Disney. Néo obteve sucesso.

Pindquio

1940

Disney

Contou com inimeras inovagoes no
campo da animacdo, inclusive o
aperfeicoamento da camera
multiplanos. Recebeu Oscar de
melhor musica e de melhor
montagem.
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Fantasia

1940

Disney

Longa-metragem que misturava
musicas classicas com desenhos
coloridos que representavam as
cangdes. Foi um fracasso de critica
e bilheteria.

Dumbo

1941

Disney

Primeiro grande sucesso desde
Branca de Neve e 0s sete andes.

Superman

1941

Fleischer Studio

Afastamento do estidio da
abordagem Disney.

Bambi

1942

Disney

Primeira animacdo da Disney que
abordava cenas assustadoras e
tragicas.

Tom e Jerry

1948

MGM

Um dos desenhos animados com
novo estilo de comédia rapida,
piadas temporais e surgimento de
nova estrutura narrativa, que
vieram concorrer com a Disney.

Crusader Rabbit

1949

N4o especificado

Primeira série de desenho animado
feito  especialmente para a
televisdo.

Cinderela

1950

Disney

Primeiro  longa-metragem  de
animagdo da Disney p6s Segunda
Guerra Mundial.

Gerald McBoing-
Boing

1951

UPA

Filme que demonstra o “Estilo
UPA”, com linhas continuas, onde
o fim de uma coisa é o inicio da
outra. Deu o primeiro Oscar a
UPA.

Alice no pais das
maravilhas

1951

Disney

N&o obteve sucesso por ndo captar
a esséncia da obra em que foi
baseada, escrita por Lewis Carrol.

Around is Around

1951

Norman McLaren

Primeiro filme da historia do
cinema com efeitos 3D.

Toot, Whistle, Plunk
and Boom

1953

Disney

Um  dos  primeiros  filmes
produzidos por Disney misturando
sua abordagem com a da UPA
(configurando uma animacéo total).
O resultado foi tdo positivo que
ganhou um Oscar.

Winky Dink and You

1953

CBS

Série exclusive para a TV, foi a
primeira a apresentar elementos de
interatividade.

A Bela Adormecida

1959

Disney

Utilizou-se de novas técnicas
sonoras e de desenho, mas nao
obteve lucros. Foi o primeiro filme
de animagdo a ser realizado em
setenta milimetros, como os filmes
de acdo ao vivo com atores.
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Os Flinstones

1960

Bill Hanna e Joe Barbera

Uma das séries televisivas de
sucesso entre o final da década de
1950 e inicio dos anos 1960 (sendo
acompanhada por Zé Colmeia e sua
turma, Manda-chuva, Os Jetsons,
etc.). Obteve enorme sucesso,
sendo a primeira série de animacao
a ser transmitida em horario nobre
nos Estados Unidos.

101 Délmatas

1961

Disney

Primeiro filme a usar
fotocopiadora, de forma a facilitar
o0 trabalho dos desenhistas e
economizar tempo e investimentos.

Mary Poppins

1964

Disney

Filme misturando animagdes com
acdo ao vivo, foi o precursor dos
efeitos especiais.

Mogli, 0 menino
lobo

1967

Disney

Ultima producdo a ter a
participacao de Walt Disney.

Yellow Submarine

1968

George Dunning

Foi um longo videoclipe (tipo de
video que ainda ndo existia na
época) inspirado nas musicas dos
Beatles, com uma grande mistura
de técnicas de animagdo e
evidenciando o espirito contestador
que o jovem adulto apresentava na
época.

Fritz the Cat

1972

Ralph Bakshi

Trouxe tematicas diferentes das
vistas até entdo, enfatizando sexo,
uso de drogas, violéncia e apari¢do
de racismo.

Bernardo e Bianca

1977

Disney

Uma das primeiras animagoes
feitas apds a morte de Walt Disney
que obteve boa aceitacéo.

Tron

1982

Disney

Primeira vez que se utilizou
computacdo grafica em sequéncias
grandes em longa-metragem, com
em torno de 30 minutos de imagens
produzidas por computador.

As aventuras de
André e Wally B.

1984

LucasFilm

Primeiro curta metragem realizado
por computador pelo departamento
de computacdo da LucasFilm.

Luxo Jr.

1987

Pixar

Primeiro curta-metragem da Pixar,
tendo como protagonista a lampada
que veio a ser o simbolo da
empresa. Foi a primeira animacéo
realizada em computador a receber
indicacdo ao Oscar.

Tin Toy

1988

Pixar

Curta-metragem que deu o
primeiro Oscar a Pixar.
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Uma cilada para
Roger Rabbit

1988

Disney

Filme que trouxe novos métodos de
animagdo e que foi considerado a
melhor producdo da Dishey
daquele momento.

A pequena sereia

1989

Disney

Filme todo feito manualmente, com
mais de mil cores utilizadas e mais
de 1 milhdo de desenhos
produzidos. Ganhou Oscar de
melhor cancdo e de melhor trilha
sonora.

A Bela e a Fera

1991

Disney

Esse filme foi considerado o mais
perfeito, analisando plasticamente,
dos estudios.

O Rei Ledo

1994

Disney

Sucesso de publico e bilheteria,
envolveu mais de 800 artistas na
producéo.

Toy Story

1995

Disney e Pixar

Primeiro filme da parceria entre os
dois estudios, foi o primeiro longa-
metragem de animacdo a ser
completamente gerado por
computador.

Mulan

1998

Disney

Atingiu enorme sucesso, com
muitos efeitos especiais. O filme
conquistou doze prémios Anime
(prémio criado para promover
desenhos animados).

Vida de Inseto

1998

Disney e Pixar

Obteve  grande  sucesso  de
bilheteria, passando o filme
FormiguinhaZ, da concorrente
DreamWorks.

Tarzan

1999

Disney

Grande sucesso, mas causou certo
estranhamento inicial por ser o
primeiro filme da Disney em que as
personagens ndo cantam.

Dinossauro

2000

Disney

A tecnologia utilizada para
ambientar 0 passado foi
considerada revolucionaria, mas o
enredo ndo foi bem construido, ndo
tendo tanto sucesso quanto o
esperado.

Atlantis, o reino
perdido

2001

Disney

Apresentou tematica nova, sem
romance como tema principal e
apresentando mais acao.

Shrek

2001

DreamWorks

Filme de enorme sucesso, se
utilizou de satiras do estilo
utilizado pela Disney. Ganhou o
primeiro Oscar de melhor filme de
animagdo da historia do cinema.
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Lilo e Stitch 2002 Disney O filme apresentou moderna
animacéo 3D.




APENDICE B - Lista dos ganhadores do Oscar de melhor animagéo desde a criacio da

categoria, em 2000 (primeira premiac&o em 2002)*!
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Ano Ganhador Produtora Diretor
2002 Shrek DreamWorks Aron Warner
2003 A Viagem de Chihiro Hayao Miyazaki
2004 Procurando Nemo Pixar Andrew Stanton e
Lee Unkrich
2005 Os Incriveis Pixar Brad Bird
2006 Wallace & Gromit— A DreamWorks Nick Park e Steve
Batalha dos Vegetais Box
2007 Happy Feet: o Pinguim Warner Bros George Miller
2008 Ratatouille Pixar Andrew Stanton
2009 Wall.E Pixar Andrew Stanton
2010 Up: Altas Aventuras Pete Docter
2011 Toy Story 3 Pixar Lee Unkrich
2012 Rango Nickelodeon Movies Gore Verbinski
2013 Valente Pixar Mark Andrews,
Brenda Chapman e
Steve Purcell
2014 Frozen — uma aventura Disney Chris Buck, Peter Del
congelante Vecho e Jennifer Lee
2015 Operacdo Big Hero Disney Roy Conli, Don Hall
e Chris Williams
2016 Divertida Mente Pixar Pete Docter
* Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Oscar_de_melhor_filme_de anima%C3%A7%C3%A30>.

Acesso em: 29 fev. 2016.
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APENDICE C - Descricdo de Divertida Mente

O filme Divertida Mente é um longa-metragem produzido pela Pixar Animation, um
dos estudios da Disney. O filme tem noventa e quatro minutos de duracéo, € dirigido por Pete
Docter e codirigido por Ronnie Del Carmen, e teve apresentacdo mundial pelos cinemas, com
sua estreia em 18 de junho de 2015. A historia se passa nos Estados Unidos.

A histéria comeca com o nascimento de Riley e o surgimento de Alegria (uma
personagem amarela brilhante que estd sempre animada e bem disposta) em sua mente. O
lugar que ela ocupa, que mais tarde seré apresentado como a Sala de Comando, ainda é escuro
e com apenas um botdo, que Alegria aperta e faz com que Riley sorria para os pais. Assim
surge a primeira memdria da menina, de forma esférica e cor amarela, que passa pela parede e
apresenta a Sala de Comando. Logo depois Riley comeca chorar e Alegria percebe que ha
uma nova emogao na sala, a Tristeza — com cor azul e de andar lento e desanimado.

Os primeiros momentos do filme contam com a narracdo de Alegria — a emogéo que
lidera a Sala de Comando — sobre a vida de Riley. Aos poucos vai mostrando o crescimento
da menina e as emocdes que vivem em sua mente e que ndo haviam sido apresentadas antes:
Nojinho tem a cor verde e é bem vestida, decide o que Riley come e veste, sendo a
responsavel por seu comportamento social; Raiva é vermelho, baixinho e irritado, se preocupa
com as injusticas que a menina pode sofrer e o jornal que I& sempre aparece com uma
manchete que conta o que esta acontecendo na historia; o0 Medo é uma emocdo de cor roxa,
que tenta prevenir que coisas ruins acontecam com Riley.

O momento antes de a historia se localizar no presente e de fato comecar explica um
pouco sobre o funcionamento da mente de Riley. Alegria (que narra a histéria somente nesse
comeco) conta que as memorias do dia de Riley ficam armazenadas na Sala de Comando até
ela ir dormir: cada memdria tem a cor da emoc¢do que estava dominante naquele momento,
sendo que a maioria delas tem a cor amarela. Em alguns momentos um acontecimento € muito
importante para a menina, de forma que a memdria desse acontecimento € uma Memoria
Base: cada Memoria Base da origem a uma das Ilhas de Personalidade, que compdem o modo
como Riley age e se comporta. Essas memdrias, no inicio do filme, sdo todas amarelas e
ficam em um recipiente dentro da Sala de Controle. Riley, nesse momento, tem cinco Ilhas de
Personalidade: Ilha da Bobeira, Ilha do Hoquei, Ilha da Amizade, llha da Honestidade e Ilha
da Familia. Essas ilhas se localizam fora da Sala de Comando, acima do precipicio do Lixao
das Memorias, ao lado do labirinto das memdrias de longo prazo, um lugar repleto de

prateleiras com as memorias de Riley, que sdo enviadas para la sempre que ela vai dormir.
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Esse momento inicial do filme mostra como Riley é uma menina de 11 anos feliz, com
amigos, pais amorosos e uma pratica esportiva que ela gosta (Hoquei). A partir desse
momento Alegria ndo narra mais a histdria, e o primeiro ponto de virada comeca a se
aproximar quando o pai de Riley consegue um emprego em S&o Francisco e a familia precisa
se mudar de Minnesota para la. Durante todo o filme as cenas s&o intercaladas, mostrando o
que acontece na vida da menina e o que acontece em sua mente.

No dia da mudanca as emogdes estdo empenhadas em fazer com que Riley se adapte
bem, fazendo com que ela se lembre dos devaneios sobre a casa nova, que acaba sendo um
pouco decepcionante. Assim que chegam na casa, Riley encontra 0 ambiente vazio e com um
rato morto, e, apesar de Alegria tentar animéa-la fazendo-a imaginar como seu quarto vai ficar
com 0s moveis, ela ndo consegue ficar feliz por muito tempo, pois o caminhdo da mudanca
vai atrasar alguns dias e os pais estdo estressados com a mudanca e o novo trabalho.

Na Sala de Comando as emoc0es estdo confusas, sem aceitar muito bem a mudanga, e
as cores das memorias ja ndo sdo mais quase exclusivamente amarelas. Tristeza tenta assumir
o Painel de Controle (painel por onde as emocdes controlam as reacdes de Riley), mas Alegria
tenta evitar; elas conversam e Tristeza diz que chorar ajuda a superar seus problemas, e
Alegria pede que ela leia os Manuais da Mente para se distrair (ela ja havia mencionado antes
que ndo conseguia demitir Tristeza, que ndo possuia funcdo evidente na Sala de Comando).

Alegria faz com que Riley convide a mae para almocar pizza, ja que o pai precisou ir
ao novo trabalho. Elas chegam na pizzaria e s6 tem pizza de brocolis, o que as decepciona. Na
volta para casa, as duas lembram de uma viagem que fizeram em familia e se divertem, mas
de repente Riley fica triste ao lembrar, pois Tristeza, na Sala de Comando, tocou na memodria,
deixando-a azul. Alegria tenta consertar, mas ndo consegue, e quando Riley vai descer um
corrimdo de escada (acionando a llha da Bobeira) ela ndo o faz, pois Tristeza foi arrumar o
recipiente das Memdrias Base e derrubou a memoria ligada a essa ilha, desligando-a.

Quando Riley vai dormir, apés seu primeiro dia em Sao Francisco, o filme mostra que
0s sonhos sdo produzidos de acordo com os acontecimentos do dia; dessa forma, a Producao
de Sonhos realizou um sonho ruim para a menina, em que sua casa parece mal assombrada, ha
a presenca do rato morto e da pizza de brdcolis. Alegria desliga o sonho e coloca em seu lugar
uma memoria de Riley patinando no gelo, com a promessa de que faria tudo dar certo para
ela.

Na manhd do primeiro dia de aula de Riley na nova escola Alegria tenta ao maximo
liderar as outras emocdes para que tudo dé certo, e para isso ela delega tarefas: Nojinho deve

escolher para a menina uma roupa bonita, porém nao chamativa demais; Medo deve listar
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tudo de errado que pode acontecer com Riley, para que possam se prevenir; Tristeza deve
ficar dentro de um circulo de giz, para que toda a tristeza de Riley fique ali dentro e néo
atrapalhe; e Raiva deve pegar os pensamentos bons que Alegria pediu que o Trem do
Pensamento levasse para eles, para caso a aula demorasse demais (o Trem do Pensamento é
um trem roxo que anda em trilhos flutuantes pela mente de Riley, passando pela Sala de
Comando depois de vir das memorias de longo prazo).

Na aula, a professora de Riley pede que ela se apresente para a turma, o que faz com
que Medo tome isso como uma catastrofe. Alegria assume o controle e ajuda a menina a
contar de onde veio e 0 que gostava de fazer, colocando uma memoria sua de patinagdo com
0s pais para projecdo. Enquanto ela conta sobre sua vida em Minnesota, comeca a ficar triste,
e as emocdes percebem que Tristeza estd tocando na memdria que esta na projecdo
novamente. Alegria, Nojinho, Raiva e Medo tentam tirar a memoria do projetor, para que
Riley ndo fique mais triste, mas ela fica presa, e enquanto isso Tristeza assume o Painel de
Controle, fazendo com que Riley comece a chorar durante sua apresentagdo. Esse momento
origina uma nova Memdria Base, dessa vez azul; Alegria a tira do recipiente assim que ela
chega Ia, mas Tristeza tenta impedir que ela envie a memoria para o longo prazo. Na disputa
entre as duas, Alegria esbarra no recipiente e todas as Memorias Base caem, desligando as
Ilhas de Personalidade. A personagem vai atras de uma das memorias, que estd sendo sugada
pelo tubo que ejeta as esferas para o longo prazo, e acaba sendo sugada junto. Tristeza
também é puxada, o que faz com que as duas sejam levadas para fora da Sala de Comando
com as Memorias Base.

Assim que chegam no labirinto das memdrias de longo prazo Alegria e Tristeza
percebem que as Ilhas de Personalidade estdo apagadas, pois Alegria estd com as Memadrias
Base. Tristeza se assusta ao constatar que Riley estd sem Alegria, e elas correm na direcdo da
Ilha da Bobeira, a mais proxima, para tentarem chegar a Sala de Comando pela fina ligacdo
entre ela e as ilhas.

Enquanto isso, Riley e os pais estdo no jantar apds o primeiro dia de aula; a mée
pergunta como foi a aula, mas a menina é evasiva. Nojinho, Raiva e Medo tentam agir como
Alegria e fazer com que a menina se anime, mas ndo conseguem, e a mae percebe que ha algo
errado. Nesse momento aparece a Sala de Comando da mente da mée, com suas emocdes
preocupadas com o comportamento de Riley. Nessa Sala de Comando o ambiente se
assemelha a um programa de entrevistas, as memdrias tém cores misturadas (sem prevalecer a
cor de uma emocdo), o Painel de Controle é maior, com todas as emogdes sentadas diante

dele, e quem comanda é a Tristeza. A mae tenta chamar a atencdo do pai para que a ajude a
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conversar com Riley, mas ele demora a perceber, pois as emogdes de sua Sala de Comando
estéo assistindo a um jogo de futebol. A Sala de Comando do pai se parece com um centro de
comando espacial, também com controle maior e emocfes sentadas, e quem controla é o
Raiva. As personagens ndo estavam prestando aten¢do na conversa, de forma que novamente
0 pai pergunta a Riley sobre a escola, o que faz com o que Raiva assuma o controle em sua
mente, de forma que ela responde de forma irritada. Esse momento intercala a cena no jantar e
nas Salas de Comando, de maneira que Riley e seu pai brigam, e ele a manda pro quarto.
Pouco depois, ele vai até o quarto pedir desculpas para ela, mas as emo¢Bes em sua mente nao
conseguem ajuda-la, e quando ele tenta fazer uma brincadeira (e acionar a Ilha da Bobeira)
Riley ndo responde, o que faz com que ele saia do quarto e a ilha caia no Lix8o das Memodrias.

Essa cena acontece no mesmo momento em que Alegria e Tristeza tentam chegar a
Sala de Comando pela ligacdo entre ela e a llha da Bobeira. Com a destruicdo da ilha a
ligagdo também se desfaz, e as duas quase caem no Lixdo. Alegria pede a orientacdo da
Tristeza para que encontrem outro caminho para a Sala de Comando, pois ela leu 0os Manuais
da Mente e saberia chegar até la. Ela aceita, mas pede para descansar um pouco, pois esta
desanimada. Alegria quer aproveitar que Riley foi dormir, por isso arrasta Tristeza por entre
as prateleiras enquanto ela indica o caminho. As duas andam a noite toda, com Tristeza
encostando em todas as memarias que encontra, mas Riley acorda e elas ainda estdo perdidas.

Ainda entre as prateleiras, Alegria e Tristeza encontram dois Esquecedores
(trabalhadores da mente, que apresentam diversas funcdes durante o filme); eles estdo
mandando para o Lixdo das Memorias algumas lembrancas que Riley ndo lembra mais, como
nomes de presidentes americanos. Alegria tenta impedir, mas eles explicam que as memadrias
vao desbotando aos poucos quando a pessoa ndo da mais importancia para elas. Eles
comentam que ha uma excecdo, a memoria de uma propaganda que tem uma mdsica
marcante, que eles sempre guardam e mandam para a Sala de Comando de vez em quando.
Ao lembrar disso eles mandam a memdria novamente, que aparece na mente de Riley. A
menina nesse momento conversa com sua melhor amiga de Minnesota pelo computador e
briga com ela ao saber que ela tem uma nova amiga e companheira no time de Héquei. Isso
faz com que a llha da Amizade seja destruida e caia no Lixao das Memodrias.

Alegria fica desanimada ao ver que a segunda ilha foi destruida, mas continua
tentando se manter positiva, com esperanca de voltar para a Sala de Comando e consertar toda
a situacdo. Ela e Tristeza encontram Bing Bong, o amigo imaginario que Riley tinha quando
estava por volta dos trés anos de idade. Bing Bong tem corpo de algoddo doce, tromba de

elefante e rabo e pernas de gato. Ele se mostra triste ao ndo ser mais lembrado por Riley, e por
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isso anda pela mente da menina colecionando objetos e memdrias. Ele oferece a Alegria a
bolsa onde guarda esses objetos para que ela possa guardar as Memorias Base que tem
carregado, e diz que vai ajuda-las a chegar na Sala de Comando, assim sera relembrado
tambeém.

Bing Bong diz que a maneira mais facil de chegarem a Sala de Comando é
embarcando no Trem do Pensamento, cuja estacdo mais proxima € perto da Terra da
Imaginacdo. Para isso, ele guia as duas para pegarem um atalho atravessando uma estrutura
metalica que alerta sobre o perigo de entrar ali. Tristeza fala para Alegria que ndo deveriam
entrar, que € o lugar dos pensamentos abstratos, mas ela ndo ouve o conselho, preocupada que
estd em voltar logo para a Sala de Comando. Assim que os trés entram na estrutura dois
trabalhadores da mente chegam a porta para tentarem entender o conceito abstrato da solid&o.
Eles percebem que ha algo 1a dentro, entdo fecham a porta para limpar, o que faz com que
Alegria, Tristeza e Bing Bong comecem a ficar abstratos; eles conseguem sair da estrutura a
tempo, mas perdem o trem. Essa cena acontece enquanto Riley estd na escola almogando
sozinha.

Bing Bong tenta animar Alegria dizendo que ha outra estacdo depois da Terra da
Imaginacdo. Para isso, eles entram no lugar para passar por ele e encontram diversos
elementos que sé@o frutos da imaginagdo de Riley, como: Bosque das Batatas Fritas; campo
cheio de troféus; rio de lava, com almofadas de sofa para atravessa-lo (em referéncia as
brincadeiras de quando Riley era menor); a producdo de um namorado imaginario; Cidade das
Nuvens; Mundo Pré-Escolar; castelo de cartas gigantes que estd sempre sendo destruido;
arvores de baldo, entre outros. Enquanto eles estdo |4 Riley esta fazendo teste para um time de
Hoquei de Sdo Francisco; no entanto, as trés emocdes na Sala de Comando ndo sabem o que
fazer, e por mais que tentem ajudar (colocando memdrias normais de Hoquei no recipiente
das Memorias Base), Riley vai mal no teste e a Ilha do Hoquei desaba.

Alem da ilha, Bing Bong, Alegria e Tristeza percebem que muitas coisas na Terra da
Imaginacéo estdo sendo destruidas, como o mundo das princesas, castelo de bolachas e museu
dos ursos de pelicia. Muitas dessas coisas sdo jogadas no Lixdo das Memorias, junto com o
foguete de Bing Bong (uma caixa com duas vassouras atras, que solta rastro de arco-iris e é
ativado com a masica de Bing Bong e Riley). Bing Bong fica extremamente triste quando vé
isso, achando que Riley esqueceu dele, e Alegria tenta anima-lo para que ele mostre o
caminho até o trem. Ela ndo consegue, e Tristeza senta ao lado dele e o consola, fazendo com

que ele chore e se acalme, voltando a missdo de ir até o trem.
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As trés personagens finalmente conseguem pegar o Trem do Pensamento. Enquanto
isso, Raiva tem uma ideia para ajudar Riley: fazer com que ela fuja para Minnesota para criar
novas Memorias Base, pois 14 ela era feliz. Antes que Raiva pudesse plugar a ideia no Painel
de Controle Riley dorme, no meio do dia; isso faz com que o Trem do Pensamento pare (ele
sO funciona com a menina acordada). Alegria pensa em uma maneira de voltar para a Sala de
Comando répido, e Tristeza da a ideia de acordarem Riley (para que o Trem do Pensamento
volte a andar), visto que pararam bem na frente do estidio de producédo de sonhos.

O lugar se assemelha aos grandes estudios de cinema de Hollywood. Assim que as
personagens entram la percebem cartazes (como os de divulgacdo de filmes) com os
principais temas de sonhos de Riley, como o sonho de estar caindo, por exemplo. Eles
encontram o Unicornio, estrela de muitos dos sonhos da menina, e Alegria se mostra fa dele.
Os trés chegam a sala onde estdo gravando o sonho que Riley esta tendo, e eles percebem que
o tema do sonho é o primeiro dia de aula dela. Tristeza diz que a melhor forma de acordar
Riley é com um pesadelo, mas Alegria quer deixa-la tdo feliz com o sonho que fard com que
acorde. Para isso, ela entrega a bolsa com as Memdrias Base para Bing Bong e, junto com
tristeza, se veste de cachorro; as duas invadem o sonho da sala de aula, lambem os colegas e
Bing Bong solta balGes para deixar o sonho mais colorido. A roupa de cachorro acaba
rasgando, e no sonho aparece como se ele estivesse partido ao meio. A diretora do sonho
chama os segurancas, que acabam prendendo Bing Bong. Alegria e Tristeza percebem que o
sonho ruim quase acordou Riley, mas antes de tentar novamente elas precisam recuperar as
Memodrias Base que estdo com Bing Bong.

O amigo imaginério de Riley foi levado para o Subconsciente, lugar para onde séo
levados os que causam algum tipo de problema e os maiores medos da menina, segundo
Tristeza. Ela e Alegria conseguem ser presas também, e descobrem que Bing Bong estad em
uma jaula de baldo em cima da barriga de um enorme palhaco, que esta dormindo. Alegria
consegue soltar Bing Bong, mas antes de fugirem ela lembra que ainda precisam acordar
Riley; por isso, ela e Tristeza acordam o palhago, que vai atrds delas e invade o sonho
improvisado com o Unicdrnio, acordando a menina.

Alegria, Tristeza e Bing Bong conseguem pegar o trem novamente, indo em direcdo a
Sala de Comando. Na sala, Raiva coloca a ideia de fugir no Painel de Controle, e Riley
comeca a pesquisar passagens de onibus para Minnesota. Enquanto isso, no trem, Alegria
encontra uma memoria de Riley feliz apds um jogo de Hoquei em Minnesota. Bing Bong se
surpreende por Riley estar tdo grande, e Tristeza diz que também gosta dessa memdria, pois

foi depois de um jogo que o time da menina perdeu, e ela ficou triste. Alegria e Tristeza
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conversam, e Alegria diz que achou surpreendente o0 modo como tristeza lidou com Bing
Bong anteriormente, quando ele estava desanimado. Ela guarda a memdria que encontrou na
bolsa com as Memorias Base.

Riley sai do quarto e rouba o cartdo de crédito de sua mée para poder comprar a
passagem de Onibus para Minnesota. Quando ela faz isso, a Ilha da Honestidade cai,
interrompendo os trilhos do Trem do Pensamento, que estava passando bem ao seu lado. O
trem desaba perto do precipicio do Lixdo das Memorias. Alguns trabalhadores da mente
ajudam Alegria, Tristeza e Bing Bong a sairem do trem antes que ele caia, e contam para eles
que Riley estéa prestes a fugir.

Enquanto Riley arruma suas coisas para a fuga, Medo comeca a reconsiderar o plano;
fora da Sala de Comando, a Ilha da Familia comeca a ruir aos poucos, e isso faz com que
algumas estantes de memdrias comecem a desabar no Lixdo das Memorias. Esse inicio de
destruicdo desloca o encaixe do Recorda Tubo (tubo que sai das estantes e leva as memorias
para a Sala de Comando quando sdo solicitadas). Alegria tem a ideia de voltar por ali, e
resolve deixar Tristeza quando percebe que a presenca dela no tubo deixaria as Memodrias
Base tristes. Riley sai de casa para fugir, o tremor na Ilha da Familia se acentua e o Recorda
Tubo quebra, provocando a queda de Alegria. Bing Bong tenta ajuda-la, mas os dois acabam
caindo no Lix&o das Memodrias.

Bing Bong, no Lix&o das Memorias, percebe que os dedos de uma de suas maos
comecam a desaparecer, assim como algumas das esferas que estdo no lugar. Ele vé que
Alegria esta tentando voltar para a superficie, e fala para ela que ndo ha possibilidade de isso
acontecer, que os dois foram esquecidos. Alegria vé ao longe a Memoria Base azul que surgiu
no primeiro dia de aula e vai até ela. Ela comeca a chorar vendo todas as memorias da
infancia de Riley, e ao limpar as lagrimas da que encontrou no trem percebe que era uma
memoria triste antes de ser feliz. Ela entende que Riley estava triste por terem perdido o jogo
(e por ela ter perdido o ponto final), e que s6 ficou feliz depois que os pais foram atras dela e
que os companheiros de time foram comemorar com ela, mesmo tendo perdido. Ela
compreende nesse momento que Riley precisava da Tristeza, que a familia e os amigos
tinham ido até ela antes pois ela estava triste. Isso faz com que Alegria renove sua disposicao
e queira voltar para a superficie. Ela e Bing Bong encontram seu foguete, montando uma
rampa no topo de uma das montanhas formadas pelas memorias. Os dois descem de uma
montanha préxima para pegar impulso, cantando a masica. Tentam diversas vezes, mas nunca
conseguem impulso suficiente, até que Bing Bong percebe que estd desaparecendo e pede

para tentarem mais uma vez. Ele empurra o foguete e desce dele no ultimo segundo, fazendo
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com que ele fique mais leve. Alegria consegue voltar para a superficie e nota que Bing Bong
ndo esta com ela; ela olha para o Lixao e vé que ele ficou Ia, e desaparece.

Enquanto Alegria procura Tristeza, Riley continua a caminho da fuga, ja subindo no
onibus, e a Ilha da Familia ainda estd se despedacando aos poucos. Na Sala de Comando as
emocdes comegam a duvidar do plano, mas ndo conseguem mais tirar a ideia do Painel de
Controle, que trava e comega a escurecer. No labirinto das memorias de longo prazo, Alegria
encontra Tristeza, mas ela foge em uma nuvem da Cidade das Nuvens, achando que toda a
situacdo € culpa dela. Alegria bola um plano para conseguir voltar: ela manda a maquina de
producdo de namorados imaginarios fazer muitas cépias deles, que vao aos poucos caindo na
bolsa dela (que é imaginéria, por isso ndo tem fundo); enquanto os namorados sdo produzidos,
Alegria solta um ar de baldo na nuvem em que Tristeza estd, mandando ela para o espaco
entre a llha da Familia e a Sala de Comando; Alegria pega sua bolsa e empilha um namorado
imaginario em cima do outro na beira do Lixdo de Memdrias, de forma que ela fica na ponta;
ela cai na direcdo da cama elastica que faz parte da llha da Familia e é impulsionada na
direcdo de Tristeza, de forma que as duas conseguem chegar na janela da Sala de Comando.
Nojinho provoca o Raiva, de maneira que ele solta fogo pela cabeca, e o direciona ao vidro da
janela da sala, fazendo com que ele derreta e permitindo que as duas entrem.

Quando elas chegam, o dnibus de Riley ja esta se movendo. Alegria pede para Tristeza
assumir o controle, e ela consegue tirar a ideia que estava presa |4, permitindo que o Painel de
Controle voltasse a funcionar. Isso faz com que Riley peca para descer do Onibus e volte
correndo para casa. Quando ela chega la encontra seus pais extremamente preocupados. Eles
perguntam o que aconteceu, e, enquanto Tristeza coloca no projetor as Memdrias Base (que
ficam tristes), ela conta que esta infeliz com a mudanca, que ndo se sente em casa. Tristeza
assume o controle e os pais conversam com ela, fazendo com que se entendessem e
compreendessem 0 que esta acontecendo com Riley. Tristeza chama Alegria e as duas
assumem o Painel de Controle juntas; esse momento gera uma nova Memdria Base, com as
cores azul e amarela, simbolizando um novo momento importante para Riley e renovando a
Ilha da Familia.

Apds esse momento a Sala de Comando recebe um novo Painel de Controle, maior,
com mais opgdes e com o alarme da puberdade. As novas memorias de Riley sdo todas com
mais de uma cor, evidenciando a complexidade que suas emocdes estdo assumindo. O final do
filme mostra o jogo do novo time de Hoquei de Riley, com os pais de rostos pintados
torcendo por ela. No caminho para o jogo, Riley esbarra em um menino, e mostra a Sala de

Comando dele com o alarme de puberdade soando, com suas emogdes desorientadas. O jogo
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comeca e mostra Riley interagindo com 0s novos amigos e as emocdes cuidando de suas
acOes em equipe.

Os créditos do filme mostram as Salas de Comando de muitas pessoas, como a
professora de Riley, a vendedora de pizza, uma das colegas de classe da menina, 0 motorista
do 6nibus, um cachorro e um gato, todos com suas diferencas de personalidades e formas de

ver a vida.
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ANEXOS

ANEXO A - Significado das principais cores

Os autores Farina, Perez e Bastos (2006, p. 97-105) apresentam as significacOes
possiveis das principais cores, considerando o binarismo positivo-negativo que elas
apresentam. Essa simbologia esta detalhada a seguir.

€ Branco: remete a neutralidade, pureza, vida (associacdo ao leite da amamentagéo),
limpeza, castidade, liberdade, coisas incorpéreas (cor dos fantasmas e espiritos),
simplicidade, ordem, limpeza, juventude, paz, pureza, inocéncia, modéstia, deleite,
infancia, alma, harmonia, estabilidade. Também pode trazer a sensacdo de vazio
interior, caréncia afetiva e soliddo, além de ser intenso por incorporar todas as cores
do espectro (ndo é cor). Para os ocidentais representa a vida e o bem, para os orientais
a morte.
€ Preto: é a auséncia de luz, representa a escuriddo, vida interior sombria e depressiva;
remete a morte, destruicdo, sujeira, sombra, funeral, noite, fim, obscuridade, mal,
miséria, pessimismo, tristeza, desgraca, dor, negacdo, melancolia, opressdo, angustia.

Também pode ser associado com requinte, nobreza, seriedade e elegancia, além de ter

a capacidade de ser alegre quando combinado com determinadas cores.

€ Cinza: é a cor intermedidria entre a luz e a sombra, mistura entre o branco e o preto,
gue ndo interfere junto as outras cores. Representa a simplificacdo dos estimulos,
resignacdo, neutralidade, maturidade, pd, chuva, ratos, neblina, edificacbes, mar sob
tempestade, tédio, tristeza, decadéncia, velhice, desanimo, seriedade, sabedoria,
passado, aborrecimento.

€ Vermelho: traz referéncia com alimentacdo, acolhimento, energia e fluxo (sangue).

Aumenta a pressao sanguinea, remete a proibicdo e revolucdo, deixa as pessoas

alertas, prontas para atacar ou defender. Cor quente, chama atencdo, adere aos

elementos em destaque, remete a festividade popular. E a cor do amor e do erotismo,
da atragcdo e seducdo. Remete ao rubi, guerra, lugar, sinal de parada, perigo, vida,
fogo, chama, sangue, combate, labios, mulher, feridas, conquista, masculinidade,
dinamismo, forca, baixeza, energia, revolta, movimento, barbarismo, coragem, furor,
intensidade, paix&o, vulgaridade, vigor, calor, violéncia, dureza, ira, emog&o, acgéo,

agressividade, alegria comunicativa, extroversao.
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€ Laranja: é o vermelho moderado, a cor da transformacéo, remete a ofensa, agresséo,
competicdo, operacionalidade, locomocao, outono, fogo, por do sol, luz, chama, calor,
festa, perigo, aurora, robustez, desejo, excitabilidade, dominacéo, sexualidade, forca,
luminosidade, euforia, energia, alegria, adverténcia, tentacdo, prazer, senso de humor.

€ Amarelo: remete a alegria, espontaneidade, acdo, poder, dinamismo, impulsividade,
luz, verdo, conforto, alerta, gozo, ciime, orgulho, esperanca, idealismo, egoismo,
inveja, odio, adolescéncia, espontaneidade, variabilidade, euforia, originalidade,
expectativa, prosperidade, riqgueza. Em contraste com uma cor mais quente, chama
atencdo e desperta impulsos de adesé&o.

€ Verde: mistura de amarelo e azul, mistura impulso ativo com tendéncia ao descanso e
relaxamento, tem o efeito de reduzir a pressdo sanguinea. Remete a umidade, calma,
frescor, esperanca, amizade, relacbes com a natureza, mar, verao, adolescéncia, bem-
estar, paz, saude, ideal, abundancia, tranquilidade, seguranca, equilibrio, serenidade,
crenga, firmeza, coragem, desejo, liberdade, tolerancia, ciime.

€@ Azul: refere-se a simpatia, harmonia, amizade, confianga, infinito, longinquo, frio,
mar, céu, gelo, feminilidade, viagem, verdade, sentido, afeto, intelectualidade, paz,
adverténcia, precaucdo, serenidade, meditacdo, amor, fidelidade, sentimento profundo.

€ Violeta: mistura do vermelho com azul, remete a enterro, alquimia, engano, miséria,
calma, dignidade, autocontrole, violéncia, furto, agressao.

€ Roxo: lembra noite, igreja, aurora, sonho, mar profundo, fantasia, mistério,
profundidade, eletricidade, dignidade, justica, egoismo, grandeza, misticismo,
espiritualidade, delicadeza, calma.

€ Marrom: cor dos tecidos ndo tingidos, remete a terra, aguas lamacentas, outono,
doenca, sensualidade, desconforto, pesar, melancolia, resisténcia, vigor.

€ Rosa: mistura entre vermelho e branco, simboliza o feminino, encanto, amabilidade,

inocéncia e frivolidade.



