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RESUMO

O presente trabalho tem como objeto de estudo o curta-metragem de animagao em Stop
Motion Fresh Guacamole, criado pelo animador e diretor Adam Pesapane, mais
conhecido como PES. O objetivo deste trabalho ¢ compreender as reconstrucoes de
sentidos dos objetos em cena no curta-metragem Fresh Guacamole, através da andlise
dessas ressignificagdes. Para que isso se torne possivel, serdo conceituados os temas
Animacao, técnica de Stop Motion, e posteriormente a Teoria Semiotica de Charles
Sanders Peirce. O método de estudo abrange pesquisa exploratoria de cunho
bibliografico e andlise semidtica dos objetos em cena de acordo com a Segunda
Tricotomia Peirceana. A técnica de animagdo em Stop Motion foi essencial para as
reconstrugdes de sentido, e com o auxilio da trilha sonora da sentido as ressignificagcdes
realizadas. Os objetos em cena sdo definidos de acordo com sua semelhanga fisica em

relacdo aos objetos a serem representados no curta-metragem.

Palavras-Chave: Animagdo, Stop Motion, PES, Fresh Guacamole, Semiodtica.
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INTRODUCAO

Desde a infincia, sempre tentei entender os “jogos de significados” que
aconteciam nas animagdes que eu via. Conforme cresci, essas duvidas me
acompanhavam, assim como o deslumbramento por este universo tdo fantastico e
infinito que ¢ a animag¢do. Meu questionamento foi refor¢ado quando conheci o trabalho
do animador Adam Pesapane (citado como PES a partir daqui), cujas animagdes
utilizam objetos simples representando outros objetos para contar uma historia.

Este estudo ¢ de grande relevancia para o campo das pesquisas na area de
comunicagdo, ao observar-se o parco conteudo produzido acerca do tema escolhido,
uma vez que a técnica de animagdo em Stop Motion possibilita ao animador ampla
liberdade de brincar com os sentidos das coisas, explorar o imaginario e inventar o
impossivel. Com tantas possibilidades, ¢ de necessdrio compreender como os
significados das coisas s@o modificados e por que sdo ressignificados desta ou aquela
forma.

Nao foram encontrados trabalhos de tematicas semelhantes, que buscassem
entender como se constroem os significados nesse tipo de video, apenas analises
técnicas de filmes em Stop Motion, e analises semioticas de materiais diversos.

A metodologia deste estudo caracteriza-se como uma pesquisa exploratoria de
cunho bibliogréafico, que baseada na corrente tedrica de Charles Sanders Peirce e através
da analise semidtica (na 2% tricotomia mais especificamente, a relagdo do signo com seu
objeto) objetiva compreender a ressignificacdo construida no curta-metragem Fresh
Guacamole.

A apresentacdo dos diferentes dispositivos de animag@o que possibilitaram o
nascimento da técnica de Stop Motion, o trabalho do animador e diretor PES, e
conceitos pertinentes ao trabalho como animagdo e semiotica, fazem-se essenciais na
compreensdo do estudo. Explicando o significado original de cada objeto ¢ a maneira
como ele foi reconstruido na animacdo, ¢ possivel analisar por que cada objeto foi
ressignificado.

O primeiro capitulo inicia-se com uma breve contextualizagdo histdrica acerca
dos primérdios da animagao nos periodos pré e pds-surgimento do cinema, os primeiros
dispositivos de ilusdes de oOtica, os grandes inventores, ¢ a constante evolugdo das
técnicas de animagéo. Posteriormente, faz-se um apanhado especifico sobre a técnica de

animagdo em Stop Motion, apresentando também a vida e obra do animador PES, e por
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fim, o curta-metragem Fresh Guacamole, video escolhido para realizacdo da analise no
estudo em questao.

No segundo capitulo ¢ apresentada a Teoria Semidtica de Charles Sanders
Peirce, fundamental para um correto entendimento da andlise realizada. A Semiotica € a
area que estuda a construgdo de signos e significados para as coisas, ¢ através dela
reunimos métodos analiticos que possibilitam a compreensdo da ressignificagdo das
coisas com uma profundidade maior do que seria possivel através de outro tipo de
analise.

O terceiro e ultimo capitulo, abrange a analise semidtica dos objetos que
aparecem no filme, relacionando o significado original do objeto que aparece em cena e
o significado que ele adquiriu no curta. Para resultados mais precisos, optou-se pelo uso
da Segunda Tricotomia Peirceana para explicar as ressignificacdes ocorridas nos objetos

€m cena.
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1. O SOPRO DA VIDA

Desde a antiguidade, o ser humano busca reproduzir a ilusio de movimento
através da sucessdo de imagens estaticas, € suas primeiras tentativas aconteceram na Pré
Histdria, periodo em que os humanos tentavam reproduzir as cenas de seus cotidianos
em pinturas nas paredes das cavernas. A partir desse momento, a humanidade seguiu
aprimorando-se até a realizacdo desse feito, com o nascimento dos primeiros

dispositivos de captura de imagens.

Para o desenho e a pintura, a natureza jia oferecia os materiais basicos
necessarios a produgdo visual. A animacg@o, entretanto, como ilusdo do
movimento através da rapida sucessdo de imagens, requeria um elevado grau
de desenvolvimento cientifico e técnico para ser viabilizada enquanto arte —
O que s6 vai acontecer no inicio do século XX. (LUCENA JUNIOR, 2005, p.
29)

Lucena Junior (2005, p.28), nos explica o motivo pelo qual desenhistas e
pintores de todos os tempos dedicavam-se tanto a reproduzir o movimento em suas
obras: “O movimento ¢ a atracdo visual mais intensa da aten¢@o, resultado de um longo
processo evolutivo no qual os olhos se desenvolveram como instrumentos de
sobrevivéncia”.

Assim como a maioria das invengdes, a animacao de figuras surgiu de tentativas
de explicar cientificamente fatos da vida cotidiana. “As pessoas se questionavam a
respeito do fendmeno de perceber os raios das rodas das carruagens girando ao
contrario, ou mesmo ficando paradas, quando o veiculo se movia rapidamente”.
(LUCENA JUNIOR, 2005, p.33)

A comunidade cientifica da época focou-se em encontrar uma explica¢do
plausivel para o fendmeno, e a resposta surgiu em 1824, quando Peter Mark Roget
publicou o artigo The Persistence of vision with Regard to Moving Objects, onde

estabelecia que:

O olho humano retém uma imagem por uma fragdo de segundo enquanto
outra imagem estd sendo percebida. Disse que o olho humano combina
imagens vistas em sequéncia num Unico movimento se forem exibidas
rapidamente, com regularidade e iluminagio adequada. (LUCENA JUNIOR,
2005, p.33-34)

Para Moura (2001, p. 322) “Sao dois os fendmenos que garantem a existéncia da
imagem em movimento, da imagem de cinema: a persisténcia retiniana € o fenémeno

phi”. Segundo ele, a persisténcia retiniana é:
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Quando a retina dos seus olhos esta excitada pela luz, ela envia impulsos para
o cérebro, que por sua vez, sdo interpretados como imagem pelo cortex
cerebral, as células da retina continuam a enviar impulsos mesmo depois de a
luz ser removida. Enquanto isso acontece, o cérebro continua recebendo
estimulos da retina, e estes impulsos permanecem como uma imagem vinda
da fonte Iluminosa. Este processo caracteriza a Persisténcia Retiniana.
(MOURA, 2001, p. 325)

Moura (2001, p. 322-323), também exemplifica ambos os fenomenos através de

situagdes cotidianas, explicando de maneira clara e concisa, o que sdo cada um dos

fendmenos e como eles funcionam, facilitando a compreensao dos mesmos:

Aquela luz que vocé fica vendo, mesmo depois de fechar os olhos, ao levar
uma “flashada” de uma mdaquina fotografica. Da mesma forma, as imagens
em movimento do cinema e da televisdo s@o criadas no cérebro por terem
ficado gravadas na retina. Um "obturador", um piscar de olhos, impede a luz
de tocar o "filme" entre uma "foto" e outra. Isso permite que as imagens
sejam substituidas umas pelas outras na tela sem que tudo vire um s6 borréo.
(MOURA, 2001, p. 322)

O fendmeno Phi, também ganha exemplifica¢do através das luzes do letreiro de

uma farmacia:

Quando vocé vé aquelas luzinhas em volta do letreiro da farmdacia Piaui se
mexerem, dando a impressdo de que a luz dé “vortas em vorta da lampida”,
saiba que o que faz essas luzes andarem ¢ o seu cérebro e ndo as luzes em si,
que, na realidade, estio apenas acendendo e apagando. E o fenémeno phi que
faz com que o cérebro transforme duas imagens semelhantes em uma tnica
imagem em movimento. (MOURA, 2001, p. 323)

Segundo Mannoni (2003, p. 211) “no século XVII, o assunto foi considerado

com mais frequéncia, e pode ser encontrado na obra de quase todos os autores que

estudaram a camera obscura ou a lanterna magica, como se esses trés elementos [sic]

fossem indissociaveis”.

1.1 Animacgdes Pré-Cinematograficas

As primeiras técnicas de animacéo surgiram antes mesmo do advento do cinema

como conhecemos, e possuiam um cardter mais artesanal, o que revelava uma natureza

visual mais aproximada ao universo grafico do que ao fotografico. Os primeiros

dispositivos de animacdo do periodo pré-cinema foram criados inicialmente como

experimentos cientificos, e posteriormente foram adaptados como brinquedos de ilusdo

de otica. A seguir alguns dos primeiros inventos deste periodo:
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1.1.1 Taumatroscopio ou Taumatropio

Na figura 1, podemos ver parte dos taumatroscopios pertencentes a série Les
Plaisirs de Jocko, formada por 24 figuras diferentes.

Figura 1: Taumatrdpio.

Fonte: Richard Balzer Collection (2007).

“Na Gra-Bretanha, em 1825, foi inventado um instrumento pequeno e muito
simples, que ilustrava com facilidade [...] o fendmeno da persisténcia retiniana”.
(MANNONI, 2003, p. 213) O Taumatrépio era um disco de cartdo suspenso entre dois
pedacos de fio de seda. Quando os fios eram estendidos e rodopiados rapidamente, o
disco de cartdo rodava junto, criando a ilusdo. “Sobre um lado do disco estava pintado
um passaro; sobre o outro lado, uma gaiola vazia. Quando se giravam os fios

rapidamente, o passaro parecia ter entrado na gaiola”. (MANNONI, 2003, p.214)

1.1.2 Fenaquistiscopio

Figura 2: Rodas de Fenaquistiscopio.

Fonte: Richard Balzer Collection (2007).
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Em dezembro de 1832, Plateau concebeu o primeiro disco que reproduzia
perfeitamente a ilusdo do movimento. Ele fez um desenho a trago de um dangarino [...]

em dezesseis posigdes diferentes.

Se em vez de ter apenas figuras idénticas, fizermos de modo que passem de
uma forma ou posigdo para outra, fica claro que cada um dos setores, cuja
imagem no espelho ocupara sucessivamente o mesmo lugar em relagdo ao
olho, portard uma figura que diferira ligeiramente daquela que a precedeu; de
sorte que, se a velocidade for bastante grande para que todas essas
impressdes sucessivas se unam umas as outras, mas ndo a ponto de se
tornarem confusas, acreditaremos ver cada pequena figura mudar
gradualmente. (MANNONI APUD PLATEAU, p.222)

O Fenaquistiscopio “consistia de dois discos, sendo que um deles possuia a
sequéncia de imagens pintadas em torno do eixo, € o outro possuia frestas na mesma
disposi¢do. Ambos os discos eram presos por uma haste, através de um orificio no meio
dos discos”. (LUCENA JUNIOR, 2005, p.34)

Para fazer o dispositivo funcionar, era necessario segurar o cabo da haste com
uma mao, e com a outra girar os discos. “Quando os discos eram girados, o observador
via as imagens em movimento através das frestas, que funcionavam como obturador,
permitindo a interrup¢do requerida pelo olho para combind-las corretamente”.

(LUCENA JUNIOR, 2005, p.35)

1.1.3 Discos Estroboscopicos ou Estroboscépio

Figura 3: Disco de Estroboscopio.

© Richard Ba

Fonte: Richard Balzer Collection (2007).
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Em 1832, por acaso dois pesquisadores inventaram simultaneamente aparelhos
bem semelhantes, sem nunca terem conhecido os trabalhos um do outro. “Enquanto o
belga Joseph Plateau desenvolvia o fenaquistiscopio, um austriaco chamado Simon
Stampfer (1792-1864) estava fazendo exatamente o mesmo, em Viena.” (MANNONI,
2003, p. 223)

Stampfer desenhou seus primeiros discos “por volta de dezembro de 1832,
exatamente no mesmo més que Plateau, e os chamou °‘discos estroboscopios’.
(MANNONI, 2003, p. 223)

Segundo Lucena Junior (2005, p.35) “o Estroboscopio era similar ao
Fenaquistoscdpio, mas consistia de um unico disco, com frestas abertas entre os
desenhos”. Ambos os aparelhos foram criados com o mesmo propdsito, sem
conhecimento um da existéncia do outro, mas a excecdo de algumas diferencas técnicas

os aparelhos eram quase iguais.

1.1.4 Estereoscopio

Figura 4: Estereoscopio.

Fonte: Gary Beene Information Center (2015)

O Estereoscopio (Figura 4) era uma caixa oOtica que dava certa dimensdo de
tridimensionalidade, um efeito nunca antes visto. Duas imagens em superficies planas
fossem elas ilustragdes manuais ou fotografias, que possuissem suaves diferencas entre
si, eram postas uma sobre a outra verticalmente na caixa, em oposi¢ao a duas lentes. O

espectador olhava através das lentes, e devido a visdo binocular que se tinha ao ver as
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imagens assim, as duas imagens eram vistas fundidas em uma sd, dando a ilusdo de

tridimensionalidade. (MANNONI, 2003, p. 240)

1.1.5 Zootroscépio

Na Figura 5, podemos observar um Zootroscdpio, acompanhado de uma tira de
papel com os desenhos e sua caixa original.

Figura 5: Zootroscdpio.

Fonte: Richard Balzer Collection (2007).

Em 1834, surge o Zootroscopio, criado pelo relojoeiro inglés William Horner.
O principio do aparelho era o mesmo dos brinquedos anteriores, mas no Zootroscopio
“os desenhos eram feitos em tiras de papel e montados num tambor giratorio. Ao girar o

tambor, através de suas frestas também se observava o movimento”. (LUCENA

JUNIOR, 2005, P.35)

1.1.6 Kineograph ou Flipbook

A figura a seguir (Figura 6) mostra o flipbook de uma famosa luta de boxe, que
aconteceu entre os lutadores peso-pesado Jack Dempsey e Georges Carpentier, no ano
1921na cidade de Jersey, nos Estados Unidos.
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Figura 6: Flipbook.

© Richard Balzer

Fonte: Richard Balzer Collection (2007).

O brinquedo mais simples, barato, popular, e de maior duragdo no interesse do
publico foi inventado em 1868 — o kineograph (Figura 6), mais conhecido como
flipbook (livro magico em portugués). 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. Pela sua praticidade e eficiéncia, ainda
hoje se usa esse recurso ao produzirem filmes baseados em animag¢ao com desenhos.

(LUCENA JUNIOR, p.35)

1.2 Dispositivos de animacfo que deram inicio ao cinema

Os brinquedos anteriormente citados surgiram através da aplicacdo de principios
cientificos, mas sem grandes intengdes ou significados artisticos. Foi o artista e pintor
Emile Reynaud, o individuo a trazer a animagio para a esfera do espetculo antes
mesmo da inveng¢do do cinema propriamente dito, com a invengdo do dispositivo

Praxinoscdpio (Figura 9). (LUCENA JUNIOR, p.36)

1.2.1 A Camara Escura
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Figura 7: Camara escura.

Fonte: Richard Balzer Collection (2007).

Em seu livro, “A grande arte da luz e da sombra”, Mannoni nos explica como
funciona o principio basico da cdmara escura (Figura 7): “se fizermos um pequeno
orificio na parede ou na 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).

A camara escura ndo sofreu grandes alteragdes do século XIII ao comeco do
século XVI, as tnicas varia¢des eram no local da abertura do orificio, se era feita em
uma parede ou em uma janela. Porém entre 1521 e 1550, surgiu uma importante
modificacdo: “uma lente biconvexa (com ambas as superficies arredondadas) foi
colocada na abertura, o que melhorou sensivelmente a qualidade da imagem, ao

concentrar os raios luminosos”. (MANNONI, 2003, p. 34)

1.2.2 A Lanterna Magica

Figura 8: Lanterna magica.

Fonte: Richard Balzer Collection (2007).
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Em 1645, na cidade de Roma, um homem de formagdo jesuita, inventor,
chamado Athanasius Kircher, publicou um texto intitulado Ars Magna Lucis ET
Umbrae (The Great Art of Light and Shadow), no qual descrevia sua invencdo: a
lanterna magica. Tratava-se de uma caixa com uma fonte de luz e um espelho curvo em
seu interior, um equipamento simples que possibilitava a projecdo de slides pintados em
laminas de vidro. A demonstracdo de seu invento causou espanto (Kircher foi acusado
de bruxaria), mas seu dispositivo despertou grande interesse, levando cientistas a
explorar seu potencial como entretenimento. (LUCENA JUNIOR, 2005, p. 30)

As lanternas magicas permaneceram com o mesmo principio do século XVII ao
XIX. De acordo com Mannoni (2003, p. 58), “trata-se de uma caixa optica de madeira,
folha de ferro, cobre ou cartao, de forma cubica, esférica ou cilindrica, que projeta sobre

uma tela branca [...] numa sala escura, imagens pintadas sobre uma placa de vidro.”

1.2.3 Praxinoscopio

Na imagem a seguir (Figura 9), um Praxinoscopio acompanhado de
sombra, manivela, candelabro, trinta tiras litograficas coloridas e lista descritiva das

tiras.

Figura 9: Praxinoscopio.

Fonte: Richard Balzer Collection (2007).

No ano de 1877, Emile Reynaud inventou o Praxinoscépio (Figura 9).
Descendente do Zootroscopio, o Praxinoscdpio € um dispositivo cujas aberturas do
tambor sdo substituidas por espelhos, onde cada espelho reflete uma das imagens da tira

de desenho colocada na circunferéncia. Justamente por ndo serem observadas através
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das frestas, as imagens apresentavam uma leve cintilagdo. Reynaud aperfeigcoou seu
modelo combinando-o com lanternas, ¢ comeg¢ou a desenhar historias animadas — foi

entdo que surgiu o Teatro Praxinoscdpio, em 1882. (LUCENA JUNIOR, 2011, p. 36)

1.2.4 Revolver de Janssen

Figura 10: Revolver fotogrdfico de Janssen.

Fonte: CONSERVATOIRE NUMERIQUE DES ARTS ET METIERS (2007)

Nos anos 1860, a sociedade cientifica aguardava ansiosamente as proximas
passagens de Vénus previstas para nove de dezembro de 1874 e seis de dezembro de
1882. Diversos paises organizaram missoes de expedicdo para observar e fotografar o

fendmeno, incluindo a Franca:

Todas as missdes francesas levaram instrumentos cientificos da maior
precisdo e cameras fotograficas com placas de prata. Mas Janssen havia
também concebido um dispositivo batizado de ‘revdlver fotografico’, que
permitia captar uma série de imagens sucessivas a intervalos curtos e
regulares. Assim, a travessia de Vénus sobre o sol seria registrada para a
posteridade numa unica placa. (MANNONI, 2003, p. 300)

O revolver de Janssen consistia em “um sistema de disco rotativo revestido de
emulsdo fotossensivel, cuja circunferéncia seria descoberta e exposta a intervalos

sucessivos, gracas a um mecanismo elétrico intermitente”. (MANNONI, 2003, p. 300)
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1.2.5 Fuzil fotografico

Na imagem a seguir (Figura 11) , vé-se uma fita fotografica, o detalhe do tambor
do mecanismo, a imagem feita com o dispositivo da silhueta de uma gaivota, o proprio
Fuzil, e um homem operando o mesmo.

Figura 11: Conjunto de imagens sobre o Fuzil Fotogrdfico de Marey

SURGTETTE. HOIEAL AR ASDIE

DRTAIL TRI MEAUANISME LE FUBIL PROTOGRAPHEQUE
F VIFP LE VOL DES OISEAUX DAPRES LES PHOTOGRAPHIES INSTANTANEES DE 3 MAREY

Fonte: Storia della fotografia (2009).

Com a finalidade de estudar o movimento dos péssaros, o renomado fisiologista
francés Etienne-Jules Marey, construiu e apresentou a Academia de Cié€ncias de Paris,

no ano de 1881, um dispositivo fotografico:

Seu dispositivo chamado “fuzil fotografico”, uma adapta¢do do Revodlver de
Janssen, mais rapido e mais compacto, capaz de fixar 12 fotos em intervalos
de 720 avos de segundo, velocidade permitida pelo uso de gelatinas secas,
significativamente mais sensiveis do que as antigas placas fotograficas.
(SANZ, p.449)

1.2.6 Kinetoscopio
Figura 12: Kinetoscdpio.

Fonte: Richard Balzer Collection (2007).
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No ano de 1891, em parceria com Willian Dickson, o inventor americano
Thomas Alva Edison, desenvolveu o Kinetoscdpio. Seu aparelho permitia a observagao
de apenas uma pessoa por vez, ndo sendo destinado a proje¢do de imagens. O
dispositivo possuia um visor com lentes, € na parte interna um filme com perfuragdes
laterais, que serpenteavam em ziguezague numa exibi¢do sem fim cujo ciclo durava 25
segundos. A fita vista através da lente, passava diante de uma lampada elétrica. Entre a
lampada e a fita, girava um obturador que permitia através de sua pequena abertura a
passagem da luz que iluminava os fotogramas. Para produzir seus proprios filmes,

Edison utilizava outra maquina chamada Kinetdgrafo. (LUCENA JUNIOR, 2005, p.40)

1.2.7 Cinematografo
Figura 13: Cinematégrafo.

Fonte: History (2014).

Em 1895, os irmédos franceses Louis e Auguste Lumiére apresentaram a primeira
exibicdo de fotografias animadas, com seu aparelho chamado Cinematdgrafo. Esse
dispositivo consistia em um aperfeigoamento do aparelho de Thomas Edison, que servia
tanto para filmar quanto para projetar. (LUCENA JUNIOR, 2011, p. 40)

E visivel a influéncia do trabalho de Thomas Edison nas peliculas utilizadas
pelos Lumiére, inclusive no mesmo formato que Thomas usava em algumas das suas
criagdes, havendo mudangas apenas na area de perfuragdo da pelicula, sendo utilizado

apenas um furo redondo nas laterais da imagem e ndo quatro retangulares de cada lado.

(MANNONI, 2003, p.412)
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No mesmo ano, os Lumiére “projetaram A saida dos operarios da fabrica
Lumiére, para os integrantes da Societé d’Encouragement pour L’industrie Nationale,
em 22 de marco, e, em 10 de junho, fizeram uma demonstracao particular de seus filmes
no Congresso Fotografico, em Lyon.” (KEMP, 2011, p.08)

Georges Méliés, também francés, se interessou muito pelo Cinematdgrafo, que
pretendia usar nas suas sessdes publicas do Théatre Robert Houdin, em Paris, mas os
irmdos recusaram-se a vender, argumentando que o aparelho ndo se destinava a fins
comerciais.

Méliés viajou entdo a Londres onde conseguiu adquirir através de Robert
William Paul, industrial e inventor, um aparelho cinematografico semelhante supria
suas necessidades, ¢ comecou a filmar, assim como os Lumiére. Meliés comegou a
utilizar-se do aparelho para criar historias fantasiosas, inventando assim o cinema de

ficcao.

1.3 A técnica de animacgio em Stop Motion

Para Priebe (2007 apud TRALDI; ZUANON, 2012), “entende-se por animacao
Stop Motion, uma técnica de filmagem que fundamenta-se na captura da movimentacdo

de um objeto ou boneco através de uma sucessdo de fotografias”.

Segundo CIRTACO (2009):

Stop Motion (que poderia ser traduzido como ‘movimento parado’) é uma
técnica que utiliza a disposi¢do sequencial de fotografias diferentes de um
mesmo objeto inanimado para simular o seu movimento. Estas fotografias
sdo chamadas de quadros e normalmente sdo tiradas de um mesmo ponto,
com o objeto sofrendo uma leve mudanga de lugar, afinal ¢ isso que dé a
ideia de movimento. (CIRIACO, 2009)

Na técnica de animacdo em Stop Motion, ou quadro a quadro, primeiro sdo
criados os desenhos dos quadros chaves (key poses) das personagens ao longo de uma
determinada sequéncia, ou seja, o desenho principal a partir do qual serdo criados em
seguida os desenhos intermedidrios, para que ocorra a transi¢do fluida do movimento.
(MARTINS, 2009, p. 118)

Os animadores devem, evidentemente, pensar qual seria o resultado final de seus

trabalhos, pois precisam saber o que deve ser animado. Porém, ao elaborar o script, o
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animador deve fazé-lo pensando também na estratégia ou na virada da narrativa,
aproveitando o recurso da animagdo (de acordo com a técnica e seus elementos
linguisticos audiovisuais), de modo que seu trabalho se destaque dos outros ja
produzidos. (WELLS, 2011)

O animador britdnico Norman McLaren (apud AUMONT, 2004) nos fala que
“animacdo ndo ¢ a arte do desenho que se move; ao invés disso, ¢ a arte do movimento
que ¢ desenhado. O que acontece ‘entre’ cada frame ¢ mais importante do que acontece

‘em’ cada frame”.

Mas independentemente da técnica empregada, a animagdo ¢é (e sempre serd)
a manipulagdo dos materiais (criando objetos e personagens), dos espagos,
dos objetos, da propria visdo humana (na simulagdo dos movimentos) e da
emogio (quando simula agdes para sensibilizar o publico). E produto de um
conjunto de técnicas [...] (GORDEEFF, 2011, p.142).

1.4 Da cabeca de PES para as telas

Nascido em 26 de maio de 1972, Adam Pesapane (popularmente reconhecido
como PES) é um animador de Stop Motion e diretor de diversos curtas-metragens e

comerciais publicitarios. (CATALDI, 2012)

Figura 14: Cena do curta metragem Dimensions of dialogue (1982)

Fonte: NEWVERBALIZING (2015).

Em um primeiro momento de observacdo, seu trabalho nos remete aos filmes de
Jan Svankmajer, um artista surrealista checo que entre outras midias, utilizou muito as

técnicas de animag@o para expressar-se, € serviu de inspiragdo para diversos animadores
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da atualidade, como Tim Burton, Terry Gilliam, The Brothers Quay, e o préprio PES.
“Eu aprendi muito observando filmes [de Svankmajer] [...] Eu gostei do que ele estava

fazendo com os objetos, usando-os como ideias e texturas”. (PATAKOSMOS, 2015)

Mas PES coloca seu proprio estilo nos curtas, ele tem um jeito mais levado,
cOdmico. Seus curtas s2o marcados por conjuntos de objetos comuns sendo usados com
uma finalidade além da comum, para substituir em cena outro objeto real, como por
exemplo, pecas de jogos de tabuleiro sendo mostradas como ingredientes de cozinha.
Os efeitos sonoros correspondentes a a¢ao real (como os sons de preparo de comida na
cozinha) ddo um toque especial a cena, inclusive ajudando o espectador a associar

diretamente o objeto “substituto” ao objeto “real”. (PATAKOSMOS, 2015)

Os curtas de PES s3o amplamente conhecidos no mundo da animagdo, mas para
PES sua técnica nasceu da necessidade, ele diz que aprendeu a animar por conta,
quando teve a ideia inicial de duas poltronas fazendo sexo, e entdo imaginou que a
animagao seria a unica forma de reproduzir isso. Ele comegou a fazer testes com mdveis
de bonecas na sua mesa de jantar, e o resultado disso foi seu primeiro curta-metragem,
“Roof Sex”, que lhe rendeu o prémio de “Melhor Primeiro Filme” no Annecy

International Film Festival em 2002. (PATAKOSMOS, 2015)

PES ganhou o prémio de “Melhor Primeiro Filme” no Annecy International Film
Festival em 2002. A revista TIME nomeou seu curta "Spaghetti Western" como o 2°
lugar na lista “Top 10 Videos Virais” de 2008, em seu "Top Ten of Everything 2008". O
filme também ganhou uma Meng¢do Honrosa em 2009 no Sundance Film Festival e o
Prémio do Publico no Annecy Internacional Animated Film Festival em junho de 2009.

(PATAKOSMOS, 2015)

Um de seus filmes mais conhecidos ¢ Fresh Guacamole (ver o link do video em
PES FILM, 2013) onde o animador faz uma receita de Guacamole (prato tipico
mexicano feito com abacate, tomate, limao, cebola, pimentao, sal e pimenta) com pecas
de jogos de tabuleiro e outros objetos no lugar dos ingredientes. O curta estreou como
parte da série "Contos", da Showtime online e na TV. O video postado no Youtube pela
Showtime, acumulou 3,5 milhdes de visitas nos seus primeiros quatro dias online.

(IMDB, 2015)



28

No ano de 2013, Fresh Guacamole foi indicado como Melhor Curta Metragem de
Animacao na 85° edigdo do Oscar, que ocorreu em 24 de fevereiro de 2013 e premiou
os melhores filmes de 2012. Com um minuto e quarenta segundos de duragdo, Fresh
Guacamole ¢ o filme de menor duragdo ja indicado ao Oscar, ¢ apds a indicacdo ao
prémio foi langado (juntamente com todos os outros 15 curtas-metragens indicados) em

teatros pela ShortsHD. (IMDB, 2015)

Em uma entrevista, ao ser questionado quanto a dificuldade de achar o objeto
certo para seus videos o tempo todo, PES responde que esse é um dos grandes desafios
em fazer videos cozinhando, por que nem sempre as coisas parecem com o que sd3o, mas
que isso € parte do prazer de fazer um filme, ampliar a imaginagdo das pessoas. O
publico tem que achar a conexdo e identificar o objeto através de diferentes formas.

(SARTO, 2013)

Em Fresh Guacamole, o script do curta ¢ uma receita de Guacamole, e ao longo
do processo de preparo, PES, acaba reinventando os alimentos com uma gama de
objetos do cotidiano, € um jeito de “inovar na forma como a narrativa vai se movendo

para a conclusdo inevitavel de preparar uma refeigdo”. (WELLS, 2011, p. 98)

Esse trabalho funciona como um conjunto de principios estruturantes e
métodos implicitos pelo qual a narrativa ¢ executada e acumulada.
Simplesmente, uma lista de ideias e conceitos relacionados podem ser
interpretados e visualizados como vinhetas de uma narrativa singular. Estas
acgdes individuais constituem batidas que em esséncia se move e avanga a
narrativa global, e promove um modelo de antecipagdo e escalada. Identificar
as batidas - o "ritmo" essencial da obra - em todas as narrativas de animagdo
de qualquer comprimento ¢ fundamental para o sucesso do movimento em si,
e o tempo de acdo. Uma obra construida de forma eficiente coreografica traz
consigo o imperativo da narrativa e seu significado inerente. (WELLS, 2011,
p.- 99)
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2. COMPREENDENDO OS SIGNOS

O que é Semiotica?

A Semiotica é uma ciéncia que estuda todos os tipos de linguagens, sejam elas
escritas, corporais, ou quaisquer outras formas. O objetivo desta ciéncia ¢ analisar de
que maneira os fendmenos tornam-se produtores de significados e sentidos.
(SANTAELLA, 1983, p.13)

Linguagem, na defini¢do de Santaella (1983, p.11-12), diz respeito a “todos os
sistemas de producdo de sentido aos quais o desenvolvimento dos meios de reprodugao
de linguagem propiciam hoje uma enorme difusdo”. (SANTAELLA, 1983, p.11-12)

E no homem e pelo homem que se opera o processo de alteragio dos sinais
(qualquer estimulo emitido pelos objetos do mundo) em signos ou linguagens
(produtos da consciéncia). Nessa medida, o termo linguagem se estende aos
sistemas aparentemente mais inumanos como as linguagens bindarias de que
as maquinas se utilizam para se comunicar entre si ¢ com o homem (a

linguagem do computador, por exemplo), até tudo aquilo que a natureza, fala
a0 homem e ¢ sentido como linguagem. (SANTAELLA, 1983, p.13)

Segundo Santaella (1983, p. 7) "O nome Semidtica vem da raiz grega semeion,
que quer dizer signo. Semiotica é a ci€ncia dos signos". Um signo é uma coisa que
representa outra, o seu objeto. Para ser signo, € necessario que essa coisa possua poder
representativo e consiga substituir a outra coisa. Mas o signo nao € o prdéprio objeto, ele
apenas substitui o objeto, de certo modo e com algumas limitagdes. (SANTAELLA,
1983, p.58)

Por exemplo, a palavra casa, a pintura de uma casa, o desenho de uma casa, a
fotografia de uma casa, o esbogo de uma casa, um filme de uma casa, a planta
baixa de uma casa, a maquete de uma casa, ou mesmo o seu olhar para uma
casa, sdo todos signos do objeto casa. Substituem-na, apenas, cada um deles
de um certo modo que depende da natureza do proprio signo. A natureza de
uma fotografia ndo ¢ a mesma de uma planta baixa. (SANTAELLA, 1983,

p.58)

Para conseguir representar o objeto, o signo precisa ter um intérprete, para que
possa produzir na mente do mesmo a outra coisa (um signo ou quase signo) que também
se relaciona ao objeto de forma indireta, através da mediag@o do signo. (SANTAELLA,

1983, p.58)
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Um signo, ou representamen, ¢ aquilo que, sob certo aspecto ou modo,
representa algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto ¢, cria na mente dessa
pessoa, um signo equivalente, ou talvez um signo mais desenvolvido. Ao
signo assim criado denomino interpretante do primeiro signo. O signo
representa alguma coisa, seu objeto.” (PEIRCE, 2003, p.46)

A partir da relagdo de representacdo entre signo e objeto, produz-se na mente do
interpretante outro signo que traduz o significado do primeiro, esse € o interpretante do
primeiro. O objeto imediato (dentro do signo) diz respeito a forma que o objeto
dindmico (aquilo que ¢ substituido pelo signo) estd representado no signo. Em um
desenho figurativo, por exemplo, o objeto imediato ¢ a aparéncia desse desenho, como

ele representa por semelhanga aparente o objeto. (SANTAELLA, 1983, p. 58-59)

O Interpretante imediato € o efeito que o signo esta apto a produzir na mente
interpretadora. Nao se trata do que o signo efetivamente produz em nossas mentes, ¢
sim do que ele pode produzir, de acordo com sua natureza. O interpretante dindmico ¢
aquilo que o signo efetivamente produz nas nossas mente, em cada mente singular. O
que o signo vai produzir depende da sua natureza e potencial como signo.

(SANTAELLA, 1983, p.60)

O Interpretante Dindmico pode ter um segundo nivel, como na ocasido em que
recebemos uma ordem de alguém que exerce alguma autoridade sobre nos, e por
respeito ou temor a essa pessoa realizamos uma agdo concreta e real de obediéncia, no
caso, como resposta ao signo, o interpretante dindmico energético. (SANTAELLA,

1983, p.61)

Segundo Santaella, as Tricotomias Peirceanas dividem-se em:

Tabela 1: As tricotomias de Peirce.

1 Signo em relacao ] Signo em relacao ‘ Signo em relacao
. a si mesmo . ao objeto | ao interpretante
1° | quali-signo | icone ' rema
2 | sin-signo indice | dicente
3° | legi-signo : simbolo : argumento

Fonte: (SANTAELLA, 1983, p. 62)
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O signo pode ser uma mera qualidade, um existente (Sinsigno, singular) ou uma
lei, dependendo da relacdo existente do signo consigo mesmo, no seu modo de ser,
aspecto ou aparéncia (maneira como aparece). Se algo aparece somente como
qualidade, esse algo é primeiro, e como uma qualidade ndo pode aparecer ndo pode
funcionar como signo sem estar corporificada em algum objeto. O qualissigno, porém,

diz respeito somente a qualidade em si. (SANTAELLA, 1983, p.63)

Quando o signo surge simplesmente como qualidade em sua relagdo com seu
objeto, ele apenas pode ser um icone. Isto porque qualidades ndo representam nada, elas
somente se apresentam, e se nio representam, ndo podem funcionar como signo. Entdo
o icone ¢ sempre um quase signo, algo meramente contemplativo. (SANTAELLA,
1983, p.63-64)

Uma pintura, chamada abstrata, por exemplo, desconsiderando o fato de que
é um quadro que esta 14, o que ja faria dela um existente singular ¢ ndo uma
pura qualidade, mas considerando-a apenas no seu carater qualitativo (cores,
luminosidade, volumes, textura, formas...) sé pode ser um icone. E isto
porque este conjunto de qualidades inseparaveis, que 14 se apresenta in fotum,
ndo representa de fato nenhuma outra coisa. O objeto do icone, portanto, é
sempre uma simples possibilidade, isto ¢, possibilidade do efeito de

impressdo que ele esta apto a produzir ao excitar nosso sentido.
(SANTAELLA, 1983, p.64)

Em seus estudos, Peirce conclui que tudo que surge em nossa consciéncia, surge
de forma gradativa em trés propriedades, que correspondem aos trés elementos formais
de toda e qualquer experiéncia. Em 1867, essas categorias foram denominadas como 1)
Qualidade, 2) Relacdo e 3) Representacdo, mas cientificamente Peirce preferiu utilizar-
se das terminologias Primeiridade, Secundidade e Terceiridade, uma vez que por serem
palavras novas, estavam livres de serem falsamente associadas a outros termos ja

existentes”. (SANTAELLA, 1983, p.35)

2.1 Primeiridade:

Primeiridade para Santaella (1983, p.50) “¢é a categoria que da a experi€ncia sua
qualidade distintiva, seu frescor, originalidade irrepetivel e liberdade”. (SANTAELLA,
1983, p.50)
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“O primeiro (primeiridade) ¢ presente e imediato, de forma que ndo seja segundo
para uma representagdo. Mais importante que qualquer outra coisa que esteja na mente
em qualquer momento, existe necessariamente uma consciéncia imediata e por

consequéncia, um sentimento”. (SANTAELLA, 1983, p.45)

De acordo com a primeira divisdo de Peirce, um signo pode ser denominado
Qualissigno, Sinsigno ou Legissigno. O Qualissigno ¢ uma qualidade que ¢ um Signo.
S6 pode atuar realmente como signo quando se corporifica em algo. Sinsigno é uma
coisa ou evento existente e real que € um signo. Ele s6 pode ser signo através de suas
qualidades, de forma que envolve um ou mais Qualissignos para o ser. Legissigno ¢
uma lei que ¢ um Signo. Geralmente trata-se de uma lei pré-estabelecida pelos homens.
Todos os signos convencionais sdo Legissignos, mas nem todos os Legissignos sdo

signos convencionais. (PEIRCE, 2003, p. 52)

2.2 Secundidade:

Ja a Secundidade ¢ tudo “aquilo que da a experiéncia seu carater factual, de luta
e confronto”. (SANTAELLA, 1983, p.51)
Certamente, onde quer que haja um fenomeno, ha uma qualidade, isto ¢ sua
primeiridade. Mas a qualidade ¢ apenas uma parte do fenomeno, visto que,
para existir, a qualidade tem de estar encarnada numa matéria. A factualidade

[sic] do existir (Secundidade) esta nessa corporificacdo material.
(SANTAELLA, 1983, p.47)

Na segunda tricotomia, um signo pode ser denominado Icone, Indice ou
Simbolo. O Icone é um signo que refere-se ao Objeto que denota apenas em virtude de
seus caracteres proprios, caracteres que ele mesmo possui, independentemente do objeto
realmente existir ou ndo. O Indice é um signo que se refere ao Objeto que representa
apenas por ser afetado por esse Objeto. Sendo assim, ele ndo pode ser Qualissigno,
tendo em vista que as qualidades sdo o que sdo independentemente de qualquer coisa. O
Simbolo ¢ um signo que se refere ao seu proprio Objeto por causa de uma lei,
normalmente associacdo de ideias gerais que operam no sentido de fazer com que o

Simbolo seja interpretado como referente aquele Objeto. (PEIRCE, 2003, p. 52)
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2.3 Terceiridade:

Dentro da terceira tricotomia, um signo pode ser denominado Rema, Dicissigno
ou Dicente (uma proposicdo ou quase-proposicdo) ou Argumento. Um Rema é um
Signo de Possibilidade Qualitativa para seu Interpretante, ou seja, ¢ entendido como
representando esta e aquela espécie de Objeto possivel. Para seu Interpretante, o Dicente
¢ um Signo de existéncia real, e envolve obrigatoriamente como parte de si um Rema,

para descrever o fato interpretado como sendo por ele indicado. O Argumento, para seu

Interpretante, ¢ um Signo de lei. (PEIRCE, 2003, p. 53)

Podemos dizer que um Rema é um Signo que ¢ entendido como
representando seu objeto apenas em caracteres; que um Dicissigno é um
signo que ¢é entendido como representando seu objeto com respeito a
existéncia real; e que um Argumento ¢ um Signo que ¢ entendido como
representando seu Objeto em seu cardter de Signo. (PEIRCE, 2003, p. 53)

Segundo Santaella (1983, p.51) a Terceiridade “corresponde a camada de
inteligibilidade, ou pensamento em signos, através da qual representamos e

interpretamos o mundo”.

Diante de qualquer fendmeno, isto €, para conhecer e compreender qualquer
coisa, a consciéncia produz um signo, ou seja, um pensamento como
mediagdo irrecusavel entre nds e os fenomenos. E isto, ja ao nivel do que
chamamos de percepgdo. Perceber ndo € sendo traduzir um objeto de
percep¢do em um julgamento de percep¢do, ou melhor, é interpor uma
camada interpretativa entre a consciéncia e o que ¢é percebido.
(SANTAELLA, 1983, p.51)

“Sendo assim, o simples ato de olhar ja esta carregado de interpretacdo, uma vez
que sempre resulta de uma elaboracdo cognitiva criada por intermédio do signo, o que
possibilita nossa orientagdo no espaco por um reconhecimento e assentimento perante as

coisas que so o signo permite”. (SANTAELLA, 1983, p.51)

O homem s6 conhece o mundo porque, de alguma forma, o representa e sé
interpreta essa representacdo numa outra representagdo, que Peirce denomina
interpretante da primeira. Dai que o signo seja uma coisa de cujo
conhecimento depende do signo, isto ¢, aquilo que € representado pelo signo.
Dai que, para nds, o signo seja um primeiro, o objeto um segundo e o
interpretante um terceiro. Para conhecer e se conhecer o homem se faz signo
e s interpreta esses signos traduzindo-os em outros signos. (SANTAELLA,
1983, p.51-52)
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3. ANALISANDO OS OBJETOS EM CENA

Visando atingir uma andlise mais completa, inicialmente serdo apresentados o
objeto original (tal como aparecem no curta metragem) € o objeto que ele busca
representar em cena (o abacate, por exemplo). A Andlise Semidtica se restringira
exclusivamente a Segunda Tricotomia, que diz respeito a relagdo do signo com seu

objeto, envolvendo fcone, indice, e Simbolo.

3.1 Granada de mao
Figura 15: Cena do curta metragem Fresh Guacamole.

Fonte: PES (2013).

Figura 16: Abacate.

Fonte: Pixabay (2015)

O objeto que o animador PES buscou representar nesta cena era o fruto Abacate
(Figura 16). A imagem ¢ icone da granada de mao (Figura 15), uma vez que parece em
aspectos fisicos com uma granada de mao. Nesta imagem temos varios indices, sendo a
propria imagem um deles, e outro o titulo do curta (Fresh Guacamole ou Guacamole

Fresca) que é o nome da famosa receita mexicana Guacamole, uma espécie de puré de
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abacate bem temperado cujo ingrediente principal é o abacate. Outro indice ¢ a granada,
pois no momento em que ela é partida ao meio pela faca, revela seu interior,
visualmente semelhante ao interior do fruto abacate. A vasilha para frutas ao fundo da

imagem, com outras duas granadas dentro, refor¢a o indicio de fruto.

A cor verde escuro do exterior da granada simboliza a casca do abacate, ¢ a
forma dela simboliza o formato do fruto. O interior da granada também funciona como
simbolo, pois simboliza o interior de um abacate. A textura pastosa da massa de

modelar simboliza a polpa do fruto sendo extraido para a receita.

3.2 Bola de Bilhar

Figura 17: Cena do curta metragem Fresh Guacamole.

Fonte: PES (2013).

Figura 18: Bola de bilhar.

Fonte: Pixabay (2015).

No curta, a bola de bilhar (Figura 18) ¢ utilizada para representar o carogo do
abacate (Figura 17). A imagem da bola de bilhar ¢ icone da mesma, pois se assemelha
ao seu objeto real. A posi¢ao da bola de bilhar no interior da granada partida, atua como

indice de carogo de um fruto. A escolha da bola de mimero 7 deve-se ao fato de que ela
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¢ a Unica bola do jogo com a cor marrom, que simboliza a cor do carogo do abacate, e
sua forma arredondada simboliza o formato de um carogo de abacate, ¢ no momento em
que a bola ¢ retirada do interior da granada ela simboliza o caroco de abacate sendo

retirado para aproveitar-se a polpa do abacate no preparo da receita de Guacamole.

3.3 Bola de Beisebol

Figura 19: Cena do curta metragem Fresh Guacamole.

Fonte: PES (2013).

Figura 20: Cebola.

Fonte: Pixabay (2015).

No curta metragem Fresh Guacamole, a bola de beisebol (Figura 19) tem a
fungdo de representar uma cebola (Figura 20). A imagem da bola de beisebol ¢ o Icone

da bola em si, pois tem semelhanca real com o objeto fisico bola de beisebol.
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O modo que a bola é “descascada”, revelando um interior branco e novo, ao
contrario da sua casca velha e suja, indica um ingrediente que necessita ser descascado e

picado em pequenos cubos antes de ser adicionado a receita.

A forma da bola simboliza uma cebola, a cor da sua “casca” e a forma como ela
¢ removida simbolizam o jeito que uma cebola ¢ descascada, e a bola nova no interior
da velha simboliza a cebola ja descascada, pronta para ser picada e misturada aos

demais ingredientes.

3.4 Dados brancos

Figura 21: Cena do curta metragem Fresh Guacamole.

Fonte: PES (2013).

Figura 22: Cebola picada.

Fonte: Pixabay (2015).
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Os dados brancos (Figura 21) tém a fun¢do no curta de representar os pedagos
cortados de uma cebola (Figura 22). A imagem dos dados corresponde fisicamente ao
objeto real da foto, os dados. Esses dados indicam no curta algo sendo picado de forma

progressiva, primeiro em pedagos maiores e por fim em pequenos pedagos.

Os dados grandes simbolizam a cebola cortada em pedagos, ¢ os dados menores
simbolizam a necessidade de picar a cebola em pedacos menores para que ela seja mais

facilmente misturada a receita de Guacamole.

3.5 Almofada de costura

Figura 23: Cena do curta metragem Fresh Guacamole.

Fonte: PES (2013).

Figura 24: Tomate.

Fonte: Pixabay (2015)
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Aqui podemos observar dois icones, a propria imagem como icone da almofada
de costura (Figura 23), e a almofada de costura como icone do fruto tomate (Figura 24),
pois se assemelha ao objeto que representa, o tomate. O enfeite de talo, a forma
arredondada da almofada de costura ser arredondada e sua cor, funcionam como indice
de tomate, pois se PES usasse uma almofada de costura simples, quadrada, e preta, por

exemplo, ndo seria possivel compreende-la como um tomate.

A cor vermelha simboliza um tomate fresco e no ponto ideal para consumo, ja a
forma arredondada e aparente maciez da almofada, simbolizam a escolha de um tomate
macio e suculento para a receita. O enfeite verde no topo da almofada simboliza o talo

do tomate sendo removido antes do corte do fruto.

3.6 Bola de golfe

Figura 25: Cena do curta metragem Fresh Guacamole.

Fonte: PES (2013).

Figura 26: Limdo.

Fonte: Pixabay (2015).

No curta a bola de golfe (Figura 25) representa um limdo (Figura 26), que ¢
cortado e espremido para que seu suco seja usado na receita. Foram pesquisadas

imagens do interior de bolas de golfe partidas, mas nenhuma delas corresponde a
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metade apresentada no curta, o que sugere uma manipulagdo de PES para facilitar a

associagao entre a bola de golfe e o fruto liméo.

A imagem da bola de golfe ¢ icone da mesma, pois se assemelha a uma bola de
golfe real. O interior da bola atua como icone de limdo, pois foi manipulado para se
assemelhar a um limao partido ao meio e seus gomos. O interior da bola dividido em
formas que lembram gomos e o liquido que escorre quando a bola é colocada no
espremedor de limdes indicam que a bola seria o limdo usado para temperar a receita de

Guacamole.

A cor verde da bola de golfe e seu formato simbolizam um limdo da variedade
Taiti (que possui cor verde escura e formato mais arredondado), a forma de gomos na
metade cortada e o liquido retirado no espremedor de limdes simbolizam o uso apenas

do suco como tempero da receita.

3.7 Arvore de lampadas

Figura 27: Cena do curta metragem Fresh Guacamole.

Fonte: PES (2013).
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Figura 28: Arvore de pimentdo.

e

Fonte: Hortas (2015).

No curta metragem Fresh Guacamole aparece uma pequena planta (Figura 27)
cujos troncos e folhas sdo feitos de cédulas de dinheiro, e seus frutos sdo lampadas. A
fung@o desta arvore inusitada € representar uma planta de pimentao (Figura 28) cheia de

frutos.

A imagem da arvore de dinheiro com lampadas € icone da escultura montada por

PES para essa representacdo, uma vez que ¢ fiel fisicamente a mesma.

O vaso de barro na imagem indica algo plantado, as cédulas de dinheiro indicam
troncos e galhos, e as lampadas indicam frutos. A composi¢cdo desses elementos na
arvore de dinheiro com lampadas indica uma arvore pequena, plantada em um vaso e
carregada de frutos. O fato de o chef estar preparando a receita e apenas esticar a mao
para pegar o fruto que precisava indica que a planta provavelmente fica na cozinha, ao

alcance do chef.

O vaso simboliza a arvore plantada no mesmo, as cédulas de dinheiro sdo feitas
de papel, cuja matéria prima provém de arvores, portanto atuam simbolizando uma
arvore, enquanto as lampadas simbolizam os frutos, os pimentdes, devido a seu formato,
cor, e forma como o objeto ¢ manuseado em cena, que remetem diretamente a um

pimentdo sendo picado para a receita.

3.8 Casinhas de brinquedo
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Figura 29: Cena do curta metragem Fresh Guacamole.

Fonte: PES (2013).

Figura 30: Pimentdes.

Fonte: Pixabay (2015).

Em Fresh Guacamole, as casinhas plasticas (Figura 29) tém a fun¢do de
representar pimentdes picados (Figura 30), essenciais no preparo da Guacamole. A
imagem das casinhas plasticas ¢ icone delas, pois as representa visualmente com
exatiddo a forma real das mesmas. Por surgirem a partir dos pedacos cortados da
lampada, as casinhas que surgem apos o corte de faca indicam algo que foi picado e

simbolizam os pedagos de pimentdo adicionados a receita.

3.9 Pecas de xadrez
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Figura 31: Cena do curta metragem Fresh Guacamole.

Fonte: PES (2013).

Figura 32: Conjunto de saleiro e pimenteiro.

Fonte: Pixabay (2015).

A imagem das pecas de xadrez rei e rainha (Figura 31) atua como icone das

mesmas, devido a semelhanga fisica com as pegas reais.

A maneira como s3o manuseadas em cenas e os circulos nas cores branco e preto
que derrubam, indicam as pecas de xadrez como os utensilios de cozinha saleiro e
pimenteiro (Figura 32). Os circulos indicam o sal (na cor branca) e a pimenta (na cor
preta). E possivel notar que as pecas utilizadas em cena correspondem ao Rei ¢ a
Rainha, simbolizando o sal e a pimenta como rei e rainha dos temperos,
respectivamente. O movimento de agitagdo sobre a mistura da receita simboliza que o

ato de temperar para equilibrar os sabores ao fim da receita de Guacamole.

3.10 Vasilha com a mistura
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Figura 33: Cena do curta metragem Fresh Guacamole.

Fonte: PES (2013).

Figura 34: Prato de Guacamole.

Fonte: Pixabay (2015).

A imagem da vasilha com o prato de Guacamole com objetos (Figura 33) atua
como icone para uma receita de Guacamole (Figura 34), pois ainda que de forma

fantasiosa, se assemelha visualmente a receita real.

Os dados brancos indicam a cebola, os dados vermelhos indicam o tomate, as
casinhas plasticas simbolizam o pimentao e a massa verde que envolve tudo indica a
polpa do abacate. A vasilha com a massa verde e os varios objetos anteriormente
citados, simboliza a receita finalizada, pois todos os ingredientes ja foram incluidos na

receita.



45

3.11 Fichas do jogo de Poker

Figura 35: Cena do curta metragem Fresh Guacamole.

Fonte: PES (2013).

Figura 36: Tortilha de milho com Guacamole.

Fonte: Receita Agora (2015).

As tortilhas de milho (Figura 36) sdo o acompanhamento mais comum para a

Guacamole, e no curta foram representadas por fichas do jogo de Poker (Figura 35).

A imagem ¢ o icone das fichas de Poker, pois condiz com as fichas na realidade.
No curta, as fichas indicam um acompanhamento crocante servido com a Guacamole, e
simbolizam as tortilhas de milho que também s3o usadas para comer a Guacamole

direto do recipiente, como o chef de cozinha tenta fazer no curta, sem sucesso.
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho de conclusio de curso teve como objeto de estudo as
ressignificacdes dos objetos em cena no curta metragem Fresh Guacamole, do animador
e diretor Adam Pesapane, ou PES. O referencial teorico abrangeu os autores Peirce e
Santaella no campo da Semidtica, Mannoni e Lucena Junior nos campos do Cinema e

Animagao, entre outros.

As maiores dificuldades encontradas na producdo deste estudo foram as poucas
referéncias encontradas sobre a técnica de animagdo em Stop Motion, e as diversas
contradi¢cdes nas referéncias ligadas ao cinema, como nos varios casos em que cada
autor descrevia o acontecimento de uma forma e outro autor descrevia de um modo

totalmente diferente.

Desde a pré-histdria, o ser humano tenta reproduzir a ilusdo de movimento através
de imagens estaticas, e a razdo para isso fica cada vez mais evidente: o movimento ¢é a
atracdo visual que mais desperta a atengdo. E nessa constante tentativa de criar a ilusdo
de movimento, foram surgindo aos poucos os dispositivos responsaveis pelo surgimento

das primeiras técnicas de animacdo.

Com o surgimento da animac¢do, mais do que apenas a ilusdo de movimento,
passou a ser possivel “dar vida” a qualquer coisa. As técnicas de animagao oferecem
infinitas possibilidades criativas, dando ao animador ferramentas para que ele possa
criar tudo aquilo que imagina sem restricdes, podendo transitar entre o real e o
imaginario sem dificuldades.

Em seus curtas, PES utiliza-se desse imenso potencial que a técnica de animagao
lhe oferece para criar um mundo completamente novo, onde ele pega objetos simples ¢
os caracteriza sob formas absolutamente diferentes. O uso de elementos reais como a
faca, o espremedor de limdes, e a colher, mesclados entre os elementos fantasiosos,
trazem um toque extra de realismo para a narrativa, auxiliando nas caracterizacdes.

Através da analise, foi possivel perceber que as reconstrucdes de significados no
curta metragem Fresh Guacamole acontecem de acordo com as cores e formas de cada
objeto, ou seja, o objeto que mais se assemelhe fisicamente ao objeto a ser representado
¢ utilizado em cena. A trilha sonora também exerce um importante papel nas

ressignificagdes, pois facilita a identificagdo dos movimentos e agdes do protagonista



47

(chefe de cozinha), evitando que um ou outro elemento em cena seja mal compreendido
pelos espectadores.

Ao fim deste estudo, tornou-se possivel compreender como foram feitas as
resignificagdes dos objetos em cena no curta e por que cada objeto em cena teve seu
significado reconstruido da forma que aparece no video. Para chegar a esse resultado,
foi necessario abordar os conceitos de animagdo, Stop Motion e Semidtica, visando a
compreensdo mais ampla acerca do tema.

Sendo assim, considera-se que este trabalho alcangou €xito nas tarefas a que se
propds, contribuindo consideravelmente para os estudos de comunica¢do e abrindo
caminho para a producdo de diversos outros trabalhos relacionados a0 mesmo tema ou
aprofundados em outros aspectos do objeto de estudo, como a relagio do momento
cultural vivenciado pelo animador durante a produgdo do curta metragem, a analise de

acordo com as outras tricotomias, entre outros.
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