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0 Uniuerso Simbdlico das Nouas Producdes Cinematograficas

Infantis: consideracdes sobre a animacao Wall-E

Gianni Paula de Telo’

Resumo

Os novos filmes do género de animacao langadosencanio a partir de meados da década
de 90 chamaram atencédo do publico por pareceresreddiados da producao que existia
até entdo. A Pixar se destacou por suas tematca® [gonvencionais e pela exceléncia da
sua técnica de criacdo desde o lancamento do #eeiqr longa-metragemloy Story
(1995) Diante disso, levantou-se um questionamento sobmgodelo narrativo dessas
novas producdes e sobre a possibilidade de eleétanmdstar sendo alterado. Para o
esclarecimento desta hipotese, o filWall-E (2008) foi destrinchado neste artigo na
tentativa de apontar as mudancas narrativas das rmovmacdes cinematograficas.

Palauras-chaue: Narrativa; Cinema de Animacéo; Pixar; Disney; WEII-

Introducao

“Ha maior significado profundo nos contos de fadag me contaram na infancia
do que na verdade que a vida ensina”
Schiller

As pesquisas que problematizam os produtos cudtulastinados ao publico
infantil j& ocupam muitos espacos de debate da ovmacho. Sabe-se que, atualmente, a
aproximacédo da crian¢ca com a midia ocorre de fameeoce, seja em frente a tela da TV,
do computador ou do cinema.

No caso do cinema, a Walt Disney Company foi, igranuito tempo, 0 home

mais representativo do universo da animacao infantapesar de ter sofrido algumas

! Estudante da Graduac&o do Curso de Jornalismdé-B& U
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mudancas significativas nos ultimos cinco anos {alwez, por isso), ela continua sendo
uma grande poténcia dos bens simbdlicos.

Essas alteracOes relacionadas a companhia se d@gnatermos empresariais e
técnicos. Com a ascensdo da empresa de animagio lRxnovo padrédo tecnoldgico, no
qual todo o procedimento é computadorizado, sdesizeu para o segmento e a Disney
resolveu se vincular a nova empresa e acompanses gsidancas.

Ao mesmo tempo, as producdes que surgiram a pagta nova parceria, iniciada
no ano de 1995, trazem alguns enredos diferenciddosiodelo que o publico estava
acostumado a assistir. Desde suas produc¢des degt@na Walt Disney Company repete
alguns clichés e difunde julgamentos morais.

Para muitos pesquisadores, o carater ideoldgicotrpas dos filmes da Disney
merece reflexdes atenciosas, pois € no periodofdacia que os primeiros valores séao
apresentados para uma pessoa e essa funcdo é émrtada ndo apenas pelas instituicoes
formais como a escola e a familia, mas também tir plxs meios de comunicacdo em
geral.

No caso das criancas, os produtos trazem peclsides para atender os anseios
desse publico e é possivel identificar estas caniatitas especificas através de andlises do
cinema de animacéo infaftiproduzido pela empresa em questdo. Assim, o tedlic
educacao, Henry Giroux, descreve o0 ambiente fa#@asiriado nos filmes Disney: “O
brilho de Hollywood, a animacao cheia de cores mards musicais combinados com
alegria a moda antiga criam uma zona de celul@da fle estética e conforto emocional
para criangas e adultos, igualmente” (GIROUX, p. 95

O modelo narrativo e discursivo destas animacdesnte um longo periodo,
pareceu obedecer a uma férmula de princesas eshqui podiam ser representados por
seres humanos ou animais e percorriam enfrentampntoisiveis. No entanto, os filmes
criados a partir da parceria instituida entre a@jse a Pixar suscitaram um estranhamento
no publico e, como consequéncia, algumas indagag@esortearam esta pesquisa. Além
de uma mudanca técnica evidente, existe uma muasngarmos de narracdo e discurso
neste novo momento do cinema de animacéao? Quetaspes novas producdes indicam

esta mudanca?

2 Outros objetos de estudo como a literatura inffamsi jogos eletronicos, as histérias em quadrirhetc.,
sdo itens do universo da comunicacao direcionadosiancas passiveis deste tipo de andlise. Ptaa es
pesquisa, no entanto, interessou adentrar as magldas animacdes cinematograficas.
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Devido a incorporagdo de elementos narrativos @ooavencionais, o filme Wall-

E (2008) foi selecionado como objeto de estudeentativa de encontrar as respostas para
a problematica mencionada.

Como este longa-metragem se apropria de uma d@étugtual sobre o meio
ambiente e a demonstra em uma animacdo com megloraapomicidade que de costume,
houve um grande questionamento dos espectadores sakal direcionamento daquele
filme para o publico infantil. Um entendimento gde,certa forma, serve para confirmar a
maneira como ndo so as instituicdes midiaticas,arsxciedade em geral tende a subjugar
a capacidade das criangas enquanto “sujeito satiab e critico, considerando-as
receptoras passivas” (FERREIRA, p. 645).

No entanto, este trabalho ndo se propde a ddstrigcinteracdo deste publico com
o produto midiatico. Tampouco se trata de um egierelogioso ou depreciativo das obras
da Pixar. Ele é, antes, um primeiro passo, no derte analisar criticamente o objeto
escolhido e entender se a forma como as animagees ara construir significados hoje é

a mesma de outrora.

A trajetdria da Pixar’

A Pixar surgiu como produtora independente em 1§8&ndo Steve Jobs comprou
esta divisao digital da Lucasfilm e se tornou seiomacionista. Antes disso, Ed Catmull,
presidente da Pixar até hoje, trabalhava vinculagoodutora fundada por George Lucas
experimentando pioneiramente a computagao graficeeenologia digital no cinema e em
games.

Inicialmente, a Pixar se estabeleceu como uma eame hardware e, entre 0s
seus produtos, se destacava o computdokar Image Computeque vendiam para o Walt
Disney. Juntas, as duas empresas desenvolverarmoftware que permitia colorir imagens
de animacdes tradicionais no computador.

Apesar dos avancos técnicos que a companhia edigp@nibilizando, as vendas
do Image Computendo eram expressivas e 0 atual diretor de criagdengpresa, John
Lasseter, comecou a produzir alguns curtas padeesiar as qualidades do aparelho.

No inicio dos anos 90, a Disney e a Pixar assimana contrato para a producao de

trés longas-metragens animados e deram iniciocenarque resultou no filme Toy Story

% O pseudo-verbo Pixar remete a acdo de “fazergiixel
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(1995), a primeira producdo totalmente computaddaz do mundo e que selou,
oficialmente, a sociedade entre as produtoras.ddtigze anos seguintes, a Pixar lancou
mais nove filmes: Vida de Inseto, Toy Story 2, Moos S. A., Procurando Nemo, Os
Incriveis, Carros, Ratatouille, WALL-E e Up.

A Disney teve participacdo em toda essa trajetdEaquanto a Pixar era
responsavel pelos aspectos de producdo, a Disndgveuda distribuicdo dos filmes.
Apenas em 2006, a fusdo entre as duas empresasdialada. Sobre a dindmica dessa

mudanca, o presidente Ed Catmull comenta:

Nos ultimos dois anos, tivemos a possibilidade al#&egir se nossos principios e préticas
eram transferiveis. Ap6s a fusdo da Pixar com at \Walney Company, em 2006, o
presidente da Disney, Bob Iger, pediu que eu, etatirde criacdo, John Lasseter, e outros
executivos da Pixar o ajudassem a reerguer a Dsniegation Studios (CATMULL, p. 2).

O discurso do presidente da Pixar, quando questmsobre o sucesso criativo da
empresa remete sempre ao trabalho em equipe eogm&em enredos mais arriscados,
gue fogem ao lugar-comum. No tex@mmo a Pixar promove a criatividade coletivde
apresenta as principais “regras” que norteiam dyp@o e reforca varias vezes a liberdade
concedida aos criadores.

As pessoas tendem a ver a criatividade como urrerigisb ato solitario e a reduzir todo
produto a uma Unica idéia: esse filme é sobre bedqgs, ou dinossauros, ou amor, dirdo.
SO que, na producdo de um filme e no desenvolvionget varios outros produtos

complexos, a criatividade envolve um grande nunderandividuos de distintas disciplinas
gue, juntos, tratam de resolver um sem-fim de grobs (CATMULL, p. 2).

O diferencial dos argumentos produzidos por estaresa pode ser percebido em
filmes comoOs Incriveig2004)e Ratatouillg(2007) Em Os Incriveig2004) uma familia
de super-herdis tenta levar uma vida comum anosisiep o patriarca ter sido processado
por salvamentos que ocasionaram ferimentos nasastiO recurso da intertextualidade
promove a riqueza desta narrativa que faz mengaada@s herois classicos do cinema.

No inicio do filme, a cena em que o Sr. Incriwegith salvar um trem € uma citacdo
de uma passagem vivida pelo Homem-Aranha. Ja quanmotagonista abre sua camisa
para revelar sua fantasia por baixo, o ato reneteuper-Homem, assim como o nome da
cidade em que vivem os super-herdis da trama dar Ri@ chama “Metroville” em
homenagem as duas cidades em que viveu Clark Ketrtopolis e Smallville.

De uma forma geral, os elementos das histéridedss estdo presentes em varios

momentos do filme. O personagem Gelado, por exenglwi amigo da familia, agrega
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os poderes do Homem de Gelo e 6culos de lasemsiatlde Ciclops, ambos personagens
do X-Man.

O recurso da intertextualidade que desperta acd@beno publico, acabou se
tornando um forte atrativo e a Pixar passou a fageexercicio constante deste elemento
nas suas producoes.

O filme Ratatouille(2007), por sua vez, conta a histdria de um ratfrdnacés que
sonha em se tornar chefe de cozinha e tomandopestiacdo como exemplo, junto a
Wall-e, Catmull comenta: “Quer mais imaginacdo gs&o?! Quando comecamos a
produzir esses filmes, simplesmente ndo sabiamdarigen certo. Mas, ja que precisamos
apresentar algo que ndo seja Obvio, compramosia iitéial de alguém e assumimos o
risco” (CATMULL, p. 2).

A tematica ecoldgica e o referencial distdpico em Wall-E

Wall-E (2008), escrito e dirigido por Andrew Staton ecsdor do Oscar de 2009,
na categoria longa-metragem de animacédo, apreadei@atica da natureza que para as
criancas é um tanto usual. Porém, a abordagem dilmeeoda Pixar confere ao assunto
despertou atencao do publico e da critica.

Ao ambientar sua historia em um planeta Terreetkcentos anos no futuro, onde o
lixo cobre praticamente toda a superficie e quas® existem mais espécies vivas, a
animacao confronta diretamente os valores de camslansociedade contemporanea e seu
discurso nao representa uma voz solitaria.

O surgimento de uma animacdo de projecdo mundi@lcgmunga do discurso
ativista € bastante coerente ante a crescenteg@odie filmes com esta tematica. Além de
criticar a producdo desenfreada de liXvall-E ainda coloca em xeque o papel das
corporacdes no controle dos rumos da sociedadelqueaz na sua historia uma empresa
denominada BNL.

No enredo, a humanidade acatou uma proposta derrgmvque € desenvolvida
tecnologicamente pela gigante BNL, de viver em mane espacial, em Orbita por cinco
anos, enquanto uma restauracao é feita no pladetantanto, séculos depois, as pessoas
nao voltaram e o robozinho Wall-E continua solitdra Terra.

Ja que é uma magquina programada, ele continuaaxdaze seu trabalho de

7

reciclagem diariamente - a sigla “Wall-E” € um terparaWaste Allocation Load Lifters —
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Earth-Clasé. Nos montes de lixo da cidade, o robd encongrasicomo dinheiro, chaves
de carro e anel de brilhante, objetos que, antednte, possuiam valor para a sociedade,
mas naquele contexto estdo desprovidos de sentido possuem funcao instituida.

Propagandas da BNL que ocasionalmente aparecerhoygramas espalhados
pela cidade explicam ao publico para onde foi adnidade, enquanto na Terra a Unica
companhia de Wall-E, curiosamente, € uma baratasi@erando a resisténcia da espécie &
compreensivel que ela tenha sobrevivido ao degragancesso pelo qual o planeta foi
submetido, no entanto, por ser uma forma de vidma os seres humanos Sdo pouco
afeitos, até mesmo este elemento confere um tamumoponvencional a historia.

Assim como a critica ao consumo desenfreado peita filme contradiz a postura
da Walt Disney Company de incentivar a compra dedyos carimbados com a
logomarca da empresa e seus personagens, o alerteoaque pode representar a fé cega
na tecnologia também atinge diretamente a postorpais de origem das empresas, 0s
Estados Unidos. No filme, a aposta no desenvolMionerentifico para solucionar os
problemas sociais e ecologicos tem um resultadsirédo e o que se pode perceber € um
futuro tomado por elementos propriamente distopicos

E curioso pensar que as companhias de animacdodgpamte muito tempo
prezaram por mundos magicos e encantados (ainddraqueesse a tematica da guerra
como emPocahontas ou Mulgras ambientacdes eram, geralmente, limpas e titarsm
uma sensacao confortavel), desta vez tenham apostadum modelo de caos muito
familiar para a literatura e a ficgdo cientificagsmao para o universo infantil.

A distopia, também chamada de antiutopia, € unsgmento que se caracteriza
pela descrenca no futuro e que promove uma esgécigtopia negativa’. Geralmente, as
obras distépicas, tanto as literafiasianto as cinematografi¢agvidenciam um destino
autoritario, degradante e opressivo para a humdeida

No entanto, a problematizacdo que realmente vaxapar Wall-E das distopias €
a nocédo de que no futuro as tecnologias serdo sisasao ferramentas de controle das

corporacoes, do Estado e das instituicbes em dgessh percepcdo, que abrange também o

* Traduzindo para o portugués seria algo como “Leadores de Carga para Alocacdo de Lixo — Classe-
Terra”.

®“A Disney constréi a infancia inteiramente competicom o consumismo” (GIROUX, p. 97)

® S30 exemplos de obras literarias distopigasniravel Mundo Novode Aldous HuxleyA Revolugéo dos
Bichose 1984 de Geroge OrwelFahrenheit 451de Ray Bradbury; entre outros.

" Sa0 exemplos de obras cinematogréficas distéftade Runner, Laranja Mecanica, Matrix, Sin City, V
de Vinganca, entre outros.
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uso dos meios de comunicacao, pode ser vistame,fa partir do momento que os robos
saem da terra e embarcam para a nave onde os hsisséo vivendo.

Neste novo cenario, nos deparamos com uma odé@simas. Desde que nascem
as pessoas ficam sentadas em cadeiras flutuatdasaese desnecessario qualquer tipo de
exercicio, até mesmo o0s alimentos ou outros preddésejados sdo trazidos por robos.
Elas estdo obesas e desconhecem as instalacoageda n

No entanto, o novo padrdo de comunicacao taljezosgue mais chame a atencéo
naquele lugar. Acomodadas em suas cadeiras, agapeasssimilam um modelo pleno de
comunicacao virtual e ndo se falam diretamente, sgtocam, nem criam situacdes de
sociabilidade fora da experiéncia via holograma.

Além disso, as criancaséo educadas por robds e os adultos se compodiam ¢
parasitas daquele sistema, pois ndo possuem a@adau funcdes de utilidade naquele
ambiente que é todo controlado por maquinas. Acaléb de escolhas e o consentimento
do controle da BNL estéo diretamente atrelados @ cn@nga na seguranca e no progresso
que as corporacdes podem oferecer. Ao aceitarpgte de viver em uma nave em troca
da restauracdo da Terra pela empresa, a sociedadeénsia da responsabilidade de fazer
ela mesma, ou seja, se alienava deste problema.

A alienacao entendida como a incapacidade dosgithdis de pensar e agir por si
proprios é totalmente compativel com a realidadep#sonagens humanos de Wall-E. E
de Marilena Chaui o conceito que melhor descreweralicio de dominio ideoldgico

vivido no filme:

A alienacédo é um fenédmeno pelo qual os homens cslamroduzem alguma coisa, déo
independéncia a essa criatura como se ela exiptiss# mesma e em si mesma, deixam-se
governar por ela como se ela tivesse poder enmpsr si mesma, ndo se reconhecem na
obra que criaram, fazendo-a wsar-outrq separado dos homens, superior a eles e com
poder sobre eles (CHAUI, p. 171).

A autoridade conferida, inicialmente, a BNL, deneerter o quadro ecoldgico do
planeta, e, posteriormente, as maquinas, de regrstilo de vida da sociedade, demonstra

a perda de consciéncia do individuo sobre seu pamtomadas de decisbes coletivas.

8 A presenca de criangas é um ponto contraditéapsiderando a rotina das pessoas que o filme apegse
elas ndo parecem conseguir se mover para sairatfsras que estdo, pois tiveram sua estruturaafisic
alterada durante o tempo que estavam no espa¢sidéoendo isto, fica a incognita de como estasopsss
poderiam gerar criancas, se elas ndo se relacieeamalmente. Este vacuo de entendimento aponta uma
resisténcia do cinema infantil com a tematica dm seendendo sempre a um “apagamento” destas gsestd
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Embora exista um comandante a bordo da nave, ekiofia diariamente no piloto
automatico e quando, no decorrer da trama, estarmdante decide que é hora de voltar ao
planeta, os rob06s que possuem orientacdo para u@oizar este retorno assumem

explicitamente o controle.

Outros aspectos narratiuos

Uma das caracteristicas deste longa que mais chat@ncao € a presenca minima
de didlogos. Quebrando uma tradi¢cdo verborragicaimema de animacao, o roteiro de
Wall-E explora o contetudo do filme através de imagens@goabs. Talvez soe redundante
falar de um filme que comunica pela imagem, masdagao de dialogos implica uma
maior preocupacado com a informacao visual, paraagmensagem fique clara e o enredo
prenda a atencdo do publico.

A ambientacdo inicial, por exemplo, esta reple& idformacdes que nao
necessitam de maiores explicagcbes. Uma camerauwjge de cima do planeta da uma
visdo geral do assunto que sera introduzido, aonmésmpo em que antecipa percepcoes
sobre aquele lugar indspito e abandonado. A pairuma escolha esteticamente
desconfortavel (para o que se estd acostumadoinersm infantil) temos nesta animacao
um cenario inicial de poucas cores, em geral, muias de marrons e cinza. Na Nave, o
modelo visual é bastante similar ao das demaisag@ies com seu colorido fantastico. Na
Terra, entretanto, o Unico lugar que ainda possuclima familiar € o trailer de Wall-E.

Como recolhe objetos curiosos, frequentementgiesemitem luz, sons ou geram
imagens, o container onde vive o robd funciona camma metonimia da humanidade
antes da destruicdo do planeta, uma presentificdggmssado. A partir de videos e fitas
k7, talheres e cubo magico, pisca-piscas e tomagleiaquele lugar simboliza um
repositorio da memaoria dos homens que esté pendidampo.

Na verdade, mais que o container, o préprio WakkEcriado a partir de
caracteristicas propriamente humanas como a irmegar o medo e a ternura. O
personagem demonstra sua sensibilidade quandtuinagios de amizade com uma barata,
guando se apaixona ou, até mesmo, quando expressaantentamento com a solidao.

A humanizacao de rob6s ndo é um aspecto novoriegdes cinematograficas, ao
contrario, ele ja foi exaustivamente explorado fiegbes. A. I. Atrtificial Intelligence
(2001) e, talvez, o mais representativo filme que abordresibilidade das maquinas a

partir dos anseios do protagonista David que sanbkavse tornar um menino de verdade.
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No caso da animacao cinematogréfica, a humanizég@nimais, monstros e robos
€ ainda mais recorrente. No entanto, em Wall-E emstacterizacdo ndo serve apenas para
dar vida ao personagem de forma dramatica, masétmmmtbara confrontar os seres
humanos que ndo se envolviam profundamente, nasuijaos curiosidade, nem
conseguiam subverter aquela rotina maquinal envigiiaam.

O exercicio de citacdo a outras obras se faz meesa@esta narrativa,
principalmente, a partir da trilha sonora que vgiegar algumas musicas de outros
classicos do cinema.

As cancgdes “Put On Your Sunday Clothes” e “It Ohikkes a Moment” que tocam
durante a animacao, por exemplo, sédo, originalmeldemusicalHello, Dolly! (1969),
filme que Wall-E assiste e com o qual danca juAtém destas, a classica “Also sprach
Zarathustra” composta por Richard Strauss em 18@6, popularizada apds aparecer no
filme 2001: uma odisséia no espa@®68) também esta presente na histéria da Pixar.

Esta ultima citacdo, ainda que aconteca via regestnoro, permite uma associacao
bastante pertinente entre as duas obras cinemitagraue neste caso fica mais evidente
para o publico adulto. EfR00], filme de Stanley Kubrick, é feita uma reflexadmoa
evolucdo do homem até alcancar a era espacialeatatlb igualmente em um tempo de

computadores inteligentes e maquinas futuristas.

[as permanéncias e suas implicacdes

As mudancgas possiveis de serem percebidad/alire e nas demais producdes da
Pixar esbarram em algumas limitagbes que aindai@lentes. Por tr4s desta crescente
criativa em termos de contedudo narrativo e de algaspectos do formato, existe uma
concepcao moralizante que ainda esta muito arraigad discursos produzidos para as
criangas.

Mesmo que exista um esforco pela superacdo deeéipos, alguns padrbes
cinematograficos se mantém fortes no meio das @diesaWall-E, por exemplo, € a
materializacdo do heréi que é indiscutivelmente bgois em seu processo de
humanizagéo, apenas caracteristicas positivas foremnporadas. Mesmo 0s seus tragos
de inseguranca e medo sdo antes elementos apdeseram um toque infantil que
despertam mais empatia do publico do que sentimeoctmsadores de conflitos ou

complexidade.
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7

O amor romantico, que tem um lugar de destaqudrama, € um elemento
recorrente e ndo superado nao apenas nas histdaats, mas no cinema hollywoodiano
de forma geral. No filmeWall-E se apaixona a primeira vista pela sonda EVA e eles
conduzem um romance tradicional, das formulas gradas.

No entanto, a presenca de uma moral, como ditmlaaé 0 que mais marca a
construcdo dos bens simbdlicos para a infancieesAdé tudo, o filme parece servir como
um aviso sobre todas as consequéncias da cregredtegdo de lixo, mas nao discute, por
exemplo, o que ou quem esta ideologicamente psrdedta disseminacdo do valor de
consumo (midias, publicidades, grandes empresas).

Menos que uma reflexdo franca, a animacéo incita mudanca de postura, ela
dita o que ndo se deve mais fazer, sem dar magxEgacdes sobre aquele fenébmeno.
Para isso apela para um reconhecimento da espdétianla como essencialmente boa e
interessada nesta recuperacéo do planeta.

Quando o comandante decide que os individuos dewe#iar a Terra, o discurso é
de reconhecimento da sua obrigacéo e, entdo, quengdersonagens da nave conseguem
sair de suas cadeiras e retomam consciéncia dafeidados hologramas, eles agem
coletivamente para poder retornar.

A partir deste instante, o filme redime a humaaeda evidencia sua natureza boa
gue corrobora para um final feliz. Com a acéo deargacao ecoldgica do planeta, onde as

pessoas comecam a plantar e se articulam pelayaede, a distopia ndo se concretiza.

Consideracdes Finais

Ante o que foi explicitado em termos de mudancpeemanéncia € possivel
perceber, sim, a tentativa de explorar outras pibsisides narrativas dentro do género
analisado. No entanto, o modelo moralizante sg@fezente no processo de construcdo de
sentido, o que evidencia o engano de pensar est@as producées como narrativamente
inovadoras. Na verdade, elas experimentam alguosrs@s incomuns (auséncia de
dialogos, por exemplo) que séo balanceados comeatesiconsagrados (amor romantico,
por exemplo), uma alteracdo que ainda € muito pegpara ser entendida como uma
mudanca do paradigma das animacdes.

No entanto, a evolugéo técnica, a estabilidaddytiva e a aceitacdo do publico

em relacdo aos filmes da empresa analisada, Psé&@u, incontestaveis. As sutis
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modificacdes de abordagem conquistam os espectadoesmo que as histérias ainda
impliguem em desdobramentos previsiveis e queahegateza do final feliz.
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