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Resumo: Levando em conta que Toy story (John Lasseter, 1995) é um produto discrimi-
nativo do mercado audiovisual, esta reflexdo considera os conceitos do sistema coer-
citivo aristotélico. Estes conceitos servem de referéncia e comparagdo para a compre-
ensdo dos desdobramentos histéricos que culminaram na tipificacdo de personagens
como Woody. A analise do personagem busca também, alcancar uma perspectiva de
centralidade e relevancia ontoldgica consolidada nos fundamentos de dialogismo e
subjetividade proposto por Mikhail Baktin.
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Abstract: The present paper considers the concepts of Aristotle’s coercive system ba-
sed that Toy story (John Lasseter, 1995) is a typical product of the audiovisual market.
These concepts serve as a reference and comparison for understanding the historical
developments that led to the classification of characters as Woody. The analysis of the
character also seeks to achieve a perspective of centrality and consolidated ontological
relevance in the fundamentals of dialogism and subjectivity proposed by Mikhail Baktin.
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INTRODUCAO

Este artigo surge a partir de reflexdes periféricas de uma pesquisa
em desenvolvimento no Curso de Cinema de Animacdo da Univer-
sidade Federal de Pelotas?. Além das questdes pontuais da pesqui-
sa de inovacao de praticas pedagdgicas, contatou-se a necessida-
de de delimitar conceitos que elencam as metas ou os conteudos
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destas praticas, levando em conta as necessidades do ensino do
cinema de animacdo. A escolha do tema roteiro ou, mais especifi-
camente, do personagem, deve-se ao resultado de um esforco de
essencializar a matéria enumerando os elementos que comporiam
as bases da linguagem em questado. Para tanto, considera-se neste
trabalho um estudo recente, organizado pela Academy of Motion
Picture Arts and Sciences?®.

O esforco de relacionar a estratégia de provocacédo cinética com
respostas neuroldgicas é proporcional a evolucdo da tecnologia
digital. A grande questdo condutora deste esforco é entender, de
forma mais proxima possivel do conceito quantitativo, como fun-
ciona o filme no cérebro do espectador. Embora as controvérsias
e polémicas normais das pesquisas neste campo, a Academy of
Motion Picture Arts and Sciences desenvolveu este estudo em par-
ceria com a empresa Tobii e neurocientistas da Universidade de
Londres, que chama a atencdo por levantar dados significativos
guanto a maneira de como o cérebro se comporta ao assistir um
filme. Um hardware desenvolvido pela Tobii permite o rastreamen-
to do olhar do espectador. O estudo mostra que a atencdo dos es-
pectadores é conduzida por uma espécie de hierarquia de signos
narrativos expostos na tela.

Do ponto de vista funcional, a visdo humana resolve duas tarefas
principais. Num primeiro momento, ela transmite a imagem atra-
vés do olho, retina, e segundo nervo craniano (nervo dptico) para
o0 cérebro passando pelo quiasma, tdlamo e coértex visual. Em se-
gundo lugar, ela tenta controlar ambos os olhos, direcionando-os
para a posicdo mais relevante nesse ponto do tempo. Esta tarefa
é executada pelo sistema oculomotor que controla os seis muscu-
los ligados a cada olho através dos terceiros nervos cranianos. O
rastreamento desta atividade visual resulta numa espécie de mapa
de calor demostrando as prioridades de percepc¢do do cérebro hu-
mano na apreciacdo de um filme.

A pesquisa indica que o rosto e os olhos dos atores sdo o foco e
alvo prioritdrios que conduzem a atencdo do espectador. Por mais

3 Movies in your brain - the science of cinematic percepction. In: http://goo.gl/dt7bz4

gue a cena tenha efeitos visuais, em quantidade e complexidade,
é 0 personagem que torna uma cena ou um filme sensorialmente
estimulante. Todos os elementos de cena sdo deixados de lado a
partir do momento em que o espectador identifica e se identifica
com a personagem.

Embora esta seja aparentemente uma constatacdo 6bvia, afinal,
os criadores sabem intuitivamente que o envolvimento do publico
depende de um grau de identificacdo com o personagem, os da-
dos levantados nesta pesquisa reforcam e ratificam esta impres-
sd0. “Nés humanos somos uma espécie centrada em nés mesmos”,
afirma McCloud (2005) para justificar a propriedade mental de
enxergar personagem e personalidade em tudo que vé. Se olhar-
mos para um carro veremos olhos nos fardis, para uma casa vere-
mos olhos nas janelas. Olhar humano apreende o universo a sua
volta atribuindo valores emocionais e identidade as coisas. E uma
maneira de entender, relacionar e decodificar formas e forcas de
significacdo. E através do personagem, ou seja, nds olhando para
nds mesmos, que compreendemos o mundo.

O significado da palavra personagem, tem origem no idioma etrus-
co, phersu, e posteriormente transcrita para o italiano, no periodo
romano, como persona de uma atuacdo teatral. Personagem é o
nome de um tipo de mascara construida para repercutir a voz hu-
mana. Per sonare, soar através. O personagem é simbolo da cultu-
ra popular no mundo, é a projecdo metafdrica das caracteristicas
sécio psicoldgicas do ser humano, uma mascara de ressonancia de
todo o conhecimento humano.

Quando pensamos em cinema, imediatamente nossa mente associa
o termo a uma sala escura com uma enorme tela ao fundo servindo
de suporte para imagens projetadas em sequéncia. Tudo isso ante
espectadores dispostos e com uma capacidade de concentracdo
delimitada pelo tempo de duracdo de uma histdria a ser contada.
Esta configuracao fisica, associada a necessidade psicoldgica de
apreciar um filme, delimita o conceito de cinema. E o cinema uma
via multilinguistica de comunicacdo sustentada pelo imperativo
humano de se comunicar, de fazer contato, de compartilhar infor-
macdes. Estas informacdes podem estar circunscritas em uma de-
limitacdo que vai da informacdo mais concreta e objetiva até a mais
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abstrata e subjetiva. A relacdo entre concretude e subjetividade
varia conforme a plataforma de veiculacdo do produto audiovisual
e o perfil do publico espectador. A questdo é que o sentido original
e fundamental do cinema esta em contar uma histéria. E a histéria
a alianca e o compromisso que justifica a relacdo produtor/criador
e espectador. Embora Aristdteles (1991) afirmasse a primazia da
estrutura sobre o personagem, foi a partir do século dezenove que
o conceito de que a estrutura é uma via para revelar o personagem,
passou a ser considerado. Ao longo do tempo esta relacdo concei-
tual se tornou pendular para desenvolvimento de roteiros, o debate
perdura até os dias de hoje. Para Mckee:

Nao podemos perguntar o que é mais importante,
estrutura ou personagem, pois estrutura é
personagem e personagem é estrutura. Eles sao

a mesma coisa e, portanto, um ndo pode ser mais
importante que outro (MCKEE, 2012, p.105).

Em sintese, ndo existe histéria sem personagem. Este é um aspecto
fundamental para entendermos o conceito de cinema da animacao.
Pode existir animacdo sem histdéria para contar, € o mesmo que
dizer animacao sem personagem, mas nao pode existir cinema de
animacdo sem personagem. A importancia essencial deste género
audiovisual estd na razdo direta de entender a funcdo, as possi-
bilidades e amplitude narrativa do personagem na construcdo de
um roteiro. Um dos, e talvez o mais importante potencializador da
narrativa audiovisual é o espectador. O elemento espectador confi-
gura no personagem, o que Aristdteles chamou de pathos, ou seja,
a argumentacao baseada no estado emocional de quem assiste.

Aristételes compreendia ndo so a relacdo de dependéncia entre per-
sonagem e espectador, como também o poder que um exerce sobre
o outro. Por isso criou um sistema tragico impositivo que até hoje so-
brevive. Este sistema esquematiza o discurso da representacdo tea-
tral e procura racionalizar o uso da estrutura narrativa na purgacéo
ou intimidacao do espectador. Os termos estabelecidos no sistema
definem as estratégias criadas para provocar respostas emocionais
em quem assiste. A acdo do personagem é descrita como ethos, o

conjunto de faculdades, paixdes e habitos do personagem. O inves-
timento no ethos determina o maior ou menor grau de identificacdo
do espectador. Esta identificacdo é chamada de empatia. “A empatia
nos faz sentir como se estivesse se passando com nés mesmos o que
no palco ou na tela estd se passando com os personagens” (Boal, 2011,
p. 49). Empatia, ethos, diandia, harmantia*, catastrofe e catarse de-
sigham conceitos cujos significados ainda sustentam os filmes de pri-
meiro campo, chamados também de filmes de mercado. Os produtos
do mercado audiovisual precisam ser eficientes no sentido de atingir
ao grande publico ou a um grande publico em especial. Por isso, os
principais atributos do filme industrial, como seducédo, envolvimento e
valor comercial, encontram eco nos conceitos de Aristoteles.

Este artigo se propde a analisar aspectos na construcao do per-
sonagem Woody do filme de animacdo Toy story (John Lasseter,
1995), considerando a sua importancia na construcdo narrativa e
Nno sucesso junto ao publico espectador. Toy story foi o filme de
maior bilheteria no ano de seu lancamento, um marco na produ-
¢do de roteiro de animacdo de primeiro campo. Considera-se ai
a exploracdo de uma esfera de acao relativamente nova para o
mercado. Foi o primeiro longa- metragem de animacao digital 3D
do mercado norte americano. O National Film Preservation Board
selecionou Toy story para preservacdo na Biblioteca do Congres-
so, em reconhecimento a seu significado histoérico.

Sendo assim, nosso problema de pesquisa estd configurado na se-
guinte questdo: que fatores histéricos narrativos estdo envolvidos
na construcdo do personagem Woody do filme Toy story?

O ARISTOCRATA TRAGICO

A criacdo do protagonista na tragédia é atribuida ao dramaturgo
grego Tespis, que, segundo Aristoteles, foi também o primeiro ator
deste género. O surgimento do protagonista acaba por descaracte-
rizar a funcdo dramatica do coro que antes era a parte principal da

4 No livro, Teatro do Oprimido, Boal utiliza o termo harmantia
diferente da grafia usual hamartia (auaptia). Nesta citacdo optamos
por manter a grafia utilizada na edicdo consultada.
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narrativa grega. O coro acentuava pensamentos e sentimentos aflo-
rados na acdo dramatica e mantinha um didlogo metafdrico com
os atores. A criacdo do herdi tradgico centraliza a narrativa diluindo
a autonomia da linguagem. O coro funcionava como um publico
ideal e atraia para si uma mediacdo inconsciente entre a acdo e es-
pectador. A auséncia do mediador faz com que toda a atencédo se
concentre no protagonista potencializando a relacdo de empatia. E
importante compreender que naguele momento histérico as pecas
gregas refletiam a passagem da heranca religiosa responsavel pela
estruturacao da cultura, para a consolidacdo do Estado e suas leis, a
polis. O herdi trdgico surge nesse momento como representacdo de
um status quo e também um instrumento de coerc&o popular, via
financiamento direto do Estado ou através dos mecenas.

O sistema coercitivo de Aristoteles esta baseado no devir, ou seja,
a ag¢do de tornar-se. Esse conceito fica caracterizado nas mudan-
¢as em gue o personagem passa até a catarse final (purificacdo).
Durante o desenvolvimento da narrativa, Aristoteles estabeleceu
conceitos que relacionam a acdo dramatica do personagem e as
reacdes do publico espectador. SGo estes conceitos que servem
de referéncia para a analise proposta neste artigo. No sistema o
herdi tragico é apresentado. A acdo do personagem estd baseada
em duas caracterizacdes essenciais chamadas de ethos e diandia.

[...] para fins didaticos, poderiamos dizer que ethos é a propria
acado e a diandia a justificacdo dessa acdo, o discurso. O ethos
seria o proprio ato e a diandia o pensamento que determina

o ato. [...] Podemos igualmente definir o ethos como o
conjunto de faculdades, paixdes e habitos (BOAL, 1983, p.49).

E o ethos que define o carater e os tracos fundamentais do persona-
gem. No herdi tragico todos os impulsos devem estar voltados para
o equilibrio e para o ideal. Este ideal deve estar caraterizado pelo
conjunto de valores morais, éticos, econdmicos e hierdrquicos defini-
dos nas relacdes da sociedade real retratada na narrativa (imitacdo).

Ao ser apresentado, o personagem estabelece uma relacdo de
empatia com o publico. Ele passa a representar o espectador na

histéria e este, por sua vez, legitima a atuacdo aceitando passi-
vamente esta relacdo. O herdi tem que ser bom, mas tem que ter
um defeito, tem que ter um elemento de desequilibrio que dara
propulsdo a histéria e os limites da narrativa. Este defeito, também
conhecido como falha tragica, Aristételes chama de hamartia. E a
hamartia o oposto do ethos e é através dela que o espectador é
arrebatado pela histéria. Na poética (pensamento ou teoria sobre
a Tragédia), peripécia € uma mudanca brusca na trajetdria do per-
sonagem. E o momento da passagem da fortuna para o infortunio,
do equilibrio para a tragédia. A peripécia, por sua vez, que aconte-
ce com o personagem, é propagada no espectador.

Dividindo a narrativa em trés momentos, poderiamos afirmar que
0s conceitos descritos acima comporiam a primeira etapa. Na se-
gunda etapa, é introduzido o elemento agnorisis que representa
um esforco para impedir a consolidacdo da tragédia. O persona-
gem reconhece o seu erro para que através da Empatia o especta-
dor reconheca em si a sua falha tragica.

Na terceira etapa, ocorre a Catastrofe. Neste momento, é conso-
lidada a tragédia provocando a catarse do espectador que sofre
as consequéncias de forma vicaria e se sente purificado de sua
prépria hamartia. A partir da segunda metade do século XVIll, a
concepcao de personagem herdada da teoria de Aristdoteles como
reflexo da sociedade aristocratica, ateniense comeca a ser obscu-
recida por um novo conceito. O personagem passa a ser compre-
endido como reflexo da complexidade psicoldgica do seu autor. A
guestdo comum nesta transicdo é a de que o signo personagem
é sempre expressao de valores subjetivos individuais ou sociais
do contexto em que estd inserido o criador da obra. Este criador,
consciente ou inconscientemente, passa a ser um agente propug-
nador das diretrizes estabelecidas por quem subsidia a producao
financeira ou culturalmente.

O PIADISTA BURGUES

A dramaturgia Shakesperiana destaca a personalizacdo do centra-
lismo e do individualismo burgués. Neste momento surge um novo
perfil de personagem, contrapondo-se a determinismo dos deuses
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gregos e a submissdo a religiosidade medieval. A virtu e a praxis®,
conceitos explorados por Maquiavel®, passavam a ser notabiliza-
dos no personagem burgués que, diferente do senhor feudal, deve
0 seu destino ao dinheiro acumulado pelo trabalho e sua capaci-
dade de racionalizacdo da vida. Até mesmo o senso de divindade,
antes relacionado a um destino inexoravel, passa a ser submetido
e subordinado ao conceito de propriedade e conquista. A Reforma
institui o conceito de que o homem proéspero materialmente é um
homem abencoado, de que a rigueza material indica uma recom-
pensa divina ao trabalho e ao esforco individual. O personagem,
reflexo desta condicado social, “deixou de ser objeto para tornar-se
sujeito da acdo dramatica” (BOAL, 1983, p. 110).

A caracteristica principal da obra de Shakespeare reside na comple-
xidade dos personagens que ainda hoje inspiram analises multidi-
mensionais. Hamlet se questiona, hesita, mostra ambiguidade, osci-
la entre a coragem e a indecisdo. Ndo é um personagem épico, € um
individuo. Um ser humano e sua mutidimensionalidade, a procura
do que é e ndo do que deveria ser. Um homem da virtu e da praxis.

E claro que nossa proposta é analisar um personagem de cinema
de animacéo, e para tanto, se faz necessario considerar alguns as-
pectos narrativos que foram cunhados por Disney apesar de ndo ser
ele o inventor do género. As animacdes de Disney possuiam pecu-
liaridades que se tornaram referéncias inviolaveis e quase sagradas.
A piada, o humor, eram as bases naturais do estilo por ele adotado.

A maioria dos estudios de animacdo simplesmente unia
piadas de forma aleatdria. Walt mandava uma sinopse
para a equipe e pedia que fizessem piadas sobre a
situacao: “Entdo, vamos todos comecar logo isso e ter
algumas boas gargalhadas prontas na terca a noite”,
era um pedido tipico dele (GABLER, 2009, p. 202).

5 A virtUu, para Maquiavel, conceituava as habilidades ou virtudes
imprescindiveis ao governante para se manter no poder. A
praxis é a acdo concreta para atingir e exercer o poder.

6 MAQUIAVEL, N. O principe. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2001.

Para Mckee “risada é uma critica que lancamos a algo que acha-
mos ridiculo ou ultrajante” (MCKEE, 2012, p. 94). Existe uma pon-
tuacdo narrativa premeditada, um timing cémico, uma tens&do que
pode ser leve ou intensa para depois explodir, desencadear o riso.
E o conceito da gag, do alivio através do humor. A questdo é que
O UsoO excessivo deste recurso, na animacdo na década de trinta,
estava baseado em um conceito, que por sua vez estava condicio-
nado ao formato de produto. Os curtas-metragens em animacao
ocupavam um tempo pequeno de exposicdo na atencdo do espec-
tador. A opcao pelo humor cumpria o objetivo de potencializar a
comunicacdo de forma rapida e significativa. Essa op¢ao, pagava
o preco de fazer com que os personagens fossem elaborados em
uma concepcado inconsistente e fragil, embora competente para o
formato. Eles poderiam ser medrosos, maliciosos ou ousados nao
por forca das suas caracteristicas identitarias, mas sim, por exi-
géncia da situacdo em que estivessem envolvidos.

Inspirado nos filmes de Chaplin e Keaton, Disney buscava uma re-
lacdo mais profunda e consistente com o publico espectador. Esta
preocupacdo fez com que ele considerasse a necessidade de su-
perar os limites impostos por personagens que existiam apenas
para consagrar sua funcionalidade e subordinacdo a piada. Esta-
beleceu isso como meta e orientou seu estudio a priorizar acdes
para atingir o objetivo. A partir dai, as producdes dos estudios
Disney passaram a se distinguir das de seus antecessores. Foi uma
decisdo que mudou a amplitude narrativa dos personagens e suas
representacdes fisicas. Eles passaram a ser criveis em mocdo e
emocdo diante do espectador. Surgiram personagens pensantes
e sensiveis, com perfil psicoldégico e profundidade emocional. A
abordagem evoluiu também pela necessidade pessoal de Disney
de conquistar autonomia econdmica de seu estudio. Era preciso
desenvolver a narrativa para ganhar forca também na producao de
longas de animacdo. Com Branca de Neve e os sete anées (Snow
White and the seven dwarfs, David Hand; William Cottrell; Wilfred
Jackson; Larry Morey; Perce Pearce; Ben Sharpsteen, 1937), Dis-
ney encontrou a estrutura ideal para seu objetivo: “Eu tinha andes
simpaticos, vé? Tinha vild, tinha o principe. E a garota. O romance”,
afirmou Disney na transcricdo de Gabler (2009).
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Branca de Neve tinha quase todos os atrativos narrativos -
progenitor tiranico, a punicao do trabalho duro, a promessa
de uma utopia infantil - e agregava quase todos os grandes
temas de sua vida juvenil, principalmente subjugar a
geracado anterior para afirmar sua propria maturidade, as
recompensas do trabalho duro, os perigos da verdade

e, talvez acima de tudo, a fuga para a fantasia como um
remédio para a realidade indspita” (GABLER, 2009, p. 255).

Em seu primeiro longa, Disney abordava questdes classicas na
construcdo de roteiros que delimitariam a for¢ca da relacdo com
0 publico espectador. Branca de Neve e os sete anées mantinha
caracteristicas que englobavam desde a multimensionalidade em-
basada na virtu e na praxis da concrecdo burguesa, até o heroi
tragico comprometido com seu ethos e sua hamartia.

WOODY, O LIDER

Quando John Lasseter, Andrew Stanton e Pete Docter elaboraram o
roteiro original de Toy story partiram da premissa de que havia algo
de comum e universal na experiéncia traumatica de uma crianca
perder um brinquedo. Esse era um ponto de vista que, talvez de for-
ma intuitiva, situava os signos narrativos desta histdria no principio
conceitual descrito por Bruno Bettelheim para os contos de fadas.

Os contos de fadas, a diferenca de qualquer outra forma
de literatura, dirigem a crianca para a descoberta de
sua identidade e comunicacao, e também sugerem

as experiéncias que sao necessarias para desenvolver
ainda mais o seu carater (BETTELHEIM, 1995, p. 32).

A questdo é que um brinquedo, em si mesmo, j& € uma represen-
tacdo simbodlica e uma manifestacdo do conceito de Bettelheim.
Woody, neste caso, seria simbolo de um simbolo de uma comu-
nicacdo, de uma descoberta ou de uma experiéncia para estru-
turacdo do carater de quem ele representa ou para quem ele re-

presenta. No livro A psicanadlise dos contos de fadas, Bettelheim
situa os signos narrativos deste formato mais préoximo de questdes
interiores e inconscientes do ser humano do que exteriores. De
qualquer forma, estes elementos narrativos fazem parte da cultura
universal e evocam, de forma arrebatadora, questdes da vida hu-
mana que vao muito além do entretenimento. Sdo elementos que
acabam por definir o grau de empatia do espectador em relacdo
ao personagem.

O filme inicia com Andy brincando com Woody. As cenas em se-
guéncia, quando Woody conversa com 0s seus amigos, deixam
claro que este é o momento maximo para um brinquedo. Ser ma-
nipulado por seu dono da sentido e significacdo a vida de Woody.

Levando em conta o conceito de Bakhtin (2002) de que o contexto
permeia o discurso do enunciador é possivel conclui que Woody vai
estabelecer vinculos de empatia com um espectador situado neste ni-
vel de questionamento e expressdo. Para Bakthin, expressao significa
“tudo aquilo que, tendo se formado e determinado de alguma maneira
no psiquismo do individuo, exterioriza-se objetivamente para outrem
com a ajuda de algum cdédigo de signo exteriores” (2002, p 111).

Os personagens sdo apresentados. Andy controla Woody que, por
sua vez, exerce controle sobre os outros brinquedos. Ao encontrar
Slinky e ser convidado a jogar damas, Woody responde:

Slinky: Tudo bem! Vocé joga com as vermelhas!
Woody: Agora nao. Tenho mas noticias! (Fala
cochichando, tapando a boca)

Slinky: Mas noticias?

Woody: Psssss! (Pede siléncio) os

brinquedos silenciam intuindo algo!

Woody solicita entdo:

Woody: Chame todos para uma reunido, e sorria.
Slinky: Entendido.

Esse didlogo demonstra a atribuicdo de Ethos do orador, no caso
Woody, configurada em uma aparéncia de carater: honesto, simpa-
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tico, solidario e preocupado com seus “filhos”. Implicito ao enuncia-
do fica uma desconfianca de veracidade do seu comportamento e
das suas intencdes na medida em que isso deve acontecer em se-
gredo. Um portar implicito indica um provavel ardil, uma intencao
gue ndo deve ser compartilhada por quem ndo a receberad bem ou
nao a entenderd. E preferivel manter na ignorancia. O fato edifica
na cabeca do espectador a construcdo da personalidade de Woo-
dy como alguém que exerce um poder centralizador e paternalista.

H& um subjetivismo idealista na identidade textual de Woody. E
através do seu texto que sdo concretizados o conjunto de senti-
mentos, emocodes e reflexdes ideoldgicas. O enunciador trona-se
um reflexo do subjetivismo do receptor ou uma projecdo de suas
aspiracdes. Woody tenta acalmar os brinquedos que entram em
panico quando ficam sabendo que a festa de aniversario de Andy
foi antecipada. A premissa da historia é revelada nesta fala de Rex:

Rex: E se andy ganhar outro dinossauro, dos maus?

Acho que ndo suportarei uma rejeicdo dessas!!!

Woody: Espere ai, ninguém sera substituido!

(...) Woody: Ndo importa o quanto ele brinque conosco!!l O que
importa é estarmos disponiveis quando ele precisa de nods.

Aqui, nos deparamos com um arquétipo emocional pulsional que é o
medo de ser substituido. Neste momento, todo esforco de ser aceito,
de estar adaptado a uma condicdo social e funcional da vida esta
ameacada. O longo periodo de maturacdo, que reuniu uma quanti-
dade maddica de esforco e energia, que gera tanto orgulho e prazer,
pode simplesmente perder o sentido. A realizacdo pessoal passa
pela pelo esforco de compensar necessidade de encontrar um sig-
nificado para a vida. Na cabeca do espectador, e ai se consagra o
conceito de empatia de Aristdteles, varios sentimentos sdo desper-
tados: o medo de ser traido, o ciuime, o medo de morrer pela perda
da identidade. O espectador conhece esses medos, conhece suas
implicacdes e o que poderad acontecer na sequéncia. Woody perso-
nifica, neste momento, o esteredtipo do pai que assume uma recusa
comumente difundida - a de que as intempéries da vida sdo carate-
risticas naturais da existéncia. Ao invés de falar a verdade, esforca-
-se por fazer crer que Andy é bom, que todos as pessoas sao boas.
O pensamento hegemonico consagra-se em fingir para as criangas.

Na definicdo de Campos, “personagem é a representacdo de pessoas
e conceitos na forma de uma pessoa ficcional” (2007, p. 139). A com-
posicdo plural possivel de Woody, neste momento, é desprestigiada
para adequa-lo como personagem “tipo”, um pai estigmatizado sub-
metido a sua condicdo e pela necessidade de acalmar seus filhos.

A histdéria de construcdo do personagem Woody estd condicionada
a preocupacao de seus autores de torna-lo mais simpético, contra-
riamente a ideia original em que era definido como estupido, sar-
castico, egoista e sovina. O conceito original comprometeria o obje-
tivo de seduzir os espectadores e condenar a meta principal de uma
obra de mercado que € a conquista de maior bilheteria possivel.

Para Bakhtin (2006), o sujeito é constituido através da interacdo
com o outro. A constituicdo de um discurso responsivo somado
aos fundamentos compositivos do contexto social e ideoldgico, de-
fine o transcurso dialégico responsaveis pela formacdo dos sujeitos.
Para ele ndo é possivel criar linguagens distintas do universo aos
guais os personagens estdo inseridos, as possibilidades discursivas
sdo condicionadas pelas suas relacdes socio culturais/econdémicas.

Como configuracdo simbodlica de sujeito social, o personagem
Woody é posto em xeque quando Buzz surge. Ao explorar ao ma-
Ximo a premissa de uma amizade que se consolidara a partir dos
opostos, Lasseter acentuou caracteristicas contrastantes de cada
um. O cowboy contra o astronauta, o caipira regional contra o sol-
dado universal, a simplicidade contra a megalomania.

Este reforco na caracterizacdo individual define a enunciacdo um
fator de distin¢cdo identitaria. O locutor, num encadeamento de
apropriacado, define sua posicdo através de procedimentos susten-
tados na contradicdo com o outro. A fala de Woody torna-se lirica
por expressar subjetividade, A fala de Buzz é épica’ na medida em
que revela uma informacao.

Buzz: (pressiona o intercomunicador) Buzz lightear
para comando estelar, responda comando estelar.

7 Segundo a definicdo de Campos, 2007, p.187.
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(...) Buzz: (depois de verificar gue sua nave precisa de conserto).
Buzz Lightear registrando data estelar 4072. Minha nave saiu de
curso na rota para o setor 19. Fiz um pouso forcado num planeta
estranho. O impacto deve ter me acordado do hipersono...

Pelo enunciado de Buzz é possivel distinguir condicdes referentes
a tempo, espaco e grau de subjetividade. Carateristicas identifica-
veis na retdrica, na argumentacédo, no aspecto semantico da oratd-
ria, no aspecto cultural e ideoldgico e também pela postura vocal.
Estas caracteristicas vao refletir em contraste na personalidade e
no discurso de Woody.

Woody, por sua vez, esforca-se para bem receber o novo brinque-
do, mas procura deixar claro que ele é quem goza da preferéncia
de Andy e, portanto, do privilégio de ter a cama, onde ele havia
sido deixado, so para ele. Afirma educadamente que Buzz ndo po-
deria estar ali. Buzz se comporta como se vivesse em uma realida-
de particular crendo ser um homem do espaco de verdade e nao
um brinquedo. Woody sé comeca a sentir-se ameacado quando a
popularidade de Buzz passa a prevalecer entre os outros brinque-
dos. Ele vé sua ascendéncia e poder definharem.

Buzz: Obrigado a todos pela recepcédo gentil.
Rex: O que esse botao aqui faz? (aponta

para o botdo no traje de buzz)

Buzz: Vou mostrar (ele aperta o botdo) - (voz
robotica) - buzz lightyear em acéo.

Todos os brinquedos: Ohooooohhhhh!!!!

Slink: O woody também faz isso.

Sr. Batata: Mas tem um som de taquara rachada.

Woodly fica triste, indignado e ressentido por perceber-se diminui-
do na comparacdo. A partir dali o ciime toma conta e ele chega a
confrontar Buzz exigindo que ele se afaste de Andy.

Neste momento, a falha tragica de Woody é revelada. O perfil bur-
gués shakespeariano do personagem comeca a ser consolidado, pri-
meiro pelo centralismo, depois pela ambiguidade e complexidade.
Neste momento, surge uma contraposicdo ao determinismo quase
religioso da relacao com Andy. Andy seria Deus e Woody a sua cria-

cdo. A autoridade e a dependéncia ao seu dono em nenhum mo-
mento é questionada, na verdade ela é reforcada. Os brinquedos
dependem de Andy para existirem e o esforco é de gozar dos privi-
|égios oferecidos pela divindade. Quando Woody se vé ameacado, a
relacdo de privilégio aristocratico comeca a se humanizar. O Woody
aristocratico, que se via prdspero e feliz por ser abencoado pela von-
tade divina, comeca a deixar de ser um reagente da acdo dramatica
para tornar-se agente. Esta € uma caracteristica shakespeariana, um
personagem capaz de assumir multidimensionalidade e redefinir a
perspectiva humana reconstruindo o seu percurso de vida.

Quando Andy abandona Woody e Buzz sobre a cama para ir ao
Pizza Planet, Woody planeja tirar Buzz do caminho. Num acesso de
raiva ele joga longe o brinquedo bola de boliche que cai num espa-
¢co estreito entre um movel e a parede. Decide entdo fazer o mes-
mo com que Buzz, provavelmente para que quebre e figue fora de
acado. Volta-se para Buzz gritando, fingindo estar apavorado, ale-
gando que um brinquedo estava em perigo por ter caido da cama.

Woody (gritando): Buzz Lightyear, ainda bem! Surgiu um problema.
Buzz: Problema? Onde?

Woody: L3 embaixo. Um brinquedo indefeso esta preso, Buzz?
Buzz: Entdo ndo temos tempo a perder.

Quando Buzz se posiciona para salvar a bola de boliche, Woody
aciona o controle remoto e joga o buggy de brinquedo para bater
nele e fazé-lo cair. Buzz consegue se esquivar a tempo, mas uma
sequéncia de eventos acaba por atird-lo pela janela.

A intencéo inicial de Woody ndo se concretiza e Buzz € aciden-
talmente jogado para fora da casa. Uma estratégia de roteirista
para aliviar a culpa de Woody e diminuir uma provavel rejeicdo por
parte do publico espectador. Em comparacdo com o texto original
onde Woody era autoritario e arrogante, Price descreve:

O filme reduziria o nivel de corrupcdo de Woody

na cena em que Buzz cai da janela. Woody nao o
empurraria mais: Buzz cairia - atingido por uma
luminaria Luxo oscilnat, em alusao a “Luxo Jr” - como
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consequéncia de um truque menor, que perdera o
controle de modo imprevisto (PRICE, 2009, p. 116).

Quanto Toy story foi lancado, em 1995, os Estados Unidos passavam
pelo periodo de maior expansdo econdmica da histéria do pais em
tempos de paz. Foi um periodo de muitas acdes militares também, na
Africa, na Bdsnia e Herzegovina e no Iraque. De certa forma, estes fa-
tos consolidavam a hegemonia politico econdmica da América sobre
o resto do mundo. E possivel que tenham exercido alguma influéncia
no tipo de abordagem dos roteiros de cinema, incluindo ai Toy story,
na medida em que as relacdes de poder definidas entre os perso-
nagens contém elementos metafdricos da condicdo macrossocial. O
cinema norte-americano ndo esta descontaminado das forgcas que
o subsidiam nem da realidade em que estd inserido. O personagem,
como signo social, expressa valores especificos, ainda que de forma
inconsciente, por parte do seu criador. Contudo, ao nos aproximar do
conceito shakespeariano de dramaturgia, o foco passa a ser a cons-
trucdo do ser humano diante do seu mundo e das suas necessidades.

Hamlet tem um destino a cumprir, Woody também. Hamlet e Woo-
dy se questionam, hesitam, as vezes sao corajosos, as vezes me-
drosos e indecisos. E esta inconsisténcia e fragilidade que fortale-
cem a empatia com o publico espectador.

Neste momento, estabelecer uma relacdo entre um personagem
de animacdo e um personagem cldssico da dramaturgia shakes-
peariana pode parecer um exagero, mas para tornar isso possivel
€ necessario ponderar sobre as diferencas funcionais narrativas e
representacdo simbodlica de ambos.

Personagens de animacdo tendem a seguir um grau de simbolis-
mo associado ao universo infantil, ou seja, icbnico e universal. Nes-
te caso é preciso recorrer ao conceito de cartunizacdo descrito por
McCloud (2005) como simplificacdo da representacdo visual.

Quando abstraimos uma imagem através do cartum,
ndo estamos soé eliminando os detalhes, mas nos
concentrando em detalhes especificos. Ao reduzir a

sua imagem ao seu significado essencial, um artista
pode ampliar esse significado de uma forma impossivel
para arte realista (MCCLOUD, 2005, p. 30).

Embora a citacdo acima faca referéncia a representacado visual, a
construcdo psicolégica, gestual e verbal do personagem, ou seja,
todos os elementos que motivam a representacdo visual, seguem
0 mesmo principio. Personagens de animacdo, por condicdo da
propria linguagem, tendem a ser icbnicos em perfil e possibilida-
des narrativas. Ndo se tornam por isso uma forma limitada ou de-
preciativa de comunicacado, ao contrario, a iconizacdo do persona-
gem, segundo McCloud (2005), potencializa suas possibilidades.
S30 essas caracteristicas que aproximam a linguagem da anima-
cdo ao conceito dos contos de fadas.

Jung sugeriu que pode existir um inconsciente

coletivo no inconsciente pessoal. Os contos de fadas

e 0s mitos seriam como sonhos de uma cultura inteira,
brotando deste inconsciente coletivo. Os mesmos
tipos de personagens parecem ocorrer, tanto na escala
pessoal como na coletiva (VOGLER, 2006, p. 48).

Personagens com um repertério de comunicacdo mais detalhado,
construidos a partir das contingéncias narrativas de atores, ten-
dem a revelar um perfil mais préoximo do realismo e com um maior
grau de complexidade narrativa. E o caso de Hamlet.

Woody é um personagem raso ou tipo em relacdo a Hamlet, mas
complexo se comparado a personagens predominantes em anima-
¢cOes de primeiro campo (narrativo, representativo, industrial). O
gue ambos tém em comum ¢é o fato de serem manifestacdes do
subconsciente dos seus autores. Representam a personalizacdo de
estratégias de adaptacdo a moral social e a condicdo individual de
sobrevivéncia, comum a nds e as nossas necessidades. Somam-se
a essas caracteristicas, o desejo e a necessidade imposta pela con-
dicdo de produto de mercado, de seduzir e cativar. Cada um ex-
pressa isso dentro de de limita¢cdes linguisticas distintas e possiveis.
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Quando os brinquedos se dao conta de que Woody foi o responsa-
vel pela queda de Buzz, todos se voltam contra ele. O destino estad
selado, o mundo de Woody esta destruido. Abandonado por Andy
e agora pelos seus subordinados, sé resta a ele uma alternativa:
resgatar Buzz, restaurar a confianca e a ascendéncia moral sobre
0s outros brinquedos. Woody terd que cumprir sua jornada para
compensar e superar a sua falha tragica, o desejo de vinganca.

O verdadeiro personagem é revelado nas escolhas que
um ser humano faz sob pressdo - quanto maior a pressao,
maior a revelacdo e mais verdadeira a escolha para a
natureza essencial do personagem (MCKEE, 2012, p. 106).

Para a construcao do roteiro de Toy story, a equipe comandada
por John Lasseter, como referéncia, se utilizou de tramas envol-
vendo personagens gue construiam uma jornada de aventura em
cumplicidade. Entre essas, Acorrentados (The defiant ones, Stan-
ley Kramer, 1958), Fuga a meia-noite (Midnight run, Martin Brest,
1988) e Thelma e Louise (Thelma & Louise, Ridley Scott, 1991). O
conceito de Robert McKee (2012) é seguido a risca:

Um protagonista e sua histdria sé se tornam interessantes
guando as forcas investidas contra ele o tornarem
interessante; o personagem surge mais realistico e
atraente a partir das escolhas feitas pelo protagonista

em relacdo aos seus problemas (MCKEE, 2012, p.139).

As referéncias e os ensinamentos de McKee influenciaram direta-
mente a premissa de Toy story de que o fato de colocar os per-
sonagens em lados opostos reforca a atracdo atenuando o risco
obvio por se tratar de um filme de amizade.

A motivacdo de Woody passa a ser de levar Buzz de volta para
casa, a de Buzz é de vingar-se de Woody. Buzz descobrird que seu

archplot® estd condicionado a descobrir-se como brinquedo, en-
xergar a sua realidade. Ja o destino comum dos dois implicaria na
licdo de moral da histdria, construir e zelar pela amizade. A preocu-
pacado da definicdo de um conceito moral configura a expectativa
consagrada na dramaturgia grega, de orientar uma conduta que
vai servir de motivacdo para purgar a hamartia do personagem e
fazer a catarse do espectador. Em sendo a cultura grega aristocra-
tica, a pratica de referendar um principio ético como mensagem,
cumpria a funcdo de consolidar valores daquela cultura. Toy story
é um filme narrativo, representativo, industrial, a mensagem moral,
além da intencédo definida pelos gregos, ganha caracteristicas de
atracdo para um grande publico, o que, por conseguinte, significa
maior arrecadacdo financeira, seja na bilheteria do cinema ou nos
licenciamentos. Nos dois casos, a preocupacado do roteirista é de
compensar, via catarse, inquietacdes do expectador em relacdo a
sua realidade, nunca de torna-lo critico a ela.

Até a consolidacdo do archplot de Woody, peripécias pontuais
contribuem para a construcdo do seu ethos. Uma delas é o en-
contro com Sid. Vamos para casa brincar, diz ele pontuando a afir-
macdo com uma risada maquiavélica, apds tirar Buzz e Woody da
maquina de pegar brinquedos. Sid é o vildo tiranico, alguém que
tem prazer em fazer o mal e afirmar seus poderes sobre os infe-
riores. E a personificacdo dos medos de Woody, pois representa
o mundo fora do castelo, a proximidade com a dor e o sofrimento.
Como itens de empatia, o vildo evoca na cabeca do espectador
as tensdes naturais ocasionadas pelas transformacdes da vida. O
crescimento, o amadurecimento, a autoridade, o aprendizado, e o
confronto entre a experiéncia interna e o mundo real. Para amadu-
recer, para consolidar a sua virtu, Woody terd que fazer valer da
praxis politica. Uma metafora comum aos contos de fada e resumi-
da na citacdo abaixo referente ao conto A guardadora de gansos:

8 Archplot € um gréfico orientado para metas, onde, “para melhor ou pior, um evento
gera vida de um personagem fora de equilibrio, despertando nele o desejo consciente
e/ou inconsciente por aquilo que ele sente ird restaurar o equilibrio, lancando-o

em busca de seu objeto de desejo contra as forcas de antagonismo (interna,

pessoal, extra-pessoal). Ele pode ou ndo pode alcang¢a-lo” (MCKEE, 2012, p. 196).
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Devemos vencer os perigos, suportar as provacodes, e
tomar decisdes; mas a estoria diz que se permanecermos
fiéis a nds mesmos e a nossos valores, entdao, por mais
gue as coisas parecam desesperadoras durante um

certo tempo, haverd sempre um lugar feliz [...] A Unica
forma de nos tornarmos nés mesmos é através de
nossas proprias realizacdes (BETTELHEIM,1995 p. 173).

Sid é mau, muito mau, e isso fica bem claro quando ele da o bo-
neco alienigena, também tirado da maquina de pegar brinquedos,
para o seu cdo furioso. E td0 mau que simula uma cirurgia na bo-
neca da irma, trocando a cabeca dela pela cabeca de um ptero-
dactilo. A histdéria ganha contornos de suspense e terror a partir
deste momento.

Brinquedos disformes e bizarros, frutos das experiéncias de Sid,
cercam Woody, que entra em panico. Enquanto para o espectador
Woody representa um vortice de projecdo emocional, para fins de
analise ele é um signo. Woody é resultado de uma percepcdo em
sua natureza social e ideoldgica, fruto de um consenso coletivo,
é produto de um processo de comunicacdo determinado pelas
perspectivas individuais e pelas condicdes sociais e ideoldgicas
de seus criadores. Simbolicamente, ao encontrar os brinquedos
Woody conhece o lado desprivilegiado da sociedade, conhece
o lumpemproletariado®. Seus valores sentimentais, intelectuais e
morais sdo confrontados colocando em xeque a sua condi¢cdo de
dependéncia, predominante até entao.

Woody, como expressao semiodtica, desenvolve sua significacdo a
partir da de uma atividade mental especifica (valores individuais)
em confronto com a sua expressao exterior. Para Bakhtin ndo exis-
te diferenciacdo qualitativa neste conflito.

[...] o centro organizador e formador ndo se situa no
interior, mas no exterior. N&o é a atividade mental que

9 Termo marxista. Designa a populacdo colocada socialmente abaixo do proletariado.

organiza a expressdo, mas, ao contrario, é a expressao que

organiza a atividade mental, que a modela e determina
sua orientacao (BAKHTIN; VOLOSHINQYV, 2006, p. 114).

A relacao entre a consciéncia de Woody e a realidade que ele co-
meca a tomar conhecimento transforma-se numa metafora de rito
de passagem.

Uma vez acomodado e perfeitamente situado em relacdo a sua im-
portancia e funcdo no seu ambiente natural, pouco Ihe importava
o mundo externo. Era uma crianca protegida e segura no aconche-
go do lar, mas o seu defeito |he fez perder esse direito. Ndo sendo
digno, ele é expulso do paraiso e sé podera voltar se mudar e pur-
gar sua falha - ele precisa se adaptar e a mudanca € a condicdo. Na
casa de Sid, Woody é a metafora da crianca que conhece a sala de
aula pela primeira vez. Tomado pela inseguranca ele volta-se para
si mesmo, refugia-se nos seus proprios valores negando a realida-
de gue se apresenta.

Mais adiante, ele descobre que os bonecos bizarros ndo sdo tao
maus como ele pensava, sdo apenas seres infelizes, vitimas de um
destino cruel e que a rigor ele ndo tem nenhuma responsabilidade.

Woody ndo deixa de ser o que é, apenas se reconstrdi para reafir-
mar seus valores individualistas numa dimensao social mais ampla.
O aristocrata assume sua condicdo burguesa. Isso também acon-
tece com Buzz quando assiste uma propaganda de si mesmo na
TV. Percebe que ndo é o verdadeiro Buzz Lightear, e sim um brin-
guedo, uma representacdo de um herdi imaginario. E a chave para
aproximacdo dos dois e a solu¢cdo para suas hamartias.

Buzz e Woody resolvem suas diferencas e decidem trabalhar jun-
tos para retornarem para Andy. A praxis assume o mérito tendo a
redencdo como prémio. Antes disso, os brinquedos ganham vida
se revoltando contra a tirania de Sid. Uma catarse coletiva com a
mensagem de que para mudar a realidade basta se unir e querer.

Na sequéncia, as acdes que decorrem na perseguicdo ao caminhao
de mudancas apenas consolidam a amizade de Woody e Buzz.
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Miséria, maldade, sofrimento e feiura. O aristocrata sem o seu cas-
telo tem que confrontar seus valores e sobreviver em um mundo
cruel. A metafora da desigualdade social estd consolidada nessa
sequéncia. Neste momento, o 6dio estd colocado como uma ca-
racteristica inerente a miséria, a maldade e a feiura. Algo estanque
e inquestionavel no tempo e no espaco.

Por fim, a licdo de moral. Woody e Buzz voltam para o castelo e
se livram de suas falhas tragicas entendendo que é preciso se unir,
harmonizar as relacdes dentro da classe social do qual sdo lideres
para voltarem ao “paraiso”.

CONSIDERAGOES FINAIS

O sistema de Aristoteles, bem como os conceitos correlatos de pra-
Xis e virtu na perspectiva shakespeariana, sdo resultados de estudos
de efeitos e recepcdo. O que se percebe, é que ndo ha, ao longo do
tempo, substituicdo de paradigmas narrativos na construcao do per-
sonagem, mas sim um somatorio progressivo de formatos em acor-
do com os valores contextuais ou adaptacdes de conceitos classicos.

Como visto, a formacao discursiva denuncia a influéncia ideoldgica,
ora sendo usada como reforco a estratégia de empatia, ora acen-
tuando o significado questdes identitarias do personagem. A fle-
Xibilizacao das relacdes entre os personagens ocorre sempre com
o objetivo de, incialmente, causar ruptura e fragilizacdo de concei-
tos sociais estabelecidos, mas que, ao final, acabam reforcam estes
mesmos valores a partir de uma retomada de equilibrio nas relacdes
de poder e nas funcdes gregarias do personagem. O resultado é
uma sensac¢ado de equilibrio e passividade por parte do espectador.

A previsibilidade relativa da estrutura narrativa garante os resulta-
dos na recepcdo cumprindo desta forma um papel significativo no
jogo das influéncias. Woody é o resultado de estratégias de pro-
vocacdo emocional porque estd delimitado por uma construcao
emocional humana comum a qualguer um de nds, talvez mais as
criancas pela persistente necessidade de descoberta e afirmacao
no mundo, mas também uma afirmacdo de que tudo pode ser mu-
dado desde que nada mude.

Em todas as situacdes aqui descritas, a racionalidade estratégica na
construcdo do personagem Woody sao direcionadas para consumar
o fendmeno de obra de 12 campo®™. E ele um signo definido pelos
elementos sociais histéricos, a partir de concepcdes sociais estru-
turadas na sua origem. Expressa, por assim dizer, o ponto vista de
guem detém e financia os modos de producdo audiovisual. A dia-
logicidade da relacdo personagem e espectador, é estabelecida na
medida que os interesses de manutencdo ou concessao de valores
expressos na obra, garantam a bilheteria e a hegemonia econdmica.

E possivel concluir, que os principios que apontam para um siste-
ma narrativo direcionado para os valores da seducdo podem ser
descontruidos. A escolha depende da intencdo que rege o ato co-
municativo. Inquietar e problematizar sdo palavras chaves que sur-
gem como alternativa para estabelecer um contato mais dindmico
e ativo com o espectador.
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