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RESUMO

Diversos estudos repensam abordagens tedéricas no campo da Critica Genética ao
atestarem que a criacfo artistica envolve procedimentos que estio além de textos
manuscritos, esbocos e rascunhos. Cada texto, verbal ou ndo verbal seja ele em seu
mais particular género, demanda um percurso muitas vezes minucioso, desde sua
idealizaciio até sua conclusio. A presente pesquisa visa a investigar o processo criativo
filmico por meio da analise dos documentos de processo utilizados para a construcio
da narrativa como entrevistas, DVD, redes sociais oficiais, dentre outros. Por depen-
der do desempenho simultaneo de diversos artistas e profissionais animadores, pode-
se afirmar que a animagfo é uma arte coletiva que advém, muitas vezes, da literatura,
e transpde barreiras na tela. Para esse texto, objetivamos investigar os rascunhos dos
personagens, seu processo construtivo até a rendenizacio da obra filmica Shrek 2
(2004). O corpus a ser analisado remete a trechos do filme mencionado, dirigido por
Andrew Adamson. A partir dos pressupostos da génese da criagfio, de abordagens
tedricas sobre cinematografia e de uma abordagem semiética, sera possivel desvendar
0 percurso criativo para a construciio de sentidos na obra.
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1. Introducgdio

O processo de criacdo ¢ sustentado pela logica da incerteza, ¢ a
busca do artista pela concretizacdo de seu projeto se embasa em experi-
éncias e pesquisas que nos permitem acompanhar o percurso da criacio,
a relacdo entre os documentos armazenados para o alcance dos objetivos,
até a obra entregue ao publico. Apenas o texto escrito, por exemplo, ndo
traz todo o dinamismo da linguagem, como também ndo revela todas as
suas significacdes e ndo atende a todas as indagagdes do leitor. Assim,
contamos com os pressupostos da Critica Genética para trilhar o processo
de criagdo de uma obra filmica e trazer esclarecimentos ao leitor sobre a
chegada ao produto final:



O estudo de arquivos deixados tanto por escritores como por outros
artistas constituem material adequado para abordagens de natureza cogni-
tiva, dentre outras. Compreende-se melhor, por meio do contato com ar-
quivos de criagdo, o sentido de deixar de operar apenas com a idéia de
produto e passar a adotar, permanentemente, a nogdo de processo. (PA-
NICHI; CONTANI, 2003, p. 3)

Nesta dire¢do, sendo o cinema uma obra de arte, sua concretiza-
¢do também passou por todo um processo de construgdo textu-
al/imagético e a investigagdo de tal processo faz jus a justificativa de
nosso estudo, pois a partir das reflexdes que esses documentos nos ofere-
cem, ¢ possivel aproximar-se do movimento criador.

Salles (2006) defende a obra de arte como processo em constru-
¢d0, sem inicio nem fim e com caracteristicas marcantes como simulta-
neidade de a¢des, dinamicidade, associacdes, transformagdes que trans-
correm a margem da memdria, dos registros de percepgdo e da pluralida-
de individual, portanto relacionada ao conceito de rede. O objeto de pes-
quisa da referida autora lida com anotacdes provindas de linguagens
verbais e visuais e destaca, na constru¢do da obra, determinadas relagdes:

A Critica Genética assume, desse modo, aquilo que Daniel Ferrer
(2000) chamou de “vocagao transartistica”. Ele afirma que o desenvolvi-
mento dos estudos genéticos sustenta-se nos esforgos de alguns pesquisa-
dores de “promover uma reflexdo da Critica Genética que atravesse as

fronteiras dos géneros e das artes” e vé que esse ¢ o caminho para os es-
tudos genéticos sobreviverem no século XXI. (SALLES, 2008, p. 15).

Com a dilatagdo das fronteiras desses estudos, amplia-se o signifi-
cado de manuscritos. Lida-se assim, com indices de materialidades diver-
sas: rascunhos, roteiros, esbogos, plantas, maquetes, copides, ensaios,
storyboards e cadernos de artistas. Na presente tese, o trabalho se ancora
em diversas materialidades, como o DVD original da obra contendo
todas as marcas produzidas e publicadas pelo diretor, a saber: erros de
gravacgdo, dubladores, intérpretes, a fabrica de sonhos da Dream Works,
cenas excluidas, comentarios do diretor e o filme de animagao digital em
si.

Salles (2008) justifica a ampliagdo de documentos de processo na
Critica Genética ja que o interesse do critico genético ¢ o movimento
criador em sentido amplo, uma vez que ele tem que se desvencilhar da
relacdo direta Critica Genética e rasura verbal ou Critica Genética e ras-
cunho literario, relagdo essa estabelecida pela origem dos estudos genéti-
cos. Para que esses estudos avancem, o parametro tem que deixar de ser a
palavra e ser deslocado para alguns aspectos de natureza geral. Os docu-
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mentos de processo sdo, portanto, registros materiais do processo criador.
Sao retratos temporais de uma génese que agem como indice do processo
criativo.

Destaca-se que a presente pesquisa traz em seu contexto um inedi-
tismo ao trabalhar com a caracteriza¢do de género discursivo pouco ex-
plorado na perspectiva bakhtiniana, o gé€nero discursivo filme de anima-
¢do infantil, além de trilhar novos espagos na Critica Genética, ao inves-
tigar o processo criativo deixado pela equipe da Dream Works PDI, no
texto-enunciado Shrek 2 (2004).

A contribui¢c@o da presente pesquisa € no sentido de ampliar os es-
tudos sobre animagao digital em longas-metragens, sob o viés da Critica
Genética, perspectiva bakhtiniana e teoria cinematografica, pois enten-
demos que a animagdo ¢ a forma mais contemporanea da expressao hu-
mana, combinando movimento, narrativa, som e espago, além de ser uma
forma de contar histérias e um meio de entretenimento visual que podem
dar prazer e levar informagdes para pessoas de todas as idades, em qual-
quer lugar do mundo.

Justifica-se a motivagdo para a presente pesquisa na curiosidade
do pesquisador em construir um arcabougo tedrico e metodologico que
recriasse os passos do Diretor, partindo dos rascunhos até a obra pronta.
Para isso, no Capitulo 1 da tese retomam-se elementos como o grotesco,
a carnavalizacdo, a teoria bakhtiniana de géneros, teoria cinematografica,
Critica Genética e Semidtica Peirceana. Todas as teorias postas sdo rele-
vantes para a compreensao da teia de significados. No Capitulo II ¢ feita
a caracterizac¢@o do género discursivo filme de animagdo infantil a partir
dos passos deixados pela equipe de produgdo, além do levantamento das
regularidades e instabilidades do género discursivo. Destaca-se que tal
caracterizagdo ¢ ainda inédita sob essa vertente (critica genética e teoria
bakhtiniana de géneros). No capitulo III, sdo levantadas e analisadas as
contribuigdes do Ethos em cenas enunciativas, além da ficha técnica,
trilha sonora da obra, o impacto do figurino de época, rascunhos e, prin-
cipalmente, a traducdo intersemidtica do storyboard em uma cena do
filme. Todos os itens se completam para revelar os passos do criador e
deflagrar as cadeias e tramas de significados do texto multimodal que
compdem a tese.

O trabalho configura, quanto aos procedimentos, como qualitati-
vo-interpretativa (MASON, 1996) com base diagndstica-tedrica, ja que,
como pesquisadores, assumimos uma postura de interpretadores da reali-
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dade e buscamos “explicar um dado fendémeno do mundo e ndo de nossa
imaginagdo” (MARCUSCHI, 2004, p. 65).

Pauta-se em documentos processuais. Trivifios (1987) sugere que
a analise documental seja feita por etapas, assim, a primeira € a pré-
analise, na qual se faz a organizagdo do material. Também buscamos a
bibliografia das teorias em dialogo, que servira como embasamento teo-
rico para a analise. Na segunda etapa foi feita a descri¢do analitica dos
materiais que constituem o corpus (documentos de processo). Ja a tercei-
ra etapa serd a de interpretacdo referencial, apoiada nos materiais de
informagdo, iniciada na fase de pré-analise.

Para Marconi e Lakatos (2010), a pesquisa documental ¢ “desen-
volvida a partir de material que ndo recebeu tratamento analitico” [...] “ e
podem ser utilizados registros, anais, circulares e outros materiais”

(MARCONT; LAKATOS, 2010, p. 95).

O artigo encontra-se assim subdividido: Critica genética —
onde se apresentam as bases da critica genética investigada por nés, dos
rascunhos a computagdo grafica — analise dos procedimentos realizados
pelos artistas de criagdo para a construgdo dos personagens do filme
Shrek 2 (2004), consideragdes finais, a delimitagdo da pesquisa, justifica-
tiva, bem como os procedimentos metodolégicos encontram-se nas con-
sideragoes iniciais.

2. Critica Genética

A Critica Genética nasce da constatagdo de que a obra ¢ resultado
de um trabalho que passa por transformagdes progressivas. A obra surge
a partir de investimento de tempo, dedicacdo e disciplina por parte do
escritor, entretanto, passa por um processo de corregdes, pesquisas, esbo-
¢os que ndo deixam vestigios, causando a impressao de que nasce pronta.
Seu interesse esta voltado para o processo criativo artistico. Trata-se de
uma investigacdo que indaga a obra de arte a partir de sua fabricacdo, a
partir de sua génese.

Essa area de estudos denomina-se pela investigagdo que vé a obra
de arte a partir de sua constru¢cdo. Acompanhando seu planejamento
execugdo e crescimento, o critico genético se preocupa com a melhor
compreensdo do processo de criagdo. Conforme aponta Salles:



A Critica Genética utiliza-se do processo de criagdo para desmonta-lo
e, em seguida, coloca-lo em agdo novamente. [...] o percurso ¢ o rastro
deixado pelo artista e pelo cientista em seu caminhar em diregdo a obra
entregue ao publico. (SALLES, 2008, p. 13).

A Critica Genética, originada na Fran¢a no ano de 1968, tem sua
introdugdo no Brasil, em 1985, por Philippe Willemart. Essa ciéncia
surgiu do desejo de averiguar, de forma minuciosa, o processo criativo, e
seu corpo tedrico encontra-se em permanente transformagao e crescimen-
to. A inicial curiosidade de se conhecer e entender a escritura em proces-
samento, visto que a Critica Genética se limitava a manuscritos literarios,
abriu espaco a curiosidade de indagag@o a outros processos artisticos —
dentre eles, o cinema. O progresso dos estudos genéticos apoia-se na
ideia da travessia das fronteiras dos géneros ¢ das artes, expandindo-se
para os mais diversos tipos de obras, mostrando que este ¢ um meio que
ampliard a valorizacdo dos aportes cientificos dos estudos genéticos, no
século em curso.

O objetivo da Critica Genética ¢ responder a essa indagagdo por
meio da andlise de documentos vindos das proprias maos do autor, antes
de passar pelo processo de publicacdo. Desse modo, busca compreender
os mecanismos da produc¢ao, elucidar os caminhos seguidos pelo escritor
e entender o nascimento da obra, isto ¢é, investigar a sua génese. O gene-
ticista lida com um objeto que é marcado por seu aspecto comunicacional
de carater intrapessoal; um didlogo interior conduzido pela propria men-
te: o que o escritor estd dizendo a si mesmo e que, nesses casos, ele regis-
tra nos chamados suportes de escritura. O interesse dos estudos genéticos
¢ 0 movimento criativo, ou seja, o ir e vir da mao do criador.

3. Dos rascunhos a computagdo grdfica: o percurso da criacdo

O processo de criagdo de uma obra filmica de animacdo digital ¢
bastante complexo. Do ano 2001 a 2004, quando langado, a equipe de
produgdo, direcao e criagdo enfrentou um arduo trabalho para construir
Shrek 2 (2004). Adamson (2004) explica:

Criar um visual bastante estilizado para Shrek 2 requereu muita ima-
ginagdo e pericia, além de uma equipe talentosa, uma vez que tudo num
filme de animag@o tem que ser criado do nada. (ADAMSON, 2004)

Conforme apontou Adamson, Shrek 2 (2004), precisou de uma
equipe dedicada ¢ um bom entrosamento para que seu sucesso se concre-
tizasse. A esse respeito, Salles (2011) evidencia a necessidade da cumpli-
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cidade no grupo de trabalho, a fim de que a obra deixe de ser rascunhos
para se tornar real. A autora expde a relevancia do Diretor geral para
fazer um trabalho uniforme:

E o trabalho em equipe, que ndo é necessariamente um compromisso,
pode ser o fator principal, se encorajado da maneira certa, para permitir
um filme falar da forma mais clara possivel com o maior niimero de pes-
soas. Cada pessoa que trabalha em um filme traz a sua propria perspectiva
sobre o tema. E se essas perspectivas forem adequadamente orquestradas
pelo diretor, o resultado serd um trabalho de uma complexidade multifa-
cetada e integrada com grandes chances de atrair a atengdo e o interesse
do publico, que é, em si, uma entidade multifacetada a procura de integra-
¢do. (SALLES, 2011, p. 32)

Nesse bojo, ¢ necessario entender o que Salles explica sobre apro-
ximagdes, ou seja, para ela uma obra de arte que envolve uma equipe
necessita de construgdo de sentidos permeada por afinidades de projeto.

Ha um percurso de aproximagédo afinidades, que se transforma numa
espécie de campo de atrag@o de projetos individuais, com muitas caracte-
risticas comuns continuamente ressaltadas, em nome de um projeto gran-
de e ambicioso. A grandiosidade do projeto se da em muitos sentidos: em
suas propostas estéticas ¢ no tempo de produgido, que, por sua vez, se re-
flete no tempo de exibigdo do filme. Ao longo do processo, decidem que
ndo serd um filme, mas dois. (SALLES, 2011. P. 57)

Além disso, durante o processo de construgdo da obra de arte, o
diretor pode entrar em conflito com os artistas do storyboard, dos produ-
tores sonoros, ¢ ¢ desse conflito que pode haver um resultado melhor do
que aquele que se esperava inicialmente, uma vez que durante a constru-
¢a0 de uma cena, os desenhistas do storyboard precisam dramatizar e até
fazer imitagdes de vozes para convencer o diretor. A respeito desse con-
flito, Salles expde:

O processo do cinema passa, assim, por conflitos, por serem absolu-
tamente inevitaveis, e estes se tornam produtivos se ¢ de interesse do dire-
tor, isto ¢, depende do tipo de diretor que esta encabegando o projeto. Pois
se pode falar em atores propositores em processos que se ddo em um am-
bito mais proximo daquilo vem sendo chamado de colaborativo. No en-
tanto, as tomadas de decisdo, por parte do diretor, sdo necessarias, ¢ a re-
gra do cinema. (SALLES, 2011 p. 61)

Para Aretos (2004)" produtor visual de Shrek 2 (2004): “Para criar
o visual do filme trabalhamos com a imaginagdo, como sera o filme pin-

! Entrevista constante no DVD Shrek 2 (2004), extras.



tado, esbogado, desenhado”. Para isso, o processo de constru¢do dos
personagens comegou com o desenhista Tom Hester, que segundo Are-
tos, ¢ uma chave na definigdo do visual. Utilizando pesquisa e uma ima-
ginacdo fértil, o artista criou os personagens por meio de esculturas feitas
de barro. Para tanto, o artista usou processos de experimentagao, dentre
eles, a escultura. Para Salles (2008), o registro da experimentagdo nos
documentos de processo ¢ muito importante, ja que deixa transparecer
sua natureza indutiva:

Outra fungdo desempenhada pelos documentos de processos ¢ a de
registro de experimentagdo, deixando transparecer a natureza indutiva da
criagdo. Nesse momento de concretizagdo da obra, hipoteses de naturezas
diversas sdo levantadas e vao sendo testadas. [...] Sob essa perspectiva,
sdo registros da experimenta¢do, sempre presentes no ato criador encon-
trados em rascunhos, estudos, croquis, plantas, esbogos, roteiros, maque-
tes, copides, projetos, ensaios, contatos, story-boards (SALLES, 2008, p.
21)

As imagens 01 e 02, demonstram o processo de construgdo dos
personagens. Primeiramente, temos os rascunhos criados por Tom Hes-
ter, posteriormente, tais desenhos sao transformados em esculturas.

Imagem n° 1 Bastidores da criagdo de Shrek 2 — desenhos

Como seragoffilme’
pintandegesbocando idesenhando®

Fonte: Shrek 2 PDI/DreamWorks 2004.

Apos os muitos rascunhos, o artista precisa buscar novas maneiras
de transpor barreiras para que consiga atingir os objetivos pretendidos.
Salles (2006) explica que ¢ necessario uma grande potencialidade do
artista para transformar materiais que consigam se adequar aos seus
propdsitos, dependendo do contexto que vivencia naquele momento:



Os recursos criativos surgem, portanto, como os modos de lidar com
as propriedades dessas matérias-primas, ou seja, modos de transformacao.
Ha uma potencialidade de exploragao dada por elas e, ao mesmo tempo,
ha limites ou restri¢des que o artista pode se adequar ou burlar, depen-
dendo do que ele pretende de sua obra. (SALLES, 2006, p. 84)

O geneticista, ao se deparar com os manuscritos de um autor, tera

como tarefa, segundo Grésillon,
(...) tornar disponiveis, acessiveis e legiveis os documentos autogra-
fos que antes de tudo ndo passam de pegas de arquivos, mas que ao mes-

mo tempo contribuiram para a elaboragdo de um texto e sdo os testemu-
nhos materiais de uma dindmica criadora. (GRESILLON, 2002, p. 160)

A partir dos desenhos, o artista comega a fazer as esculturas em
argila. Trata-se de um processo minucioso e que exige habilidade e
sensibilidade. Na imagem 02, percebemos a escultura de Gato de Botas
sendo construida por Tom Hester.

A escultura ¢ o resultado um aspecto do imaginario que o artista con-
cretiza no espago real. Ja o objeto real se difere da escultura, porque ele ja
pertence ao mundo, onde o artista ndo constroi o objeto, mas sim, realiza
outros tipos de agdes sobre ele, tais como: selecionar, adicionar, remover
elementos, transformar, entre outros fazeres. (MENDES, 2007, p. 2)

Conforme reevela a Imagem 1, o artista, além de saber desenhar,
precisa conhecer as técnicas de escultura, uma vez que a criagdo se
concretiza na especificidade de determinada matéria, dai a necessidade
do criador conhecer bem os seus meios de expressao.

Imagem n° 2 — Esculturas de gato de botas feitas por Tom Hester

Olcesenhistal Tom Hester é uma
pecalchave na definicdo do visual

Fonte: Shrek 2 PDI/DreamWorks 2004.



A construcdo de versdes preliminares a partir do estudo de formas
previamente construidas, ¢ a maneira mais Util de ocupar o tempo da pré-
tarefa e fazer com que se ingresse na tarefa o mais rapido possivel. Pani-
chi (2012) ressalta a relevancia de se fazer varias versdes de um trabalho
para que se ganhe confianga no resultado, como se observa na criagao do
filme Shrek 2(2004). Isso se comprova nos depoimentos de Adamson
(2004) ao explicar que para um dos personagens, o Rei Harold, foram
construidas onze versdes para que, a partir de testes, conseguissem sentir
qual seria a versdo mais aceita pelo publico. Para Panichi (2012):

Sucessivas corregdes, ao invés de nutrir temores, devem constituir-se
num processo mais natural de construg@o e representar a confianga na ca-
pacidade de transmutar formas mais simples em formas mais complexas.
O malogro da tarefa pode ocorrer quando ndo se estd instrumentado.
(PANICHI, 2012, p. 36)

Salles explica que no cinema ha um grande paradoxo, esse ¢ mais
efetivo quando parece fundir dois elementos contraditorios — o geral e o
pessoal — em um tipo de intimidade de massa. Para a autora, “o trabalho
em si ¢ imutavel, dirigido a milhdes de pessoas, ¢ mesmo assim — quando
funciona — um filme parece falar com cada membro da plateia de uma
forma poderosa e pessoal” (SALLES, 2011, p.62)

A partir do processo de elaboragdo da escultura, os diretores de
criagdo conseguem fazer experimentagdes para pensar os personagens em
diversas posigdes. A esse respeito, Adamson (2004) comenta: “Com uma
escultura podemos falar em angulo de 360 graus”, e continua explicando
que nesse processo consegue-se perceber muitas impressdes desse perso-
nagem, concretizando-se 0 que se iniciou nos rascunhos: “Vamos tentar
fazé-lo pesado ou magrinho, mas primeiro temos que identificar esse
personagem”. A seguir, as imagens 03 ¢ 04 mostram a estrutura de argila
construida a partir dos esbogos dos personagens Gato de Botas ¢ Encan-
tado.

Imagem n° 3 — Escultura em argila — gato de botas. Imagem n° 4 — Escultura de Encantado.

e decidir col

Fonte: Shrek 2 PDI/DreamWorks 2004. Fonte: Shrek 2 PDI/DreamWorks 2004.



Ostrower (1999) explica a proximidade do artista com a matéria, a
fim de que uma obra consiga se desenvolver: “Os didlogos do artista com
a matéria sdo, na verdade, didlogos intimos consigo mesmo. Dentro da
crescente riqueza formal em que a matéria pode ser compreendida, é o
proprio ser que se identifica” (OSTROWER, 1999, p. 223).

No processo criativo de Shrek 2 (2004) houve diversas etapas. O
primeiro momento foi a criagdo de rascunhos ou esbogos de criagdo.
Como podemos constatar na imagem 05, onze foram os moldes de um
mesmo personagem durante a construcdo do filme, ou seja, o Rei Harold
exigiu muito do criador:

Imagem n° 5 — Onze versdes do Rei Harold feitas em argila.

Y T Capen g

— - A — -

>
Temos umas 11 versées
do personagem do rei, por exemplo

.

Fonte: Shrek 2 PDI/DreamWorks 2004.

Qualquer decis@o do artista, mesmo que esta seja de ordem técni-
ca, sera uma decisdo formal. No transcorrer de um trabalho sdo muitas as
decisdes a serem tomadas, pois estas “representam avaliagdes do sentido
expressivo de cada pincelada, do estado de equilibrio das formas, de
tensdes e de suas resolu¢des” (OSTROWER, 1999, p. 201).

Durante a construgdo das imagens, os produtores Conrad Vernon
e Kelly Asbury viajaram da California para Soutwest oitenta e cinco
vezes com o intuito de criar a obra final, amparados pelo diretor geral:

Viajamos muito. Read Woody City ¢ onde fica a Pacific Data Ima-
gens, e eles sdo os que fazem os filmes de Shrek. Fizeram também o filme
Formiguinhaz. Sao génios do computador e artistas muito criativos.
(VERNON, 2004%)

? Comentérios dos diretores e produtores presentes no DVD Shrek 2 (2004), extras.
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Para que o processo acontecesse, os diretores citados precisaram
aprender a trabalhar com e-mail, o que na época, 2001, ainda era novida-
de. “Aprendemos como mandar e-mail, isso eles nos ensinaram. Eu cha-
mava de laser-mail antes de me corrigirem, eu chamava de computer
mail, vocé joga muita coisa nessa roleta de computer mail” (VERNON,
2004).

Segundo o diretor (2004), os artistas da PDI (Pacific Data Images)
criaram todos os avangos técnicos que se v€ nesse filme” [...] “parece o
mesmo filme, mas adicionaram muitos avangos técnicos na animagdo”
(VERNON, 2004). Desse modo, os produtores construiram as esculturas
vistas nas imagens 3 a 5 para serem enviadas a empresa PDI, ou seja, um
processo dificil e trabalhoso. Um artista plastico criou diversas esculturas
de cada personagem, algumas varias vezes. Apds isso, filmaram em
perspectiva 3D para terem nogdo de tridimensionalidade e entdo envia-
ram para a equipe de produgdo para serem escaneadas em 3D, por meio
da computagdo grafica, para entdo conseguirem desenvolver melhor o
projeto.

Além da tecnologia na arte entendemos, assim como Salles, que a
transmutacdo de linguagem escultura para o computador ¢ um processo
intersemiotico. Nesta direcdo, Salles (2000, p. 40) atesta: “ao acompa-
nhar diferentes processos, observa-se na intimidade da criacdo um conti-
nuo movimento tradutério — traducdo intersemiotica, ou seja, passagem
de uma linguagem para outra”. Como podemos observar na imagem 06, a
transmutacdo da forma escultura do Gato de Botas passa-se a uma ima-
gem de computador em terceira dimensao.

Imagem n°® 6 — Escaneamento do Gato de Botas em 3D.

——

\

para slere‘mdigitélrzﬁas no computador.

Fonte: Shrek 2 PDI/DreamWorks 2004.



Foi gracas a evolugdo da programagao digital que atualmente po-
dem ser criadas imagens complexas em termos visuais, como modelos
com formas mais orgénicas ou fluidas. Sobre isso, Machado argumenta:

(...) para visualizar expressdes matematicas ¢ preciso algo mais do
que a simples ‘tradugdo’ dos dados numéricos para a informacao da luz
projetada numa tela. E preciso, antes de mais nada, posicionar-se em rela-
¢do a certos ditames da representagdo plastica, acumulados ao longo dos
séculos, tal como nos foram legados pela tradig¢do da pintura, da fotogra-
fia e do cinema. (MACHADO, 1993, p. 20)

Desse modo, ao olharmos para os personagens e para o filme co-
mo um todo, constatamos que Shrek 2 (2004) passou por vérias etapas de
cria¢do. O filme conquistou varios prémios em virtude da inovacdo im-
plementada na época. Destaca-se que a equipe somente obteve €xito em
razdo da grandiosidade do projeto, ja que tinham a ambicdo de fazer
Shrek 2 (2004) suplantar sua primeira versao apresentada em 2001.

4. Consideracgoes finais

A partir do presente texto, percebemos que o género discursivo-
filme de animagdo infantil Shrek 2 (2004), visto pela otica dialogica
bakhtiniana, teoria cinematografica, critica genética e semidtica pierciana
constitui um trabalho desafiador, uma vez que recria conceitos para cons-
truir os passos de seu criador.

A criagdo se da dentro da especificidade de cada matéria. O cria-
dor precisa dominar a sua linguagem artistica, pois além de saber o que
faz, precisa também saber fazer. Com base no percurso do estudo que
estruturamos, tomando o filme Shrek 2 como corpus, foi possivel conhe-
cer um pouco mais sobre o processo de (des)constru¢do do ethosdiscur-
sivo, compreendendo-o como um plano constitutivo da discursividade
que contribui para a produ¢do de sentidos no discurso. Além disso, bus-
camos mostrar o desenvolvimento de uma concepg¢ao surgida na antigui-
dade, mas que ainda na atualidade promove inquietagdes e discussdes,
demonstrando a fecundidade e a mobilidade do conceito.

No percurso do trabalho descobrimos que a animagao digital trou-
xe ferramentas para a criacdo de imagens desenvolvidas para propdsitos
militares, cientificos e de engenharia que foram adotadas e adaptadas
para a animacao. A imagem manipulada por computador algou a estética
visual a uma nova dimensao de grande impacto e encantamento, catali-
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sando o interesse pela animagdo digital de um modo geral e permitindo o
acesso a muito mais profissionais, amadores ou ndo, a area. Aliar o traba-
lho de pesquisa de um género discursivo ainda ndo caracterizado nos fez
entender um pouco mais sobre o legado deixado pela DreamWorks/PDI
e, em especial, sobre a criacdo de uma obra cinematografica tdo marcante
como Shrek 2 (2004).
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