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Diversos estudos repensam abordagens tedricas no campo da Critica
Genética ao atestarem que a criagdo artistica envolve procedimentos que
estdo além de textos manuscritos, esbogos e rascunhos. Cada texto, verbal
ou nao verbal seja ele em seu mais particular género, demanda um percurso
muitas vezes minucioso, desde sua idealizac@o até sua conclusido. A presen-
te pesquisa visa a investigar o processo criativo filmico por meio da andlise
dos documentos de processo utilizados para a construgao da narrativa como
entrevistas, DVD, redes sociais oficiais, dentre outros. Por depender do
desempenho simultdneo de diversos artistas e profissionais animadores,
pode-se afirmar que a animacdo ¢ 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
rendenizac¢do da obra filmica Shrek 2 (2004). O corpus a ser analisado re-
mete a trechos do filme mencionado, dirigido por Andrew Adamson. A
partir dos pressupostos da génese da criagdo, de abordagens teoricas sobre
cinematografia e de uma abordagem semiotica, sera possivel desvendar o
percurso criativo para a constru¢cdo de sentidos na obra.
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