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INCOMPLETUDE E CONTINUIDADE: ARRANJOS SISTEMICOS NAS
IMAGENS PARA PRODUCAO DE SENTIDO NA WEBSERIE DE TEATRO DE
FIGURAS O BEM-AMADO
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RESUMO: Este artigo trata de como determinados recursos das linguagens da HQ, do
cinema e do teatro de figuras operam, sobrepostas, na producio de sentido da websérie O
Bem-Amado (Cia. Caras de Bonecos) e sobre como nossa cogni¢io visual auxilia essa
producio.
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ABSTRACT: This article concerns how certain media resources from comic books,
cinema and paper theater operate, overlapped, in the production of meaning of the
webseries O Bem-Amado (The Beloved/ Caras de Boneco Company) and about how our

visual cognition supports this production.
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INTRODUCAO

A websérie O Bem-Amado foi produzida no ano de 2021 e congregou o projeto de
pesquisa Didlogos entre os elementos narrativos e poéticos do Teatro de Figuras com as producdes
audiovisuais (PPGAC-CEART-UDESC) com o trabalho da companhia de teatro Cia.
Caras de Bonecos (Florianépolis/SC), obtendo o financiamento do Edital Campus de
Cultura 2019 (CEART-UDESC).

Baseada na obra do dramaturgo brasileiro Dias Gomes, a histéria, dividida em sete
episédios disponiveis no canal da companhia no Youtube apresenta Odorico Paraguagu,

candidato a prefeito da cidade ficticia de Sucupira, no interior da Bahia. Odorico quer
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inaugurar um cemitério para o municipio que, desprovido de terreno para tal fim, tem que
enterrar seus mortos na cidade vizinha.

Para representar essa histéria, foram utilizados personagens bidimensionais, figuras
planas de aproximadamente 14 cm cada, feitas de papel, além de maquetes de cenérios e o
recurso de edicdo de imagens. Dessa forma, a pesquisa centrou-se em torno da relagio de
linguagem entre o Teatro de Figuras, as histérias em quadrinhos (HQs) e o audiovisual,
refletindo sobre como a producio de sentido acontece na mescla dessas midias, absorvendo
caracteristicas de cada uma delas e criando um produto artistico hibrido. A partir dessa
premissa, faremos uma anélise de como a unifo desses trés recursos conduz a narrativa da
série, levando em consideragio o ponto de vista do espectador ao entendé-lo como co-autor
da obra. A primeira parte deste artigo serd dedicada as reflexdes acerca da participagio do
observador na composi¢io da obra de arte, aproximando teorias de Ernst Hans Gombrich
de aspectos da teoria da Gestalt. Em seguida, faremos uma exposico tedrica das linguagens
envolvidas na criagio da websérie, apontando suas principais caracteristicas e como elas
estruturam o trabalho e, por fim, observaremos de que maneira a sobreposi¢cio destas

linguagem atua como responsével pela produgio de sentido.

O OBSERVADOR COMO COAUTOR DA IMAGEM

Ao colocarmos uma imagem apds a outra, cada uma delas contendo informacdes
especificas, nosso cérebro tende a unir estas informacdes para dar-lhes um sentido a partir
de nossas experiéncias e das imagens que j4 conhecemos. A maneira como nés entendemos
as formas visuais gracas a uma agio natural do cérebro pode ser melhor compreendida
através dos estudos da Gestalt. Segundo esta teoria, existem padrdes de comportamento
visual denominados Principios da Gestalt. Desses padrdes, a continuidade nos permite

projetar as razdes desta capacidade e completude:

Quando eu vejo uma parte de um objeto, ocorre uma tendéncia a restauragio do
equilibrio da forma, garantindo o entendimento do que estou percebendo. Esse
fené6meno da percepcio é norteado pela busca de fechamento, simetria e
regularidade dos pontos que compdem uma figura (objeto). Os fendmenos deste
tipo encontram sua explicagdo naquilo que os psicélogos da Gestalt descrevem
como a lei basica da percepcdo visual: “qualquer padrio de estimulo tende a ser
visto de tal modo que a estrutura resultante é tio simples quanto as condigdes
dadas permitem” (BOCK, 1999, p. 4).
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Ana Maria Bock afirma que nosso cérebro, antes de perceber as partes de uma
imagem, observa sua totalidade. Refletindo sobre este fato e colocando-o em relagio as
artes, quando uma obra se mostra “incompleta” ou exige de nés uma interpretacdo mais
sofisticada, ela estd solicitando nossa capacidade imaginativa para que possamos completa-
la em nossas mentes. Ernst Gombrich (1909-2001), em sua publicagdo Arte e Ilusdo, reflete
sobre a participagdo do publico no fazer artistico. Segundo o autor, a ciéncia de que o

~ . - =
espectador pode n3o apenas perceber uma obra, mas também participar da construcio de

seu significado é fundamental para entendermos o desenvolvimento da histéria da arte.

O artista d4 ao observador “mais o que fazer”: ele o atrai para o circulo magico da
criagdo e lhe permite experimentar um pouco do frémito do “fazer”, que foi um
privilégio do artista. E o movimento decisivo, crucial que conduz essas charadas
visuais da arte do século XX, que desafiam o nosso engenho e nos fazem buscar
nas nossas préprias mentes o nio expresso, o inarticulado. (GOMBRICH, 2007,

p- 169.).

Nossas mentes completam o que a obra “falha” em nos mostrar. Essa experiéncia é
compartilhada por diversas formas artisticas cujo meio fundamental de expressio é a
imagem. De acordo com o quadrinista Scott McCloud, “nossa percepgio da realidade é um
ato de fé baseado em meros fragmentos. Esse fendmeno de observar as partes mas perceber
o todo é chamado de conclusio” (MCCLOUD, 1995, p. 63). O autor defende que esta
capacidade é intensamente utilizada na arte das histérias em quadrinhos (HQ), meio no
qual “o ptblico é colaborador consciente e voluntério, e a concluso é o agente da mudanga,
tempo e movimento” (MCCLOUD, 1995, p. 65). O leitor de quadrinhos precisa completar
informacdes o tempo todo; na simples agdo de saltar o olhar de um quadro para outro, a
conclusio ja se faz necesséria, pois entre os quadros existe um vio, um espago fisico em
branco que separa uma agio da outra. E é este espago que precisa ser preenchido com a
nossa imaginagdo. As imagens de uma HQ representam apenas determinados marcos
espaco-temporais, deixando implicitas todas as sequéncias de desenvolvimento das a¢des
entre um marco (quadro) e outro. E a inferéncia do leitor, a partir de certos dados
(paradigmas, ou "pistas"), que estabelecerd o elo entre as duas imagens dentro de um eixo
contiguo.

Retornando a Gombrich, notamos que o historiador apoia sua teoria no estudo de

obras que nio tem uma sequéncia de informacdes, como acontece nos quadrinhos; seus

exemplos vio de Donatello a Manet, mas estamos falando aqui de quadros tnicos cuja
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imagem omite determinadas informac&es. McCloud estende seu olhar para a concluso de
sequéncias de imagens, entendendo o leitor como co-autor de suas narrativas cada vez que
o quadrinista "esconde" informagdes do publico entre um quadro e outro. Ambas teorias

defendem a posi¢do de co-autor do observador, mas em diferentes circunstincias.

Ele (Manet), usa a prépria ambiguidade de suas formas fugidias para sugerir uma
variedade de interpretacdes e para compensar dessa forma a auséncia de
movimento na pintura (...) (GOMBRICH, 2007, p. 181).

As pinceladas de Manet formam paisagens irregulares e disformes, porém sempre
inteligiveis, para que possamos observar a preocupagio do artista com os aspectos mais
transitérios e com “as caracteristicas mais efémeras da realidade visual” (GOMBRICH,
2007, p.181). O contexto de A Amazona, (Manet, 1875) por exemplo, nos d4 apenas uma
ideia de onde a mulher esta: pode ser um bosque, uma estrada, uma fazenda. O observador
nio tem a informacdo precisa, necessitando, portanto, imaginar o lugar onde a situagio

apresentada na obra acontece.

Figura 1 - Edouard Manet, A amazona - retrato de Marie Lefébure.

1377

Fonte:https://artsandculture.google.com/asset/the-amazon-portrait-of-marie
lefoo C300Agbure/ mwFaQhUuqr_HsQ?hl=pt (acesso em 10/01/2022)

O pintor nos apresenta contornos em suas paisagens provocando nossa habilidade
visual de percebé-los enquanto forma e nomeé-los de acordo com nossas experiéncias. Este
recurso pode ser melhor compreendido uma vez que entendemos o principio da figura-
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fundo. Quando uma imagem nos é exibida, nossa primeira reacdo é tentar simplificd-la ao
identificar uma figura central para entio colocd-la em contraponto com os demais
elementos da imagem, ou seja, seu fundo. Ao nos depararmos com uma imagem como o
cldssico vaso de Rubin, por exemplo, cuja ilusio visual nos apresenta duas imagens
centrais, nosso cérebro consegue percebé-las uma de cada vez, causando uma certa

confusio visual assim que assimilamos a existéncia da segunda forma.

Figura 2 - O vaso de Rubin

. ‘ -

Fonte:https://www.udesc.br/arquivos/ceart/id_cpmenu/7177/ Artigo_2_Gestalt_e_Semiotica_Visual_1559150
7812472_7177.pdf (acesso em 10/01/2022)

Os tragos da imagem precisam estar bem delineados para que a ilusdo ocorra. Suas
formas sugerem caminhos para nossa imaginagio - mais precisos na imagem de Rubin,
mais abstratos na obra de Manet, mas o que devemos observar aqui é a capacidade de

completar e interpretar uma imagem.

Figura 3 - Fonte: McCloud, Scott, Desvendando os quadrinhos, pg 67.
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Embora esse tipo de inferéncia também ocorra na arte sequencial, esta ainda
apresenta outro grau de complexidade ao inserir a dinimica da evoluc¢io do tempo para a
construgio do sentido. McCloud afirma que um quadro, em uma HQ, “fragmenta tempo e
espaco, oferecendo um ritmo recortado de momentos dissociados” (1995, p.67), ou seja,
dividimos a histéria em partes e deixamos a cargo do leitor monté-la, como um quebra-
cabegas. Dessa forma, provocamos a ilusio do movimento. O efeito de retencio da
imagem em nosso cérebro, por exemplo, j4 foi amplamente utilizado por dispositivos pré-
cinemadticos, dentre eles o zootropo, o praxinoscépio e o taumatrdépio. No cinema,
exercemos este poder de conclusio o tempo todo. Os filmes analégicos consistem em fotos
(quadros) mostradas por um projetor, cuja velocidade da proje¢io de 24 frames por
segundo (fps) permite que aquelas nos déem a impressdo de estarem em movimento. Ao
longo da histéria da sétima arte, do cinetoscépio de William Dickson (1889), ao
cinematégrafo de Leon Bouly (1892), patenteado pelos irmaos Lumitre e exibido pela
primeira vez em 1895, outros recursos passaram a ser utilizados no intuito de instigar a
imaginacdo do espectador, principalmente a partir da visdo espetacular de George Méliés,
nos primeiros anos do século XX.

O ilusionista trouxe intimeros recursos das artes cénicas para seus filmes. Em
Viagem a Lua (1902), Méliés transporta seu publico pelo espaco sideral por meio dos
imensos cendrios com os quais trabalhava em suas gravacdes. Sua grande descoberta foi a
“mégica” através da montagem cinematografica, pois “criou diferentes truques visuais, tais
como o stop-motion, o slow-motion, o dissolve, o fade-out, a sobreposicdo e a dupla exposi¢cdo”
(SZAFIR, BARROSO, 2019, p.55) . Cada um destes recursos da cAmera proporciona efeitos
sobre a imagem que tem a capacidade de suscitar emocSes e pensamentos, podendo
conduzir a narrativa mais precisamente de acordo com as ideias da producio e direcdo e
possibilitando tornar realidade na tela universos fantédsticos. A forma como Mélies
conduziu a edi¢io de seus filmes revolucionou o fazer cinematografico, pois gracas a
sobreposi¢do de linguagens o publico pdde entrar no mundo das fadas (O Reino das Fadas,
1903), ver o artista multiplicar sua cabeca deixando as “cépias” sobre uma mesa, (O homem
com a cabeca de borracha, 1901) bem diante de seus olhos. Entre as décadas de 1890 e 1910,

Mélies produziu mais de 400 filmes com efeitos de magica e teméticas burlescas. A edicio
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de suas cenas era feita através dos recortes e da colagem dos rolos, e a coloracio era feita a

mio, com lapis de cor.

Figuras 4 e 5 - Imagens do filme Voyage dans la Lune, de Georges Mélies.

iy,

Fonte: https://publicdomainreview.org/collection/le-voyage-dans-la-lune-1902/

A partir de sua obra, podemos entender que a montagem cinematografica opera a
producio de sentido utilizando da justaposi¢io de imagens, contando com a nossa
percepcdo visual para unir estas imagens e dar-lhes um significado enquanto um todo.
Contemporineo ao trabalho de Méliés, o efeito cinematogrifico desenvolvido pelo artista
Lev Kuleshov se utiliza desta justaposi¢do de imagens para dar significado a cena.

O experimento feito por Kuleshov mostra o ator Ivan Mozzhujin com a mesma 1380
expressdo facial e encaixa na sequéncia trés imagens diferentes: uma mulher deitada no
sofd, uma crian¢a em um caix3o e um prato de sopa. Ao perceber estas imagens dentro de
uma sequéncia, ficamos sugestionados a concluir, mesmo sem nenhuma alteracio na
expressdo facial do ator, que este sente desejo, tristeza e fome, respectivamente. Gragas a

justaposi¢do de imagens, é possivel inferirmos os desejos das personagens.

Figura 6 - Imagem ilustrativa do Efeito Kuleshow.
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Fonte::https://cinemascope.corn.br/colunas/efeito-kuleshov—ou—porque—os-russos-nao-brincam—em
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No entanto, é importante observar o contexto da obra e sua fun¢io fundamental na
assimilacio destas imagens. Entendemos o significado das expressdes faciais do ator
através da justaposi¢do, sim, mas “o contexto como um todo parece propiciar um
delineamento de maior clareza diante de possiveis ambiguidades na expressio facial,
quando comparado i anélise em isolado”. (URTADO, 2020, p.33). Para além da
justaposi¢do, as demais linguagens que compdem a cena e que portanto auxiliam na
conducdo da narrativa, facilitam o entendimento da expressdo facial do ator, ji que esta

pode estar sujeita a mais de uma interpretagio.

Considerando o individuo por natureza incorporado ao contexto social, composto
de outras pessoas e estimulos que emergem deste ambiente, algumas pesquisas
neste campo tem associado a apresentacio de faces aliada ao contexto,
argumentando e evidenciando que o processo perceptivo de discriminagdo da
expressdo facial dificilmente ocorre em isolado e apontando que o contexto
parece, inclusive, exercer influéncia significativa neste processo, principalmente

tratando-se de afetividade (URTADO, 2020, p. 25).

A partir destas explanacdes, percebe-se que a participagio do ptblico na construgio
da obra é o ponto que une as teorias de Gombrich, McCloud e Kuleshov. Poderiamos citar
outras pesquisas e tedricos, mas vamos nos limitar a esses apenas a titulo de base para o
desenvolvimento de nossa anilise do objeto de estudo deste artigo: a websérie O Bem-

Amado e a produgio de sentidos a partir da incompletude das figuras e das imagens.

A PRODUCAO DA WEBSERIE

A fim de organizar visualmente o desenvolvimento narrativo para criar os
personagens, o ilustrador Eloar Guazzelli, convidado pela companhia para realizar os
desenhos das figuras, criou um storyboard da obra.

O storyboard é um esboco da disposi¢io das personagens em cada momento da cena,

7 . A . ~ . . .
em vérios quadros em sequéncia. Cada reacdo, fala ou movimento que o artista deseja
expressar é rabiscado neste exercicio visual que, no caso da websérie, permitiu

. . 2
experimentar diferentes tragos, escalas e cores. E uma etapa de escolhas, recurso
amplamente utilizado pelo cinema e que muito se assemelha com uma HQ. Esse recurso

permite expressar graficamente respostas para algumas questdes, tais como: em qual pose

Odorico estard quando o cemitério for inaugurado? Qual serd a expressio de seu rosto no
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dia em que discursard para a multidio? Dessa forma, o storyboard funciona como um
"passeio grifico" por cada cena, permitindo a realizacio de um mapa estrutural da obra.

Para Guazzelli, o storyboard é um momento de improvisagio. E quando se tem uma
ideia do que o personagem pode ser e coloca-se essa ideia em pritica. Guazzelli conta
que, na medida em que avangava nos desenhos para o storyboard da série, ele adquiria
maior fluidez no traco, de modo anilogo ao ator que improvisa pela primeira, segunda e
terceira, até que entenda corporalmente certas caracteristicas da personagem que
interpreta. De acordo com o artista, este recurso foi fundamental para a concepgio das
figuras: “é uma escolha, é um caminho expressivo. Qual o estilo que vai carregar essa ideia
de forma mais coerente ou até no sentido inverso, atenuando o impacto de uma histéria
agressiva. E [uma] ferramenta b4sica da narrativa sequencial”.

O storyboard ndo sé orientou escolhas estéticas mas também conduziu a produgio
material da série: o niimero de figuras a serem impressas e quantidade de articulagdes
necessirias para movimenta-las também foram decididas a partir da criagio desse mapa
grafico da obra. Pensando na producdo de sentido das agdes dos personagens na websérie,
por meio da incompletude, vamos aprofundar a reflexio sobre as func¢Ges do storyboard na
construgio das figuras.

Os artistas Paco Paricio e Pilar Amords comentam que a escolha das articulacdes
tem muita importincia na producio de sentido para a acdo de seus personagens em seus
espeticulos. Em uma montagem teatral de onde partimos do trabalho com imagens planas
e iméveis, tais articulagdes podem ser um registro metaférico fundamental da personagem:
“O rei que ordena move seu braco real, este dragio agita o corpo e abre a boca, o vampiro
voa abrindo sua capa” (AMOROS; PARICIO, 2000, p- 87). A pouca capacidade de
movimento destas figuras torna-se um recurso, pois seus deslocamentos estio repletos de

significado.

O sofisticado apelo 3 nossa imaginagio ndo é, de nenhum modo, o primeiro
nem o mais elementar dos métodos para superar as limitacdes deste veiculo;
estas limitagdes sdo de duas espécies. Uma diz respeito ao que hid de
necessariamente inacabado em toda a representacio bidimensional.

(GOMBRICH, 2007, p. 176).
Odorico mexe nos documentos orcamentdrios da prefeitura e entende que ndo tem

verba o suficiente para construir o cemitério. Ao folhear as piginas de suas pastas, utiliza-
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se uma mio de papel diretamente manipulada pelo ator/animador. O enquadramento da
cena nio permite que vejamos o resto de seu corpo e, entdo, quando articulado, esse
movimento que apenas sugere o movimento real, cria, naquele instante, a imagem mental
de um Odorico capaz de mover as paginas da pasta por sua prépria autonomia. Temos aqui
nosso primeiro exemplo de producio de sentido decorrente da sobreposi¢io de linguagens:
o enquadramento esconde os truques de articulagio do teatro de figuras, e ambos oferecem
ao espectador a ilusio de movimento.

Este recurso permite que o artista escolha qual parte de determinada cena sera vista
pelo ptblico. Ao posicionar o observador no exato lugar em que se quer, limita-se sua
abrangéncia visual n3o sé resumindo, mas conduzindo a mensagem que deve ser
transmitida. A midia tem se utilizado deste recurso h4 décadas, quando mostra edi¢des de
imagens e apresenta tais informacdes como fatos. Se for de seu interesse que uma
manifestacio de rua chame a atengdo da populacio, mesmo que esta tenha sido pequena,
basta mostri-la em planos de cimera fechados, quando focamos as lentes em um detalhe
da imagem. Caso contririo, as mesmas imagens serdo mostradas em plano aberto, para que

o publico veja a falta de participantes no movimento.

Figura 7 - Bragos méveis de Odorico folheiam os documentos orcamentérios da prefeitura.

Fonte: https://www.youtube.com/watchPv=si47] Yoe Ww4&t=51s (acesso em 04,/01/2022)
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Figura 8 - Bracos méveis de Odorico folheiam os documentos orcamentérios da prefeitura.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=si47] Yoe Ww4&t=51s (acesso em 04/01/2022)

Figura g - Odorico folheia os documentos orcamentdrios da prefeitura. 1384

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=si47] Yoe Ww4&t=51s (acesso em 04/01/2022)

No episédio 2, intitulado Odorico Prefeito, Odorico, o vigirio e Dirceu Borboleta
dividem a cena. Dirceu traz para Odorico os documentos financeiros da prefeitura para a

avaliacdo orcamentdria da construcio do cemitério. A cAmera acompanha a personagem
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que se desloca sendo animada por um ator/animador que em seguida o vira de costas para
o espectador e de frente para a mesa de Odorico. Os documentos estdo desenhados, na
parte da frente da figura de Dirceu, cobrindo seu peito e parte de seu rosto. Ao virar-se de
volta para o publico e apés um répido corte de cena, os documentos desaparecem das maos
de Dirceu aparecendo em cima da mesa com Odorico. Esta cena exemplifica a edi¢do de
video como recurso para a esconder o truque da troca de bonecos, pois primeiro foram
gravadas cenas do boneco de Dirceu com os livros e em seguida, mantendo o boneco de
Odorico na mesma posi¢do, houve um corte para que pudéssemos retirar o boneco com
livros e posicionar o boneco sem livros em frente a cAmera, dando assim, a impressdo de

que a personagem soltou os livros em cima da mesa.

Figura 10 - Dirceu carrega documentos or¢amentarios da prefeitura.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=si47] YoeW w4&t=51s (acesso em 04/01/2022)

Figura 11 - Dirceu carrega documentos or¢camentérios da prefeitura.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=si47] Yoe Ww4&t=51s (acesso em 04/01/2022)
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Figura 12 - Dirceu carrega documentos or¢camentérios da prefeitura.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=si47] Y oe W w48&t=51s (acesso em 04,/01/2022)

Estas linguagens se conectam na obra compondo os truques de cena que estruturam
a producio de sentido, tornando-as assim, interdependentes. Quando a figura
bidimensional surge em cena e sua personagem precisa realizar determinada a¢io com um
objeto, este j4 est4d desenhado nela, pois seu formato a impede de carregar objetos. Para que
a acdo possa fazer-se presente, entra um recurso do cinema: a montagem. Durante o
processo de filmagem da cena, trocamos uma figura com o objeto por uma figura sem
objeto, solicitando, desta forma, a imaginacdo do espectador que agora precisa formar em

sua prépria mente a cena onde Dirceu deixa os livros sobre a mesa.

CONSIDERACOES FINAIS

Cada uma das linguagens exploradas no processo de criagio da websérie oferece
recursos que funcionam como pistas que o espectador une a fim dar sentido a obra. A
sequéncia, as figuras, o recorte, o enquadramento, todos eles fazem parte do quebra-
cabegas de significados que o espectador ird montar, lembrando que o apelo a imaginagio é
parte fundamental da producdo de sentido desta obra. A partir das reflexdes expostas neste
artigo, podemos observar que a série é conduzida através de sistemas de animagio das
figuras no video, que sdo composicdes oriundas das mesclas dos recursos das linguagens
utilizadas. Identificamos que a animacdo, a ilusio do movimento autdnomo dos

personagens, no nivel da imagem, ocorre a partir de distintos processos:
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1. A movimentagio da figura realizada em tempo real - Nesta possibilidade, a agio
do ator repercute direta e simultaneamente na a¢3o executada pelo personagem. Embora a
agdo seja capturada em tempo real, o espectador verd o resultado num tempo diferente, ou
seja, na exibi¢do do audiovisual.

2. A movimentagio da figura num tempo fragmentado - Esta possibilidade é muito
utilizada em filmes/efeitos que utilizam stop-motion. Nela, a construcdo sistémica da agdo
do personagem é realizada por meio da captura de “fotos” que irdo se justapor
contiguamente, provocando a ilusio do movimento. Esse modo possibilita o trabalho do
ator nas “elipses” de tempo entre as fotos.

3. A substituicdo da figura baseada em marcos de expressio grafica (desenho) -
Nesta possibilidade, temos a representacio de diferentes estados emocionais do
personagem (transformacio em salto), produzidos pelo uso de diferentes figuras dos
mesmos personagens. Quando a cena exige uma troca rdpida de humor ou de pose,
utilizamos mais de uma figura da mesma personagem com expressdes diferentes,
substituindo umas pelas outras. Para que o ptblico nio veja a troca de figuras e complete a
agdo fragmentada da personagem com sua imaginagio, cortes sio realizados na sequéncia
de imagens, fazendo com que a narrativa dé um pequeno salto de um momento para outro,
escondendo assim, o truque. A sobreposicio da linguagem das figuras e do audiovisual
caracteriza esse sistema.

Figura 13 - Odorico toma posse como prefeito da cidade.

Figura 14 - Odorico toma posse como prefeito da cidade.

Fonte: https://www.youtube.com/watchPv=si47] Yoe Ww4&t=51s (acesso em 04/01/2022)
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4. O movimento da cimera - Utilizando mudanca de foco, zoom, panorimicas,
tilts, entre outros recursos, pode-se determinar a posi¢io do observador em relacdo as
figuras. A cidmera ganha controle sobre este aspecto, direcionando o olhar do espectador
para onde lhe aprouver. Durante os didlogos da websérie, por exemplo, geralmente a
cimera aponta para as personagens que estio falando. Tendo em vista que nio hi
articulagdo nas bocas das figuras, a convencio de a cimera apontar para o personagem
falante colabora para o entendimento de quem estd com a palavra (a selegio do que serd
visto pelo espectador é um recurso tanto do audiovisual quanto dos quadrinhos).

5. A inferéncia (imaginacdo) de movimentos, acdes e expressdes por parte do
observador - Existe uma incompletude na composi¢io do enquadramento, o qual seleciona
alguns elementos para comporem o quadro, deixando outros de lado. Quando vemos uma
figura caminhando em plano médio, da cintura para cima, inferimos que existam pernas
que se movimentam, mesmo sem vé-las. Em seguida, se observarmos as pernas no plano
seguinte, suporemos que sejam as pernas desse personagem. Para as figuras, a caracteristica
bidimensional limita suas capacidades motrizes. Quando combinada com os recursos do
audiovisual, diversas possibilidades de movimento surgem: contando sempre com a
inferéncia do espectador. Como vimos anteriormente, ao desenhar os bragos de Odorico
separados de seu corpo, permitimos que ele possa mexer nos documentos da prefeitura.

Assim, percebemos como as distintas linguagens utilizadas na produg¢io audiovisual
atuaram em consonincia, por meio de arranjos sistémicos, gerando sentidos tanto pela
selecio das imagens quanto pelo modo como foram justapostas na edigio. Percebemos
também que, embora cada uma dessas linguagens utilizadas possuam especificidades,
existem pontos, processos que as conectam, a comegar pelo recurso bidimensional
utilizado, pelos enquadramentos e pela perspectiva do ponto de vista oferecido ao
observador. Este tltimo, paulatinamente, é capaz de incitar um "sentimento de realidade"

por meio da montagem:

A imagem filmica suscita, portanto, no espectador um sentimento de realidade
em certos casos suficientemente forte para provocar a crenga na existéncia
objetiva do que aparece na tela. (...) Duas caracteristicas fundamentais da imagem
resultam de sua natureza de reprodugio objetiva do real. Em primeiro lugar, ela ¢
uma representagio univoca: pelo fato do seu realismo instintivo, ela ndo extrai
sendio aspectos precisos e determinados, tnicos no espago e no tempo, da

realidade. (MARTIN, 2005, p. 28-9)
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