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RESUMO

O seguinte trabalho tem como foco a analise aos elementos incorporados a narrativa
filmica do filme The Scarecrow, da rede de comida mexicana Chipotle, a partir da sua
narrativa, efeitos sonoros e visuais. Foi analisada a ligacdo entre imagem e som, uma
vez que a musica se faz presente durante todo curta. No estudo da composicao, foi
utilizado como referéncia o cinema de animacdo, abordando a disposicdo dos
elementos, em conjunto com os movimentos de camera, enquadramento e planos.
Exploramos os diferentes cendrios, considerando aspectos de iluminacdo e paleta de
cores. A construcdo e proporcdo dos personagens foram também observados,
percebendo sua anatomia fisica e caracteristicas psicoldgicas. Ao fim, apresentamos 0s
resultados obtidos com o filme para a rede Chipotle e como a empresa vem adotando
um posicionamento diferente de seus concorrentes.

PALAVRAS-CHAVE: Analise filmica; Animacao; Producdo; Narrativa.

1 INTRODUCAO

As técnicas digitais na producdo cinematografica influenciam todo o universo
técnico, sugerindo uma nova estética e redimensionamento da estoria que se é contada.
Nesse artigo, usaremos como exemplo uma das propagandas da rede de comida
mexicana Chipotle, que observou na técnica de animacdo uma boa forma para
conceituar suas producbes e retratar o ponto de vista defendido pela empresa. A
propaganda escolhida para analise foi a The Scarecrow, em portugués, O espantalho,
que possui como temadtica a industrializacdo da comida, retratando pessoas que
financiam o abuso e crueldade de forma invisivel em uma fabrica controlada por corvos,
a Crow Foods. Com base nessa narrativa, abordaremos a intencdo das mensagens
transmitidas por meio da linguagem audiovisual, da consciente utilizacdo das cores,

enquadramentos e demais elementos utilizados na comunicagéo visual, expondo a partir
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da analise realizada, que é possivel exibir, com éxito, os estimulos desejados pela obra,
a fim de estabelecer um constante dialogo com o publico havendo a total compreenséao

da narrativa diante do auxilio dos aspectos visuais e sonoros apresentados no filme.

2 METODOLOGIA

A construcdo deste trabalho foi realizada a partir de uma pesquisa exploratoria
dos conceitos cientificos a partir do objeto de estudo proposto: animagdo. O trabalho
esta dividido estruturalmente em duas fases: a elaboragcdo do referencial tedrico e a
aplicacdo das teorias na andlise da animacdo. Foram necessarias informacdes de
diversas areas como cinema para compor o referencial tedrico, computacédo grafica e,
até mesmo, de psicologia, isso tudo com o escopo de oferecer uma melhor
instrumentalizacdo para a analise aprofundada do tema.

Buscamos o0 embasamento necessario para compreender o uso dos aspectos
técnicos da animacdo, direcionando para a analise da obra The Scarecrow, tanto em
caréater grafico e da sua linguagem, a fim de proporcionar o entendimento dos principios
basicos da linguagem audiovisual utilizados em um produto de animagdo digital.

Durante o desenvolvimento do processo, foram explorados conceitos discutidos
por diversos autores: Ellen Besen, Francesco Caseti, Carlos Ebert, Candida Gancho,
Marcel Martin, Ed Hooks e Arcangelo Mazzoleni, visando contribuir para a
classificacdo do material analisado que enfocam desenvolvimento técnico e artistico da
animacao, 0os meios de montagem para a realizacdo de um animacao até a formatacdo do

produto final.

3 ANALISE
3.1 NARRATIVA

Fornecedora de comida mexicana, a empresa Chipotle faz pouco uso do
marketing tradicional e ndo usa do meio televisivo para anunciar promogoes, se
contrapondo a uma pratica comum das grandes redes americanas de fastfood. Ao invés
disso, a empresa opta por usar a simplicidade do seu discurso transparente nos seus
filmes em animacdo, atingindo facilmente o seu publico-alvo e espalhando seu tema
“comida com integridade”. O investimento no meio de divulgagdo pode ser hoje um dos

mais importantes “temperos” responsaveis pela venda dos seus produtos.
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De acordo com Gancho (2004, p. 10) a narrativa possui como inicio uma
introducdo extremamente curta, sendo tratada como uma pequena fracdo de sua

extensdo, onde o enredo da obra é contextualizado. Na situacdo inicial, habitualmente

sdo enumerados 0s personagens, sendo apresentados ao espectador o nome, os atributos

e a situacdo presente do protagonista e dos demais personagens do nucleo narrativo.

Normalmente, ao final da introducdo, é uma incitagdo ou uma falta é cometida
por um dos personagens apresentados, o0 que gera o conflito e obriga o protagonista a
partir em uma jornada frente a maldade ou desafio. Assim, a introducdo apresenta ao
espectador a premissa dramatica, ou seja, 0s componentes da estoria de que trata o curta
que servirdo de fio condutor e que dardo origem ao conflito, componente da estoria
gerador da tensdo que faz envolver e prende a atencdo do espectador da matéria narrada.
Seja entre dois personagens, seja entre o personagem e o ambiente, o conflito possibilita
ao espectador criar expectativas frente aos fatos dando segmento a parte do

desenvolvimento

Com base na divisdo narrativa audiovisual de Gancho, a animacdo The
Scarecrow tem como conflito um solitario espantalho (simbolo tipico de protecdo das
plantagdes) observando frangos “inflados” de forma nao natural, vacas tendo seu leite
tirado de forma ininterrupta (fig. 1 e fig. 2) sendo diretamente um assunto abordado

como critica aos concorrentes de grandes empresas de fastfood.

Figura 1 — Aplic

acdo de hormdnio no frango em 1:10

Fonte: "The Scarecrow” captura de tela video online
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Figura 2 - Leite da vaca sendo drenado ininterruptamente em 1:33

Fonte: "The Scarecrow” captura de tela video online

Como situacdo inicial é apresentado a um mundo ditado, toda a producdo de
alimentos é da ficticia industria controlada por corvos, chamada Crow Foods, que atua

como premissa dramatica da narrativa (fig. 3 e fig. 4).

Figura 3 - IndUstria area externa em 0:10
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Fonte: "The Scarecrow” captura de tela video online

Figura 4 - IndUstria area interna em 0:25

Fonte: "The Scarecrow” captura de tela video online

Na narrativa € possivel perceber o evoluir do desenvolvimento (fig. 5),
espantalhos que foram deslocadas de seu papel tradicional de proteger alimentos, sendo
agora usados pelos corvos e os seus planos malignos de dominar o sistema alimentar

com a producdo em grande escala e desordenada. Sonhando com algo melhor, 0
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solitario espantalno propde oferecer uma alternativa aos insustentaveis alimentos

processados na fabrica, sendo esse o final desfecho (fig. 6).

Figura 5 - Espantalhos controlados na Crow Foods em 0:26

Fonte: "The Scarecrow” captura de tela video online

Figura 6 - Atitude saudavel em 03:01

Fonte: "The Scarecrow” captura de tela video online

Fazendo uso de uma estrutura fragmentaria metafdrica, a empresa abre a
possibilidade de comunicar o espectador e o introduz ao conceito idealizado da
empresa, servir “comida com integridade” apresentando o inicio da narrativa em um
cenario sombrio em uma industria, sem esperancas e termina com o surgimento de uma

solucdo simples e sustentavel, reforcando o conceito da empresa (fig. 7).

Figura 7 - Solucédo simples e sustentavel
s T e T
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Fonte: "The Scarecrow" captura de tela video online
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Com duracdo de 3 minutos, é possivel identificar uma mensagem bastante
pessimista acerca da vida dos animais e dos propdsitos humanos, impactando ao expor a
imagem da empresa que defende a utilizagdo de produtos frescos e livre de agrotoxicos,

remetendo a necessidade de ter um produto caseiro, sem necessidade de producdo em

grande escala e fazendo a utilizacdo da natureza como deve ser. Sendo esses cuidados o

reflexo dos sabores em seu portfdlio de pratos.

3.2 TRILHA

Com uma trilha impecavel que reflete toda uma narrativa, The Scarecrow
apresenta o remake da musica “Pure Imagination”, original do filme “A Fantéstica
Fébrica de Chocolate” do ano de 1971. Dessa vez na voz da artista Fiona Apple, a trilha
colabora diretamente para a preparacdo da experiéncia do espectador frente a mensagem
da animacao: “

A fazenda do passado feliz foi substituida pela fabrica “sem alma”, criando uma
atmosfera de apreensdo e inquietacdo, oferetando um ar sébrio aos seus espectadores
diante as praticas internas nas industrias. Para Besen (2008, p. 104), a musica pode ser
utilizada como uma extensdo da personagem. Isto quer dizer que pode surgir
representando determinadas personagens ou procurando despoletar especificas reaces
emocionais ou estados de espirito. Esta ligacdo entre imagem-personagem e som-
personagem pode ir mais longe e acompanhar toda a estrutura narrativa.

A mdasica sombria, segue em constante harmonia com as cenas passadas nha
fabrica também sombria. Produzindo uma aspecto pesado da atmosfera criado pela
narrativa. A trilha reforca o desconforto do espantalho protagonista vivenciando
situacdes que cada vez o deixam mais triste consigo préprio: galinhas presas em agulhas
que aplicam hormonios para que elas crescam cada vez mais rapido, bem como vacas,
presas a maquinas.

Logo apos sair da fabrica, o espantalho dirige-se a sua fazendo onde encontra
uma virtuosa pimenta vermelha fresca, crescendo de forma saudavel em um local
sombrio de terra onde nenhum outro alimento fresco é encontrado. Ele se vé entdo
inspirado para comecar a cozinhar. De repente, tudo é bonito novamente e as transi¢es

da musica “triste” e “ameacador” passa a ser um tom “mais feliz”. O anuncio termina
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com o slogan acima do seu novo estande de alimentos frescos, "Cultivar um mundo

melhor."

3.3 COMPOSICAO

Para Hooks (2011, p. 28), o importante na interpretacdo da composicdo € a
intencdo, o objetivo, a motivacdo e a emogdo, pois quando um pensamento ocorre, nao
sdo as palavras que surgem primeiro, s&éo 0s movimentos do olhar e da cabeca, ombros e
pescoco. A regra dos tercos é amplamente usada, como em 0:53 e 2:16 tendo como

objetivo valorizar os elementos da cena e criar uma boa disposi¢édo ao olhar. (fig. 8)

Figura 8 - Exemplo da utilizagdo da regra dos ter¢os

Fonte: "The Scarecrow” captura de tela video online

O recurso do desfoque é usado em 1:17 para destacar o personagem na cena e
transmitir sensacdo de direcdo. Nesse caso, apenas o plano de fundo é desfocado, dando

impressdo de movimento para cima.

O tipo de material e textura representa uma importante forma de transmitir
emocao e passar uma correta percepcao do objeto. A seguinte figura mostra a aplicagéo
de textura em cenas em que se buscou passar sensacdo de algo velho ou descuidado.
(fig. 9) Além disso, a criagdo de efeitos visuais como a poeira em cenas como 2:06 e
2:30 permite aumentar a carga dramatica da cena e simular a realidade. (fig. 10)
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Figura 9 - Uso de textura em cenas

Fonte: "The Scarecrow” captura de tela video online

Figura 10 - Exemplo da utilizac@o de efeitos visuais

Fonte: "The Scarecrow" captura de tela video online

3.4 MOVIMENTOS DE CAMERA

Surgindo como instrumento narrativo, seja pela acdo ou expressdo dos
personagens, pelo deslocamento do olhar do espectador ou pela cdmera, a animagéo The
Scarecrow ao apresentar o personagem protagonista e dos frequentadores da fabrica de
alimentos é capaz de evidenciar e intensificar as acfes e expressdes desses personagens
a partir da movimentagdo da camera. Segundo Martin (2003, p.46)“[...] 0 movimento
tem uma significacdo propria e busca exprimir, sublinhando, um elemento material ou

psicoldgico que deve desempenhar um papel decisivo no desenrolar da agdo.”

Em uma das cenas analisadas (fig. 11) é possivel observar o uso do movimento
de travelling frontal, onde a cAmera se posiciona atras do personagem e 0 acompanha
para dentro do cenario na qual ird ocorrer as agdes seguintes, no intuito de informar ou
imergir o espectador a uma mensagem ou situacéao.
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Figura 11 - Movimentag&o da cadmera: Travelling frontal

Fonte: "The Scarecrow" captura de tela video online

Em outra cena (fig. 12) a filmagem acontece com o movimento travelling
lateral, a cAmera se posiciona dessa vez contraria ao personagem porém o movimento é
lateral da esquerda para direita remetendo a ideia de espaco do cenario, do tempo e

localizagéo.

Figura 12 - Travelling lateral com inicio em 2:35
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Fonte: "The Scarecrow" captura de tela video online

3.5 ENQUADRAMENTOS E PLANOS

Para Mazzoleni, os planos capturam os cendrios em diferentes ‘“angulos”
(contra-plongée e plongée) que busca capturar com mais firmeza alguma impressao
sentida pelo personagem ou até mesmo demonstrar algo que esteja regendo esses

sentimentos. Afirmando:

O plongée quando se filma de cima para baixo, tem como
efeito subjetivo, diminuir o individuo, afim de esmaga-lo
moralmente, atribuindo sentido de inferioridade. O contra-
plongée se filma de baixo para cima, onde a objetiva fica
abaixo do nivel normal do olhar. Esse, ao contrario do
plongée, passa a ideia de superioridade, de poder e
exaltagdo, fazendo com que o0s personagens se tornem-se
magnificos. O modo como o personagem se encontra
enquadrado na “moldura-quadro” dita muito da capacidade
de projecdo da mesma. (MAZZOLENI, 2005, p. 32)
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Em um dos enquadramentos (fig. 13), hd uma liberdade dos planos, sendo
possivel observar um ponglée em close do 1° plano desfocado e um plano geral do 2°
plano com o personagem protagonista em evidéncia. Podendo concluir-se que se trata
de um plano geral, com profundidade de campo nitida para com os elementos

componentes do cenario bem como o personagem.

Figura 13 - Plano geral em 0:54

Fonte: "The Scarecrow” captura de tela video online

A cena seguinte analisada (fig. 14), faz uso do plano americano em contra-plongée
servindo para a busca de elementos no cenario que contextualizam a expressdo de

desapontamento do personagem protagonista.

Fonte: "The Scarecrow”captura de tela video online

3.6 CENARIO E OBJETOS DE CENA

Segunda Casetti (1999), o espectador, portanto, ja equipado de uma bagagem
social e cultural, estabelece associacbes de forma espontdnea quando observa
determinadas composic¢des, podendo desenvolver sentimentos pejorativos e negativos.
Na fotografia contrastada é notdvel o jogo de luzes e sombras que garante uma

iluminagdo dramética. O trabalhado uso do claro-escuro, além de traduzir a tematica

10
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abordada — o caos, a revelacdo dos maus tratos — confere relevo a imagem e atinge o

imaginério do espectador, vindo ocasionar sensac¢des Unicas. (fig. 15)

Figura 15 - O uso de texturas, sombras e cores em 0:27

Fonte: "The Scarecrow” captura de tela video online

Os cenarios ambientados em sua maioria sdo pacatos e sinuosos, compostos por
linhas diagonais, curvas com formas pontiagudas e desproporcionais, além de listras
horizontais sendo possivel observar ainda, 0 uso de texturas que consolidam ainda mais

o carater monétono.

Em comparacédo ao cenério da fazenda, se torna oposta, uma vez imersa em uma
paleta de cores vivas e brilhantes em que predominam o vermelho e o verde, e que
confere a ela um carater sereno (fig. 16). Os objetos de cena, que antes eram
pontiagudos e desordenados, sdo, agora, suavizados e assumem uma estética mais
uniforme, com extremidades arredondadas compativeis com os elementos de cena que

tendem a ser mais redondos.

Figura 16 - O uso de texturas, sombras e cores em 0:04

Fonte: "The Scarecrow” captura de tela video online

11
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3.7 PALETA DE CORES

De acordo com Martin (2003, p. 68), as cores surgem, como um dos principais
cumplices narrativos ao serem carregadas de uma forte expressividade, promovendo nos
espectadores efeitos diretos e espontaneos, além de essencialmente visuais, 0 que
potencializa o processo de identificacdo e elimina toda a necessidade de explicar
diversas coisas por meio da fala dos personagens — que nem sempre conseguem

alcancar as desejaveis sensacoes. (fig. 17)

A cor deixou de ser direcionada exclusivamente ao realismo
quando “[...] os diretores compreenderam que ela nao
precisava ser realista [...] e que deveria ser utilizada antes de
tudo em funcdo dos valores [..] e das implicagcbes
psicolégicas e draméticas das diversas tonalidades (cores
quentes e cores frias).” (MARTIN, 2003, p. 68).

Figura 17 - O uso de texturas, sombras e cores em 0:04

#997733 #cC7700
#996644 #bb5511
#bbaab6 #ddcc33
#bbcc88 #ddff66
#664433 - #884411
dull vibrant

Fonte: Paleta de "The Scarecrow” captura de tela do site De Graeve Color Palette Generator

As cores aplicadas, escuras e com pouca saturacdo, evidenciam a falta de
emocdo envolvida no cotidiano do personagem protagonista. Mazzoleni (2005, p. 60)
coloca que o uso de determinadas cores nos cenarios complementa-se com seu emprego
nas cenas e personagens, construindo uma ligacdo fluida que permeia a animacao em

sua totalidade e contribui, em aplicacdo detalhada, para o desenvolver da narrativa.

Em linhas gerais, um universo melancolico é concebido a partir de uma paleta de
cores escura e sem vida para que, em contrapartida, seja apresentada uma atmosfera
completamente oposta a primeira, cuja composi¢ado cromatica perpassa 0s extremos da
intensidade da cor, gerando um impacto a partir de uma suposta comparacéo realizada

espontaneamente pelo espectador. (fig. 18)

12
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Figura 18 - Construcéo de universos oposto em 2:19
- <

Fonte: "The Scarecrow” captura de tela video online

Descrito por Ebert (2012), a impressdo que o espectador tem é a de que o
personagem recebe uma dose de coloragdo que o torna mais “vivo” — criando-se uma
irbnica contradicdo e revertendo valores. Atribuindo simbologias, que uma vez bem
escolhidas, contribuem para a montagem externa e interna dos elementos da narrativa,
tornando uma parte indispensavel para comunicagdo. O mundo com pouca saturacéo
aparece sempre associado a tristeza e a melancolia, ao passo que aquele com cores

bastante saturadas se relacionam com um estado inovador de mudanca.

3.8 CONSTRUCAO E PROPORCAO DE PERSONAGEM

O Espantalho é tido como um personagem redondo por apresentar um grau de
complexidade maior que o0s outros e ter as cinco caracteristicas de Gancho (1998), sdo
elas: fisicas, psicoldgicas, sociais, ideoldgicas e morais. A fisionomia magra e
vestimenta velha e suja evidenciam ndo s6 sua baixa classe social como também seu
trabalho. Ao se mostrar triste com situacGes que ocorrem dentro de seu universo, 0

Espantalho enquadra-se como um personagem de boa moral.

O design do Espantalho apresenta tragcos simples e poucos detalhes, o que ajuda
em uma répida identificacdo do personagem, que é alto, magro e quase sempre esta
meio curvado, passando ideia de cansaco ou tristeza. (fig. 19) Os tragos de
personalidade, pensamento e atitude, suscitam determinadas acdes e reagGes. no

decorrer das cenas.
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Figura 19 - Descrigdo do personagem

Fonte: "The Scarecrow” captura de tela video online ¢ montagem realizada pelos autores do artigo

Observando outros personagens da trama vemos uma coeréncia visual pois é

seguido um mesmo estilo grafico de formas simples e geométricas.(fig. 20)

Figura 20 -Formas geométricas presente nos personagens

Fonte: "The Scarecrow” captura de tela video online e montagem realizada pelos autores do artigo.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Apdbs a analise, foi possivel perceber que o audiovisual trata-se mais do que
apenas técnica ou arte. A animacao, por si, apresenta uma magnitude estética, por assim
dizer, fazendo-a rara na era da producdo e reprodutibilidade técnica da imagem. Para a
empresa Chipotle, talvez seja a maneira como 0 seu conceito ndo seja tratado e visto
apenas como mais um trabalho, mais uma campanha mas sim uma real comunicacao,
essa, através da animacgdo avistando uma tentativa de reposicionamento diante dos

concorrentes que praticam o cliché.

14
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Para nos, a experiéncia serviu para expor uma postura que vem de dentro, do real
conceito e da defesa por um ideal. Destoante diante de uma da transparéncia
corporativa, onde empresas precisam ter carater, principios e personalidade para
mostrarem quem Sa0 na sua esséncia. Acreditamos que apenas dessa maneira, as
pessoas reconhecerdo o real valor e vao querer fazer parte disso, destinando seu dinheiro

para negdcios mais “saborosos”, € que possam estar fazendo a diferenga.

Percebemos com esse trabalho, o quanto o assunto é finalmente abordado de
forma ampla e detalhada através da técnica da animacédo. Por mais que ainda seja algo
presente de eufemismo e a ndo chegada da solucdo ideal mas ja vemos como um
caminho para conscientizar o publico consumidor, estimulando e induzindo a procura

por marcas e produtos que prezam pela ética.
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