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Resumo

Este artigo tem como objetivo estudar o ritmo da acéo e a ndo verbalidade presentes
no estilo de construcéo narrativa de Genndy Tartakovsky e, em especial, ha sua obra
Primal (2019-2022). Foi desenvolvido, assim, um breve panorama histérico do cinema
de animacéo, tendo como foco a transicdo da producéo cinematogréafica para o meio
televisivo e explicitando as individualidades do diretor que o destacam em meio a
industria de animacdo para a televisdo. A partir de uma analise da amostra de cenas
da série Primal, foram enfatizados os efeitos da temporizacdo e da auséncia de fala
na qualidade da narrativa e no potencial de imerséao do espectador.

Palavras-chave: Animacao, Ritmo da acdo, Ndo Verbalidade, Série Primal, Genndy
Tartakovsky.

Abstract

This article aims to study the rhythm of action and the non-verbality present on Genddy
Tartakovsky’s style of narrative construction and, in particular, in his work Primal (2019-
2022). A brief historical panorama of animated cinema was thus developed, focusing
on the transition from film production to the television medium and highlighting the
director’s individualities that make him stand out in the televised animation industry.
Through an analysis of a sample of scenes from the Primal series, the effects of timing
and the absence of speech on the quality of the narrative and the viewer’s immersion
potential were emphasized.

* Formado em Cinema de Animacao e Artes Digitais na Escola de Belas Artes da UFMG, e-mail:
gabrielfcpassos2001@gmail.com.
** Professor orientador. Professor do curso de Cinema de Animacdo da Escola de Belas Artes da
UFMG, email: antoniofialho@ufmg.br.
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1 INTRODUGCAO

O cinema de animacgéo, assim como ocorreu em todas as midias artisticas,
passou por diversas fases e tendéncias, reinventando-se conforme novos
conhecimentos, ideologias e avancos tecnolégicos eram implementados e
reproduzidos. Essa volatilidade do meio fez com que algumas técnicas e tematicas
perdessem relevancia e caissem em desuso ao longo dos anos, bem como incentivou
0 surgimento de muitos outros recursos que chegaram ao seu auge nas telas.
Consequentemente, a metodologia de expressdo narrativa (storytelling) sofreu
grandes impactos, adaptando-se de forma constante ao gosto do publico e aos

aspectos estruturais e financeiros dessa midia (Bendazzi, 2016).

A fisicalidade da acdo e o enredo nédo verbal, presentes em muitas obras da
Era de Ouro da animagéao estadunidense — anos 1940-30 (Fialho, 2013), acabaram se
tornando recursos narrativos secundarios com a chegada da televisao. Pela producéo
acelerada, massificada e barata desse novo mercado, a animacéo detalhada e fluida
perdeu espaco para uma animacao estilizada, com movimentos limitados e uma
predominéancia do dialogo falado. Este acabou sendo elevado, de uma maneira geral,
a instrumento narrativo principal e a ndo verbalidade ficou reservada apenas para
pequenos momentos dramaticos ou de alivio comico. As narrativas desenvolvidas —
inteira ou majoritariamente — pela atuacgéo silenciosa acabaram sendo mais comuns
em curtas animados independentes ou animacdes experimentais, tornando-se cada
vez mais raras nas grandes produc¢des (Bendazzi, 1994).

Apés a Segunda Guerra Mundial, os custos crescentes da producao
cinematografica e as novas oportunidades oferecidas pelo mercado televisivo em
ascensao levaram muitos estudios de animacado a direcionarem seus esforcos para

essa nova midia. Nesse contexto, as praticas implementadas pela industria de

48



Revista

QUEdl‘DE-CI'IBVE Revista Quadros-Chave, Volume 1, Nimero 1, Ano 2025.

animagao para televisdo — na tentativa de reduzir os custos de produgéo — acabaram
por afetar, também, o ritmo da acdo e do movimento. Com pouca animagéo, muitas
vezes recicladal, e enquadramentos mais simples e menos dinamicos, as obras
ficaram com um aspecto visual mais rigido e parado. Para compensar essas
limitacdes, foram adotadas solu¢des visuais inspiradas no design grafico dos anos
1950 (Amidi, 2006), que introduziram maior variedade de formas e cores nos
personagens e cenarios. Apesar dessa alternativa, o ritmo visual permaneceu
condicionado a fala e as composic¢des estaticas no quadro, com pouco dinamismo e
raramente sendo foco da animacéo.

A verborragia com um ritmo visual e sonoro menos dinamico e impactante se
tornaram um padrao da industria que a televisdo segue até os dias de hoje. Existem
poucos exemplos de obras comerciais que fogem a essa predisposicédo, sendo um
deles os trabalhos do diretor Genndy Tartakovsky, que apresentam uma forte
tendéncia a narrativa visual (Zoller, 2023). Neles h4 uma confianca nos elementos
graficos do design moderno combinados com o destaque da agéo para expressao da
trama, além de um encadeamento de planos e uma atuacao fisica e facial que se
aproximam da néo verbalidade em diversos momentos. Mesmo com o uso de uma
animacdo estilizada e econdmica, Tartakovsky utiliza o enquadramento e a
visualidade para criar poses fortes e claras do personagem, destacando suas acoes
e emocdes para caracterizacéo e desenvolvimento da diegese?. Juntamente a isso,
através do ritmo de acao detalhadamente planejado, o diretor cria um contraste entre
pausa e movimento que facilita a leitura do acontecimento pelo espectador, criando
pequenos momentos de descanso pelo que aconteceu e antecipacdo® para o que esta

para acontecer. O ritmo visual em suas obras se destaca entre as demais séries de

1 “Devido as limitagbes de orcamento, bem como a repetitividade das séries, as produtoras adotaram
acoes e fisionomias padronizadas. Células usadas anteriormente foram reutilizadas repetidamente,
com minusculas mudangas. [...] (tradugao nossa).” (Bendazzi, Giannalberto. 2016, v.2, p.109).
2 A diegese é “a instancia representada do filme, ou seja, o conjunto da denotagédo filmica: a propria
narrativa, mas também o tempo e o espaco ficcionais implicados na e por meio da narrativa, € com isso
as personagens, a paisagem, 0sS acontecimentos e outros elementos narrativos, porquanto sejam
considerados em seu estado denotado” (Metz in Aumont, 2001, p.78).
8 De acordo com Richard Williams, em seu livro Animator’s Survival Kit (2001, p. 274), antecipacao é a
preparacao para a acao que comunica ao espectador o que ird acontecer.
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acao do mercado e elevam Genndy Tartakovsky como um dos diretores com foco no
enredo visual da industria televisiva.

Ao dirigir Primal (2019-2022), Genndy Tartakovsky utiliza recursos visuais
caracteristicos — 0s quais sdo analisados nesse artigo — e leva o seu estilo ao extremo,
criando uma série sem falas e confiando totalmente na atuacédo facial, no ritmo e
exagero do movimento. Adepto da filosofia da linguagem cinematografica de “mostre,
nao conte”, o diretor opta, dessa maneira, por desenvolver a histéria, imergir o
espectador, caracterizar personagens e explicitar a relacdo entre eles. Assim, a
comunicacdo entre 0s protagonistas, Spear e Fang, é feita através de urros,
grunhidos, gestos e expressoes faciais. Esta estratégia narrativa tem ressonancia com
0S personagens secundarios que, por falarem linguas antigas ndo traduzidas, nao
conseguem ser entendidos tanto pelos protagonistas quanto pelo espectador,
precisando se comunicar da mesma maneira.

O padrao estilistico do diretor torna seus trabalhos exemplos expressivos do
desenvolvimento narrativo sem a dependéncia da fala, criando uma oportunidade de
aprendizado para a criacdo de uma obra engajante, ritmada e visualmente bem
construida. Portanto, esse artigo almeja realizar um estudo de caso, utilizando a
analise de trechos de cenas da obra Primal, de Genndy Tartakovsky, para investigar
a relacdo entre a construcdo da narrativa pelo ritmo da acdo e as qualidades da
cinematografia ndo verbal, além de identificar inspiracbes e metodologias do diretor

que reforcam a expresséao do discurso pela imagem.

2 AINDUSTRIA TELEVISIVA E O DESTAQUE DE GENNDY TARTAKOVSKY

Para demonstrar como Genndy Tartakovsky se distingue dos demais na
induUstria televisiva, é necessario primeiro entender de maneira mais detalhada o
panorama historico da producédo de filmes e séries para as pequenas telas, e sua
distincdo em relacdo a producdo cinematografica. Grande parte das tendéncias e
estilos de animacao que persistem nos dias de hoje surgiram através de mudancas
repentinas e de legados impactantes deixados por diretores e animadores do passado

que criaram novas técnicas e inspiram Tartakovsky e as novas geracoes de artistas.
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A Era de Ouro da animacao estadunidense, periodo que compreende 0s anos
entre 1928 e meados da década de 1940, foi uma fase marcante para o cinema de
animacao devido as inovacdes na técnica de animar o movimento. Tendo como base
tedrica as leis da fisica e o naturalismo, os estudios Disney sintetizaram os 12
Principios da Animagéo que revolucionaram o mercado e sofisticaram a producgéo
animada (Fialho, 2013). A metodologia de produgdo imposta pelo “estilo Disney”
possuia varias restricées no design dos personagens — optando por formas redondas
e de aspecto infantil — e um padréo na forma de animar — geralmente através do
movimento continuo e fluido das acBes e gestos do personagem para criar a
impressédo de que o mesmo esta vivo. Junto a isso, a austeridade nas tematicas da
narrativa e nos meétodos de expressao da trama, além do uso do som, da musicalidade
e de muitas outras técnicas inovadoras para transmissao de sentimentos, criaram um
estilo de producéo perfeccionista que almejava tornar a animagao uma realidade crivel
(Bendazzi, 2016).

Apesar do “estilo Disney” ter dominado a industria e ser o mais almejado e
copiado por diversos artistas, outros animadores/diretores — como Ward Kimball da
propria Disney, Tex Avery da MGM e Chuck Jones, Bob Clampett e Friz Freleng da
Warner Bros. Cartoons — criaram uma identidade visual e de atuacdo do personagem
Unicas ao subverter essa tendéncia. E perceptivel caracteristicas autorais proprias no
trabalho de cada individuo que acabaram por influenciar as futuras geracfes de
animadores. Genndy Tartakovsky cita em entrevista* como a energia bruta das
animacdes feitas pelos animadores da Warner e MGM induziram seus principios da
animacao cartunesca, utilizando do exagero da pose-chave®, dos extremos® e da

antecipacgao para clareza do movimento.

Enquanto o cinema de filmagem direta permanece restringido pela fisionomia

dos atores, a animacgéo nao possui limitagcdes das formas em quadro, caracteristica

4 TARTAKOVSKY, Genndy. The creator of Samurai Jack and Hotel Transylvania is bringing back old
school Animation, 2018. Entrevistador: Jordan Zakarin. Entrevista concedida ao site SyfyWire.

5 De acordo com Richard Williams, em seu livio Animator’s Survival Kit (2001, p.57), pose-chave é o
desenho que conta a histéria, que mostra o que esta acontecendo no plano.

6 Para Richard Williams (ibid., p. 58), as poses extremas seriam as poses que dao vida ao movimento.
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intrinseca a esse meio por suas figuras ilustradas. Os animadores constantemente
ultrapassam as restricdes anatdémicas e logicas que o cinema atuado possui. Eles se
permitem expressar artisticamente através do movimento e da Mise-en-sceéne’,
criando exageros na caracterizacdo do personagem e forcando sua forma fisica sem
perder, curiosamente, a naturalidade e credibilidade aos olhos do espectador. Através
da temporizacao exata (timing) do movimento e da devida decupagem de planos para
destacar poses (silhuetas®) do personagem e elementos do cenario, as obras
ganharam uma grande capacidade de caracterizacdo e descricdo visual da narrativa.
Isso fica claro ao analisar desenhos como Tom and Jerry (1940, William Hanna and
Joseph Barbera), da MGM, e Looney Tunes (1930-1969), da Warner Bros., além de
animacdes dos estudios Disney do mesmo periodo. Todos possuem em comum a
fisicalidade e o detalhismo nas atitudes dos personagens que, em conjunto da
musicalidade da trilha sonora, criam um ritmo entre imagem e som que expandem a
obra para além daquilo que € falado (Bendazzi, 2016).

Segundo Tartakovsky?®, apesar dos trabalhos nos quais se inspira possuirem
finalidade cbmica, seus fundamentos da temporizacdo precisa acabam sendo
igualmente importantes para o planejamento e construcdo da acédo. Para ele, o
contraste entre movimento e pausa cria um ritmo que define uma boa cena de acao,
permitindo ao espectador ler a atitude e extrair uma emocéao ou intencdo da sequéncia.
Em contrapartida, a rapidez constante e sem descanso, onde 0 espectador é
bombardeado pelo movimento ininterrupto, criaria uma cena de acdo sem sentimento.
Em seu estilo é perceptivel uma grande influéncia do diretor estadunidense Chuck
Jones, reconhecido como um mestre do quadro estacionario (freeze frame*®) por seu

uso da pose e da expressao facial em suspensdo (hold) para transmitir os

7 Apesar da flutuagdo em sua definigdo, a nogao de “mise-en-scéne" guarda o vestigio do valor espacial
da cena.” (Aumont, 2001, p.45). Ou seja, a Mise-en-scéne é tudo aquilo que ocorre dentro do
enquadramento.
8 “A forma geral de uma pose, que deve possuir clareza de leitura mesmo quando escurecida e sem
detalhes internos (traducao nossa).” (Goldberg, 2008, p.4).
9 TARTAKOVSKY, Genndy. Genndy Tartakovsky: ‘| want to be the best’. The creator of Samurai Jack,
Dexter's Laboratory, and the new series Primal on reaching for Miyazaki-like respect, 2019.
Entrevistadora: Chelsea Stark. Entrevista concedida ao site Polygon.
10 KEANE, Glen (Animador e diretor da Disney). Extremes and Inbetweens, A Life in Animation, dirigido
por Margaret Selby. (Warner Home Video, 2002). DVD.
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pensamentos e estado psicologico de seus personagens (Figuras 01 e 02). Junto a
iIsso, a temporizacdo dilatada do movimento e 0 uso da antecipagédo exagerada para

preparacdo e entrega sdo padrdes estilisticos de Jones que também afetam

Tartakovsky e inspiram suas obras.

Figura 01 — Cenas em suspensao para efeito de antecipacéo.

Fonte: A esquerda, Wile E. Coyote and the Road Runner em Whoa, Be-Gone! (Chuck Jones, 1958) e,
a direita, Primal (Genndy Tartakovsky, 2019-2022).

Figura 02 — Cenas com rosto em suspensdo para demonstrar emoc¢des e pensamentos dos
personagens.

)

i
WAL

Fonte: A esquerda, How the Grinch Stole Christmas! (Chuck Jones, 1966) e, a direita, Primal (Genndy
Tartakovsky, 2019-2022).
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Em 1944, Dave Hilberman, Zachary “Zack” Schwartz e Stephen Bosustow, ex-
funcionarios da Disney, criaram o estudio UPA — United Productions of America, que
singularizou a produg¢ao de animagdes do periodo. O “estilo UPA” (Figura 03) ficou
caracterizado por uma linguagem visual moderna e Unica, além de uma animacgao
econdmica e mais estilizada, se afastando do padréo Disney ao aplicar movimentos
apenas quando necessario. Os seus desenhos se aproximam de um trabalho grafico,
dando liberdade para expresséao individual dos diretores e fugindo do naturalismo e
das formas redondas dos estudios predecessores, criando uma estilizacdo das figuras

e um uso de cores unico que sugeriam emocao e ambientacéo (Amidi, 2006).

Figura 03 - Um exemplo do “estilo UPA”.
Ml gt e O e

Fonte: Destination Magoo - Mr. Magoo (Pete Burness, 1954).

ApoOs a Segunda Guerra Mundial, os grandes estudios comegaram a perder sua
influéncia e o aumento gradativo nos custos dificultou o sustento das grandes
produgdes cinematograficas estadunidenses. A mudancga no modelo de distribuigéo e
a midia televisiva em ascensdo fez com que o formato tradicional de exibigdo
cinematografica, no qual curtas-metragens animados eram exibidos como parte da

programacao antes de longas-metragens, desaparecesse aos poucos. O mercado
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televisivo em expansao se tornou uma alternativa e novos e menores estudios, como

a UPA, conquistaram o sucesso.

William Hanna e Joe Barbera se uniram em 1957 e criaram o estudio Hanna-
Barbera e antigos estudios como a MGM, Warner Bros. e Terrytoons tentaram se
adaptar ao novo cenério. Esse éxodo e a inspiragdao no “estilo UPA” acabaram por
modificar completamente a animacao do periodo, que ficou marcada por um extremo
foco no dialogo. Apesar da criatividade e qualidade do trabalho dos artistas na
expressao da narrativa visual — com elementos graficos inovadores no design de
personagem e do cenario que criaram uma estética Unica e moderna — houve uma
substituicdo de qualquer movimento complexo e expressivo pela animacao econémica
e reciclada, tornando a produc¢éo de diversos trabalhos massificada, barata e estatica,
como afirma Giannalberto Bendazzi, ao comparar a producdo televisiva com a
cinematica (1994, p. 231):

[...] Por conta de sua duragéo, essas produgdes ndo conseguiram usar as
mesmas férmulas da acdo cdmica que prevaleceram na grande tela por 30
anos. Ao invés disso, eles tiveram que adotar padrbes de narrativa em que o
dialogo desempenha um papel dominante (convidando a descri¢do de “radio
ilustrado”) [...] Quanto a audiéncia, o formato televisivo, que possui
gualidades hipnoticas, desatentas e fragmentarias, criou novos principios
estéticos e expectativas diferentes pelos espectadores. A repeticao perpétua,
onde cada ator deve reconfirmar o que ja é sabido, torna-se necessaria para
evitar quebrar a conectividade da histéria entre comerciais, trocas de canal e
etc. Séries de TV se transformaram em uma narragdo sem fim, mais préxima
de tirinhas em quadrinho do que da animagao tradicional (tradugdo nossa)*!.

A industria televisiva de desenhos animados ganhou, assim, uma tendéncia em
que a narrativa de muitas obras depende do dialogo e a atuagéo silenciosa se torna

um elemento raramente presente por seus custos e maior tempo de producéo. A falta

11 Because of their length, television productions were not able to use the same formulas of comic action
which had prevailed on the big screen for thirty years. Instead, they had to adopt narrative patterns in
which dialogue plays a dominant role (inviting the definition ‘illustrated radio’). [...] As for audiences, the
television format, with its hypnotic, inattentive and fragmentary qualities, created new aesthetic
principles and different expectations from viewers. Perpetual repetition, where each actor must
reconfirm what is already known, becomes necessary to avoid breaking the story thread through the
interruption of commercials, channel switching, etc. TV series became na endless narration, closer to
comic strips than to traditional animation.
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da pantomima — uma linguagem universal e de entendimento imediato — e de um ritmo
visual movimentado e interessante fizeram com que houvesse uma grande perda na
expressividade da animacao. Os personagens perderam sua caracterizacao e foram
animados através de um molde rigido e impessoal, aproximando-se de um “radio
ilustrado” para Chuck Jones, para quem esse tipo de movimento ndo poderia ser

considerado animagéo (Adamson in Furniss, 2005, p. 64):

E tudo na manha de sabado se move igual — essa é uma das razfes que nao
€ animacdo. Os desenhos séo diferentes, mas todo mundo age da mesma
forma, seus pés movem da mesma maneira, e todo mundo corre do mesmo
jeito. Nao importa se € um jacaré ou um homem, ou um bebé ou qualquer
coisa, todos eles se movem da mesma forma [...] (traduc&o nossa)*.

O potencial de imerséo do espectador pela visualidade, consequentemente, foi
perdido e sua atencdo ficou dividida entre um incessante dialogo e a continuidade de
uma narrativa humoristica sem descanso, fragilizando uma absorg¢éo significativa pela
obra. O publico acabou se adaptando ao novo padrdo do meio e a tendéncia ao
didlogo permaneceu. Pelo novo padrédo da industria, a atuacdo nao verbal persistiu

geralmente como um método de expressao secundario (Bendazzi, 2016).

A ascensdo de novos estudios entre os anos 1990 e 2000, como Nickelodeon
e Cartoon Network, e a renovacéo da programacao de canais como Disney Channel,
trouxeram diretores com visdes diferentes e deram oportunidade para a criacdo de
novos desenhos animados abertos a experimentacdo. Genndy Tartakovsky se
destacou nesse periodo ao dirigir Dexter’s Laboratory (1995-2003) para a Cartoon
Network, utilizando de uma estética inspirada no “estilo UPA” e com diversos angulos
e planos de enquadramento cinematograficos que acentuam o cenario (Figura 04).
Apesar da atuacao falada estar presente de maneira majoritaria, ja é perceptivel nesse

trabalho o aspecto visual do diretor, ndo apenas no design estilizado e cartunesco dos

12“And everything on Saturday morning moves alike — that’s one of the reasons it’s not animation. The drawings
are different, but everybody acts the same way, their feet move the same way, and everybody runs the same way.
It doesn’t matter whether it’s an alligator or a man or a baby or anything, they all move the same [...].”
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personagens, mas também em pequenos momentos de atuacdo ndo verbal

acompanhada por efeitos sonoros.

Figura 04 - Visual inspirado no “estilo UPA”.

g
Fonte: Introducdo de Dexter’s Laboratory (Genndy Tartakovsky, 1995-2003).

Para esse mesmo estudio, ele criou também Samurai Jack (2001-2004), Star
Wars: Clone Wars (2003-2005) e Sym-Bionick Titan (2010-2011), além de participar
como co-diretor e produtor de diversos episodios de Powerpuff Girls (1998-2005), de
Craig McCracken. Apés isso, dirigiu os trés primeiros filmes do Hotel Transylvania
para a Sony*3, criou um revival de Samurai Jack (2017) e as séries Primal (2019-2022)
e Unicorn: Warriors Eternal (2023) para a Adult Swim'4, além de ter feito outras
animacdes para comerciais televisivos.

Em um meio onde predomina o diadlogo, o lancamento de Samurai Jack
guebrou os paradigmas da animacao televisiva até o momento (Figura 05). Aclamado
pela critica, a animacgéo se difere pela atencdo dada as expressdes faciais, piadas

fisicas e acBes corporais do personagem. Utilizando de uma animacao estilizada para

13 Sony Pictures é uma produtora estadunidense de filmes, programas de televisdo, musica e jogos,
sendo divisdo da Sony Corporation, uma empresa japonesa de entretenimento criativo.
14 Canal de Televisédo por assinatura de propriedade da Warner Bros. Discovery, destinado ao publico

adulto.
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desenvolver a narrativa através de didlogos minimalistas e de um foco compartilhado
entre o cenario e a atuacao corporal detalhista dos personagens, a série de misturou

aspectos da linguagem cinematografica com um design moderno e cartunesco.

Figura 05 — Cena que possui cerca de 8 minutos, sem didlogos, e que demonstra o treinamento e
crescimento de Jack pelo mundo.

g 1[0 11 (11

Fonte: Samurai Jack (Genndy Tartakovsky, 2001-2004).

As primeiras quatro temporadas de Samurai Jack possuem uma limitacdo
tematica por conta de seu publico-alvo infantil, sendo produzido em contos de
aventura episodicos, onde a violéncia é suavizada e todos 0s inimigos séo robds,
aliens ou monstros. Isso muda na quinta temporada, agora produzida para a Adult
Swim, onde Jack mata uma pessoa pela primeira vez e a série toma um rumo mais
adulto, trabalhando com temas psicologicos pelo trauma e pelo desvio do caminho
correto.

Tal amadurecimento se reflete em Primal, produzido totalmente para
transmissdo na Adult Swim. Por conta de seu publico-alvo adulto, o programa é mais
cru e visceral, se aproveitando da violéncia e da ndo verbalidade para contar uma
histéria de necessidade da sobrevivéncia e evolugdo da humanidade em que Spear,
um neandertal, e Fang, um T. Rex, criam uma amizade e lutam juntos para se

defenderem dos perigos de um mundo primitivo e selvagem. Entretanto, a violéncia
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ndo serve apenas pelo bem da violéncia. Conforme Tartakovsky?!®, ela esta presente
para intensificar a brutalidade desse mundo primordial e mostrar como a sobrevivéncia
e a perda podem ser traumatizantes.

Enquanto Samurai Jack possui dialogos minimalistas, Primal ndo possui
qualquer forma de exposicao narrativa verborragica. Toda expressdo do personagem
é feita através da pose de seu corpo, expressoes faciais e olhos, limitando o som a
rugidos, gritos e grunhidos que, apesar de ajudarem na expressao emotiva, estao
longe da fala (Figura 06). Pela composicdo da trilha sonora com poses-chave claras
em suspensao, o movimento ritmado — apesar de estilizado e econdbmico — consegue

atingir significados profundos e de facil entendimento pelo espectador.

Figura 06 — Fang impede, através de gestos e expressdes faciais, que Spear entre em perigo ao
atacar uma criatura noturna desconhecida.

Fonte: Primal (Genndy Tartakovsky, 2019-2022).

Através da energia e movimentos brutos, Tartakovsky permite que o visual e a
emocao da obra guiem o espectador, deixando-o a flor da pele, em funcéo da tenséo

criada, e forcando sua atencgéo pela visualidade sem falas. Apesar do diretor definir a

15 TARTAKOVSKY, Genndy. Genndy Tartakovsky Gets ‘Primal’: “I'm Doing Things Differently Than |
Ever Have Done”, 2019. Entrevistador: John Maher. Entrevista concedida ao site The Dot and Line.
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narrativa visual de Primal como algo pulp!® — inspirado nas HQs de Conan, o Barbéro,
de Robert E. Howard, nos filmes de Sergio Leone'’ e Akira Kurosawa?®, e em filmes
de acdo dos anos 1970 —, ele ressalta em entrevistal® que Primal é o resultado de

tudo que fez até o momento:

[...] Eu acredito que € um dos melhores trabalhos que fizemos. Eu sinto que
os ultimos 25 anos de tudo que fizemos como uma equipe se acumularam
nesse show, pois ele demonstra tudo que realizamos realmente bem. Da cor
para o ritmo, para algumas das animacdes e também para construgdo do
sucesso na relacdo entre eles [0s protagonistas], vocé compreende mais do
que varios personagens que podem falar entre si (tradugéo nossa)?°.

O estilo ritmado de construcao da narrativa de Tartakovsky e sua tendéncia ao nao
verbal criam um trabalho autoral diferenciado na industria televisiva. Tais
metodologias foram melhor aprofundadas, separadamente, nos tépicos 1.2 “O ritmo
da acéo — pausa, movimento e clareza de pose” e 1.3 “A n&o verbalidade e a atengao
do espectador”, considerando suas funcgdes e resultados na série Primal. Para, entao,
no tépico 2 “Analise de cenas e planos em Primal’, realizar uma sintese da pesquisa
presente nesse artigo, utilizando da analise de cenas e planos extraidos da série
Primal. O objetivo é explicitar o ritmo e a ndo verbalidade no estilo de Tartakovsky,
destacando sua relacdo intrinseca e como esses amplificam o potencial narrativo da

obra para reforcar a emocao proposta para cada trecho de cena analisado.

16 Refere-se a uma pulp fiction, ou seja, histérias publicadas em revistas que tratam de assuntos
escabrosos ou sensacionalistas, geralmente impressas em papel aspero e de baixa qualidade, feito de
polpa de madeira.
17 Diretor italiano famoso por seus filmes que renovaram o género western.
18 Diretor japonés famoso por sua influéncia no cinema japonés e na cinematografia ocidental.
19 TARTAKOVSKY, Genndy. Genndy Tartakovsky's 'Primal' has gritty dinosaurs, no dialogue, 2019.
Entrevistadora: Tracy Brown. Entrevista concedida ao jornal Los Angeles Times e publicada no site
YouTube no canal Los Angeles Times.
20 “...] | think it's one of the best work we’ve done, | feel like the last 25 years of everything that we’ve
done as a team has built up to this show, because it really showcases everything that we do really well,
from the color, to timing, to some of the Animation and also to build the success of the relationship
between them, you feel it more than a lot of characters who are able to talk to each other.”
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2.1 Oritmo da acdo — pausa, movimento e clareza de pose.

A variacao de ritmo da acao, conforme explicitado no tépico anterior, possui o
poder de envolver o espectador na trama. Entretanto, para que haja a devida absorcao
de sentimentos e intencdes da cena pelo mesmo, é necessario que sua temporizagdo
seja feita de forma equilibrada e bem planejada. Logo, a permanéncia da mesma
imagem — suspensa durante varios quadros na animacéao ou prolongada com minimas
alteracdes —, apesar de ndo seguir uma restricdo de tempo minimo ou maximo, deve
ser estendida suficientemente para possibilitar sua leitura. De acordo com Eric
Goldberg?! (2008, p.101):

Um cartoon acelerado como um Avery ou Clampett ndo significa que tudo
ocorre em uma velocidade vertiginosa. A maioria das transi¢des entre poses-
chave e atitudes sdo bem rapidas, mas o que vem antes e depois ainda
precisa ser temporizado de forma a ser legivel (tradugdo nossa)?2.

Portanto, os extremos da velocidade em uma animacdo mal temporizada
podem, seja por consequéncia da rapidez ou da lentiddo excessivas, dificultar a leitura
pelo publico, criando um sentimento de desconex@o com a obra. A credibilidade da
animacao é, dessa forma, perdida e sua narrativa, comprometida e mal interpretada.
Conforme Chris Webster 23(2005, p. 115-116):

Uma cena lenta com intencdo de adicionar tensdo e suspense para uma
sequéncia ou demonstrar ternura, tristeza e perda sera totalmente arruinada
caso a temporizacdo da animacao esteja em desacordo com esses objetivos.
[...] Por outro lado, se a dinamica pede por uma série de planos rapidos para
gerar excitacéo, perigo, medo ou efeito cdmico, isso poderia ser totalmente
arruinado se a temporizagdo da animacgéo fosse muito lenta e o ritmo muito
letérgico. [...] Se a sequéncia se move em uma velocidade vertiginosa

21 Animador estadunidense e diretor nos estudios Disney, Warner e 20th Century Animation.

22 “A fast-paced cartoon like an Avery or a Clampett does not mean that everything occurs at breakneck
speed. Most of the transitions between major poses or atitudes are very fast, but what comes before
and after is still timed to be readable.”

23 Animador e professor de animacao na Universidade do Oeste da Inglaterra - UWE Bristol.
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constante ou se arrasta implacavelmente no mesmo ritmo, entdo o
espectador perderia o interesse. [...] (traducéo nossa)?.

Junto a isso, a clareza da pose em relacdo a composicdo?® do quadro é
essencial para o entendimento do publico e para o desenvolvimento da trama e do
personagem. Mesmo com um ritmo bem delimitado, com um bom contraste entre
pausa e movimento, o plano ndo atingird seu potencial narrativo por completo sem
poses fortes e silhuetas claras. Dessa maneira, acdes fracas e pouco dinamicas
afetam, ndo apenas a caracterizacdo, como o ritmo visual e a narrativa, criando

ambiguidades e emocdes vagas. Segundo Antonio Fialho?® (2013, p. 68-69):

[...] Exclusivamente ao que concerne a comunicag¢do visual das poses
principais do personagem para expressar uma ideia, o principio milenar da
silhueta para clarificar gestos ou sugerir um estado de espirito para o
espectador € de extrema importancia, principalmente em planos ou
enquadramentos de cena que enfatizam a atuacdo do corpo.

[...] Consequentemente, na articulag&o cinética, devem transmitir com clareza
0s propésitos gestuais pela postura do personagem, proximo ao trabalho
fisico de um mimico para compartilhar suas emogdes com o espectador.

Nos trabalhos de Tartakovsky, é perceptivel a importancia das poses-chave e
extremos fortes e bem demarcados para o ritmo da agdo. Mesmo com uma animacao
estilizada e econdmica, todos seus personagens possuem movimentos caracteristicos
e pessoais que transmitem personalidade e direcionam o olhar do espectador (Figura
07). Quando parados, seja em um plano estatico ou ap6s o descanso de um

movimento realizado, sua pose se destaca em relacdo a Mise-en-scene, conferindo

24 “A slow-moving sequence intended to add tension and suspense to a sequence or display tenderness,
sadness and loss will be totally ruined if the animation timing is at odds with these aims. [...] Conversely,
if the dynamic calls for a series of quick shots to generate excitement, danger, fear or comedic effect,
this may be totally ruined if the animation timing is too slow and the pace too lethargic. [...] If the
sequence moved at a continuous breakneck speed or plodded along relentlessly at the same pace, then
the audience would lose interest [...]"
25 “Nas artes plasticas, a composicdo é a organizacdo da superficie da imagem. Esse sentido foi
retomado pela teoria do cinema na época muda (Balazs, Eisenstein, Faure, Léger): disposi¢édo geral
das linhas, movimento de conjunto, arranjo das luzes e das sombras, harmonia das cores, colocacao
das personagens e dos objetos, ‘atmosfera afetiva’ da agao representada etc.” (Aumont, 2001, p.57).
26 Animador e professor de animacao na Universidade Federal de Minas Gerais — UFMG.
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ao personagem ainda mais energia e emoc¢ao. O contraste pela atuacao comedida,
com suas devidas sutilezas e exageros da pose, credibiliza o personagem e possibilita

gue o publico se identifique com ele.

Esse padrdo permeia todas as obras do diretor, adaptando-se conforme a
necessidade de caracterizagao do personagem. Em Primal, Spear, por possuir uma
personalidade condicionada pelo ambiente brutal e primitivo em que vive, age de uma
maneira agressiva e dinamica, muitas vezes se afastando da atitude esperada de um
humano. Os seus movimentos rapidos e cartunescos criam uma identidade
animalesca e selvagem que diverge de seus momentos em pausa, onde suas poses
e expressdes trazem a tona suas emocgodes e lado humano. A pose do personagem
em suspensao, devido a sua clareza e auséncia de falas, é o recurso que permite tal
percepcdo narrativa do movimento e da alternancia de ritmo, incrementando a

qualidade da trama e ao poder de expressao da cena.

Figura 07 — Da esquerda para direita estdo Jack, com uma pose sébria e destemida, Mace Windu,
com uma pose centrada e dindmica, e Spear, com uma atuacdo animalesca e menos estabilizada.
C A

Fonte: A esquerda, Samurai Jack (Genndy Tartakovsky, 2001-2004); no centro, Star Wars: Clone
Wars (Genndy Tartakovsky, 2003-2005); a direita, Primal (Genndy Tartakovsky, 2019-2022).

A importancia no ritmo da acéo e seu enquadramento, utilizando da pausa para
a antecipacdo e entrega da acéo, fica evidente tanto no referencial cartunesco de
Tartakovsky na Era de Ouro da animagéo — em especial no trabalho de Chuck Jones
(ver p. 7) — quanto em suas influéncias cinematograficas. Nos filmes de Sergio Leone
e Akira Kurosawa, existem os tipicos impasses, que geralmente ocorrem em um duelo

entre personagens e que servem para construir tensao e incrementar o impacto do
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acontecimento. As expressfes faciais em suspensdo também contribuem para a
emotividade e ambientacdo da cena, facilitando a comunicagao de sentimento dos
personagens e suas agdes. De acordo com Tartakovsky?’, o cinema de fiimagem
direta também se diferencia da animacao pela temporizacao, onde a face do ator pode
sugerir emoc¢ao por vinte ou trinta segundos (Figura 08), sendo comum na industria
animada uma suspensdo curta. Essa rapida velocidade afeta negativamente a
percepcdo do espectador da cena, reduzindo sua carga emocional, onde tempo

prolongado da imagem seria necessario para transmisséo de ideias:

[...] nossas suspensBes podem ser dois ou trés segundos no méximo. [...] E
eu penso “Mas vocé ndo sente. Vocé apenas deixa para tras.” A partir de
Jack, a partir de Dexter, eu realmente comecei a me esforcar na tentativa de
comunicar ideias, ja que meu trabalho como diretor € a comunicagéo e fazer
vocé sentir algo.

Entdo, se vocé esta vendo um horizonte, ele € lento o suficiente e a musica
ou efeitos sonoros se encaixam de uma forma que vocé realmente sente o
vento e a suavidade. O bom cinema faz isso, mas é muito raro nas animacdes
(traducéo nossa)?.

Figura 08 — Planos de empasses len

=

tos e expressivos, com suspensao em poses e rostos.

Z'TARTAKOVSKY, Genndy. Genndy Tartakovsky: ‘I want to be the best’. The creator of Samurai Jack, Dexter’s
Laboratory, and the new series Primal on reaching for Miyazaki-like respect, 2019. Entrevistadora: Chelsea
Stark. Entrevista concedida ao site Polygon.

28« ..] our holds might be two seconds, three seconds at the most. [...] And I’m like, “But you don’t feel it. You
just get it over.” So from Jack, from Dexter, I started to really work on trying to communicate ideas, since my
job as a director is to communicate and to make you feel something.

So if you’re watching a horizon, it’s slow enough and the music is right or the sound effects is right that you’re
really feeling the wind and you’re feeling the softness. And good cinema does that, but it’s very rare in

animation.”
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Fonte: Acima a esquerda, Sanjuro (Akira Kurosawa, 1962); acima a direita, The Good, the Bad and
the Ugly (Sergio Leone, 1966); embaixo, Primal (Genndy Tartakovsky, 2019-2022).

Essa variacdo de ritmo minuciosamente planejada, que contrasta a pausa da
imagem e seu movimento, aproxima-se de uma americaniza¢do cinematografica do
conceito japonés do “Ma”. A palavra possui significado complexo pela pluralidade de
contextos em que pode ser utilizada, mas que pode ser definido como o intervalo de
tempo ou espaco entre dois elementos. Para o diretor Hayao Miyazaki®®, “Ma” seria o
vazio, feito de forma intencional nos filmes para criar um tempo de respiragéo entre
as acfes. Em concordancia com a visdo de Genndy Tartakovsky sobre o ritmo, o vazio
presente nos filmes de Miyazaki e de muitas producdes japonesas serve para impedir
a acdo constante e desacelerar a sequéncia, possibilitando o acumulo de tensédo que
pode crescer para uma nova dimensao. Através desse siléncio, o espectador pode

absorver melhor as emocdes da cena e ser imerso pela obra.

O “Ma”, em sua versao americanizada, é utilizado tanto como um instrumento
narrativo imersivo quanto um recurso de contemplacdo da estética. Em diversos
momentos, o enquadramento de um belo cenario em meio a uma cena de agéo €
utilizado como uma pausa do movimento, mas funciona, também, como um plano de
estabelecimento® (establishing shot) contemplativo, ressaltando a técnica da
fotografia ou da pintura, e de prolongamento da cena para, desse modo, estender o
momento de expectativa do publico e levar a emocéo ao seu apice (Figura 09). Em
Primal, esse recurso é utilizado diversas vezes para direcionar a atencdo do
espectador. Os cenarios sao feitos intencionalmente para criar um mundo vasto,
atrativo e desconhecido, conectando o espectador a obra através da credibilidade e

emocao geradas pela observacdo em um ritmo lento.

PMIYAZAKI, Hayao. Hayao Miyazaki interview, 2002. Entrevistador: Roger Ebert. Entrevista arquivada no site
RogerEbert.
30“No sistema do cinema cldssico, uma cena comporta, normalmente, um plano bem aberto (geralmente, um plano
de conjunto), situado de preferéncia no inicio da cena e que permite ao espectador ter conhecimento do conjunto
da situagéo cénica, a qual os planos mais parciais que comp&em a cena serdo referidos mentalmente. E esse plano
que os operadores americanos batizaram de establishing shot [...]” (Aumont, 2001, p.108).
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Figura 09 — Cenarios em Primal, utilizados antes ou entre cenas de acdo como recurso narrativo e
contemplativo.

Fonte: Primal (Genndy Tartakovsky, 2019-2022).

Dessa maneira, o ritmo da acdo ndo dita apenas uma ordem de pausa e
movimento: ele é responsavel por conferir uma qualidade narrativa a obra. O foco em
expressoes faciais, planos vazios® (empty shots ou pillow shots) e a suspenséo das
poses de Spear acrescentam ao potencial narrativo do enredo, comunicando
sentimentos e intencdes ao publico através do ritmo. Para Genndy Tartakovsky, sua
presenca é essencial para a qualidade da animacdo e sua auséncia causaria um

grande impacto negativo para a transmissao da historia.
2.2 A nao verbalidade e a atencao do espectador

A nédo verbalidade, assim como o ritmo, é algo presente e constante nas

animacdes de Genndy Tartakovsky que, geralmente, opta pela visualidade para

31« ..] Enquanto esses planos nunca contribuem para o progresso proprio da narrativa, muitas vezes se referem a
um personagem ou ao cenario, apresentando-os ou representando-os fora do contexto narrativo. [...] Uma das
caracteristicas primarias é a auséncia de movimento [...] (tradugdo nossa).” (BURCH, Noé€l. 1979, p. 161-162).
Ou seja, um plano que pode representar as emocdes da cena ou do personagem sem, necessariamente, possuir
funcdo narrativa e diegética.
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reforcar a narrativa e direcionar a atencdo e emocéao do espectador. Na série Primal,
ndo ha qualquer forma de dialogo verbal inteligivel, ocorrendo apenas através de
linguas antigas ndo traduzidas cujos significados sdo irrelevantes para a trama.
Entretanto, € importante ressaltar que a auséncia de verborragia ndo significa a
auséncia de comunicacao entre personagens. O dialogo ndo verbal € feito ao priorizar
expressoes faciais, olhares e linguagem corporal dos protagonistas e coadjuvantes

para a comunicacao interpessoal e o desenvolvimento das emoc¢des na historia.

A expressao narrativa ndo verbal, apesar de mais complexa em sua construcao
e exigir um maior desenvolvimento visual do enredo, mostra-se universal na
comunicacdo de ideias e possibilita interpretacfes diretas e significativas. Devido a
falta do didlogo falado, sdo evitadas distracfes a imagem e, consequentemente, a
conexdo do espectador a obra é intensificada, sendo imerso na narrativa por sua
concentracdo involuntaria na Mise-en-scene. Isso se deve a propria visualidade da
acdo. Tal metodologia de construgdo do movimento, tendo como principio o
distanciamento da verborragia, cria um direcionamento do olhar do espectador pela
forma da acdo. Conforme Hugo Munsterberg (Munsterberg in Xavier, 1983, p. 30-31),

psicologo e filésofo tedrico do cinema:

[...] é evidente que, a excegéo das palavras, nenhum meio de atrair atencéo
vélido para o palco se perde no cinema. A influéncia exercida pelos
movimentos dos atores torna-se ainda mais relevante na tela, uma vez que,
na falta de palavra, toda a atencdo passa a convergir para a expressao do
rosto e das maos. Cada gesto e cada estimulo mimico adquirem muito mais
impacto do que se fossem meros acompanhamentos da fala [...].

Portanto, em funcdo da auséncia de formas alternativas de se acompanhar a
histéria, o publico sente a necessidade de n&o desviar o olhar para ndo perder
nenhuma informacé&o. O espectador acaba por focar involuntariamente na imagem em

movimento, buscando acompanhar o desenrolar da trama. Com a verbalidade, tal

resultado seria perdido e a atencdo do publico seria dividida pela propria tendéncia da
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industria de tornar a fala o instrumento de desenvolvimento narrativo principal. Como

afirma Genndy Tartakovsky®? sobre Primal:

[...] uma coisa que comecou a acontecer pela falta de didlogo, foi que as
pessoas foram forcadas a prestar atencao. Metade do tempo, eu sei que as
pessoas estdo mandando mensagens ou fazendo seja la o que for. [...] ainda
conseguiria acompanhar, mas se vocé ndo assistir ao programa, vocé nao
vai entender nada. Entdo, nos fizemos exibi¢cdes teste (screenings) em que
as pessoas assistiam e esqueciam que estavam comendo ou algo assim, e
elas eram simplesmente absorvidas (traducdo nossa)*.

Dessa maneira, a ndo verbalidade se faz possivel, tal como o ritmo da acgéo,
pela clareza narrativa das poses em quadro e de seu exagero e sutilezas. Sem um
ritmo visual interessante e uma obviedade dos sentimentos e intencdes pela silhueta,
nao se atinge o potencial expressivo da cena. Consequentemente, a caracterizagao
em uma obra néo verbal tende ao cartunesco e a caricatura, assim como era feito na

Era de Ouro da animac&o e no cinema mudo. Conforme Tartakovsky3*:

Para o homem das cavernas [...] foi realmente uma tentativa de fazer sentir
gue ele evoluiria para um homem, mas quando ele fica bravo, ele se torna
mais parecido com um primata. Ele ira comecar a correr de quatro... Porque
nao tem dialogo, ndo tem gesticulacdo. Era realmente sobre ‘Como eu posso
posa-lo?’ Os olhos e todas suas expressdes eram bem importantes. Como
tudo que eu fiz, sempre teve um ar cartunesco, porque eu sinto que iSso
permite a gente de ser mais expressivo, mais Unico para cada expressao, e
ha maior sutileza (tradugdo nossa)®.

Em func¢éo da visualidade e tom cartunesco, a animac¢ao nao verbal acaba por

depender do ritmo da acao para expressar a narrativa. Planos muito rapidos ou muito

2TARTAKOVSKY, Genndy. Genndy Tartakovsky: ‘I want to be the best’. The creator of Samurai Jack, Dexter’s
Laboratory, and the new series Primal on reaching for Miyazaki-like respect, 2019. Entrevistador: Chelsea Stark.
Entrevista concedida ao site Polygon.

33¢[...] one thing that started to happen because of the lack of dialog, people are forced to pay attention. Half the
time, I know people are texting or whatever they’re doing. So you could hear the radio show and you could still
keep up, but if you don’t watch the show, you’re not going to understand it at all. So we’ve had screenings where
people are watching it and they forget that they’re eating lunch or whatever and they’re just sucked in [...].”

#TARTAKOVSKY, Genndy. ‘Primal’ Creator Genndy Tartakovsky: ‘Animation Is Too Fast. I Wanted To Slow
Things Down.’, 2019. Entrevistador: Alex Dudok de Wit. Entrevista concedida ao site Cartoon Brew.

35“For the caveman [...] it was really trying to make it feel like he’d just evolved into man, but when he gets angry
he becomes more ape-like. He’ll start to run on all fours... Because there’s no dialogue, there’s no gesturing. It
was really more about, “How do I pose him?” The eyes, all his expressions, were very important. With everything
I’ve done, there’s always a level of cartooniness, because I feel like that allows us to be more expressive, more
unique to each expression, and there’s more subtlety.”
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lentos ndo seréo claros para o espectador. Por consequéncia, entender a emoc¢ao na
silhueta do personagem e a trama da imagem se tornam uma tarefa complexa. Em
contrapartida, o ritmo da acdo — em presenca do dialogo — é interrompido pela fala
gue direciona a atencdo do espectador a exposicao narrativa sonora. Sendo assim, a
ndo verbalidade e o ritmo da agdo possuem uma relacdo simbidtica em que ambos

intensificam um ao outro, sendo enfraquecidos pela auséncia de outrem.

Genndy Tartakovsky utiliza, entdo, da relacdo entre imagem enquadrada e
ritmo da acédo — sem reforco da narrativa falada e suas exposi¢cées de significados —
para explicitar emocdes sutis e intencdes do personagem que, em suspensao ritmada
de poses e rostos, criam uma narrativa de facil leitura e entendimento.
Consequentemente, a emotividade da trama é reforcada, auxiliando na intensificacao

da atmosfera e a imersédo do espectador na cena.
3. ANALISE DE CENAS E PLANOS EM PRIMAL

Primal, conforme demonstrado anteriormente, é a sintese de todos os trabalhos
de Genndy Tartakovsky. Portanto, a andlise aprofundada de seus planos permite a
exposicao das metodologias e tendéncias estilisticas do diretor estudadas nesse
artigo. Foi realizada, a seguir, uma amostragem de cenas que utilizam igualmente da
nao verbalidade e do ritmo para expressao de ideias, mas que possuem funcdes

distintas para a construcdo da diegese.

Durante o primeiro episodio, a tematica central do programa é indicada,
direcionando a motivacdo dos personagens, seus comportamentos e suas conexdes
pessoais. A trama comeca com Spear pescando, em meio a uma floresta, para
conseguir comida para sua familia. O ritmo da cena é temporizado de maneira lenta e
continua, havendo reforco da ambientacdo apenas por efeitos sonoros naturais e
realistas. Alguns peixes entram vagarosamente no enquadramento (Figura 10),
criando uma expectativa da acdo que é entregue rapidamente por uma lanca ao ferir
um dos animais. Com um movimento de camera, 0 acontecimento & conectado ao

protagonista, que é apresentado ao publico com uma expressdao cerrada em
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suspensao ao examinar o pescado seriamente, sendo quebrada por um leve sorriso.
A pausa deste, apesar de parecer rotineira, incrementa na narrativa e na
caracterizacao psicoldgica de Spear pelo contraste com suas emocdes futuras apos
a morte de sua familia, além de reforcar a condicdo de violéncia e sacrificio para
sobrevivéncia nesse mundo. O animal, que aos poucos perde sangue e morre ao parar
de respirar, raramente seria tdo enfatizado na televisdo em um plano suspenso com
cores tao vibrantes. O espectador é preparado, desse modo, para cenas cada vez

mais brutais e graficas que virdo a seguir no episédio e durante a série.

Figura 10 — Da esquerda para direita e de cima para baixo — Introdugdo de Spear a trama,
capturando um peixe em um Unico movimento de camera.

Fonte: Primeiro episodio de Primal (Genndy Tartakovsky, 2019-2022). Disponivel em:

<https://youtu.be/wuBrcS00QmI>. Acesso em: 27 de jun. de 2025.

Logo em seguida, em um plano diferente (Figura 11), € criada uma nova

situacdo de antecipacdo da acao de facil leitura pelo espectador. Pela suspenséo de
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Spear em uma pose forte e agachada, concentrado e em siléncio durante o ato da
pesca, € reforcada sua caracterizagcdo como um cacador-coletor da Pré-historia, além
de direcionar a atencéo do espectador para o espaco vazio da composi¢cao em busca
de uma acéo. Esse momento de pausa silenciosa logo é interrompido por um crocodilo
gigante que ataca o personagem e quebra a expectativa do movimento, gerando um
susto e renovando o ritmo da cena. Esta é transformada em uma rapida, porém clara,
situacao de suspense e tensao pela fuga do personagem, a qual demonstra os perigos

daquele mundo primitivo.

Figura 11 — Da esquerda para a direita. Spear continua pescando, mas ele e o espectador sédo
surpreendidos por um crocodilo pré-histérico.

/) ; X
Ty A
: "./ .‘/7_79‘ \

Fonte: Primeiro episddio de Primal (Genndy Tartakovsky, 2019-2022). Disponivel em:
<https://youtu.be/FOaFFWpQ7-8>. Acesso em: 27 de jun. de 2025.

O plano fechado® (close-up), geralmente feito pela suspenséo da face ou de
uma acao, destaca a emotividade das expressdes faciais e das atitudes, indicando a
individualidade do personagem e seus pensamentos. Por esse método € demonstrado
que Spear, apds chegar em sua casa e perder sua familia para um ataque de
predadores, descontrola-se para a raiva e passa por um processo de luto e conflito
emocional (Figura 12). A lenta inclinagédo de cabeca e transicdo entre expressoes

faciais suspensas permite a dramaticidade da cena e clareza de leitura pelo

360 plano fechado ou close-up, de acordo com Mascelli (1965, p. 173), seria 0 enquadramento de uma por¢do da
acdo, como um rosto, um objeto pequeno ou uma acdo em pequena escala que podem ser destacados da cena
geral e mostrados detalhadamente na tela cheia.
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espectador que, pelo tempo prolongado de absorcdo da imagem, consegue
acompanhar o estado emocional e psicologico do personagem, refletindo sobre
ambos e desenvolvendo sentimentos de empatia e intimidade que criam uma conexao

com o protagonista.

Figura 12 — Da esquerda para a direita e de baixo para cima: plano fechado no rosto de Spear,
desenvolvendo suas emocfes e pensamentos apds uma cena de acéo.

Fonte: Primeiro episddio de Primal (Genndy Tartakovsky, 2019-2022). Disponivel em:
<https://youtu.be/51c-wgkWOI0>. Acesso em: 27 de jun. de 2025.

Apés um desenvolvimento das emocfes de Spear pela sequéncia, € criado,
portanto, um sentimento melancolico de perda, raiva e incapacidade para a cena, que
leva o personagem a uma tentativa de suicidio (Figura 13). Subindo lentamente um
penhasco e chegando ao seu topo, em um breve momento de respiragéo diante da
violéncia precedente, Spear se encontra em um dilema sobre sua vida. Neste
momento, a emocao criada pela temporizacdo e nao verbalidade do enquadramento
€ desumanizadora e de tonalidade negativa, refletindo a inferioridade que o
protagonista sente na composicdo da imagem e negando a contemplagédo do cenério
pelo espectador, que tem sua atencéo direcionada ao personagem em estase. Tendo

perdido sua familia e razdo para viver — algo reforcado pela suspensao das
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expressoes faciais de Spear —, cria-se um suspense crescente pela composicao da
imagem em pausa, sem movimentos do personagem. Essa expectativa de entrega da
acao induz o pensamento do publico para o pior e, com uma rapida inclinacédo para
frente do personagem, o apice da tensdo dramatica é alcancado. Através dessa
emotividade, a cena busca direcionar o olhar do espectador para a agao e auxiliar em
seu potencial imersivo. Entretanto, logo é revelado ser uma preparacéo de Spear para
sentar ao desistir do ato, criando um alivio para o publico e intensificando ainda mais

sua relacdo com o personagem.

Figura 13 — Da esquerda para a direita. Tentativa de suicidio de Spear ap6s uma sequéncia lenta e
emotiva.

Fonte: Primeiro episddio de Primal (Genndy Tartakovsky, 2019-2022). Disponivel em:
<https://youtu.be/2KOyC8VmeSU>. Acesso em: 27 de jun. de 2025.

Algo recorrente em Primal é o uso de planos abertos® (long shots) do
personagem em meio a um cendrio natural e selvagem, criando uma ambientacéo
para aquele mundo e um senso de ritmo contemplativo pelo tempo de respiracdo. A
auséncia de falas e o ritmo lento da paisagem permitem o direcionamento do olhar do
espectador, que contempla o cenario em um pequeno momento de paz, sem
necessariamente possuir funcdo narrativa (Figura 14). Nesses quadros, a natureza é
um elemento predominante e a vastiddo do ambiente em relagdo ao personagem €&
destacada. Sem a devida temporizagcdo do movimento e dos elementos pausados,

nao seria possivel a imersédo do publico e a absor¢cdo completa da emocéo em cena.

37Plano aberto ou long shot, de acordo com Joseph Mascelli (ibid., p.26), seria um plano que enquadra totalmente
a area de acdo, sendo usado para familiarizar o espectador com a aparéncia geral das pessoas, dos objetos e do

local.
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Figura 14 — Um dos planos de uma sequéncia de cenarios em Primal. A temporizacao lenta permite
ao espectador direcionar sua atencdo para o cenario e contempla-lo.

Fonte: Quinto episddio de Primal (Genndy Tartakovsky, 2019-2022). Disponivel em:

<https://youtu.be/hlkemFdMVXg>. Acesso em: 27 de jun. de 2025.

Apesar das diferencas em funcionalidade e de intencdo narrativa, as cenas
possuem em comum o ritmo precisamente temporizado e variado — com diversos
momentos prolongados, ou em pausa, € movimentos rapidos, mas claros —, que em
conjunto da nao verbalidade, criam uma experiéncia visual Unica e centrada na
emocdao. Os sentimentos do personagem, por ndo serem indicados pela voz, mas sim
por sua face e postura, acabam sendo de facil entendimento e intensificados pela
empatia e intimidade que o espectador sente pelo mesmo. Dessa forma, a narrativa
em Primal, de uma maneira geral, torna-se complexa em contetdo, mas visualmente
direta, imersiva e universal, possibilitando ao publico realizar uma leitura rica e

significativa das cenas e dos personagens.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A andlise do estilo de direcdo de Genndy Tartakovsky permite perceber suas
particularidades de construcdo da imagem que destacam suas obras na industria

televisiva. A retomada de técnicas cartunescas e de temporizagédo da Era de Ouro da
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animagéao estadunidense, criam cenas ritmadas e expressivas que se aproximam do
drama cinematografico das grandes telas, como nos filmes épicos de Akira Kurosawa
e Sergio Leone. Mesmo com uma animacao estilizada e econémica — condicéo
imposta pela producdo acelerada e orcamento reduzido da televisdo —, sua
metodologia de desenvolvimento da narrativa pelo contraste entre pausa e
movimento, e seu foco nas expressdes faciais e poses para transmissdo de
sentimentos e vontades, criam uma trama envolvente e de entendimento universal,
além de personagens emocionalmente complexos, mas faceis para o publico de

compreender e se identificar.

Dessa forma, no trabalho de Tartakovsky, é possivel explicitar a relacdo entre
o ritmo da acdo e a nao verbalidade, e a importancia de ambos para a imersao do
espectador na obra e para seu entendimento da narrativa. A juncdo das duas
caracteristicas permite o crescimento mutuo e uma elaboracdo mais significativa do
enredo, ultrapassando a necessidade de expressdo vocal e tendo como foco a
comunicacdo direta de ideias pelos elementos visuais. Essa estratégia permite
direcionar o olhar do espectador para a acao e evitar distracdes, consequentemente
obrigando sua imerséo e elevando a histéria a um novo patamar de qualidade. Dessa
maneira, o diretor cria historias visual e narrativamente distintas, Gnicas em sua

qualidade de produc¢éo no meio televisivo.

O ritmo da acéo e a ndo verbalidade, como um elemento de construcdo de uma
boa narrativa, ndo se caracterizam, entdo, por uma simples pausa descuidada da
imagem sem fala. Mas, sim, por uma tentativa complexa de transmitir emogdes fortes
e pensamentos profundos pelo objeto ou personagem enquadrado, tomando as
devidas precaucdes para viabilizar a leitura pelo espectador. A falta de exposicao pela
verbalizac&o acaba por criar uma necessidade de clareza da imagem e de sua devida
temporizagdo, com o impacto dramatico da pausa e do siléncio, mas também com a
renovacao do ritmo pela variacdo e dinamismo do movimento. Logo, o contraste e
destaque dos elementos visuais em suspensao se tornam essenciais para envolver o

publico e credibilizar a diegese, desenvolvendo, por consequéncia, uma histéria
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interessante e bem construida, algo almejado e alcangado por Genndy Tartakovsky
em seus trabalhos.
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