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Resumo

O objetivo deste artigo é apresentar uma possibilidade de analise para a videoanimagao
Menina bonita do lago de fita (2014), tendo em vista as linguagens verbal, visual e sonora
que compdem esse texto multimodal. Para tanto, adotamos como procedimento
metodoldégico um levantamento bibliografico e webliografico, que apoia a analise da
videoanimacgao nos pressupostos da Gramatica do Design Visual (KRESS; VAN LEEUWEN,
2006), dos 12 Principios da Animagao da Disney (THOMAS; JOHNSTON, 1995) e em
concepgoes sobre as vozes, as musicas e os efeitos sonoros (FURNISS, 2014). Dessa
forma, chegamos a consideracdes que demonstram como essa abordagem pode nao sé
contribuir para o ensino de lingua portuguesa, mas também tratar de temas atuais, como
0 combate ao racismo e a valorizagao da identidade negra.
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An analysis of the short film Nina Bonita: the meaning effects
generated by the multiple languages of the animation genre

Abstract

This paper aims to present a possibility of analysis for the animated short film Nina Bonita
(2014), considering the verbal, visual, and sound languages that make up this multimodal
text. To do that, we have assumed as a methodological procedure some bibliographical
and web research, which supports the analysis of the short film according to the principles
of The Grammar of Visual Design (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006), Disney's 12 principles
of animation (THOMAS; JOHNSTON, 1995), and conceptions about voices, songs, and
sound effects (FURNISS, 2014). Thus, we come to conclusions that show how this
approach may not only contribute to the teaching of Portuguese but also deal with current
subjects, such as the struggle against racism and the valorization of black identity.

Keywords: Multiliteracies; the animated short film genre; The Grammar of Visual Design;
12 Animation Principles.

Introdugao?®

Pesquisadores na area da educacao concordam sobre a relevancia de se explorar géneros
multimodais em ambiente digital no processo de ensino-aprendizagem de lingua. Mas
de que modo um género como a videoanimagao poderia contribuir para a formagao
de leitores e produtores de textos mais criticos e sensiveis a pautas importantes da
contemporaneidade como o racismo? Se combater o racismo é responsabilidade de
todas as pessoas que formam uma sociedade, isso tem-se evidenciado com as recentes
manifestagcdes de movimentos como o Black Lives Matter, nos Estados Unidos, que
buscam visibilidade para os assassinatos e a discriminagao de pessoas negras. No Brasil
os problemas néo sao diferentes, e, conforme defende Djamila Ribeiro (2019), praticas
antirracistas sdo fundamentais e precisam acontecer nas atitudes mais cotidianas.

Nesse contexto, sabendo-se da importancia da educagao para a transformacao social,
buscamos apresentar uma possibilidade de analise de Menina bonita do lago de fita (2014),
considerando as linguagens verbal, visual e sonora que compdem essa videoanimacao.

3 Sabemos que, conforme apontamentos de alguns autores, como Dionisio (2007, p. 177),
todo texto pode ser considerado multimodal, j& que, “quando falamos ou escrevemos um texto,
usamos, no minimo, dois modos de representagao: palavras e gestos, palavras e entonagoes,
palavras e imagens, palavras e tipografia, palavras e sorrisos, palavras e animacgdes, etc.”. Porém,
neste trabalho, buscamos destacar as mdltiplas linguagens (imagens estaticas e em movimento,
sons, gestos etc.) presentes em textos contemporaneos, mais especificamente os digitais, os
quais, em consonancia com a proposta de Rojo (2014), sdo denominados textos multimodais ou
multissemidticos.
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Esse texto digital pode contribuir para o ensino de lingua portuguesa em sentido amplo,
possibilitando o trabalho, por exemplo, sobre textos literarios e relagdes intertextuais,
bem como o enfoque em temas relacionados a identidade negra e representatividade.
Para isso, utilizamos como procedimento metodoldgico um levantamento bibliografico
e webliografico que apoia a andlise da videoanimagao, a partir dos pressupostos da
Gramatica do Design Visual — GDV, elaborada por Kress e van Leeuwen (2006), como
metodologia de analise para textos multimodais. Recorremos, ainda, aos 12 Principios
da Animacdo da Disney, organizados por Frank Thomas e Ollie Johnston (1995), que
permitem um olhar mais aprofundado sobre os elementos dos desenhos em movimento.
Esses autores ainda contribuem para a analise da sonoplastia das animagdes, a cujo
referencial somam-se as concepgdes de Maureen Furniss (2014), que discorre sobre as
vozes, as musicas e 0s efeitos sonoros de animagoes.

Tendo em vista que os documentos oficiais norteadores dos caminhos do curriculo
escolar brasileiro, como a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018),
sinalizam a necessidade de incluir as tecnologias digitais e os textos multimodais sobre
temas atuais e necessarios a cidadania, procuramos demonstrar, nos resultados, que o
género videoanimagao pode contribuir para o ensino de lingua portuguesa. Buscamos,
entdo, dar ao professor ferramentas para o trabalho com os multiletramentos, a fim de
despertar nos alunos um senso mais critico diante da realidade.

A Gramatica do Design Visual (GDV) como metodologia de leitura

A fim de compreender melhor a representagao nao verbal como parte da comunicacao
humana, Kress e van Leeuwen (2006, p. 20) desenvolveram uma metodologia de analise
denominada Gramaticado Design Visual (GDV), por entenderem que asimagens assumem
‘nao apenas as dimensodes estéticas e expressivas, mas também as dimensdes sociais,
politicas e comunicativas estruturadas” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 20, tradugao
nossa*). Para esses autores, assim como o conhecimento de outros idiomas permite
novas abordagens no ambito da lingua, o conhecimento de diferentes modos semidéticos,
para além do verbal, pode ampliar as perspectivas de uso da linguagem.

A GDV parte da nocao de que aquilo que pode ser expresso em palavras também pode
ser expresso por meio de imagens. Porém, nao sem que haja algumas diferengas no
que se refere aos processos de significagdo. No complexo processo comunicacional, a
compreensao de um texto depende nao apenas da decodificagao do cédigo verbal de uma
lingua, sendo influenciada, também, pelas interagdes sociais, que sdo determinantes para
a organizacao da linguagem. Essa dimensao interpretativa aumenta, significativamente,
quando sao utilizadas imagens. Isso porque a linguagem, seja verbal, seja nao verbal,

4 No original: “not only the aesthetic and expressive, but also the structured social, political and
communicative dimensions”.
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baseia-se em signos e nas relacbes decorrentes de significantes e significados
culturalmente estabelecidos. Nesse sentido, Kress e van Leeuwen (2006) defendem que
as escolas precisam repensar o que devera ser incluido nos curriculos, considerando
o crescente numero e o uso cada vez mais difundido de textos multimodais, inclusive
pelo fato de esse processo interferir nos usos da escrita, bem como nos novos arranjos
entre as linguagens verbal e ndo verbal. Assim, os educadores precisam ser capazes de
equipar os alunos para uma nova ordem semioética, a fim de contribuir para a formagéo
de individuos capazes de usar 0s novos recursos de representagao de maneira ativa e
eficaz.

A GDV é proposta, entao, como forma de metodologia para auxiliar nessa nova
configuragéo. Decorrente da Gramatica Sistémico Funcional (GSF), de Halliday (1994),
a GDV busca estabelecer categorias gerais e abstratas para todos os tipos de semiose
humana. Kress e van Leeuwen (2006) partem dessas metafungdes propostas pela GSF
e, considerando a perspectiva multimodal, a GDV renomeia essas metafungdes como:
representacionais (ideacional na GSF), que tratam das experiéncias do mundo por
meio da linguagem; interativas (interpessoal na GSF), que analisam as estratégias para
aproximacao e afastamento do leitor; e composicionais (textual na GSF), que enfocam a
organizacgao interna dos elementos no texto.

A compreensao das metafuncoes® requer, antes, que sejam apresentados os elementos
envolvidos na cena comunicativa ou ato semioético. Eles podem ser o Participante
Interativo (PI deste ponto em diante), as pessoas reais (produtores e consumidores da
imagem), ou o Participante Representado (PR deste ponto em diante), que corresponde
a tudo o que esta na imagem (pessoas, lugares, objetos etc.). Os efeitos de sentido da
imagem, organizados por meio das trés metafungdes supramencionadas, decorrem das
possiveis relagbes estabelecidas entre os PI, destes com os PR e entre os PR, conforme
sera demonstrado.

A metafuncao representacional envolve o que esta sendo representado na cena, as
relagdes estabelecidas por esses elementos e em quais circunstancias. A representagao
na imagem pode ser narrativa ou conceitual, sendo que, como Kress e van Leeuwen
(2006) explicam, uma imagem pode apresentar mais de um processo simultaneamente. A
representacao narrativa exprime um movimento dentro da imagem, envolvendo eventos,
acoes e processos de mudanca. Para isso, é necessario conhecer trés elementos: o
ator, como é chamado o PR que desempenha a agao; o vetor, o sentido da acao, que é
representado por uma seta; e a meta, que é para onde o vetor indica.

5 Devido ao espago reduzido, serdo enfocados apenas os elementos utilizados para a analise da
videoanimagao que compde o corpus deste artigo. Para conhecer em detalhes a GDV, conferir
Kress e van Leeuwen (2006) e seus seguidores.
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Esse tipo de representacdo pode envolver processos ou circunstancias. Os processos
podem ser de acao, de reacao, verbal, mental, de conversao ou de simbolismo geométrico.
O processo de acao acontece quando ha um ato desempenhado por um dos PR, uma
acao fisica no mundo material, podendo ser ndo transacional ou transacional. O processo
de agao transacional redne pelo menos dois PR, sendo que ambos podem ser vistos na
imagem. O processo de agao nao transacional € aquele em que, na cena, aparece apenas
um PR, que sera o ator, sendo que a meta nao se encontra presente na imagem, porque
a acao de um PR nao é direcionada a outro. Mas pode acontecer, ainda, de o PR ser
representado apenas em parte, por meio de uma mao ou um pé, por exemplo, ou nem
aparecer, sendo visivel no ato semidtico apenas o vetor e a meta, ao que Kress e van
Leeuwen (2006) denominam representagao de evento.

O processo narrativo de reagao ocorre quando a “acao” se manifesta por meio do olhar
de um PR para outro (LEAL, 2011), sendo o vetor formado pela diregao do olhar do PR
para algo ou alguém. O PR que olha é denominado reator, que reage a um fendmeno,
algo ou alguém que é observado (enquanto o processo de acdo envolve um ator e meta).
Nesse sentido, o reator deve necessariamente ser humano ou um ser humanizado, com
rosto e olhos capazes de transmitir uma expressao facial. Assim como o processo de
acao, o de reagao pode ser transacional, quando o olhar do PR se dirige ao fendbmeno,
gue aparece na imagem; ou nao transacional, quando o olhar do PR se dirige a algo fora
da imagem, um fenémeno que ndo aparece na imagem, para o qual o participante esta
olhando. Ja o processo mental acontece quando ha baldes de pensamento ou conteuddos
de processos mentais, internos, como sentimentos. Nesse caso, acontece um processo
mental, realizado pelo participante que pensa, em relagcdo a um fenémeno, aquilo que é
pensado.

Nas representacOes narrativas, podem aparecer, ainda, elementos chamados por
Kress e van Leeuwen (2006) de participantes secundarios, os quais nao entram na
estrutura principal do ato semidtico, mas contribuem para adicionar informacgoes. Eles
nao estabelecem relacao direta com os participantes principais, por meio de vetores,
mas indicam referéncias espaciais e temporais, dividindo-se em trés tipos: cenario,
significagdo e acompanhamento. A circunstancia de significagdo reune ferramentas
utilizadas nos processos de agao, permitindo que estes sejam realizados (LEAL, 2011),
mas cuja significacao fica subentendida, como os gestos que complementam a fala de
uma pessoa, por exemplo.

A metafuncao interativa observa a aproximacao entre PR e PI° indicando as relagdes
estabelecidas entre os elementos da imagem e a visdao de mundo dos produtores

6 Conforme explicado anteriormente, o Pl pode ser quem vé a imagem ou quem a produz. Como a
maior parte das relagdes semidticas analisadas pela GDV se referem a quem vé a imagem, a partir
deste momento, passa-se a identificar o Pl que vé a imagem apenas como P, diferenciando-o do
Pl produtor quando necessario.
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desta, ou seja, os valores que se pretende transmitir por meio do ato semidtico. Essa
metafungao trata, entao, especificamente da interagao entre os PR, entre Pl e PR e entre
os PI, dividindo-se em trés abordagens: o olhar, 0 enquadramento e a perspectiva. Uma
das formas de interagdo pode ser estabelecida por meio do olhar, que estabelece uma
relagcao entre PR e PI, a qual pode ser de dois tipos: demanda ou interpelagao e oferta ou
exposicao. O olhar de demanda acontece quando o PR olha diretamente para o Pl, o que
pode demonstrar que o Pl produtor quer criar um vinculo emocional entre PR e PI. J&, no
olhar de oferta, o PR se dirige ao PI de forma indireta, ndo olhando para ele, mas sendo
objeto de seu olhar.

A forma como a cena é enquadrada indica maior ou menor proximidade entre PR e P,
conforme os planos utilizados pelo cinema: desde o plano fechado (ou close-up), que
enquadra o rosto ou um detalhe do PR e indica maior proximidade, passando pelo plano
médio, que enquadra o PR a distancia intermediaria, até o plano geral, que enquadra um
ou mais PR a maior distancia, demonstrando menor proximidade com o PI. A perspectiva
é uma nocao utilizada em obras de arte desde o Renascimento (BRITO; PIMENTA, 2009)
e envolve o angulo como o PR é visto pelo PI, podendo demonstrar uma atitude objetiva
ou subjetiva. A perspectiva objetiva mostra tudo o que precisa ser revelado ou tudo o que
o Pl produtor julga necessario mostrar no ato semiotico.

Ja na perspectiva subjetiva, ao contrario, revela-se o PR sob um ponto de vista especifico,
0 que também contribui para os diferentes graus de envolvimento entre PR e PI. Essa
relagcao é estabelecida por meio de angulos, que podem ser dos tipos: frontal, obliquo ou
vertical. Por meio do angulo frontal, o Pl vé o PR de frente, o que denota proximidade e
igualdade. O angulo obliquo, ao contrario, mostra o PR como se o Pl ndo estivesse defronte
a ele, o que indica distanciamento. Nesse caso, pode haver outras referéncias também,
como o PR de costas para o Pl, o que também contribui para a nogdo de afastamento.
O angulo vertical é utilizado para demonstrar relagdes de poder entre Pl e PR, que pode
ser visto em angulo alto, médio ou baixo. O angulo alto (ou plongée, em terminologia do
cinema) mostra o PR visto de cima, o que demonstra maior poder do Pl em relagdo ao
PR. O angulo médio mostra o PR no mesmo nivel de olhar, o que indica igualdade entre
os participantes. E o angulo baixo (ou contra-plongée) mostra o PR visto de baixo, o que
demonstra maior poder do PR em relagao ao PlI.

Amodalidade é essencial para todo processo comunicativo, pois, como explica Leal (2011,
p. 195), ela estd “associada com a confiabilidade das mensagens. Isto é, com aquilo que o
sujeito-enunciador acredita ser verdadeiro ou falso”. Nesse sentido, Brito e Pimenta (2009,
p. 107) lembram que o termo “vem da linguistica e se refere a forma como uma oragao
pode ter maior ou menor grau de verdade ou credibilidade em uma determinada situagao”.
Por isso, esse é um recurso que transita entre as trés metafungdes, estabelecendo as
conexdes entre elas. Kress e van Leeuwen (2006) abordam as modalizagdes a parte,
mas, para tornar mais didatica a organizagao da analise a partir da GDV, escolheu-se
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incluir esse elemento como parte da metafungéo interativa, de acordo com a perspectiva
adotada pelas autoras supramencionadas.

Nesse sentido, a modalidade de umaimagem pode ser elaborada por meio de marcadores,
0s quais sao classificados em seis tipos: cor, contextualizagdo, representacao,
profundidade, iluminagéo e brilho. A cor pode variar pelo grau de saturagao (de cor
plena a auséncia de cor — preto e branco), diferenciacdo (de cores variadas a tons
monocromaticos) e modulagédo (de sombras a cores plenas). A contextualizagao vai da
auséncia de um cenario ou fundo (background) a um cendrio articulado e com muitos
detalhes. A representacao vai da abstragdo maxima até a representacgao realistica. A
profundidade varia entre a auséncia de perspectiva até seu uso completo. A iluminagao
vai do uso de uma grande iluminacgao até a auséncia total de claridade. E o brilho pode
passar do nimero maximo de tons em diferentes gradacgdes até dois tons (preto e branco,
cinza claro e cinza escuro etc.).

Ha diferentes tipos de modalidade, que sao utilizadas conforme o propdsito que se
pretende para a imagem. Ela pode ser: | — naturalistica, 0 que acontece em uma imagem
gue se pretende 0 mais proximo de como ela seria vista ao vivo, como em uma foto
jornalistica, por exemplo; Il — abstrata, apresentando apenas o que é essencial para o
reconhecimento da imagem, sem detalhamento, como em um icone representando uma
casa, por exemplo; Il — tecnoldgica, voltada para o uso pratico e explicativo, como em
mapas e plantas baixas; e IV — sensorial, uma representacao baseada no efeito de prazer
ou desprazer que se pretende causar no Pl, como em uma pintura, por exemplo.

A metafungdo composicional, integrando os significados das metafungdes
representacional e interativa, procura analisar a forma como os elementos, tanto verbais
qguanto nao verbais, sdo organizados e se relacionam no ato semidtico, e quais efeitos
de sentido decorrem dessa combinagado. Para tanto, sao analisados trés sistemas,
que estao inter-relacionados: o valor informacional, a saliéncia e a moldura. O valor
informacional relaciona-se ao layout da imagem, no que se refere a distribuicao dos PR,
conforme esquema (Figura 1) proposto por Kress e van Leeuwen (2006), considerando
o sentido de leitura ocidental. Na imagem, organizou-se por cor e tipografia (caixa alta e
caixa baixa) os aspectos correlacionados, a fim de facilitar a diferenciagéo e localizagao
das informagdes.
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Figura 1. Valor informacional em uma imagem, de acordo com o padréo de leitura ocidental

Fonte: Elaboracgao prépria, a partir de Kress e van Leeuwen (2006, p. 197)

Dessa forma, sdo estabelecidos graus de importancia (em azul e caixa baixa), de tal modo
que a informacao pode estar centrada e, portanto, ter mais destaque que os elementos
dispostos nas margens, também chamados de polarizados, os quais poderdo denotar
dois tipos de relagdo. A primeira, de ordem horizontal (em verde e vermelho, caixa baixa),
indica dado X novo, de tal modo que aquilo que esta representado a esquerda € uma
informagao ja conhecida pelo PI, enquanto o que esta a direita é novidade. A segunda,
de ordem vertical (em roxo e amarelo, caixa alta), indica ideal X real, ou seja, na parte
superior o que busca estabelecer maior afinidade emotiva com o PI, aquilo que esta no
campo do sonho, do imaginario, e, na parte inferior, 0 que pertence ao campo do concreto,
do mundo real.

A saliéncia é uma categoria de andlise relacionada a forma como os PR recebem destaque
no ato semidtico uns em relagao aos outros, indo da maxima a minima, o que pode ser
conferido: pelo tamanho (quanto maior, mais destaque); pelo foco (a precisao de detalhes
representados); pelo contraste de tons (por meio de cor e brilho); pela perspectiva (em
primeiro plano o que tem mais destaque); pelo posicionamento do campo de visao
(conforme os angulos supramencionados); e por fatores culturais que revelam valores
simbdlicos socialmente convencionados. Por meio de composigao de molduras, os PR
podem passar de uma desconexao completa até uma maxima conexao, de acordo com
as formas como os elementos do ato semidtico sdo delimitados por linhas divisorias,
espacgos coloridos, entre outros. Feita essa sintese sobre alguns elementos da GDV
que consideramos fundamentais para a compreensao da videoanimagao, e dada a
especificidade desse género aqui focalizado, tomamos também como embasamento
tedrico os 12 Principios da Animagao da Disney e as contribuigbes de Furniss (2014)
sobre recursos sonoros.
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Os 12 Principios da Animacao e a sonoplastia

Conforme explica Leticia Sato (2015), os 12 principios sdo atributos que deviam ser
adotados pelos animadores dos estudios Disney, a fim de conferir o estilo estético e de
movimento que, somados a outras caracteristicas da animagao, como a sonoplastia,
configuram um estilo especifico de narrar e de desenhar que constituem o padrdo de
qualidade da Disney. O objetivo dessas técnicas € extrair o melhor de cada desenho,
em cada cena, para expressar aquilo que se pretende com a animacao. Para isso, esses
principios sao inspirados em movimentos do mundo real, garantindo a maior veracidade
possivel ao que esta desenhado e, assim, conectando ficcao e realidade. Isso é feito por
meio de uma aproximacao com as leis da fisica do planeta, ja que, mesmo quando ha
cenas gue se baseiam em fantasia, elas sdo plausiveis a realidade conhecida.

Esses parametros sao proprios do estilo Disney de animacao, existindo outras técnicas
possiveis. Mas os da Disney sdo uma abordagem que se considera ampla e aplicavel a
teoria que se pretendeu desenvolver nesta pesquisa. Destaca-se, ainda, que, em uma
animacao, os principios sao combinados ao longo da narrativa, para provocar os efeitos
de sentido desejados. Sao eles”: 1. Achatar e Esticar; 2. Antecipagao; 3. Composigao de
cena; 4. Acao quadro a quadro e Agao pose a pose; 5. Movimento residual e Movimento
em ondas; 6. Aceleragao e Desaceleragao; 7. Arcos; 8. Acao secundaria; 9. Sincronia;
10.Exagero; 11. Solidez dodesenho; 12. Apelo (THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 47, tradugao
nossa®). Ao longo da apresentagdo dos principios que se aplicam a videoanimagao
analisada, procuraremos estabelecer uma aproximacgao entre eles e 0os elementos da
GDV, de acordo com a abordagem descritiva que propomos neste texto.

Considerando apenas os principios que utilizamos para a analise de Menina... (2014),
comecamos pelo principio da Antecipagao, que consiste em uma sequéncia planejada de
atos que indiguem qual agao deve ser esperada. Assim, o publico sabe o que acontecera
e espera que acontega, tendo, dessa forma, prendida a sua atengado. A antecipagao
pode acontecer por meio de pequenos gestos ou de grandes agdes, mas deve transmitir
claramente o que vem em seguida. O contrario também existe: a surpresa, quando o
espectador espera que uma atitude seja tomada, mas outra acontece. Esse é um recurso
que tem fins especificos, ou seja, precisa ter um propdsito, um sentido no contexto, e
acontece, por exemplo, para gerar humor, por meio da quebra de expectativa. Ademais,
esse principio pode ser relacionado com a metafuncao representacional narrativa, da
GDV, por meio dos processos de agao e reacao, que expressam o movimento e a diregéo
do olhar do personagem no ato cénico.

7 Devido ao espaco reduzido, serdo enfocados apenas os elementos utilizados para a andlise da
videoanimagao que compde o corpus deste artigo. Para conhecer em detalhes os 12 Principios da
Animacédo da Disney, conferir Thomas e Johnston (1995) e seus seguidores.

8 No original: “1. Squash and Stretch; 2. Anticipation; 3. Staging; 4. Straight ahead action and Pose
to pose; 5. Follow through and Overlapping action; 6. Slow in and Slow out; 7. Arcs; 8. Secondary
action; 9. Timing; 10. Exaggeration; 11. Solid drawing; 12. Appeal”.
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Conforme Sato (2015) explica, o principio da Aceleragdo e desaceleragéo consiste na
representagéo das formas como um corpo ganha ou perde velocidade, respeitando as leis
da fisica, ja que, na natureza, nao ha seres que se movem integralmente em velocidade
constante. Por isso, fatores como atrito, gravidade, limitacdes estruturais e atmosfera
interferem na forma como um corpo se movimenta. A relagéo deste principio com a
GDV vai depender da sequéncia cénica que forma o ato semidtico. O principio da Agao
secundaria corresponde a uma acao subsididria que complementa uma acao principal,
dando mais forga cénica a ela. Nao é consequéncia da agao principal, mas uma agao
independente, do mesmo corpo ou de outros elementos da cena, que complementam o
sentido da acao principal, criando camadas de interpretagao e significagéo, sem tirar o
foco da acao principal, enriqguecendo-a de forma sutil. A dificuldade nessa composicao
consiste em equilibrar as duas agdes, pois, se houver énfase demais na secundaria, a
principal fica apagada, mas se for de menos, ela se torna desnecessaria. Por exemplo: a
expressao de tristeza (principal) com o enxugar de uma lagrima (secundaria), deve ser
desenhada de tal modo que o movimento da mao néo seja exagerado ou a mao grande
demais, cobrindo o rosto. Esse principio pode ser relacionado a metafungéo narrativa de
circunstancia da GDV. Conforme explicado anteriormente, nesse processo, sao utilizados
participantes secundarios ou agoes auxiliares, os quais ndo entram na estrutura principal
do ato semidtico, mas contribuem para adicionar informacdes. Isso é feito por meio do
cenario, de significagdes subentendidas ou de variados acompanhamentos presentes na
cena.

A Sincronia de uma cena baseia-se na relagdo entre espago, tempo e ritmo, em uma
combinagao que determina quando cada pose do movimento deve durar. Em outras
palavras, é uma técnica que se preocupa com o numero de desenhos ou poses em
frames necessarios para o estabelecimento da velocidade de agdo da animacao. De
acordo com Sato (2015), esse principio serve para indicar as qualidades emocionais ou
fisico-dinamicas de um personagem, sendo um dos principios essenciais e, por isso,
um dos mais complexos, pois une o personagem a narrativa e a técnica da animagao.
Assim, para expressar movimentos mais lentos e suaves, sao utilizadas mais poses e
artes entre elas; e vice-versa: quanto menos poses e artes, mais rapidos e subitos sao os
movimentos. Quanto a GDV, esse principio se aproxima da metafuncao representacional,
em seu processo narrativo, ja que este se refere aos movimentos dos personagens; mas
também a modalidade, tendo em vista que essa sincronia pode interferir na identificacao
das suas caracteristicas.

O principio do Exagero em um movimento serve para reforgar expressées ou dar
sensagao surreal, por exemplo. Assim, a predominancia de seu uso pode classificar uma
animacado como realista (menor o nimero de exageros) ou comica (maior o nimero de
exageros). Para a qualidade da animagao, os desenhistas procuram o equilibrio, j& que
muito exagero sobrecarrega o publico com informacoes, cansando-o e confundindo-o. A
aproximacao entre esse principio e a GDV também variara conforme o uso do exagero no
contexto da videoanimagao. A Solidez do desenho diz respeito a capacidade do animador
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de representar o personagem em qualquer angulo, demonstrando volume, proporgéo
e profundidade. Esse principio serve para demonstrar a continuidade da aparéncia do
personagem em movimento, respeitando suas formas e mantendo a dinamica da acao.
Tendo em vista que, na perspectiva da GDV, a metafungéo interativa trata das nogdes
de atitude ou perspectiva e dos diferentes angulos como uma cena e os elementos que
a compdem podem ser observados, identifica-se, nesse ponto, a aproximagao com o
principio da solidez do desenho.

O Apelo contribui para criar proporgdes estimulantes ao espectador, distinguir
personalidades e dar estilo estético a animagao, ja que 0 personagem precisa parecer
vivo e interessante (SATO, 2015). Assim como o ator precisa ter carisma, o desenho
precisa ter apelo. No mundo Disney, significa qualquer coisa que uma pessoa goste de
ver, que tenha charme, design agradavel e transmita sentido de modo simples e claro. Isso
vale tanto para coelhinhos fofinhos quanto para bruxas malvadas. Assim, um desenho
fraco ou um desenho complicado carecem de apelo. E preciso encontrar o equilibrio, com
atitudes simples e diretas, com bons desenhos, ja que o uso de muitos efeitos pode ser
caro. No mesmo sentido de outros principios, tendo em vista a sua importancia para a
estrutura do género, o apelo pode se aproximar de qualquer uma das metafuncoes da
GDV, porque envolve a forma como os participantes sao representados no ato semiético.

No que se refere a sonoplastia das animagdes, Maureen Furniss (2014) salienta que uma
das grandes diferencas entre producdes amadoras e profissionais é a forma como elas
tratam o som. Nesse sentido, como enumera a autora, 0s recursos sonoros utilizados
em uma videoanimacgao geralmente envolvem trés elementos: vozes, efeitos sonoros e
musicas. Assim, a voz serve para criar empatia entre espectador e animagao, de modo
a humanizar a paisagem sonora. Ja os ruidos criam uma ilusao de realidade na imagem
em movimento, dando sensacao de tridimensionalidade, peso e consisténcia dos objetos
desenhados. Por sua vez, a musica, que muitas vezes acaba relegada a pano de fundo,
tem como fungéo direcionar os sentimentos do espectador, manipulando o seu estado
emocional, quase imperceptivelmente, de modo a envolvé-lo com a historia da pelicula.

Contudo, nem sempre 0s personagens falam em uma animagao, ja que muitas delas
optam por transmitir a sua mensagem utilizando apenas cancdes e sons associados
as imagens. Esse recurso acaba tornando o filme mais acessivel, ja que o espectador
nao depende de conhecer o idioma dos textos utilizados, compreendendo as relagdes de
sentido por meio das imagens, dos gestos dos personagens e dos sons associados aos
objetos e agdes. E justamente esse um dos grandes diferenciais das animacdes: poder
ser compreendida apenas por meio das linguagens visual e sonora, sendo, portanto, de
compreensao quase universal, para falantes de variadas idades e origens. Nesse sentido,
apesar de nem sempre conter falas e textos verbais, de modo geral, as videoanimagoes
quase sempre tém musicas e efeitos sonoros. Como recordam Thomas e Johnston
(1995), com o desenvolvimento dessa arte, os animadores comegaram a perceber a
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importancia dos sons, como o poder da musica para atribuir emogéo aos desenhos. A
sequir, apresentamos uma proposta de analise de uma videoanimacao que pretende
mostrar o quanto esse arcabougo tedrico pode ser produtivo.

Uma analise da videoanimagao Menina bonita do lago de fita

Dirigida por Diego Lopes e Claudio Bitencourt, a videoanimacao Menina bonita do lago
de fita foi produzida em 2014, pela Oger Sepol Produgdes, de Curitiba (Parand). Com
duracdo de 7 minutos e 21 segundos, o curta foi baseado no livro homénimo de Ana
Maria Machado (1986) e narra a histéria de um coelho branco que quer ficar negro, como
a menina bonita do lago de fita. O video comega com a filha do coelho perguntando
por que ela é tao pretinha. Ele, entao, conta para a familia a histéria da menina bonita
e de como ele queria descobrir por que ela era tao pretinha. A menina apresenta trés
sugestdes, que logo sao sequidas pelo coelho: ter caido em um balde com tinta preta,
ter tomado muito café e ter comido muita jabuticaba. Ele, entao, segue o que ela disse,
mas depois de frustradas tentativas, ouve da mae da menina bonita que ela é pretinha
por causa de artes de uma vo preta que ela tinha. E, assim, o coelho descobre que ser
negro é uma condigdo genética hereditaria e nao algo que se possa adquirir, ou seja, sO
se pode nascer negro, nao se pode tornar-se negro. Para resolver a situagao, ele se casa
com uma coelha negra e tem uma filha da mesma cor. A videoanimagao termina com a
chegada da menina bonita a sala onde esta a familia de coelhos e com um abrago entre
ela e a coelhinha negra, que é sua afilhada.

Menina... (2014) é uma videoanimacgao que permite levar para a sala de aula a discussao
sobre diferentes assuntos e de modo interdisciplinar, de acordo com a faixa etaria dos
alunos. A proposta de analise que ora realizamos considera um trabalho que se pode fazer
com alunos dos anos iniciais do segundo ciclo do Ensino Fundamental, a fim de motivar
uma conversa sobre temas como identidade negra e combate ao racismo, bem como
um trabalho sobre textos literarios transpostos para outros géneros e midias e sobre
relagdes de intertextualidade. Pode-se, ainda, estabelecer um didlogo com a disciplina de
ciéncias, para abordar questdes sobre hereditariedade e arvore genealdgica.

Tendo em vista a limitagdo de espago do artigo, nosso enfoque se voltou apenas a
descricao das linguagens que compdem a videoanimagao®. Ressaltamos que ha outros
caminhos de anadlise e que faremos um recorte dos aspectos que consideramos mais
pertinentes a discussao pretendida. Por isso também, os temas mencionados sdo uma

9 0 uso das imagens retiradas da videoanimagado (MENINA.., 2014) teve, exclusivamente,
objetivos educacionais, sem fins lucrativos, podendo, portanto, enquadrar-se na politica de usos
aceitaveis (YOUTUBE, 2020) das midias para a formacdo cidada. Garante-se, dessa forma, o
Direito a Comunicagao, em um processo educativo gue forme pessoas mais autbnomas, “sujeitos
da comunicacgéo, cidadaos e cidadds que se expressam no espago publico” (BRASIL, 2009, p. 10).
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sugestdo para ampliar o trabalho com essa videoanimacao em sala de aula, tomando-se
0 género como instrumento para o ensino, e ndo como objeto de estudo em si. Nos nos
baseamos na GDV (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006), nos 12 Principios da Animagéo da
Disney (THOMAS; JOHNSTON, 1995) e no referencial sobre sonoplastia em animagoes
(FURNISS, 2014), a fim de se demonstrar como esses aportes podem ser combinados
e inter-relacionados para a analise dos efeitos de sentido provocados pela linguagem
do género videoanimacgao e como esse projeto de dizer dos criadores do curta permite
discutir questbes sobre temas como identidade e representatividade. Dessa forma,
passa-se a analise'®.

Como participantes da videoanimacao temos, como PI, os diretores, a produtora e
a equipe que elaborou o video, bem como todas as pessoas que podem assisti-lo por
meio da plataforma on-line de videos onde ele esta disponivel. Ja os PR s&o a familia de
coelhos, a menina bonita do lago de fita, a mae da menina, a sala da familia de coelhos, o
quintal da menina bonita, a casa, a rede, o livro, a arvore, o balde de tinta, a chuva, o café,
as jabuticabas etc. A metafungao representacional é utilizada, para comegar, pela forma
como os PR principais sao caracterizados: o coelho e a menina sao representados como
“fofinhos”, com tragos simpaticos e da forma como tradicionalmente se imagina um
coelho (branco, dentugo, com orelhas grandes e rosas). Ja a menina tem um grande laco
vermelho na cabeca, a fim de evidenciar que ela é a “menina bonita do lago de fita”, como
indica o titulo da videoanimacao. E ela é negra, caracteristica que motiva a pergunta do
coelho e serve como fio condutor para a histéria. Essa representacao se relaciona com
os principios do Apelo, ja que a fofura dos personagens busca criar empatia com o Pl; e
do Exagero, ja que o laco na cabega da menina tem tamanho exagerado.

O fato de a cor negra ser associada a beleza e ser motivo de tanta admiragao por parte
do coelho (a identificacdo é tamanha que ele deseja tornar-se negro) pode sugerir uma
reflexdo importante acerca de esteredtipos e preconceitos racistas e, a0 mesmo tempo,
de aceitagdo. Além disso, a “‘menina bonita do lago de fita” se impde na narrativa como
padrao de beleza, e as criancas negras poderdo se sentir representadas. O lago de fita
‘exagerado” poderia ser relacionado a um simbolo de empoderamento, que distingue
positivamente a menina negra. No que se refere aos processos narrativos, os de reagao
predominam no curta, ja que as intencdes dos PR sao transmitidas por meio dos olhares.
Assim, eles sao utilizados, por exemplo, nos momentos em que a menina diz ao coelho
como ela ficou pretinha, ja que, de acordo com as sequéncias das cenas, ela olha, depois
da primeira pergunta, para o livro e, depois da terceira pergunta, para o pé de jabuticaba,
para ter ideia de como responder-lhe, conforme Figura 2. Essas cenas exemplificam o
processo narrativo de reagdo, em que a menina € a reatora, que reage aos fendmenos

10 Destacamos que os recortes estaticos das cenas dificultam a compreensdo dos sentidos
gue decorrem das imagens em movimento, a caracteristica principal de uma animagao. Por
isso, recomendamos que os leitores assistam ao video, a fim de compreenderem de modo mais
evidente o que pretendemos analisar.
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que olha: o livro e 0 pé de jabuticaba. Como estes aparecem na cena ao mesmo tempo
que ela, ha um processo de reagao transacional. Os processos de agao aparecem, por
exemplo, quando o coelho (ator) segura a xicara (meta), para beber o café, e pega o
espelho (meta), para ver se ficou pretinho como a menina bonita.

Figura 2. Exemplos de processo narrativo de reagéo transacional

Fonte: cenas aos 3:02 e aos 4:55 da videoanimagao Menina... (2014)

A cena da menina com o livro (Figura 2) ainda é um exemplo do principio da Antecipagéo,
ja que a menina fala "huuum’, enquanto esta pensando em como responder ao coelho, o
que é seguido pela fala “aaaah”, quando ela vé as latas de tinta no livro e encontra uma
resposta. Essas duas interjeigdes criam uma expectativa no Pl, em relagdo ao que vai
acontecer em seguida. A circunstancia de significacdo da GDV também aparece nessa
cena, ja que, na imagem do livro, dois baldes com as cores das combinagdes (azul +
vermelho e amarelo + vermelho) sdo utilizados com as cores roxa e laranja, em vez do
nome da cor.

A metafungao representacional ainda é utilizada, por meio de um processo mental,
quando o coelho recorda tudo o que fez para tentar ficar pretinho, conforme Figura 3. Essa
nogao é transmitida por meio de um baldo de pensamento (linha curva imitando nuvem
e ponta direcional com bolinhas), que surge quando o coelho olha para cima. Por isso,
essa sequéncia de cenas € também um exemplo do uso da metafungao composicional
a qual, como explicamos anteriormente, integra os significados das metafungdes
representacional e interativa. O valor informacional real vs. ideal é exemplificado por meio
dessa cena, ja que o coelho esta na parte inferior da imagem, no campo do concreto,
enquanto a lembrancga surge na parte superior, 0 campo do ideal, do abstrato. Conforme
referencial apresentado na segao anterior, a sonoplastia € importante para complementar
o sentido dessas imagens, como no momento da lembranca, que é acompanhado por
um efeito sonoro que remete ao som de uma harpa.
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Figura 3. Exemplos de processo mental e valor informacional real vs. ideal

Fonte: cenas aos 5:37 e aos 5:38 da videoanimacgéo Menina... (2014)

As interagOes entre PR e PI, analisadas por meio da metafuncao interativa, manifestam-
se por meio do olhar que, em Menina... (2014), é predominantemente de oferta/
exposicao, ja que os PR sao objeto do olhar do PI. Ha, no entanto, momentos de contato
de demanda/interpelagao, em que o PR olha para o Pl, como quando o coelho esta na
janela e cumprimenta a menina ou quando comega a contar a histdria, conforme Figura
4. O contexto permite observar que ele, na verdade, esta olhando para a menina e para
os filhos, respectivamente, mas esse sentido é transmitido pelo olhar do coelho para o
espectador, como se este assumisse o lugar dos interlocutores do animal. Nessas cenas
é possivel ver, ainda, o efeito sonoro de um som chiado emitido pelo PR, comumente
atribuido a coelhos em desenhos animados.

Figura 4. Exemplo de olhar de demanda/interpelagdo

Fonte: cenas aos 2:23 e aos 2:24 da videoanimacgéo Menina... (2014)

Esse elemento sonoro, associado aos elementos visuais, contribui para a representacao
esperada de um coelho e, por conseguinte, aos efeitos de sentido pretendidos pela
videoanimagao. Temos, ainda no que se refere ao som que o coelho faz com o dentinho,
um exemplo do que a GDV chama de circunstancia de significacao e os 12 Principios da
Animacao identificam como Agao secundaria, ja que se trata de uma atitude independente,
mas que contribui para as agdes e a caracterizagao do personagem. O mesmo vale para
a forma como ele mexe o nariz.
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Analisando o enquadramento, é possivel ver que ha uma predominancia de plano médio,
com utilizagao do plano fechado para evidenciar, por exemplo, o olhar da menina para o
livro (Figura 2), ou os machucados do coelho, em decorréncia de sucessivas tentativas
frustradas de se tornar negro (Figura 3). J& o plano geral é utilizado, por exemplo, nos
momentos em que o coelho vai até a menina para perguntar: “qual é o teu segredo pra
ser assim tao pretinha" (MENINA..., 2014), evidenciando o movimento ligeiro do coelho,
ao deixar um rastro branco, conforme Figura 5. Essa representacao do movimento do
coelho exemplifica, também, o principio da Aceleragdo e desaceleragédo. Ainda no que
se refere a recorrente pergunta do coelho, ela funciona como um elemento de coeséo
textual, j& que serve como um fio condutor para a narrativa. Ela se repete trés vezes,
sendo sempre antecedida por uma pequena melodia, 0 que também serve para criar
expectativa no PI, de acordo com o principio da Antecipagao.

Figura 5. Exemplos de enquadramento em plano geral e da representacéo do movimento do coelho

Fonte: cenas aos 2:42 e aos 3:50 da videoanimagado Menina... (2014)

Também no campo da metafungéo interativa, o uso da perspectiva subjetiva obliqua
vertical em angulo alto pode ser exemplificado pelo momento em que o coelho perde a cor
preta, por causa da chuva, criando um efeito como se ela o olhasse de cima, exercendo
um poder sobre ele. Esse uso, associado ao zoom, cria uma sensagao de pequenez
e impoténcia do coelho em relagao a chuva, conforme Figura 6. Além disso, a cena é
complementada por uma musica de suspense e pelos efeitos sonoros da chuva, com os
trovdes e as gotas caindo. Ja a perspectiva objetiva é a que predomina na maior parte
da videoanimagao, como podemos ver na Figura 5. A variagao de perspectivas também
serve para demonstrar o uso do principio da Solidez do desenho, ja que a forma do coelho
é coerente com o esperado, de acordo com o angulo em que ele é visto.
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Figura 6. Sequéncia de cenas que exemplifica a perspectiva subjetiva associada ao zoom

Fonte: cenas aos 3:27, 3:28 e 3:29 da videoanimagao Menina... (2014)

No que se refere a modalidade, é possivel notar uma representacdao mais realistica das
imagens, mas como se fosse um desenho de crianga, com formas planas para compor
uma animacao em duas dimensoes. Isso também confere Apelo a videoanimacao,
conforme mencionamos anteriormente. Além disso, sdo utilizadas muitas cores para
indicar quando é dia (Figuras 2 e 5) e tons de azul para indicar quando € noite ou o tempo
esta fechado, por causa da chuva (Figura 6). A representagcdo do movimento do coelho,
como uma mancha borrada, também é um exemplo do uso da modalidade que, nesse
caso, estd associada aos principios da Aceleracao e desaceleragao, porque o borrdo
serve para indicar o movimento, da Sincronia, ja que indica a duracao e a velocidade do
movimento, e do Exagero, pois reforga a expressao do movimento.

Quanto a metafungdao composicional, a saliéncia pode ser exemplificada pela cena da
Figura 2, ja que o olhar do espectador € direcionado ao pé de jabuticaba, que se mantém
em foco, enquanto a menina, em primeiro plano, fica desfocada, o que transmite a ideia
de que ela olha para a arvore. Ja a moldura é utilizada, por exemplo, quando o coelho esta
na janela na propria toca, para olhar a menina no quintal (Figura 4), ou quando ele chega
a janela da cozinha, para perguntar a menina pela ultima vez. A janela funciona, entao,
como uma moldura que da destaque ao coelho.

Voltando a sonoplastia da videoanimacgao, além das falas dos PR e dos efeitos sonoros
gue complementam e potencializam as imagens em movimento, destacamos o uso da
musica Preta, pretinha. Composta por Luiz Galvdao e Moraes Moreira, em 1972, a cangao
flcou conhecida pela interpretagao dos Novos Baianos, grupo de MPB que fez sucesso
no Brasil na década de 1970. O refrdo da musica é utilizado quando o coelho esta se
pintando de preto. Além de uma relagao de intertextualidade, ja que ha um texto dentro
de outro, o uso da musica amplia os sentidos propostos pela videoanimagao, pois se
relaciona com a pergunta feita varias vezes pelo coelho: “menina bonita do lago de fita,
qual é o teu segredo pra ser assim tdo pretinha” (MENINA..., 2014). O uso do diminutivo
“pretinha’, na pergunta do coelho e na letra da cancgao, sugere uma forma carinhosa de
tratamento, assume uma conotagao positiva dentro do contexto da narrativa, abrindo
espacgo para um debate, por exemplo, sobre como a propria linguagem pode contribuir
para reforcar atitudes racistas ou, pelo contrario, para romper preconceitos arraigados
na sociedade.
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Arelacado entre as linguagens verbal, ndo verbal e sonora permite compreender os efeitos
de sentido da videoanimacgao e sua analise pode ser utilizada para a leitura desse género
multimodal e para promover uma discussao sobre diferentes temas. Como mencionado,
a analise de Menina... (2014) pode, por exemplo, destacar a forma como o curta valoriza
a identidade negra da menina bonita do lago de fita, j& que essa caracteristica é tao
admirada pelo coelho que ele tenta ficar igual a ela. Logo no inicio da histéria (1 minuto e
26 segundos), ele diz: “Sempre que eu via a nossa vizinha, eu ficava fascinado com sua cor
tao pretinha, tao linda, tao diferente da minha" (MENINA..., 2014). E, em seguida, compara
os cabelos negros e enrolados dela aos flapos da noite e a pele escura e lustrosa ao pelo
da pantera negra quando pula na chuva. Podemos notar, nesse momento, que o uso da
comparagao serve para valorizar a cor da menina.

Justamente por isso, € a cor o elemento principal da histdria, ja que sao citados elementos
negros como forma de fazer o coelho deixar de ser branco: a tinta, o café, a jabuticaba e
a feijoada tém em comum a cor preta, como a da menina. Essa associagdo positiva com
elementos negros pode ser destacada, durante o trabalho com a videoanimacao, junto
aos alunos, motivando uma discussao sobre outros elementos que podem ser utilizados
para a comparagao, em detrimento de comparagdes pejorativas que muitas vezes sao
utilizadas na sociedade. Além disso, o fato de a menina ser negra porque tem uma mae
e uma avo negras, conforme apresentado na histéria, pode motivar uma discussao sobre
0s antepassados dos alunos, por meio da organizagao de uma arvore genealdgica e da
producgao de biografias, para que eles conhecam as pessoas de sua familia. Além disso, a
referéncia & musica Preta, pretinha (GALVAO; MOREIRA, 1972) possibilita uma discussao
sobre relagdes de intertextualidade, ampliando o repertério e o conhecimento de mundo
dos alunos. Pode-se, assim, pedir que eles citem outras musicas e textos variados que
dialoguem com o curta.

Consideracgoes finais

Ainclusao das tecnologias digitais e dos textos que tém essas ferramentas como suporte
sao pauta de muitas pesquisas e ganharam ainda mais evidéncia depois da publicagéo
da BNCC (BRASIL, 2018), a qual se insere em uma contemporaneidade marcada pela
quinta revolugao tecnoldgica. As novas formas de sociabilidade e as novas construgoes
culturais conectam pessoas a maquinas e maquinas a maquinas, por meio da tecnologia
5G, e a escola ndo pode estar alheia a essa realidade. Diante disso, é importante que o0s
professores conhegam bem os géneros multimodais do ambiente virtual, como é o caso
da videoanimacao, para serem capazes de explora-los como instrumentos de ensino.

Com base na articulagao tedrica entre a GDV (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006), os 12
Principios da Animagao da Disney (THOMAS; JOHNSTON, 1995) e o estudo da sonoplastia
das animagbes (FURNISS, 2014), pretendemos mostrar que a analise proposta pode
contribuir para uma melhor compreensao dos efeitos de sentido criados no curta Menina
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bonita do laco de fita (2014), permitindo pensar em diferentes abordagens no ensino-
aprendizagem de lingua portuguesa. Assim, pretendemos demonstrar como o0 género
videoanimagao pode ser utilizado no contexto de ensino para ampliar a capacidade de
leitura dos alunos, auxiliando-os a ler, também, o mundo que 0s cerca, cuja comunicagao
€ cada vez mais permeada por textos digitais.

Nocasodaanimacaoanalisada,entreastematicas que mais seevidenciam, paraotrabalho
em sala de aula, estdo a identidade negra e o combate ao racismo. Em um planeta que
vive momentos de protestos em busca de respeito pela vida e de valorizacao identitaria
de grupos marginalizados, a escola nao pode se esquivar de sua responsabilidade
sociocultural. Nesse sentido, o estigma social, que gera preconceito e discriminagao, ha
tantos séculos, pode ser combatido, ao se discutir sobre representatividade étnico-racial,
por meio de textos como Menina bonita do lago de fita (2014), que afirma, positivamente, a
identidade negra, conforme demonstrado pela andlise.
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