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APRESENTACAO

O presente livro é fruto de uma pesquisa realizada durante os
anos de 2020 a 2022, desenvolvida no contexto do mestrado
académico em Letras pela Universidade Federal de Lavras. Nossa
obra se circunscreve na discussao acerca das contribui¢does da
Semidtica Social para a andlise das representacdes sociais
apresentadas por textos multimodais, como € o caso das
videoanimagdes. Nessa perspectiva, vale destacar que a
videoanimagdo se configura por meio da integracdo entre
diferentes semioses. Entender como essas semioses se apresentam
no texto € determinante para os processos de producao e recepgao
de significados/sentidos pelos sujeitos.

O interesse por esse objeto de estudo surge devido a
participagao das autoras em um grupo de pesquisa, voltado ao
estudo de textos multissemidticos (TEXTUALIZA -Textualidades
em Géneros Multissemioticos e Formagao de Professores de Lingua
Portuguesa), bem como a atuagao em projetos de docéncia durante
a graduagao como o PIBID (Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo a Docéncia) e na Residéncia Pedagdgica, em que foi
possivel trabalhar com a leitura de textos multimodais/
multissemioticos em sala de aula. Essas experiéncias motivaram o
aprofundamento acerca da organizagdo semidtica de
videoanimagdes, que integrou um projeto didatico-pedagogico
desenvolvido nas escolas e que, apesar de provocar o interesse dos
alunos, evidenciou dificuldades relativas aos efeitos de sentido
provocados pelas diferentes semioses ou pela combinacao delas.

Ao nos aprofundarmos na discussao acerca da orquestragao
de modos e de recursos semioticos, esperamos que este livro possa
favorecer, aos professores de educagdao basica e aos alunos de
licenciatura e/ou bacharelado em Letras, uma formac¢ao académica
articulada as demandas sociais, visto que € cada vez mais



recorrente a circulacdo de textos multimodais/multissemidticos, o
que amplia a necessidade de uma fundamentacao tedrica e
metodoldgica para uma analise proficua dessas produgoes.

Tendo isso em vista, analisamos os modos e recursos
semioticos presentes na videoanimagao selecionada Out of Sight
(2010) e seus potenciais sentidos na representagao social de Chico,
uma crianga cega. Para tal, a teorizagao desenvolvida pelo campo
tedrico da Semidtica Social se configura como base para a nossa
analise, pois é uma teoria que: a) discute as representac¢des sociais
que sao realizadas nos textos; b) elenca as diferentes fungoes que os
modos semidticos exercem na comunicagdao por meio de uma
orquestragao multimodal; c) favorece uma compreensao acerca dos
modos e recursos semioticos, contribuindo para a realizacao de
processos de leitura mais aprofundados e mais proficientes; d)
garante a natureza interdisciplinar da ciéncia linguistica, uma vez
que a lingua(gem) € um fendmeno social, constituida por diferentes
modos e recursos. Dessa forma, a teoria nos ajuda a compreender a
multimodalidade e sua relagdao aos efeitos de sentido suscitados
pelas escolhas feitas pelos produtores.

Respondemos ao final, a partir de nossa analise, a seguinte
questdo: quais as contribui¢des que a teoria da Semiotica Social
pode trazer para a andlise e compreensao das representacdes
sociais que sdo realizadas em videoanimagdes, a partir dos
diferentes modos e recursos semidticos que as compoem? Para o
desenvolvimento desta discussao, apresentamos um panorama
geral da teoria da Semiodtica Social de Hodge e Kress (1988), e suas
concepgdes de signo motivado e de multimodalidade, em que as
escolhas semidticas sdao realizadas por meio de interesses
particulares dos sujeitos. Essas escolhas podem estar relacionadas
a mobilizagao de diferentes semioses, tais como uma imagem, um
som, um movimento ou a combinacao de todos esses recursos.

Nesse sentido, selecionamos como objeto de analise a
videoanimacao Out of Sight (2010), pois sua narrativa é construida
a partir da combinac¢ao de diversas semioses, as quais permitem
construir didlogos entre produtor e leitor, potencializando a
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producdo de significados/sentidos. De modo geral, uma
videoanimac¢do é composta por uma estrutura narrativa que
considera aspectos como enredo, climax, desfecho, personagens,
tempo e espago, com a simulagao de movimentos, por meio da
sobreposigao de imagens em curto periodo de tempo. Por se tratar
de imagens ficcionais em movimento, as escolhas semidticas sao
tratadas de modo diferenciado de uma gravagao de cenas do
mundo real. E isso implica decisdes autorais que podem interferir
no processo de producdo de sentidos por parte dos interlocutores.

Além disso, a nossa escolha pela videoanimacao Out of Sight
(2010) se justifica pela abordagem de um tema social — a cegueira —
e pelas possibilidades de analise de dimensdes linguistico-
semioticas e sociais a partir desse tema. O enredo traz provocacoes
em relacdo a narrativa, que nos apresenta uma crianga cega que
anda sozinha pela cidade, acompanhada apenas pela presenga de
seu cao-guia. Percebemos as escolhas semidticas feitas pelos
produtores para a representacdo da personagem Chico,
representacdo essa que pode se aproximar ou se afastar da
realidade social e revelar estigmas vivenciados por pessoas cegas.

A partir dessa narrativa, podemos investigar como Chico é
representada socialmente e qual o impacto disso para a recepgao
da videoanimacgao por parte dos interlocutores. A discussao das
dimensdes sociais e semioticas pode favorecer a formagao de
leitores criticos, dadas as possibilidades de problematizagao de
situagOes retratadas pela narrativa e pela provocacao para a
realizagao de uma leitura responsiva ativa. Para Bakhtin (2006), a
interacao pressupOe uma posicao responsiva em relagdo aos
enunciados do outro, seja para concordar, discordar e/ou completa-
lo. Ser responsivo implica ndao s6 responder, como também
responder agindo e/ou silenciando.

Por fim, para direcionamento deste nosso estudo, o livro
apresenta-se organizado por meio de 5 (cinco) capitulos:

No capitulo 1, intitulado “A linguagem como semidtica
social”, realizamos uma compilacdo de conceitos teodricos que
permitem a sistematizacdo dos pressupostos fundamentais da
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Semidtica Social. Esse capitulo tem como funcdo demonstrar a
potencialidade teodrica dos estudos sociossemidticos em textos
multimodais, para a compreensao de como as semioses sao
escolhidas pelos produtores e pelos leitores durante o trabalho
semiotico, o que ocasiona na representagao social de personagens.

No capitulo 2, “Multimodalidade: principios teoricos”,
trazemos um breve panorama sobre o estudo da multimodalidade
e como ela é abordada pela Semiotica Social, pois, a partir disso,
podemos compreender os pressupostos tedricos-epistemologicos
da Gramatica do Design Visual de Kress e van Leeuwen (2006), seja
em relacdo a dimensao conceitual (metafungdes), seja em relagao a
dimensao funcional (contribui¢des para processos analiticos), visto
se tratar de uma metodologia que corrobora com a analise
multimodal da videoanimacgao selecionada.

No capitulo 3, “A videoanimacdo e seus aspectos
audiovisuais”, caracterizamos o conceito de videoanimagcao, a partir
de autores como Campos (2016) e Duran (2010), além de autores que
versam sobre a cultura audiovisual, como Machado (1993), Martins
(2009) e Soares (2009). Essas discussdes sao importantes para
compreendermos a construcgao do género videoanimagao e como ele
pode ser utilizado para representar a realidade de forma mais
verossimil ou mais ficcional, portanto, percebemos as limita¢des e
potencialidades de representagao do género.

No capitulo 4, intitulado como “Proposta e analise”,
abordamos os critérios de analise que foram assumidos ao longo da
leitura da videoanimagao, além de contar com o quadro
metodoldgico baseado em Gualberto e Pimenta (2019). Assim,
serao utilizadas screenshots das cenas que compoem a
videoanimagdo em busca de (re)construir, a partir dessas e de
forma mais desenvolvida, o projeto de dizer dos produtores.

No capitulo 5, “Analise da videoanimacao Out of Sight”,
analisamos a videoanimagao Out of Sight (2010) considerando os
modos e recursos semioticos mobilizados em sua produgao e seus
potenciais efeitos de sentidos na representacdo social da
personagem Chico.
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Além de verificar a potencialidade que as semioses
apresentam na constituicado de textos multimodais, como a
videoanimagao, pretendemos, com este trabalho, contribuir para
que as teorias de andlise de textos multimodais sejam mais
difundidas no meio académico, dadas as contribuigdes que tais
teorias podem emprestar a analise das representagdes sociais que
sao apresentadas nos diferentes textos que circulam na sociedade
da informacao.
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A LINGUAGEM COMO SEMIOTICA SOCIAL

Uma das primeiras apari¢des do termo “semiotica social” esta
presente no livro de Halliday (1978) Language as social semiotic:
the social interpretation of language and meaning. Nesse contexto, o
autor apresenta a concepgao de rede de sistemas da linguagem, a
partir da qual os usudrios da lingua fazem escolhas linguisticas e
semioticas mediante seus interesses particulares. Acerca disso,
Halliday (1978) interpreta que essa rede de sistemas também é
movida a partir de um contexto de cultura, ou seja, além desses
interesses particulares, as escolhas semioticas também englobam os
cenarios historico, etnografico, ideologico e social aos quais esses
usuarios sao pertencentes, resultando em um contexto de cultura
com padroes de linguagem consolidados, como exemplo, o autor
trata de uma manifesta¢ao linguistica que teria se resultado desses
padrdes, isto é, os géneros, visto que esses possuem estruturas e
finalidades previsiveis dentro das praticas de linguagem. E
importante afirmarmos que esses padrdes compreendidos por
Halliday (1978) nao interferem na possibilidade dos signos e seus
significados sofrerem mudangas na comparagao entre dois ou mais
contextos de cultura, apenas demonstram como podemos analisar
a linguagem e sua producao.

Em outras palavras, podemos utilizar como exemplo um
sujeito pertencente a cultura ocidental na geragao atual (2000...), o
qual fard escolhas semioticas que dialoguem com os significados
consolidados por essa mesma geragao, escolhendo seus signos
politicos, ideoldgicos, econdmicos, para que outros sujeitos dessa
cultura possam reconhecé-los e interpretd-los, interagindo na
comunicagdo. Assim, a partir do contexto de cultura em que um
texto foi produzido, podemos dimensionar quais os potenciais
significados para os signos mobilizados e as fung¢des que eles
exercem na comunica¢ao analisada. Portanto, ver a linguagem
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como uma semiotica social significa dizer que a semiotica é capaz
de analisar os signos produzidos dentro de diferentes contextos
sociais, exercendo fungdes especificas de comunicagao.

Essa visao de linguagem como semiotica social foi mais tarde
discutida por Hodge e Kress (1988) em sua obra Social Semiotics, livro
em que os autores tiveram a oportunidade de ampliar a nocao trazida
por Halliday (1978) e sistematizar os conceitos que colaborariam para
uma teoria da Semidtica Social. Nesse sentido, Hodge e Kress (1988)
procuram ainda considerar outros modos semiodticos em sua
discussao visto que Halliday (1994), em sua Linguistica Sistémico
Funcional, volta-se ao estudo do modo verbal escrito.

Os autores supracitados compreendem a Semidtica Social
como uma das escolas interessadas em ampliar o dominio de
estudo da linguistica acerca de diferentes modos da comunicacao
que nao o escrito, como por exemplo, o imagético, o sonoro, o de
movimento etc. Assim, podemos citar trés escolas formadas por tal
interesse: 1) a escola de Praga (1930-1940), formada a partir da
linguistica formalista russa e direcionada a andlise de trabalhos
envolvidos por campos da arte, tendo como precursores os tedricos
Jakobson, Honzl, entre outros; 2) a escola de Paris (1960-1970),
formada a partir da linguistica estruturalista saussuriana e
direcionada a analise de trabalhos dos ambitos da moda, musica,
cinema, fotografia, tendo como teéricos pioneiros Barthes, Metz,
etc.; 3) e por ultimo, a Semidtica Social, formada a partir dos
estudos de Halliday (1978;1994) acerca das fungdes sociais da
linguagem, e direcionada a andlise dos textos e seus diferentes
modos, denominados de textos multimodais. De acordo com
Natividade e Pimenta (2009),

[...] a terceira escola de semidtica marca uma nova fase de estudos,
pois tematiza o significado enquanto processo, seguindo as
influéncias dos estudos pods estruturalistas. Assim, a Semidtica Social
tem foco no processo de significagdo, situando-o como parte da
construgao social (NATIVIDADE; PIMENTA, 2009, p. 21).
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Assim, muito do que é elaborado por Hodge e Kress (1988) e
outros pesquisadores dessa teoria dialoga-se as concepgdes
hallidayana e pods-estruturalistas, voltando-se ao estudo do
processo de significacdo da linguagem e sua indissocidvel relagao
com a pratica social. Conforme os autores, a teoria compreende “os
significados socialmente construidos através de formas semidticas,
textos semiodticos e praticas semidticas de todos os tipos da
sociedade humana em todos os periodos da histéria humana”
(HODGE; KRESS, 1988, p. 261). Em vista disso, os autores irao tecer
criticas a teoria saussuriana e seus aspectos de visao de linguagem.

Saussure (1975) é conhecido como um dos primeiros tedricos
a postular consideragoes sobre o sistema de signos, para o autor, o
processo de comunicacao ocorre por meio da utilizacao de signos
arbitrarios da lingua. Por arbitrario, essa nogao compreende que o
signo linguistico é determinado por uma convengao reconhecida
por todos os falantes de uma lingua, ou seja, um signo nao pode
sofrer mais de uma interpretagao ou uso, assim, ele é visto como
produto da relagdo de uma forma e seu sentido. Além disso, outra
caracteristica dessa teoria é a visdo da escrita e suas estruturas
como aspecto central da comunicacao, isto €, ndao compreendendo
as mudangas e influéncias da fala nas interagdes linguisticas,
limitando a significagdo ao modo escrito, por assim dizer. Em
sintese, muito do que é discutido pelo viés saussuriano diz respeito
a como os sujeitos em seu processo de comunicagao (escrita)
utilizam signos ja “normatizados” pela e na lingua.

E importante pensarmos em como essa compreensao da lingua
pela teoria saussuriana foi necessaria para a formulacao de novas
teorias e novas interpretagdes da linguagem, como a prépria
Semiotica Social. Partindo disso, Hodge e Kress (1988) vao se
respaldar na realidade semidtica observada nas praticas sociais e
nao em convengoes possivelmente estabelecidas pela lingua. Para
fins didaticos, podemos sintetizar as contribui¢des iniciais dessa
observacao realizada pelos autores com alguns principios
sociossemioticos:
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1) anogao de escolha do signo, a qual podemos contrapor com
anogao de arbitrariedade do signo de Saussure (1975). Para Hodge
e Kress (1988), os sujeitos escolhem o0s signos mais apropriados
para seus fins comunicativos, podendo mobilizar signos existentes
com novos significados ou ainda produzir novos signos, e isso diz
respeito nao somente a quem produz o signo como também aqueles
que o interpretam, pois esses também escolhem como ler
determinando signo a partir de seus interesses e experiéncias
culturais, fato que serd novamente pontuado em um préximo
principio. Sobre essa perspectiva Kress (2003) reitera,

[..] em meu uso do conceito de signo eu rejeito a ideia de
arbitrariedade. Parto do principio de que a relagao entre significante
e significado é sempre motivada, isto é, que a forma do significante,
seu "formato', materialmente ou abstratamente considerada, ¢é
escolhida por causa de sua aptidao para expressar o que esta para ser
significado. Isto ¢, a forma do significante é oferecida no seu
"formato" material como uma expressao apta para o que esta para ser
significado. (KRESS, 2003, p. 42)

Diante do exposto, consideramos que a nogao de
arbitrariedade ¢é ressignificada. Se para Saussure (1975) os signos
sao considerados arbitrarios por nao haver uma relagao direta entre
nome e a coisa significada, para Kress (2003), ha uma relagao que
motiva a escolha por um determinado significante e,
consequentemente, essa escolha incide sob o significado. A nog¢ao
de arbitrariedade do signo na perspectiva sociossemidtica esta
relacionada a um interesse particular daqueles que detém o poder
em manter cristalizados os significados sociais, como forma de
conservar a linguagem e manter os discursos validados por uma
determinada cultura, sejam esses problematicos ou nao. Seria, nas
palavras de Kress (2010):

[...] arbitrariedade como uma indicacdo de um poder social que é
suficientemente forte para atar qualquer forma a qualquer
significado; e a convencdo — o efeito do poder social ao longo do
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tempo — como uma forca social que atua para manter os signos
estaveis, uma forca estabilizadora para a comunidade que a
subscreve (KRESS, 2010, p. 64).

Nesse caso, podemos citar um exemplo da arbitrariedade
como indicacdo de poder social: a mobiliza¢ao recorrente das cores
azul e rosa para representacao dos sexos masculino e feminino,
respectivamente!. Essa representagio é realizada de maneira
ideoldgica para dialogar com as tradi¢des sociais. Assim, como as
cores sao signos semiodticos reconhecidos por diversas culturas,
percebemos que elas apresentam grande potencial de significacao
e conseguem produzir sentidos que comportam questoes
ideoldgicas como esse citado;

2) a consideragao de outros modos semidticos no processo de
comunicagao, visto que, nos estudos linguisticos tradicionais, havia
certo predominio do cédigo escrito em relagao aos outros, como o
imagético, sonoro, verbal oral etc. Dessa forma, os estudos da
Semiotica Social se voltam a andlise e compreensao dos diferentes
modos e recursos semidticos mobilizados nos textos. Acerca disso,
podemos citar uma contribui¢ao direta desses estudos: a produgao
de uma metodologia de analise de imagens, a Gramatica do Design
Visual de Kress e van Leeuwen ([1996] 2006). Essa metodologia visa
a compreensao dos modos de producdo, viabilizando a
interpretacao de diferentes textos imaggéticos;

3) o significado a partir do contexto, relacionado diretamente
ao principio de escolha do signo: diz respeito a como os

1 Segundo Baliscei (2020), o historiador Peter Burke (2017) considera que
produgdes imagéticas (fotografias, pinturas, esculturas e cinema) nao reproduzem
arealidade de maneira neutra, e que até mesmo aquelas que recorrem a técnicas e
estilos realistas adulteram, simulam e subvertem o evento representado. As
imagens podem ser tomadas como evidéncias que documentam o passado,
contudo, ndo sdo capazes de refleti-lo em sua complexidade. Para aprofundar a
associacao azul/rosa, consulte o artigo de Baliscei (2020), disponivel em https://
www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/revistateias/article/viewFile/46113/34718,
que mostra que, ao longo da histdria, essas padroniza¢des foram e estao sendo
ressignificadas.
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significados/sentidos nao estao previamente determinados por
uma regra criada para ser “obedecida” pelos falantes da lingua,
mas sim, estdo correlacionados ao momento histérico-cultural em
que sao mobilizados pelos sujeitos, intermediando sua interagao.
Essa perspectiva de contexto a qual os signos sao produzidos (sign-
making) e ndo usados (sign-use) também permite que nessa visao de
linguagem seja considerado o processo de recepcao dos signos.
Esse processo coloca em discussao nao somente o sujeito que
produz os signos, mas, principalmente, o potencial leitor desses.

Portanto, a partir dos principios semidticos elencados,
podemos perceber como a Semidtica Social é uma teoria que busca
se aprofundar mais nas func¢des que a linguagem exerce em
diferentes contextos sociais. Ela procura garantir a ideia de escolha
e producao dos signos em detrimento a normatividade da lingua,
permitindo que se considere a responsabilidade enunciativa dos
produtores e leitores dos textos, e que se tenha uma visao mais
participativa dos sujeitos na manutencao ou criagao de signos.
Além disso, ao considerar as fun¢des da linguagem, a teoria assume
que as escolhas semiodticas sao realizadas conforme alguns padroes
de linguagem desenvolvidos pelos contextos de cultura, e que ao
analisarmos os textos, podemos verificar quais processos
linguistico-semioticos sao mobilizados para que tais fungoes sejam
efetuadas. Por fim, por meio da consideragio dos textos
multimodais em seu estudo, a teoria nos permite analisar e verificar
como as escolhas semioticas sao realizadas em textos que possuem
imagem, som, movimento, escrita, oralidade e quais seus
respectivos recursos e potenciais significados/sentidos. Dentro do
atual contexto de pesquisa, essa ultima perspectiva citada é de
grande importancia, visto a variedade de textos com a qual os
sujeitos tém interagido, principalmente, textos potencializados
com inumeras estratégias semioticas. Além do mais, essa questao
também permite que recorramos a teoria sociossemiotica para a
analise de textos audiovisuais como a videoanimacgao selecionada
no presente trabalho.
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Posto isso, podemos agora discutir os conceitos da Semiotica
Social que foram observados durante a realizacao do levantamento
bibliografico. Essas concepgdes sao essenciais para a discussao do
presente capitulo e irdo servir como base para analisarmos a
videoanimagao selecionada. Dessa forma, serdo abordados agora
conceitos ainda ndo mencionados até entdo e outros que merecem
ser recapitulados.

O primeiro conceito sociossemiotico elencado é o de signo
motivado. Para essa vertente tedrica, a producdo de signos é
motivada culturalmente, ou seja, ela reflete as praticas, discursos,
tradi¢oes, ideologias de uma determinada cultura. Um mesmo
signo pode produzir um significado dentro de uma cultura
ocidental e outro significado dentro de uma cultura oriental, como
exemplo, é possivel citarmos diferencas entre as tradicdes de
algumas regidoes do mundo: em paises ocidentais, as noivas
comumente utilizam a cor branca em cerimonias de casamento e de
outro modo, em paises orientais, ¢ perceptivel uma grande
variedade de cores como o vermelho, o amarelo e até mesmo o
preto, além da combinagao de mais de uma dessas, pois as cores,
nessa perspectiva, apresentam diferentes valores entre as culturas.

A partir desse primeiro conceito, podemos ampliar de forma
substancial nosso entendimento acerca da producao e recepcao dos
signos e como esses devem ser analisados de acordo com o seu
contexto de cultura. Para Hodge e Kress (1988), pensar o signo
como sendo motivado também demonstra como os significados
potencializam os poderes ideologicos das estruturas sociais, pois
ha um dominio dos signos por parte de grupos sociais dominantes
em relacdao a outros minoritdrios. Isso nao significa dizer que essa
“dominagao” ¢é feita sempre de forma consciente, mas sim, que a
produgao de signos dentro dos contextos ideologicos representa
formas de manifestacao do discurso dominante. Esse discurso nao
diz respeito apenas as classes econOmicas, como também a
quaisquer outras classes como as raciais, as religiosas, de género,
de sexo, de regiao geografica, etc. Portanto, a manutencao de certos
significados possibilita, ainda, a manutencao de poderes dentro de
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uma estrutura social. Em sua discussao acerca das visoes mais
tracionais da semiotica e da linguistica, Hodge e Kress (1988)
compreendem que essas visOes enfatizam as estruturas e os cédigos
em oposicao as fungdes e usos sociais dos sistemas semioticos. Se
pensarmos na teoria saussuriana e sua concepgao de signo,
podemos dizer, recorrendo a uma afirmagao realizada pelos
proprios autores, que esse tipo de concepcao “atribui poder ao
significado, ao invés de significado ao poder [...] aceita que se
desligue as semioses da sociedade, e a semidtica do pensamento
social e politico” (HODGE; KRESS, 1988, p. 2), isso porque se
tratando de uma teoria que vé o signo como convengao, passa a
interpretar o sign-use como uma adequagao as regras semioticas,
ignorando o poder de escolha dos sujeitos e os interesses que esses
possuem em realizar tal escolha.

Dessa forma, para essa vertente, a escolha dos signos pelos
sujeitos possui papel essencial, pois representa uma escolha
socialmente motivada e ela € refletida pelos ideais ideologicos tanto
do produtor quanto do leitor. A escolha de uma semiose em
detrimento a outra gera potenciais interpretagdes dos interesses
desses sujeitos, assim, os signos selecionados nao podem ser
analisados de modo isolado, como se sempre apresentassem o
mesmo sentido e fossem independentes do contexto de produgao,
visto que os significados pertencem a uma cultura, ao invés de
pertencerem a modos semioticos especificos (KRESS; VAN
LEEUWEN, 1996), assim, por exemplo, ndo é porque um sujeito
produz uma imagem que ele devera realizar escolhas semidticas
previamente estabelecidas pelo modo imagético como se esse
apresentasse sempre um padrao universal.

Assim, como acabamos de ver, o interesse é um dos conceitos-
chave dentro da Semiodtica Social, conjuntamente ao conceito de
escolha do signo, ja discutido anteriormente. Ambos os conceitos
estdo relacionados a compreensao de que a produgao de signos
(sign-making) € realizada conforme interesses particulares do
sujeito, o qual escolhe, de acordo com a situagao de comunicacao
em que esta inserido e o interlocutor a qual se dirige, signos (e seus
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significados) que representem o seu projeto de dizer. Nesse
contexto, sujeito, interlocutor e a situacdo de comunicagao estao
localizados dentro de um contexto de cultura especifico, tornando
ainda essa escolha semiotica culturalmente motivada.

Agora, passaremos a tratar das estratégias de representagao
linguistico-semioticas que fazem parte das praticas de linguagem
consolidadas até entdo, em outras palavras, conheceremos mais
sobre as escolhas semioticas que os sujeitos possuem para realizar
seus interesses particulares. Para isso, podemos introduzir a nogao
de multimodalidade, em que a linguagem esta para além do modo
escrito, pois para produzirmos significados mobilizamos nosso
corpo, nosso olhar, nossa voz, nossas expressoes e nos expressamos
por meio da poesia, da imagem, da musica, de forma a
representarmos nossos interesses. Essas diferentes formas de
representacao aparecem como modos ou modalidades de
comunicacao. Esses modos sao produzidos a partir de necessidades
sociais e culturais de uma comunidade (KRESS, 2015) e cada modo
tem suas proprias possibilidades e limitagdes que se tratam do “[...]
que € possivel expressar e representar rapidamente, de forma facil,
com um modo, dada a sua materialidade e dada a cultura e a
histéria social desse modo” (JEWITT, KRESS, 2003, p. 14-15,
traducao nossa)?.

Assim, como os modos dependem de sua materialidade, além
da cultura e historia em que estao inseridos, ou seja, seus contextos
de produgao e recepgao, eles podem também ser transformados e
criados de acordo com a evolugao das necessidades de
comunicagao que surgem desses contextos. De acordo com Kress
(2003), para que um processo seja caracterizado como um modo de
comunicagdo, precisa ser capaz de atender trés fungdes: 1) fazer
declaragdes sobre o que estd acontecendo no mundo; 2) indicar
relagdes sociais entre os participantes da interagao e 3) produzir

2 No original: “[...] it is possible to express and represent readily, easily, with a mode,
given its materiality and given the cultural and social history of that mode.” (JEWITT;
KRESS, 2003, p. 14-15).
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textos com coeréncia. Em vista da expansao do estudo sobre os
modos de comunicagao, acreditamos que a Semiotica Social pode
ser e ¢ estendida a todos os modos, como a escrita, a iluminagao, a
imagem, o som, o movimento, e outros. A propria escrita é
multimodal pois o texto escrito se traduz como uma imagem para
nossos olhos. Portanto, todo texto é multimodal.

Todos esses modos de comunicagdo possuem, ainda, suas
caracteristicas especificas de constituicao, as quais contribuem com
as formas de leitura e interpretagao dos significados representados.
Quando pensamos no modo verbal escrito, temos a diferenga do
estilo da fonte, do tamanho, da cor. Quando pensamos no modo
imagético, por exemplo, observamos tudo que possa ser
visualmente identificado, uma cor em detrimento a outras, o
tamanho de uma figura ou fonte, um fundo desfocado etc. Quando
pensamos no modo sonoro, podemos ouvir a musica (e diferentes
géneros musicais), distinguir sons graves de agudos, tons altos e
outros baixos ou mesmo um tom alto terminando baixo, temos,
também, o siléncio.

Dessa maneira, além da selecao de um modo de comunicagao,
os sujeitos ainda mobilizam diferentes estratégias semioticas
incorporadas por esse modo. Essas estratégias, dentro da teoria
sociossemiotica, sdo conhecidas como recursos semioticos e cada
modo apresenta uma quantidade de recursos a sua disposigao. Se
pensarmos no proprio modo escrito presente em uma noticia de
jornal, por exemplo, temos diferentes tamanhos entre as fontes da
chamada, da lide e do resto do corpo textual. Além disso, ha
diferentes tipos de fonte, a disposi¢ao da escrita da esquerda para
direita de acordo com uma tradi¢do ocidental, o uso de negrito e
itdlico etc. Todas essas caracteristicas tratam-se de recursos
semiodticos constituintes do modo de comunicacao verbal escrito e
estdo relacionados a uma estratégia de significagdo, incluindo-se
também a necessidade de adequacao a noticia visto que esse género
representa uma pratica textual socialmente estabelecida. Nas
palavras de van Leeuwen (2005),
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Recursos semioticos sao as agdes, materiais e artefatos que nos
usamos Ppara nossos propodsitos comunicativos, quer sejam
produzidos fisiologicamente — por exemplo, com nosso aparelho
vocal, os musculos que utilizamos para fazer expressoes faciais e
gestos — ou tecnologicamente — por exemplo, com caneta e tinta, ou
o hardware e software de computadores — em conjunto com as
maneiras pelas quais esses recursos podem se organizar. (VAN
LEEUWEN, 2005, p. 3)

Para exemplificar essa questao, o autor utiliza a ideia de como
diferentes pessoas caminham, partindo da observacao das mais
diversas culturas e partes do mundo. Assim, instituigoes
especificas, como o exército, a igreja e a industria da moda possuem
as proprias formas cerimoniais de realizar uma caminhada e essas
formas sao reconhecidas em todo o mundo, sendo normalmente
associadas a essas institui¢des. Além disso, o gesto de se caminhar
colocando forga nos pés, por exemplo, pode ser interpretado como
uma indicacdo de que o sujeito em questdo estd com raiva ou
nervoso, dando significa¢des disso ao seu observador. Portanto, em
concordancia com van Leeuwen (2005, p. 4): “Através da maneira
que nds caminhamos, nds expressamos quem somos, o que estamos
fazendo, o que queremos que os outros digam a nosso respeito, e
assim por diante. Diferentes maneiras de caminhar podem seduzir,
ameagcar, impressionar e muito mais.”

Ampliando a discussdao acerca dos recursos semioticos,
propomos uma breve analise de uma campanha publicitaria e de
uma videoanimagao, respectivamente:
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Figura 1 - Campanha publicitaria do Carnaval 2018.

#CamavalSemAssédio
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Publicado no Jornal Grande Bahia
Fonte: <https://www jornalgrandebahia.com.br/2018/02/com-apoio-da-
onu-governo-da-bahia-faz-campanha-contra-a-violencia-de-genero-no-
carnaval-campanha-aborda-diferencas-entre-paquera-e-assedio/>.
Acesso em: 31 jan. 2022.

A figura 1 trata-se de uma campanha publicitaria veiculada
pelo governo do estado da Bahia durante o Carnaval de 2018,
visando a uma conscientizagdo acerca do respeito as mulheres
participantes da festividade, em funcao do grande nimero de
assédios normalmente acometidos nessa época do ano. E possivel
perceber a presenca de duas imagens, a de cima com uma jovem
segurando um cartao verde (imagem 1), e a de baixo, com outra
jovem segurando um cartdao vermelho (imagem 2). Na perspectiva
dos recursos semidticos imagéticos, que dizem respeito ao
destaque dado aos elementos visuais, ¢ possivel notar ao lado
esquerdo das duas imagens as frases: “Paquerar” em verde e
“Constranger” em vermelho. Mesmo se essas expressoes fossem
analisadas sem o apoio do que esta escrito dentro dos cartdes, ha a
ideia de que o verde representa permissao, enquanto o vermelho
representa proibi¢ao. Se forem tomados os sinais do semaforo
como referéncia, por exemplo, no sinal verde é permitida a
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passagem, enquanto no sinal vermelho é dever do motorista parar,
a partir dai, cria-se o contraste na significacio das palavras
paquerar/constranger com possibilidade/impedimento.

Agora, levando em consideragdo os dois cartdes “pode” em
verde e “nao pode” em vermelho e como as duas jovens seguram
os cartdes a frente de seu rosto, a situagdao pode fazer referéncias,
até mesmo, aos cartdes do juiz no futebol. Nao existem cartdes
verdes em jogos de futebol, entretanto, o cartio vermelho
representa a maxima da expulsao de um jogador dentro do jogo, o
que pode, dentro da campanha, possibilitar essa ideia de punicao
do assediador. Além disso, o amarelo escolhido para o fundo
também pode ser associado ao amarelo do semaforo que remete a
“atencao” antes que o sinal fique vermelho, insinuando que o leitor
deve se atentar a campanha publicitaria e denunciar qualquer
situacao de assédio presenciada ou pode representar também o
cartao amarelo do futebol que remete a “falta”, uma infragao dentro
do jogo, advertindo ao leitor sobre tentar qualquer pratica de
importunagao.

Essas sao algumas possibilidades de leitura, mas nesse
exemplo apresentado na figura 1, é possivel depreender que, como
parte integrante de uma cultura especifica, a brasileira, os
produtores estdao imersos em suas tradi¢oes e conscientemente ou
nao, o seu projeto de dizer ird repercutir significados particulares
dessa cultura, pois de acordo com Ferreira e Villarta-Neder (2018),
“sujeito e subjetividade sao constituidos e constituintes nas e pelas
relagdes sociais, por meio de manifestagdes culturalmente
construidas.” (FERREIRA; VILLARTA-NEDER, 2018, p. 77)

A partir disso, podemos observar como um recurso semiético,
como a cor, no ambito do modo imagético, € mobilizado para
garantir a produgao de sentidos especificos em um texto que tem
como objetivo a conscientizagdo de uma problematica social,
objetivo comum de uma campanha publicitaria. Se considerarmos
por um momento que um leitor dessa campanha possa nao dispor
de conhecimentos prévios sobre os contextos de usos das cores,
como a relagao das cores com o contexto do futebol ou do transito,
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a interpretacdao podera se apoiar em outros recursos semioticos
(inscri¢des verbais, expressoes faciais), mas o processo de leitura
podera ficar limitado em relagdo a (re)constituigao do projeto de
dizer proposto pelos produtores.

Podemos considerar, entdo, que a figura 1 trata-se de um texto
multimodal, pois cada modo semidtico observado, seja ele verbal,
imagético e/ou gestual, contribui para a producao de
significados/sentidos. Vale destacar que a articulagao desses modos
potencializa a proposta dos produtores e orienta o percurso
interpretativo. Nesse contexto, percebemos que o modo verbal
escrito € apresentado de forma conjugada com os demais modos.
Assim, as sentengas dednticas “Paquerar pode”, “Constranger nao
pode” e “Respeita as mina” (inclusive em forma de marca d’agua
ao fundo da imagem), além das informacdes de contato e dentincia,
sao todas relevantes para o cumprimento do proposito
comunicativo de uma campanha.

Partindo disso, podemos ainda demonstrar essa
potencialidade de sentido dos recursos semiodticos em
videoanimagdes — objeto de analise elencado -, o qual possui
objetivos comunicativos diversos aos presentes em campanhas
publicitarias. Uma videoanimacado tem por si s6 um foco narrativo,
a partir do qual é possivel contar uma histdria por meio dos modos
imagético, sonoro e de movimento, isto é, uma combinagao
audiovisual de modos. Como exemplo, podemos apresentar a
narrativa da videoanimacao Alike (2015) e o uso do recurso
semiotico da cor.
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Figura 2 — As cores em Alike (2015).

4 6:45/8:01

Fonte: Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch
?v=PDHIyrfMIl_Ué&ab_channel=CGMeetup.> Acesso em: 04 abril 2022.

Alike (2015) conta a histéria de uma crianga e seu pai que vivem
juntos em uma cidade sem cor, em que todos os outros personagens
e cendrios sao apresentados na cor branca/cinza, excetuando o pai,
o filho, e o canteiro com a arvore (figura 2). A presenga de cor, nessa
videoanimacao, busca representar a alegria, a vida. Essa relacao ¢
estabelecida apds observarmos que o pai da crianca sempre perde
sua cor azul e se torna branco/cinza quando enfrenta os problemas
e o estresse do trabalho, e sua cor s retorna ao se reencontrar com
o filho, pessoa a qual ele mais ama e é fonte de sua felicidade.

Todos os personagens em branco/cinza sao retratados com
feigOes tristes e pesadas, cansados de uma vida sem cor, sem
felicidade. Além disso, o estresse dos adultos acaba retirando a cor
das criangas, que nao possuem mais conexao afetiva com seus pais,
como demonstrado pelo pai e pelo filho a direita na figura 2.
Portanto, Alike nos chama a atengao para a forma com que a
sociedade esta vivendo, de maneira automatica, e nos faz
questionar se queremos esse futuro para as novas geracoes, para
aqueles que amamos.

Dessa forma, nao s6é a cor €é importante para essa
videoanimacdo, como também a propria movimentacao entre
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cenas, que transforma a cor do pai em branca e depois, novamente
em azul. Além disso, temos que considerar os sons, as fei¢des e
comportamentos corporais das personagens, todas semioses que
garantem a producdo de sentidos. Assim, percebemos como a
videoanimacao também se trata de um texto multimodal, com
diversos modos e recursos semidticos em sua constituigao que
cumprem com um objetivo narrativo definido.

A partir da leitura desses dois exemplos, ou seja, da campanha
publicitaria e da videoanimagao, a seguinte reflexao foi construida:
se todo texto é¢ multimodal, mesmo aqueles que apresentam
“apenas” o modo verbal escrito como em artigos, contos e outros,
como a teoria sociossemiotica explica a presenga de varios modos
semioticos em textos como campanhas e videoanimagoes? E qual
seria a fungao desta multiplicidade?

De acordo com os tedricos da Semidtica Social, a combinacao
de modos observada em diversos textos é, na verdade, realizada
por uma orquestracdo multimodal e essa é organizada por meio de
arranjos que podem ser observados na produgao semidtica final
proposta para interacao com o interlocutor. Essa orquestracao
multimodal ocorre quando os sentidos de um texto podem ser
potencializados pela combinacdo de diferentes modos na
composicao textual (KRESS, 2010). Se pensarmos em um género
textual como, por exemplo, a charge, percebemos como o modo
imagético possui papel central em termos de significacdo e a
auséncia de tal modo poderia descaracteriza-la de seu objetivo
comunicativo, entretanto, o modo verbal escrito pode ser
mobilizado em sua constituicao, a fim de reforcar os sentidos
vinculados, nao precisando, necessariamente, estar presente para
que o texto seja lido como uma charge.

Essa possibilidade da producao de sentidos por meio do visual
e/ou do escrito, e em outros casos somente pelo visual (por exemplo,
uma fotografia) e outras com a predominancia do modo verbal
escrito (por exemplo, um bilhete), indica como os modos semidticos
sao construidos de acordo com cada cultura e suas necessidades de
representacdo em certos contextos historicos (KRESS; VAN
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LEEUWEN, 2006). Para ilustrar essa questao, podemos exemplificar
com o fato de que o homem primitivo que observava diferentes
animais em seu em torno os ilustrava de forma tatil por meio da
utilizagao de ferramentas disponiveis a sua época, o seu objetivo com
essas ilustragdes nao pode ser simplificado a necessidade de
“guardarem sua historia para o futuro” como fazemos atualmente
com os registros fotograficos. Suas necessidades sociais, bioldgicas e
pessoais eram outras. Essas ilustragdes podem ter sido realizadas
para atuarem como estratégias de ensino, para que os sujeitos
conhecessem sobre os perigos e descobrimentos que os cercavam,
repassando-os de familia em familia, geracdo em geracdo, além
disso, representa ainda uma forma de analisar e aprender a relagao
que os animais tinham com a cadeia alimentar e o papel que o
homem exercia sobre eles, entre outras inimeras possibilidades,
visto que nesse periodo ainda ndo haviam instrumentos linguisticos
como a escrita para serem realizados registros verbais desses
conhecimentos elencados.

Assim, se pensarmos no modo imagético, temos que ele
apresentava, e ainda apresenta, diferentes fins dentro das praticas
sociais e ele é produzido e recepcionado de acordo com contextos
especificos. A recepgao dessas pinturas, na contemporaneidade, é
realizada com objetivos de estudo e analise historica e social desses
homens e mulheres que se encontravam em um outro mundo, em
que as tecnologias eram, principalmente, manuais. Agora, quando
encaramos as diversas tecnologias, digitais ou nao, utilizadas no
mundo contemporaneo, temos outras potencialidades e limitagoes
dos modos semiodticos, isto, é outras affordances (VAN LEEUWEN,
2005). Essas affordances dependem dos meios de comunicagao nos
quais os modos sdo veiculados, sejam esses impressos, digitais,
analogicos etc. Desse modo, para a Semiodtica Social, a depender
dos meios de comunicagdo, os produtores, também chamados de
designers, podem visualizar quais modos serdo mobilizados e quais
suas respectivas affordances. Partindo disso, esses designers
colocardo em pratica seu objetivo comunicativo. Assim,
observamos como os sujeitos que trabalham na producdo dos
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diversos textos multimodais estao engajados ainda com o design
desses textos, pois nao basta ter apenas um proposito comunicativo
em vista, é necessario mobilizar diferentes estratégias e recursos
que conversem com esse proposito (KRESS, 2010).

Complementando o exposto, podemos nos reportar a Kress
(1998, p. 77), que considera que “[...] a tarefa dos criadores de textos
¢ a de uma orquestracao complexa”s, exigindo certas habilidades e
conhecimentos que permitam a garantia de uma coeréncia textual
articulada aos meios tecnoldgicos disponiveis, além de que os
proprios leitores/interlocutores também mobilizam estratégias de
recepcao desses textos, pois nao se tratam mais de usudrios
estaveis, mas sim, de recriadores, transformadores (KRESS, 1998).
Assim, a partir do contexto em que nos encontramos, podemos
observar a mudanga de geracdo para geracao na sociedade e o
destaque dos nativos digitais e de seus distintos interesses de vida
e de visao de mundo em relacao as décadas anteriores. Essa visao
é refletida no modo com que esses sujeitos interagem com os textos
e ainda mais, com os signos e seus significados. Mas como essa
mudanca esta relacionada a teoria sociossemiotica?

Se pensarmos que a mudanga de geragao implica também na
mudancga de certos processos que ocorrem socialmente dentro de
uma cultura, iremos ao encontro do conceito de discurso, levantado
por Hodge e Kress (1988, p. 6). Para os autores, o discurso representa
“[...] o lugar em que as formas sociais de organizacao se envolvem
com os sistemas de signos na produgao de textos, reproduzindo ou
mudando, portanto, os conjuntos de significados e valores que
constituem a cultura.” Assim, é o lugar a partir do qual nos
ancoramos para analisar, por exemplo, a mobiliza¢ao de um recurso
semidtico e dizer quais sdo suas potencialidades de significagdo no
contexto aplicado, tendo como parametro ainda se o uso desse
recurso semiotico foi transformado em relacio a trabalhos
semidticos anteriores. Desse modo, quando problematizamos, por

3 No original: “[...] the task of text-makers is that of complex orchestration.” (KRESS,
1998, p. 77).

32



exemplo, a questao da atribuigao das cores azul e rosa para menino
e menina, respectivamente, podemos pensar que, em contextos
futuros, essas cores se transformem e passem a ser utilizadas de
modo a quebrar esse paradigma. A partir dai poderemos ter novos
significados e valores que aos poucos acabam por serem
introduzidos na cultura, fazendo com que seus participantes tenham
novas ideias de representacao sobre essas cores e nao apenas uma
associagao aos sexos masculino e feminino. Portanto, esse conceito
de discurso dialoga ainda com a visdo sociossemiodtica de interesse e
escolha dos sujeitos no processo de significagao, afastando-se da
concepgao tradicional de regras a serem seguidas por uma
convengao existente dentro da propria lingua.

Partindo disso, consideramos ser relevante apresentarmos o
conceito sociossemiotico de texto. Para Hodge e Kress (1988), o
texto refere-se a uma estrutura de mensagens que resulta em uma
unidade textual, um objeto fabricado que é formado por fios
“tecidos juntos”, sendo que esses fios sdo constituidos de modos
semioticos. Dessa forma, os conceitos de texto e discurso estao
relacionados, pois o texto é entendido como uma manifestagao do
discurso (KRESS, 2003), um meio pelo qual os sujeitos produzem
significados/sentidos, através da combinacao dos diferentes modos
semioticos. Essa visao dos autores dialoga ainda com o conceito de
género textual, que se refere ao fato de que todo texto faz parte de
um determinado género e que, por isso, possui elementos comuns
em sua estrutura e representa um acordo social pelo qual os sujeitos
definem sua finalidade dentro das praticas sociais, assim como a
situacdo mais adequada para seu uso. Os géneros sao, de acordo
com Hodge e Kress (1988),

[...] formas tipicas de textos as quais conectam tipos de produtor,
consumidor, tema, suporte, método e ocasido. Os géneros sdo
classificagdes da forma semidtica instituidas socialmente. Eles sé
permanecem se um grupo social declara e impoe as regras que os
constituem. (HODGE, KRESS, 1988, p.7).
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Portanto, a abordagem do texto e do género textual pela
Semiodtica Social faz referéncia as suas funcionalidades em
multiplos contextos. Assim, nos perguntamos: qual € a
funcionalidade das videoanimagdes? E como a orquestracao
multimodal é construida dentro dos textos videoanimados para
que tal funcionalidade seja exercida?

Responderemos a primeira questao sobre a funcionalidade
desses textos no capitulo 3, no qual esmiucaremos sua estrutura de
animacao e seu suporte midiatico em video, e também no capitulo
5, de analise e reflexdo do texto escolhido.

Enquanto isso, essa segunda indagagao é proposta em vista da
constatagao da videoanimagao como texto audiovisual, pois
observamos que para além da orquestragao multimodal, temos a
mobilizacdo de um modo semidtico especifico, isso porque em
textos como filmes, jogos, videoanimagoes, programas de TV etc.,
o elemento audiovisual €é imprescindivel. Por elemento
audiovisual, compreendemos as imagens em movimento
articuladas ao som. Um filme, por exemplo, era divulgado sem
repercussoes sonoras durante a trajetoria do Cinema Mudo, em
vista das tecnologias da época que nao dispunham de captacao de
audio, mas ainda sim, de acordo com Duran (2010, p. 32): “o cinema
pode ser considerado audiovisual desde seus primdrdios, pois ele
ja promovia sons, s6 que por meios externos (através de
acompanhamento instrumental, em grande maioria, de piano)”.

Agora, quando pensamos no audiovisual atual e nas diversas
tecnologias de filmagem e edicdao disponiveis, percebemos que a
auséncia de som em um filme ou mesmo em uma animacgao, trata-
se, antes de tudo, de uma escolha semidtica dos produtores desses
textos. Isso nao significa dizer que o Cinema Mudo era
potencialmente menos significativo em termos de produgao de
sentidos, mas sim, que a depender das tecnologias disponiveis para
a criagao de textos audiovisuais, o seu modo de orquestracao sera
transformado, assim como ocorre também com os textos impressos
e os hipertextos digitais. Isso ocorre porque, como ja foi dito, os
modos sao construidos de acordo com as necessidades de
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representacao em certos contextos historicos, e aqui, pensaremos
particularmente no elemento audiovisual atual. Assim, nos
perguntamos, se os exemplos citados (filmes, jogos,
videoanimagoes, programas de TV) dependem da presenca do
elemento audiovisual, quer seja na produgao ou na recepgao desses
textos, podemos falar na existéncia de um modo audiovisual?*
Abordaremos, a seguir, alguns indicios que corroboram para
essa possivel existéncia de um modo audiovisual. Para isso, existem
seis conceitos-chave da SS discutidos por Capelle e Paula (2016), que
buscam caracterizar um modo de comunica¢do, sendo possivel
reconhecé-lo. Tais conceitos serao apresentados no quadro abaixo:

Quadro 1 - Conceitos-chave para se reconhecer um modo semidtico.

Conceito-chave Apresentacao sucinta

Materialidade Os seres humanos transformam substratos
materiais em recursos de representagao e
comunicagao. Assim, por exemplo, pigmentos
diversos ja foram usados para realizacao de
pinturas nas superficies de cavernas por meio
das quais certos aspectos da cultura humana
pré-historica podem ser acessados até hoje.

Meio ou midia Meio ou midia sao todo e qualquer suporte de
difusao de informacgdes criado pelos seres

humanos a partir da configuracdo de um ou
mais de um substrato material para a
expressao e a comunicagao.

Especializacio Refere-se as potencialidades e limitagdes dos
funcional modos de comunicagao, que sao produto de

processos materiais, culturais, sociais e

* Consideramos que para essa problematica ser investigada, precisariamos ainda
nos aprofundar mais sobre a criagado de modos semidticos, além da analise de um
modo audiovisual propriamente dito para certificar sua existéncia, entretanto,
como nossa pesquisa se propde a elencar os recursos semidticos da videoanimacgao
de uma forma mais exploratdria, isto €, suas possibilidades de significagao, nao
abordaremos essa questao. Talvez possamos tratar disso em futuros trabalhos ou
esperamos que essa seja uma problematica que possa ser pensada por outros
pesquisadores, como forma de ampliacao da pesquisa sociossemiotica.
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histéricos, por meio dos quais sistemas de
signos tém sido transformados em diversos
recursos semioticos.

Orquestracao

Uma consequéncia da especializagao funcional
dos modos é a necessidade de combina-los de
forma que eventuais prejuizos aos processos
de comunicacdo decorrentes das limita¢des de
um determinado modo sejam contornados
pelo uso combinado de outros modos que nao
tém aquela limitagao especifica.

Intencio Retorica

E a intengio que orienta a escolha e a
orquestracio de diferentes modos de
comunicagao e que é pautada pelos objetivos
que movem um dado sujeito, em um contexto
socio-historico especifico, a interagir com
outros sujeitos.

Metafungoes
ideacional,
interpessoal, textual
(pautadas em Kress e
van Leeuwen, 2006)

Todos os modos de comunicagdo servem,
simultaneamente, a trés funcdes gerais: 1°- a
fungdo ideacional associada ao conteudo do
que estd sendo comunicado (objetos, eventos,
sentimentos etc.); 2° a fungao interpessoal
vinculada ao estabelecimento, a manuten¢ao
ou a alteracdo de relagdes sociais entre os
sujeitos que se comunicam; 3°- a fungao textual
que é exercida por um modo quando ele marca
0 inicio e o fim de um ato comunicativo ou
quando ele contribui para o estabelecimento
de um texto contextualmente coerente e
internamente coeso.

Fonte: Quadro elaborado pelos autores Capelle e Paula (2016).

Nosso intuito, nesse momento, ndo sera o de concluir a
reflexao acerca da existéncia de um modo audiovisual, o que
podemos fazer, primeiramente, € analisar como tal modo sugerido
dialoga com os conceitos-chave do quadro 1. Assim, checamos cada
conceito-chave para ver se eles podem ser reconhecidos como

fazendo parte de um modo audiovisual.
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Primeiro, por materialidade do modo audiovisual podemos
entender como sendo as ondas sonoras e visuais produzidas pela
combinacdo de diferentes cddigos bindrios, de modo que seu
armazenamento, reproducdo e processamento possam ser feitos
eletronicamente. A partir disso, temos meios/midias nos quais esse
modo pode ser difundido, como por exemplo, o meio sonoro e o
meio visual. A especializagio funcional decorre das affordances de um
modo semidtico em relacdo ao seu objetivo comunicativo. Como
exemplo, Capelle e Paula (2016) citam o uso do modo verbal oral
para narrar acontecimentos de forma linear e sequencial pelo meio
sonoro, enquanto o modo imagético possibilita a reprodugao de
estruturas complexas que sdao temporalmente estaveis no meio
visual, quando impressas, projetadas, digitalizadas, etc. Quando
pensamos no modo audiovisual, temos uma especializacao
funcional relacionada ao potencial narrativo-ilustrativo linear ou
nao-linear, o qual pode ser reproduzido pelos meios sonoro e
visual simultaneamente. Ainda, de acordo com Kress (2003), o
modo escrito é regido pelo tempo, produzindo uma sequenciagao,
enquanto alguns modos podem combinar ambas as dimensoes de
tempo e espago, como € o caso do audiovisual. Para o autor, a
imagem em movimento produz sequéncias de tempo por meio da
sucessao de quadros/imagens, enquanto cada um dos quadros se
organiza por um espaco determinado.

No modo audiovisual, a construgao de significados/sentidos
pode ser realizada ainda com a combinagdo de outros modos
semidticos, ou seja, por meio de uma orquestragio, pois caso seja
necessario, o produtor podera selecionar ainda os modos gestual,
verbal escrito e verbal oral para que o texto reforce a sua
mensagem. Isso porque se tivermos, por exemplo, um curta-
metragem sobre dois “bonecos de palito” ,ou ainda, sobre duas
pessoas sem expressoOes faciais, falas, movimentos corporais etc.
apenas a mudanca visual do plano de fundo de um sol para uma
lua e a trilha sonora de uma musica classica, esse curta ainda tera a
possibilidade de produzir sentidos (ex: a passagem do tempo) e
estard em conformidade ao modo audiovisual empregado, mas
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caso o produtor queira produzir sentidos mais ampliados, ele
precisard ainda recorrer a uma orquestragao com outros modos,
como forma de evitar prejuizos ao processo de comunicagao da
mensagem. Ainda mais, uma producao audiovisual, orquestrada
ou nao, sera desenvolvida em um contexto sdcio-historico
especifico, um contexto no qual irdo existir um nimero de géneros
textuais audiovisuais sendo praticados, portanto, esse modo
audiovisual também possui as devidas intencoes retdricas, pois sera
colocado em pratica para garantir o objetivo comunicativo dos
géneros audiovisuais.

Em relacdo as metafungoes, Halliday (1978) pressupde que a
estruturacao linguistica é formada por trés fun¢des que permitem
o reconhecimento dos usos socioculturais da linguagem e a
percepcao das escolhas dos signos em diferentes situagoes
comunicativas. Acerca disso, Kress (2011) compreende que
qualquer modo de comunicagdo devera cumprir as trés
metafungdes hallydaianas, sendo essas a ideacional, a interpessoal
e a textual, de forma a nortear as interacOes sociais dos
participantes da comunicagao. Através da metafuncao ideacional,
o sujeito constrdi significados ou faz representagdes do mundo ao
seu redor e de suas experiéncias. A metafungao interpessoal diz
respeito a interagdo que se da entre sujeitos e como esses utilizam
a lingua em diferentes eventos comunicativos. Na metafuncao
textual, as escolhas textuais do sujeito permitem construir, por
meio de estruturas organizadas, mensagens coerentes. De forma a
perceber como o modo audiovisual reage a tais fungoes, podemos
ainda recorrer a trés questoes formuladas por Kress (2003; 2010)
que foram previamente citadas acerca do reconhecimento de um
modo semidtico. O modo precisa: 1) fazer declara¢des sobre o que
esta acontecendo no mundo (fung¢ao ideacional); 2) indicar rela¢bes
sociais entre os participantes da interagao (fungao interpessoal) e 3)
produzir textos com coeréncia (fungdo textual). Resta-nos
questionar se o audiovisual € um modo:

38



1)Ele representa situagdes, agOes e eventos que ocorrem no
mundo real ou se inspira nisso para produzir significados dentro
das narrativas ficcionais;

2)Ele representa relagdes sociais dos envolvidos na
comunicagdo, seja dos participantes representados, seja dos
participantes interativos. Isso porque utiliza enquadramentos,
angulos, olhar etc.;

3)Ele apresenta organizagOes textuais que possibilitam a
producao de coeréncia em textos como videoanimacoes, filmes,
videoclipes.

Como ja explicado, trouxemos algumas questdes que
corroboram para se considerar que exista ou nao um modo
audiovisual e pudemos perceber, pelos conceitos-chave elencados,
que o audiovisual preenche as categorias necessdrias para tal.
Entretanto, essa discussado servira como uma sugestao de pesquisa,
pois é necessario que se aprofunde nos pressupostos que versam
sobre a criacdo de modos semidticos. Como discutido no decorrer
do presente capitulo, um modo semidtico € construido ou
transformado diante das necessidades sociais e historicas de uma
cultura, portanto, para se chegar a uma conclusao mais assertiva
quanto a afirmacdo do elemento audiovisual como um modo,
devem ser contempladas as evolugoes e utilizagoes de todos (ou de
grande parte) os géneros audiovisuais ao decorrer da histdria geral.

Agora, como nosso objeto de estudo — a videoanimagao — se
trata de um texto audiovisual por natureza, nos parece interessante
prosseguir com a discussao sobre sua formagao e seus respectivos
aspectos composicionais. Para essa reflexao, recorreremos as areas
mais relacionadas a esfera audiovisual como a animacao, o cinema
e a comunicagao (a televisao e o video), pois como afirmado por
van Leeuwen (2005),

[..] a Semidtica Social ndo é uma teoria "pura", nem um campo

independente. Ela sé se efetiva quando é aplicada a instancias
especificas e problemas especificos, e sempre requer que se mergulhe
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ndo apenas em conceitos e métodos semidticos como tais, mas
também em algum outro campo (VAN LEEUWEN, 2005, p.1).

Em concordancia a Gualberto (2016), essa circunstancia
permite que a Semiotica Social seja considerada uma teoria pratica,
a ser aplicada em diferentes contextos e culturas, permitindo que o
pesquisador dessa vertente fique responsavel por desenvolver
aperfeicoamentos que atendam as necessidades de sua pesquisa.

Por fim, em vista da quantidade de conceitos levantados nesse
primeiro capitulo, julgamos necessdria uma sintese das discussoes
aqui promovidas e como tais conceitos se correlacionam. Para isso,
podemos utilizar a nocao de trabalho semioético, o qual representa
todas as instancias ja discutidas. O trabalho semiotico é realizado
tanto pelo produtor como pelo leitor na interagao com o texto e com
os diversos recursos e modos semioticos constituintes nele.
Durante o processo de design desse texto, o produtor ou designer
levara em consideragao as possibilidades e limita¢des (affordances)
de cada modo semidtico para o género textual que se quer produzir
e seu meio de reprodugdo. A partir do género textual e sua
finalidade comunicativa, o produtor realizarda uma orquestragao
multimodal que serd observada nos arranjos finais do texto
produzido. Essas escolhas semidticas sao realizadas ainda
conforme interesses particulares do produtor e do leitor do texto.
Por fim, os signos escolhidos e seus potenciais significados
reproduzem a manifestagao de um discurso especifico que podera
ser analisado a partir dos sentidos construidos pelo texto.

A partir desse panorama realizado sobre os estudos e
conceitos sociossemioticos mais relevantes para a nossa pesquisa,
bem como sobre as inspiracdes da teoria, sua histdria, suas
contribuicdes e reflexdes, iremos agora partir para uma
contextualizagdao sobre o conceito de multimodalidade, seu uso
pela SS, e como esse conceito € base fundamental para a Gramatica
do Design Visual de Kress e van Leeuwen (2006), metodologia
inspirada nos pressupostos hallydaianos e que também serd
utilizada na andlise da videoanimagao.
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A MULTIMODALIDADE:
PRINCIPIOS TEORICOS

O termo “multimodalidade” tem aparecido de forma intensa
nas pesquisas dos ultimos anos, de forma mais especifica, das
ultimas trés décadas. De acordo com Jewitt, Bezemer e O’Halloran
(2016), esse termo tem sido usado por diferentes areas e com
diferentes perspectivas, a depender de sua abordagem teorica,
sendo uma delas a abordagem utilizada pela Semiotica Social,
teoria a partir da qual fundamentamos esta pesquisa. Por causa
disso, durante a leitura dos textos que versam sobre essa teoria,
sejam textos dos autores basilares (HODGE; KRESS, 1988 / KRESS;
VAN LEEUWEN, 1996), sejam textos que representem pesquisas
brasileiras inspiradas e localizadas nesse campo semiético (BRITO;
PIMENTA, 2009 / GUALBERTO; PIMENTA, 2019), percebemos
que a abordagem multimodal é constantemente citada, isso porque
a multimodalidade é um dos conceitos-chave para a pesquisa
sociossemidtica.

Portanto, de forma a compreendermos o que é a
multimodalidade para a Semiotica Social, precisamos, brevemente,
discutir como essa concepgao surgiu e como ela vem sendo utilizada
pelas diferentes abordagens tedricas. Nesse sentido, para essa
discussao, iremos recorrer a Jewitt, Bezemer e O’Halloran (2016).
Segundo consta os autores, o termo foi usado por Goodwin, em 1998,
e por Kress e van Leeuwen, em 2001, representando uma concepgao
em que os termos “modalidade” ou “modo” estivessem relacionados
as formas de comunicagao por meio das quais os sujeitos produzem
sentido, portanto, o “multi” representa a disponibilidade de
modos/modalidades de representacdo existentes para a comunicagao,
sendo normalmente mais citados os modos da escrita, da imagem, do
som, do gesto, e também outros modos de representacio que
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passaram a ser estudados recentemente, como, por exemplo, 0 modo
cineconico/kineikonic (BURN, 2013).

Partindo desse uso do termo, surgiram trés principais
abordagens tedricas: a Linguistica Sistémico Funcional (LSF), a
Semiotica Social (SS) e a Analise de Conversagao (AC). A LSF,
idealizada por Halliday (1994), volta-se ao estudo da linguagem e
suas fung¢des de comunicagao na sociedade para a producao de
sentidos, portanto, o conceito de modo/modalidade/recursos
semioticos tem como papel, nessa abordagem, exercer quatro
fungdes sociais principais: “(1) construir nossa vivéncia da palavra,
(2) criar conexdes logicas nesse mundo, (3) estabelecer relagdes
sociais e (4) organizar as mensagens.”®> (JEWITT, BEZEMER;
O'HALLORAN, 2016, p. 8, tradugao nossa), fungdes as quais
constituem as trés metafuncdes de analise verbal, isto ¢, a
ideacional, a interpessoal e a textual.

Ja a teoria da Semidtica Social focaliza na agéncia/no interesse
dos sujeitos e nas relagdes sociais, ideoldgicas e de poder que sdao
construidas entre eles a partir da multimodalidade. Portanto, em
sua concepgao do termo, os modos sdo recursos moldados por
fatores culturais e sociais ao longo de anos com a finalidade de
produzir sentidos.

Por fim, a Andlise de Conversagao elege como objeto o estudo
da linguagem, a partir da organizacao verbal mobilizada pelos
sujeitos durante a comunicagao, como, por exemplo, por meio da
sequéncia de atos de fala, por meio do que é enunciado antes e
depois do ato analisado, etc. Apesar de quase nao mencionar o
termo “modo”, a teoria utiliza “recursos semidticos” para
representar a gama de recursos utilizados pelos sujeitos durante
essa organizagao ou interagao verbal.

Considerando essas trés diferenciacOes, Jewitt, Bezemer e
O’Halloran (2016) chamam a atengao para o fato de que LSF e SS

5No original: “(1) to construct our experience of the word, (2) to make logical connections
in that world, (3) to enact social relations and (4) to organize the message.” (JEWITT;,
BEZEMER; O'HALLORAN, 2016, p. 8)
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dialogam entre si em diversos momentos, enquanto a AC é a menos
proxima, em termos de abordagem. Para os autores, a SS também
compreende que os modos devem exercer fungdes de comunicacao
para a producgdao de sentidos. Entao, apesar de a LSF e as
metafungdes serem pensadas primeiramente para a andlise verbal,
0s pesquisadores sociossemioticos e mesmo Halliday (1994)
acreditam que essas funcdes também devem ser estudadas em
outros modos como a imagem, a cor, etc. Isso ainda é justificado
pelos autores supracitados, pois, “embora Halliday tenha
desenvolvido a LFS para o estudo da linguagem, a teoria sistémico
funcional é uma teoria do significado e, como tal, os principios
fundamentais da abordagem sdo aplicaveis ao estudo de outros
recursos semioéticos.”® (JEWITT; BEZEMER; O'HALLORAN, 2016,
p- 33, tradugao nossa)’

A partir disso, depreendemos que a SS nao estuda apenas os
modos semidticos por meio da abordagem multimodal, ela
também se preocupa em questionar como isso ocorre socialmente,
a partir de quais circunstancias, de qual finalidade, de quais
relagdes de poder, de intimidade, de modalidade. Em sintese, essa
preocupacao pode ser demonstrada a partir de uma reflexao
realizada por Kress (2010), durante a andlise comparativa entre
dois letreiros de supermercado,

A multimodalidade pode nos dizer quais modos sao usados; nao
pode nos dizer sobre essa diferenca no estilo; ndo tem como nos dizer
o que essa diferenca pode significar. Qual é a diferenca de cor ou a
diferenca no estilo de um desenho? Que identidade cada um dos dois

¢ No original: “although Halliday developed SFL for the study of language, systemic
functional theory is a theory of meaning, and, as such, the fundamental principles of the
approach are applicable for the study of other semiotic resources.” (JEWITT, BEZEMER;
O'HALLORAN, 2016, p. 33)

7 A SS nao sé corrobora com a nossa pesquisa por compreender as fungdes de
comunicagdo de modos semidticos que aparecem em videoanimagdes (som,
movimento, imagem, cor), como também por se preocupar com os fatores sociais
e ideologicos, que dialogam com o nosso problema de pesquisa acerca da
representacao social da personagem Chico.
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signos projeta? O que os supermercados estdo ‘dizendo’ sobre si
mesmos? O que eles estao dizendo a seus clientes sobre si mesmos?
Essas diferengas sao acidentais, arbitrarias? Serd que o estilo de um
letreiro serve igualmente bem para o outro supermercado? Para
responder a perguntas desse tipo, precisamos de uma teoria que lide
com o significado em todas as suas aparéncias, em todas as ocasides
sociais e em todos os ambitos culturais. Essa teoria é a Semiodtica
Social. (KRESS, 2010, p. 1-2, tradugado nossa)?

Portanto, podemos considerar que a Semiotica Social é uma
teoria potencializadora no que diz respeito a compreensao dos
processos de produgao, recepc¢ao e circulacdo dos signos, dos
modos e dos recursos semioticos construidos e mobilizados pelos
sujeitos em seus contextos de interacdo, perpassando as mais
diversas areas do saber. Dessa forma, compreendemos que a
Semiodtica Social ¢ uma visao de linguagem que vai além da
linguistica e da semiotica geral, ela é, antes de tudo, uma teoria
social, pois conforme Halliday (1978), volta-se aos processos de
significacao realizados pelos usudrios da lingua em contextos
diversos, (r)evoluindo conforme as necessidades geradas pelas
interagOes sociais e excedendo regularidades do tempo.

Desse modo, apos situar a multimodalidade no campo da
Semidtica Social, podemos retomar uma questao que consideramos
relevante e que é apresentada pelos autores Kress e van Leeuwen
(2001) e Kress (2010): todo texto é multimodal. Nessa perspectiva,
Gualberto, Santos e Meira (2020, p. 895, tradugao nossa) ressaltam
que: “[...] € importante explicitarmos que a multimodalidade é um

8 No original: “Multimodality can tell us what modes are used; it cannot tell us about
this difference in style; it has no means to tell us what that difference might mean. What
is the difference in colour about or the difference in the drawing style? What identity is
each of the two signs projecting? What are the supermarkets ‘saying” about themselves?
What are they telling their customers about themselves? Are these differences accidental,
arbitrary? Would the style of one sign serve equally well for the other supermarket? To
answer questions of that kind we need a theory that deals with meaning in all its
appearances, in all social occasions and in all cultural sites. That theory is Social
Semiotics.” (KRESS, 2010, p. 1-2)
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aspecto  basico de cada texto que produzimos”’,
independentemente de apresentarem ou nao a combinagdo de
escrita e imagem, ou de outros modos semioticos. Essa
caracteristica é ainda discutida por Silva e Almeida (2018), de
acordo com as autoras,

Todos os textos sao produzidos em diferentes modos, o que os torna
multimodais, mesmo que predominantemente sejam representados
em um modo ou outro além do verbal a linguagem ¢é parte de um
contexto multimodal; os sistemas de comunicac¢ao sao reconhecidos
como multimodais em razdo do reconhecimento cultural; todas as
interacdes dos modos comunicativos e representacionais sao
multimodais e, por isso, os significados sao construidos,
distribuidos, recebidos, interpretados e refeitos; todos os modos,
para realizar as fungoes sociais, sao influenciados pelos usos sociais,
culturais e histéricos. (SILVA; ALMEIDA, 2018, p. 41-42)

Nesse mesmo sentido, Cope e Kalantzis (2009) corroboram com
a visao de que a linguagem em si é multimodal, pois a escrita é
desenhada visualmente, assim como a oralidade necessita de
qualidades auditivas. Essa questao pode ainda ser refor¢ada pela
perspectiva de Gualberto, Santos e Meira (2020, p.898, traducao
nossa)'’: “[...] nossas praticas sociais sao sempre multimodais; nds
sempre empregamos mais que um modo de comunica¢ao quando
produzimos significados. A voz possui entonagao, siléncio, ritmo,
compasso e talvez também possa ter palavras, gestos, expressoes
faciais e assim por diante.” Assim, quando analisamos sentengas,
frases e palavras — verbais escritas — como nao refletir que as
compreendemos de modo visual? Ao observamos as letras em um
texto digital ou impresso, essas letras sao simbolos e figuras para os

° No original: “[...] it is important to clarify that multimodality is a basic aspect of every
single text we produce.” (GUALBERTO; SANTOS; MEIRA, 2020, p. 895)

10 No original: “[...] our social practices are always multimodal; we always employ more
than one mode When we make meaning. Voice has intonation, silence, rhythm, pace and
may also have words, gesture, facial expression and so on.” (GUALBERTO, SANTOS;
MEIRA, 2020, p.898)
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olhos, dessa forma, quando falamos sobre um “modo verbal escrito”,
reconhecemos que as letras e as palavras sao registradas pela escrita,
mas lidas pela linguagem multimodal do corpo. Uma pessoa com
deficiéncia visual utiliza o braile para ler os textos o que significa
dizer que sua leitura ¢ realizada pelo sentido do tato, e ¢, dessa
maneira, que ocorrera a compreensao dos signos desses textos.

Por isso, podemos considerar que a multimodalidade se
caracteriza como um fendomeno do processo de comunicacao.
Quando os estudos se voltam para a analise e compreensao dos
textos produzidos socialmente, temos que a multimodalidade
estaria mais para um dominio de estudo do que uma teoria
propriamente dita (GUALBERTO; SANTOS; MEIRA, 2020). Aqui,
concordamos com a denominagao de Gualberto e Santos (2019) ao se
referenciarem a esse estudo como sendo uma “Abordagem da
Multimodalidade”, pois essa “nao se constitui em uma nova teoria,
mas em um modelo de comunica¢ao que fornece ferramentas de
analise que podem tanto auxiliar o entendimento de como os
significados sao construidos.” (GUALBERTO; SANTOS, 2019, p. 26).

A partir disso, compreendemos que a abordagem multimodal
¢ parte fundamental das analises realizadas pelos pesquisadores da
Semidtica Social, que realizam andlises de diferentes semioses,
como por exemplo: layout, escala e cor (KRESS, 2010), musica e voz
(VAN LEEUWEN, 1998 : 1999 : 2012), movimento (BURN, 2013),
imagem (KRESS; VAN LEEUWEN, 1996 [2006:2020]), luz e
iluminacao (VAN LEEUWEN; BOERIIS, 2017), cor (KRESS; VAN
LEEUWEN, 2002), e outras que sao importantes para a
compreensao da producao de sentidos e para a construcao da
textualidade. Jewitt, Bezemer e O’Halloran (2016) ainda citam trés
exemplos de andlise especificos em sua discussao, como: o design
de brinquedos (VAN LEEUWEN, 2005), a interagao por videos do
Youtube (ADAMI, 2009), e a representagao que alunos fazem em
desenhos a partir de aulas do primario (MAVERS, 2009).

A partir desses exemplos de pesquisa, podemos refletir ainda
sobre como o estudo da multimodalidade, no contexto
epistemologico da Semiotica Social, pode contribuir para a
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pesquisa analitica das formas de comunicagio social. E valido
destacar que quanto mais recursos forem analisados e
metodologias para essas andlises forem propostas, teremos mais
métodos de compreensdao do contexto cultural de diferentes
sociedades, de interpretagdao sobre a producdo de sentidos pelos
sujeitos e como ela é realizada a partir de um projeto de dizer. Isso
faz com que, cada vez mais, se explore as diferentes formas de
comunicagao e sejam sistematizadas estratégias para a realizacao
de uma leitura mais critica dessas diferentes formas utilizadas
pelos produtores de textos, demonstrando que as escolhas feitas
sdo indiciadoras de sentidos, ou seja, os usos dos recursos
semioticos ndo sao aleatdrios no processo de comunicagdo. Para
Santos (2020, p. 1), “enquanto producdo cultural, imagens e
artefatos objetificam valores e sugerem posicoes de sujeito que
somos interpelados a ocupar quando deles nos apropriamos. Logo,
essa producao ndao é neutra”. Ainda segundo a autora, as
configuragdes dos modos de comunicagao extrapolam a relagao
com a funcionalidade e nos fala de concep¢des de mundo, de
hierarquias de valor, de relagdes sociais, de visdes acerca das
identidades e das diferencas.

Por fim, com a integragdao da multimodalidade a uma teoria de
cunho social, como a SS, podemos ainda observar a reconstrucao
de discursos e sua ressignificagao, o que pode contribuir para o
desenvolvimento de pesquisas que refletem sobre a representagao
social dos sujeitos em textos multissemidticos''.

11 Como exemplo disso, recorremos aqui a videoanimagao que selecionamos para
a analise, Out of Sight, pois, a0 nos questionarmos sobre como ocorre a
representacdo da personagem cega, nos questionamos também sobre como
tratamos esse grupo social no nosso cotidiano e como essa representacdo foi
abordada pelos produtores, a fim de perceber se o trabalho semidtico realizado
busca trazer novas possibilidades de representacdo ou se esse foi realizado com o
intuito de reforgar os preconceitos e estigmas que ja existem em relagao as pessoas
cegas. Essa analise s6 é possivel a partir de instrumentos que investiguem as
fungdes dos modos semidticos utilizados e seus potenciais sentidos. Portanto,
nossa pesquisa se beneficia pela grande gama de pesquisas da SS que focam em
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Dessa forma, a abordagem da multimodalidade pela SS se
revela como uma mudanga substancial de perspectiva em relacao
aos estudos linguisticos tradicionais que concebiam a lingua como a
Unica forma sistémica de comunicacao, ao acreditarem se tratar de
um sistema conhecido a ser reproduzido pelos falantes (SAUSSURE,
1975). A partir de duas novas premissas que apresentamos
anteriormente (LSF e SS), contemplou-se que: a) a lingua nao é
apenas sistémica, ela também ¢ funcional, e por isso permite
potencialidades ao ser praticada por seus usudrios em diferentes
contextos situacionais (HALLIDAY, 1994); b) a lingua ndo € a tinica
forma de comunicagao, pois outros modos semioticos também
produzem sentidos na interagao social (HODGE; KRESS, 1988).

Ambas as premissas tiveram significativas contribui¢des para
a construc¢ao de gramaticas voltadas a sistematizar as fung¢des dos
diversos modos e recursos semioticos presentes na comunicagao e
como esses atuam na producao de sentidos. Portanto, uma das
primeiras metodologias pensadas para a analise multimodal foi a
Gramatica do Design Visual, idealizada por Kress e van Leeuwen,
em 1996, cujo foco foi apontar as fungdes de representagao,
interacao e de organizacao da imagem em seu uso na sociedade.

Essa proposta parte da importancia da imagem nas sociedades
documentadas, que fazem uso de seus atributos para “dizer” e
fazer “atos de fala”, como, por exemplo, estabelecer relagdes sociais
de poder entre classes. A partir das cores, por exemplo, é possivel
produzir sentidos: cores usadas nas vestimentas e nos acessorios
dos sujeitos podem indiciar uma condigao a depender do contexto
(preto: tristeza/luto ou elegancia/cerimonias); camiseta verde e
amarela: reporta-se as cores da bandeira do Brasil.

Portanto, como podemos perceber, a imagem e seus recursos,
como a cor, nao sdo inéditos, mas, a partir dos conceitos de
funcionalidade e escolha semidtica, essas semioses podem ainda ser
usadas como forma de reconstruir sentidos e produzir novas

diferentes semioses, inclusive varias delas constituem a videoanimagdo, como
veremos na sec¢ao da analise.
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dinamicas, se isso for de interesse dos sujeitos produtores. Isso pode
ser feito porque os modos semidticos e seus recursos sao construidos
ao longo das necessidades sociais e culturais, e depois de muito
tempo sendo usados para as mesmas fungdes, os analistas e
pesquisadores passam a classifica-los, mas, isso nao impossibilita
que os modos sejam usados de formas distintas as usuais, pois eles
podem sempre abranger novas possibilidades (affordances), produzir
novos sentidos. (JEWITT; BEZEMER; O'HALLORAN, 2016)

Como exemplo dessa (re)construcdao de sentidos podemos
recorrer brevemente a campanha publicitdria produzida pela
Trident em 2019.

Figura 3 — Campanha publicitaria da marca Trident.

YOOE ESOOLKE £ TRIDENT APOIA A SUA LIBERDADE

Fonte: https://medium.com/@wakeinsights/wake-trend-insights-
29bae7c3b805. Acesso em: 31 jan. 2022.
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A campanha publicitaria (figura 3) veiculada pela Trident faz
referéncia ao pronunciamento da ministra Damares Alves, no ano
de 2019, a qual afirmou que meninos deveriam usar azul, e
meninas, rosa.'? Essa concepgao faz parte de uma convengao social
presente em diversas culturas, na qual se tributa as cores a
sexualidade de uma pessoa. Esse padrao de ideologia é comum e
em determinadas ocasies, agrega ideologias discriminativas as
pessoas homoafetivas, além de limitar a liberdade de escolha das
proprias criangas no uso de roupas, brinquedos, materiais de
escola, etc. Desse modo, a associacao do Trident azul a frase
“Embalagem para meninas” e do Trident rosa a frase “Embalagem
para meninos” pode indicar uma tentativa da Trident de
corroborar com a quebra de um discurso preconceituoso ou, em
menor escala, demonstrar seu apoio aqueles que sofrem com tais
julgamentos no cotidiano social. A campanha, ao tematizar a
questdo, ndo s6 questiona a postura da ministra Damares, como
também problematiza essa tradi¢ao e demonstra a importancia da
liberdade individual. A cor, nesse caso, ¢ um dos elementos
composicionais da imagem que apresenta relevancia para o
processo de producao de sentidos, mas tantos outros recursos
possuem a potencialidade de “dizer” e “fazer algo”, como veremos
por meio da GDV.

Observando, ainda, o exemplo anteriormente elencado,
podemos mencionar a importancia da imagem para a Era Digital. A
imagem sempre foi utilizada com grande divulga¢ao por meio dos
textos impressos, que circulam em revistas, gibis, HQ’s, manual de
instrugdes, jornais, ou mesmo em objetos audiovisuais, como o

12 Damares Alves é uma pastora evangélica e ministra da Mulher, Familia e Direitos
Humanos do governo Jair Bolsonaro. Sua fala "menino veste azul e menina veste
rosa" foi proferida durante o discurso de posse do presidente Bolsonaro eleito em
outubro de 2018. Sua fala vai ao encontro das ideologias discriminatdrias e
conservadoras que representam o partido e presidente eleitos. Mais informagdes
sobre o acontecimento podem ser acessadas pelo link: https://exame.com/brasil/
menino-veste-azul-e-menina-veste-rosa-diz-damares-em-video/. Acesso em: 30
margo 2022.
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cinema e a televisio. Com o advento da Internet e com a
disseminacdo das redes sociais, temos uma gama ainda maior de
textos multissemioticos produzidos a partir da produgao e edigao
das imagens estdticas e em movimento, como os gifs,
videoanimacOes, memes, stickers e outros. Dessa forma, a maior
mudanga que percebemos nessa nova Era nao ¢ apenas a criagao
desses novos géneros por si sO, mas também, um maior
desenvolvimento pelos sujeitos de habilidades que sdo necessarias a
producao, a edi¢ao e a interpretagao desses textos multissemioticos.
Entdo, ndo sao apenas profissionais especializados que trabalham
com o design desses textos, os proprios sujeitos tém cada vez mais
acesso aos aplicativos e aos programas de produgao ou de edicao.
Assim, a multimodalidade, principalmente no que concerne a
dimensao visual, ganha mais contornos criativos, para a produgao
de novas formas de construir sentido.
De acordo com Jewitt, Bezemer e O’Halloran (2016),

[...] esse fato apenas se tornou notdvel a partir da introdugao das
tecnologias digitais, as quais permitem que as pessoas combinem
formas de produzir sentidos que antes eram dificeis ou impossiveis
de serem combinadas/produzidas anteriormente — para a maioria
das pessoas de qualquer forma (imagem em movimento sendo um
exemplo pertinente). (JEWITT; BEZEMER; O'HALLORAN, 2016, p.
3, tradugao nossa)'3

Assim, tendo em vista as possibilidades de significagao e de
representacao proprias das producdes imagéticas, consideramos,
portanto, a necessidade de apresentar os principios
epistemoldgicos da Gramatica do Design Visual (GDV), para
compreendermos seus processos e suas fung¢des, que serao

13 No original: “This fact only became more noticeable with the introduction of digital
technologies, which enable people to combine means of making meaning that were more
difficult or impossible to disseminate before — for the majority of people anyway (moving
image being one pertinent example).” JEWITT; BEZEMER; O'HALLORAN, 2016, p. 3)
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posteriormente utilizados na se¢ao de andlise da videoanimacao
Out of Sight (2010).

A Gramatica do Design Visual: metafunc¢des da analise imagética

A Gramatica do Design Visual foi idealizada por Kress e van
Leeuwen (1996'%) para a analise de imagens estaticas, considerando
seus recursos semioticos e potenciais significados/sentidos. Os
autores apresentam uma proposta metodoldgica diretamente
correlacionada as trés metafun¢des da linguagem propostas por
Halliday (1994) para a andlise da linguagem verbal escrita,
abordagem intitulada de Linguistica Sistémico-Funcional (LSF).

Para compreendermos como essa metodologia visual
“herdou” tais metafun¢des hallydaianas, iremos discorrer
brevemente sobre a LSF, que é uma teoria que, como ja vimos,
considera a linguagem como sistema social, em que os usudrios da
lingua constroem e produzem significados em contextos
especificos de uso, e desse modo, ela seria socialmente motivada,
pois sofre alteragdes a depender das interagdes humanas. Nesse
sentido, dada a complexidade inerente a linguagem, esse processo
¢é organizado em estratos, e esses sao diferenciados de acordo com
a ordem de abstracao. Como exemplos desses estratos, temos a
semantica, a léxico-gramatica, a fonologia e a grafologia, que se
configuram envolvidos pelo contexto.

Como forma de materializagao da linguagem, temos o texto,
que, para a LSF, consiste em qualquer unidade semantica que
produz significados e que pode ser entendido por alguém. Assim,
o texto é a forma pela qual se da a interagao entre falante e ouvinte,
pelos meios falado, escrito, imaggético, etc. Em vista do proposito e
da finalidade comunicativas, podemos considerar também que o
texto estd relacionado ao contexto, pois o falante ird escolher entre
tantos recursos linguisticos qual o melhor para produzir a
mensagem pretendida para um ouvinte especifico, em um

4 A edigao dessa obra, que foi tomada como referéncia, no Brasil, é datada de 2006.
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determinado tempo e espaco. Esse fator de tempo e espaco ainda
permite a construgao de dois contextos, o de cultura e o de situagao.

O contexto de cultura define a finalidade de um texto dentro
das praticas sociais, ou seja, uma estrutura de texto ja sistematizada
e que pode ser reconhecida por outros usudrios da lingua, assim,
denominados géneros de texto. Ja o contexto de situagao representa
o contexto imediato de producao textual, pelo qual podem ser
analisadas trés varidveis: o0 modo, o campo e as relagdes entre
participantes da comunicacdo. O modo lida com a forma de
veiculagdo da comunicagao (fala, escrita, visual), o campo remete a
atividade que esta sendo realizada pelos participantes, a natureza
das agbes sociais, e as relacOes referem-se a natureza dos
participantes, seus papéis e que tipos de relagdes desempenham na
interacao entre si.

Essas trés varidveis, no ambito da LSF, pressupdem a
sistematizacdo das func¢des da linguagem em trés metafuncoes: a)
ideacional - campo; b) interpessoal - relagdes e c) textual - modo. A
partir da metafungao ideacional, o falante constrdi significados ou
faz representacdes do mundo ao seu redor e de suas experiéncias.
A metafuncao interpessoal diz respeito a interagao que se da entre
individuos e como esses utilizam a lingua em diferentes eventos
comunicativos. Na metafuncao textual, as escolhas textuais do
individuo permitem construir mensagens coerentes por meio de
estruturas organizadas e com valores de informacao especificos.

Seguindo esse escopo, temos 0s constructos tedricos da
Gramatica do Design Visual, (GDV), que possibilitam analises para
além dos cddigos linguisticos, ao permitirem destrinchar as
escolhas visuais dos diversos textos que circulam na sociedade,
além de potencializar as leituras dos recursos semidticos presentes
nos textos imagéticos. A Gramatica do Design Visual é diretamente
inspirada pelos conceitos hallydaianos e suas trés fungbes de
comunicagao porque, conforme Silva e Almeida (2018, p. 40)

O que € expresso na linguagem verbal, produzido por meio de textos,
por meio da escolha entre diferentes classes de palavras numa
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estrutura sintatica €, na composicao visual, expresso por meio da
escolha entre diferentes usos, imagens, cores, layouts, ou diferentes
estruturas de composicao. [...] Podemos observar os elementos visuais
a partir de uma perspectiva ideoldgica que permite reconhecer a

transformacao por que passa a sociedade, por meio de representacgoes
impressas, por vezes indiretamente, na exposi¢do de ideias e
ideologias como forma de manifesta¢ao social, cultural e historica.

A GDV, portanto, busca expandir as possibilidades de andlise
multimodal ao uso e funcionalidade da comunicag¢ao imagética, pois
essa também exerce potencial comunicativo. Assim, a metodologia

visual se pauta nas trés metafungdes propostas pela Linguistica
Sistémico-Funcional de Halliday (1994), sofrendo alteragdes de
nomenclatura e de seus processos analiticos, visto a necessidade de
uma adequagdo ao parametro imagético, passando, entao, a serem

chamadas

de metafungoes

representacional, interacional e

composicional, como demonstrado no quadro a seguir:

Quadro 2 - As trés metafun¢des imaggéticas.
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Gramatica Gramatica do Caracterizagao

Sistémico Design Visual

Funcional (Kress e Van

(Halliday) Leeuwen)

Ideacional Representacional Responsavel por representar a
natureza dos eventos,
participantes e objetos
envolvidos na comunicacao,
bem como suas circunstancias.

Interpessoal | Interacional Responsavel por representar a
interacdo entre observador
(Personagem interativo - PI) e
aquilo que esta sendo
representado  (Personagem
representado - PR).
Textual Composicional Responsavel por representar

os valores de informacao e a
importancia dos elementos a



partir da posicdo desses no
campo visual.
Fonte: da autora (2022).

Conforme Jewitt, Bezemer e O’Halloran (2016, p. 61), “Kress e
van Leeuwen usaram o termo ‘gramatica do design visual” para se
referir aos usos sociais do visual/imagético, embora eles rejeitem a
critica de que a Semidtica Social impde uma estrutura linguistica
nos textos visuais ou multimodais.”’® Portanto, ¢ importante
pontuarmos, conforme mencionado pelos autores Kress e van
Leeuwen ([1996] 2006), que a nomenclatura da metodologia como
uma “gramdtica” ndo tem como objetivo insinuar uma
normatizagao da interpretacao de imagens, mas sim, sistematizar
0s processos necessarios a uma leitura dos recursos semioticos e
dos participantes envolvidos no processo de comunicagao visual,
de acordo com o que foi concebido pelas fungdes de linguagem de
Halliday (1994).

Com vistas a ampliarmos a nossa discussao sobre os principios
epistemologicos da GDV'¢, iremos recorrer a Kress e van Leeuwen
(2006; 2020), bem como a tradugdo e a discussdo dos processos
visuais realizadas por Brito e Pimenta (2009).

15 No original: “Kress and van Leeuwen used the term 'grammar of visual design’ to refer
to the social use of the visual, although they rejected the critique that social semiotics
imposes a linguistic framework on visual or multimodal texts.” (JEWITT, BEZEMER;
O’'HALLORAN, 2016, p. 61)

16 Precisamos mencionar que alguns processos da GDV nao serao utilizados na
analise da videoanimagdo. Entretanto, buscamos aqui elencar todas as
metafun¢des da metodologia, para que possamos levantar discussdes sobre a
potencialidade de sentidos da imagem, bem como demonstrar como tal
metodologia foi o pontapé inicial para analisarmos outros modos e recursos
semidticos que nao contemplados pela GDV.
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Metafungdo Representacional

A metafungao representacional é responsavel pela natureza
dos eventos, dos participantes e objetos envolvidos na imagem,
bem como das circunstancias que a envolvem. Conforme Kress e
van Leeuwen (2006, p. 42, tradugdao nossa), “qualquer modo
semiotico deve ser capaz de representar aspectos do mundo tal
como é experienciado por humanos. Em outras palavras, deve ser
capaz de representar objetos e suas relagdes em um mundo fora do
sistema representacional.” 17

Assim, essa metafun¢ao demonstra a relagao espacial entre os
elementos representados, e pode ser dividida em: narrativas e
conceituais. Nas representagoes narrativas, os participantes
estabelecem relacdo entre si e estdao envolvidos com agbes. Brito e
Pimenta (2009) afirmam que enquanto na linguagem verbal “a agao
¢ realizada pelo grupo verbal e os participantes pelo grupo
nominal; no campo das imagens os vetores se encarregam do
processo de agao e interacao entre os participantes” (BRITO;
PIMENTA, 2009, p. 89). Essa relacao entre vetores estabelece cinco
processos, sendo eles: a) processo de agdo (nao-transacional,
transacional unidirecional e bidirecional; b) processo reacional
(transacional, nao-transacional); c¢) verbal e mental; d) de
conversao; e) de simbolismo geométrico.

a) de acado: o participante que realiza a agdo ¢ denominado
Ator e sua agao (vetor) é voltada ao Meta. Pode envolver um ou
mais participantes, determinando o tipo de intera¢dao: quando ha
apenas um participante o processo é ndo-transacional (ver figura 4:
personagem correndo - ator).

17 No original: “Any semiotic mode has to be able to represent aspects of the world as it is
experienced by humans. In other words, it has to be able to represent objects and their relations
in a world outside the representational system.” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 42)
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Figura 4 — Processo de acao de natureza nao transacional.
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Disponivel em <http://laboralclinica.com.br/como-comecar-a-correr-um-
guia-para-iniciantes/pessoa-correndo-2/>. Acesso: Acesso em: 31 jan. 2022.

Quando ha mais de um participante o processo é transacional
unidirecional (ver figura 5: personagem - maquiadora — ator e
personagem mulher — meta):

Figura 5 — Processo de acdo de natureza transacional unidirecional.
7

Disponivel em <https://transformese.com.br/como-maquiar-os-olhos/>.
Acesso em: 31 jan. 2022.
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Quando a agao é reciproca e realizada por mais de um
participante, o processo ¢ chamado de transacional bidirecional (ver
figura 6: dois personagens — criangas se cumprimentando - ator e meta):

Figura 6 — Processo de acdo de natureza transacional bidirecional.

Disponivel em <https://br.freepik.com/fotos-premium/duas-criancas-
asiaticas-pre-escolares-se-encontram-no-parque-da-escola-em-vez-de-
cumprimentar-com-um-abraco-ou-um-aperto-de-mao-elas-batem-nos-
cotovelos_7318774.htm>. Acesso: Acesso em: 31 jan. 2022.

b) reacional: o participante representado reage aquilo que vé
na cena. Dessa forma, o olhar determina o vetor da relacao entre
reator - quem reage - e fendmeno — quem ou o que € observado. De
acordo com Kress e van Leeuwen (2006, p. 67, tradugao nossa), “o
reator, o participante que faz o olhar, deve necessariamente ser
humano, ou um animal semelhante ao humano — uma criatura com
olhos visiveis que tém pupilas distintas e capaz de se expressar
facialmente.”18

8 No original: “The Reacter, the participant who does the looking, must necessarily be
human, or a human-like animal — a creature with visible eyes that have distinct pupils,
and capable of facial expression.” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 67)
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A partir disso, o processo reacional pode ser dividido em:
transacional, em que o olhar do participante se dirige ao fendmeno
presente dentro da imagem (ver figura 7: reator — mulher e fendmeno
- homem), ou ndo-transacional, quando o olhar se dirige para fora da
imagem (ver figura 8: reator — mulher e fendmeno: desconhecido).

Figura 7 — Processo de reagao transacional.

Disponivel em <https://www .napratica.org.br/melhor-forma-de-lidar-
feedback-negativo/>. Acesso em: 31 jan. 2022.

Figura 8 — Processo de reacao nao transacional.

Disponivel em <http://marcas.meioemensagem.com.br/brahma-a-
numero-1/>. Acesso em: 31 jan. 2022.
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c) verbal e mental: o participante (humano ou nao) faz
representagdes enunciativas por meio de baldes de fala, ou mentais,
por meio de balGes de pensamento, vetores comuns dentro de
géneros literdrios (tirinha, histérias em quadrinhos, gibi, etc). Nas
palavras de Kress e van Leeuwen (2006, p. 68, tradugao nossa), é
“um tipo especial de vetor que pode ser observado nas historias em
quadrinhos: as saliéncias obliquas de baldes de pensamento e
baldes de didlogo que conectam os desenhos dos falantes ou
pensadores a seu discurso ou pensamento.”

Portanto, o participante cujo baldo de didlogo ou pensamento
parte pode ser denominado de falante ou pensador (ver figura 9:
menina — falante e Snoopy — pensador), enquanto os textos verbais
presentes dentro dos baldes sao o discurso da menina e o
pensamento de Snoopy, respectivamente.

Figura 9 — Processos verbal e mental.

TEM UM "UM" CACHORRO,
CACHORRO AQUT NAO... "0"
QUERENDO CACHORRO!

© 1991 United Feature Syndicate, Inc.

# SCHULZ, Charles M. Snoopy. Jornal da Tarde. Sao Paulo, 29 ago. 2003.
Disponivel em <https://atividadesdeportugueseliteratura.
blogspot.com/2015/05/analise-de-tirinha-snoopy-artigo.html>. Acesso
em: 31 jan. 2022.

d) de conversdo: nesse caso, a relacdo entre vetores ¢é
apresentada por ciclos. O participante, chamado por Kress e Van
Leeuwen (2006) de retransmissor, age em um participante e sofre
acao em relacao a outro, simultaneamente (ver figura 10: nitrogénio
— ator e meta).

1 No original: “A special kind of vector can be observed in comic strips: the oblique
protrusions of the thought balloons and dialogue balloons that connect drawings of
speakers or thinkers to their speech or thought.” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 68)
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Figura 10 — Processo de conversao.
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Disponivel em <https://brasilescola.uol.com.br/biologia/ciclo-
nitrogenio.htm>. Acesso em: 31 jan. 2022.

e) de simbolismo geométrico: de acordo com Brito e Pimenta
(2009, p. 93), esse é o “processo no qual nao ha participantes de
qualquer espécie. Nele encontra-se apenas um vetor que aponta
para um ponto fora da imagem.” (figura 11)
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Figura 11 — Processo de simbolismo geométrico.

Disponivel em <https://pt.wikipedia.org/wiki/Espiral_de_Arquimedes>.
Acesso em: 31 nov. 2022.

Enquanto isso, nas representagdoes conceituais, 0s
participantes envolvidos na cena definem significados ou
representam categorias. Dessa forma, ndo sdo apresentadas a¢des
como na representac¢ao narrativa, e sim, conceituagoes. Essa relacao
pode estabelecer processos classificacionais ou analiticos.

a) classificacionais: todos os participantes sao subordinados
em relacdo a um tema em comum, revelando a existéncia de “uma
relacao de taxonomia entre seus participantes” (BRITO; PIMENTA,
2009, 94). No caso da figura 12, sao apresentadas trés espécies
(familiaris, lupus e latrans - subordinados) do género Canis (tema).
Essa relagdo classificacional também pode ser estabelecida em
diagramas que apresentam cargos de chefia na parte superior e os
cargos dos subordinados na parte inferior, de forma a demonstrar
a hierarquia presente entre os participantes.
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Figura 12 — Processos classificacionais.

"

Canis familiaris Canis lupus Canis latrans

Género
Canis

Disponivel em <https://www.coladaweb.com/biologia/reinos/categorias-
taxonomicas>. Acesso em: 31 jan. 2022.

b) analiticos: De acordo com Kress e van Leeuwen (2006, p. 87,
tradugdo nossa), esses processos “relacionam os participantes em
termos de uma estrutura parte-todo. Eles envolvem dois tipos de
participantes: um portador (o todo) e qualquer nimero de atributos
possessivos (as partes).” 2 As partes relacionam-se e originam-se
do todo, como uma variacao desse. (ver figura 13: portador —
inteligéncia e atributos possuidos — tipos de inteligéncia)

20 No original: “relate participants in terms of a part—whole structure. They involve two
kinds of participants: one Carrier (the whole) and any number of Possessive Attributes
(the parts).” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 87)
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Figura 13 — Processos Analiticos.
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Disponivel em <http://www.tribunadeituverava.com.br/teoria-
apresenta-tipos-multiplos-de-inteligencia/infografico-tipos-de-
inteligencia/>. Acesso em: 31 jan. 2022.

A metafungdo representacional, entao, é responsavel por
estabelecer a relagao entre participantes representados e suas agoes,
sejam eles pessoas, animais, objetos, dados, graficos, etc. A
importancia analitica dessa metafungao é compreendermos como
realizamos a leitura visual das agOes dos participantes da
comunicagdo e suas circunstancias, pois visualizamos esses
processos e eles interferem na producao de sentidos que realizamos
sobre a interacao entre personagens ou na representagao desses.

64



Metafungdo Interacional

E responsavel pela interacao entre o observador (participante
interativo) e aquilo que estd sendo representado na imagem,
podendo ser objeto, pessoa, lugar (participante representado).
Conforme Kress e van Leeuwen (2006, p. 42, traducdo nossa),
“qualquer modo semiotico deve ser capaz de projetar as relagdes
entre o produtor de um signo (complexo) e o receptor/reprodutor
desse signo. Ou seja, qualquer modo tem que ser capaz de
representar uma relagdo social particular entre o produtor, o
espectador e o objeto representado.” !

As caracteristicas que definem essa metafungao sao: o olhar, a
distancia, o ponto de vista e a modalidade, que serao discutidos a
seguir.

a) olhar: a direcdo do olhar do participante representado (PR)
define as atitudes que sdo exigidas ao observador. Ao olhar
diretamente para o participante interativo (PI), o PR estd chamando
sua atencao, como se quisesse mostrar algo para o PI,
representando uma situagao de demanda. Para Brito e Pimenta
(2009), uma imagem de demanda ¢ aquela em que o participante
que estd na imagem procura estabelecer um vinculo imaginario e
até emocional com quem o observa (ver figura 14).

2! No original: “Any semiotic mode has to be able to project the relations between the
producer of a (complex) sign, and the receiver/reproducer of that sign. That is, any mode
has to be able to represent a particular social relation between the producer, the viewer and
the object represented.” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 42)
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Figura 14 — PR em posigao de demanda.
N =

Disponivel em <https://geekdeverdade.blogspot.com/2016/05/a-quebra-
da-quarta-parede-no-cinema.html>. Acesso em: 31 jan. 2022.

De outra forma, o PR pode nado estabelecer contato com o
observador e estar em uma posigao de oferta, pois de acordo com
Kress e van Leeuwen (2006, p. 119, tradugao nossa), a imagem
“oferece os participantes representados ao espectador como itens
de informagao, objetos de contemplagao, impessoalmente, como se
fossem espécimes em uma vitrine.” 2 (figura 15):

Figura 15 — PR em posicao de oferta.

Disponivel em <https://www.cantodosclassicos.com/os-100-maiores-enqua
dramentos-do-cinema-em-imagens-incriveis/>. Acesso em: 31 jan. 2022.

22 No original: “it ‘offers’ the represented participants to the viewer as items of
information, objects of contemplation, impersonally, as though they were specimens in a
display case.” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 119)
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b) distancia: o tamanho do enquadre que ¢é feito na imagem
pode ser mais proximo (figura 16), e indicar um maior grau de
intimidade (imagindria) entre participantes, ou mais afastado
(figura 17), colocando participante interativo no papel de analisar
a cena exposta. Assim, o nivel de captura de imagem evidenciard o
tipo de proximidade entre participantes interativo e representado.
De acordo com Kress e van Leeuwen (2006), a distancia na imagem
define o grau de intimidade entre PR e PI pois simula a distancia
das pessoas em situagdes reais de interagdo, portanto, a ““distancia
pessoal proxima’ é a distancia na qual “pode-se segurar ou agarrar
a outra pessoa’ e, portanto, também é a distancia entre as pessoas
que tém uma relagao intima um com o outro” # (p. 124), enquanto
isso, uma ““distancia pessoal distante’ é a distancia [...] na qual
‘assuntos de interesses e envolvimentos pessoais sao discutidos’”.
(KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 124) %

Figura 16 — Distancia proxima — pessoal.

Disponivel em https://incrivel.club/criati.vidade—arte/ZO—curiosidades—
sobre-titanic-que-farao-voce-rever-o-filme-com-outros-olhos-366010/.
Acesso em: 31 jan. 2022.

23 No original: ““Close personal distance’ is the distance at which ‘one can hold or grasp
the other person’ and therefore also the distance between people who have na intimate
relation with each other.” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 124)

2 No original: “/Far personal distance’ is the distance [...] at which ‘subjects of personal
interests and involvements are discussed’.” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 124)

67



Figura 17 — Distancia maior — impessoal.

f

Disponivel em https://www.purepeople.com.br/midia/filme-titanic-esta-
disponivel-no-telec_m3419689 . Acesso em: 31 jan. 2022.

c) ponto de vista: o ponto de vista ou perspectiva é outra
dimensao que permite visualizar a relagdo entre participante
representado e interativo, ou seja, o angulo selecionado para
captura da imagem representa a subjetividade da relagdo entre PR
e PIL. Um angulo frontal produz maior envolvimento entre
participantes e sem diferenca de poder, colocando-os no mesmo
patamar (figura 18), enquanto que um angulo superior possibilita
maior poder ao observador (PI) (figura 19), entretanto, um angulo
inferior da maior poder ao PR (figura 20).
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Figura 18 — Angulo frontal (demanda).

Disponivel em <https://www.cantodosclassicos.com/os-100-maiores-enqua
dramentos-do-cinema-em-imagens-incriveis/>. Acesso em: 31 jan. 2022.

Figura 19 - Angulo superior (oferta). ]

Disponivel em <https://www.cantodosclassicos.com/os-100-maiores-enqua
dramentos-do-cinema-em-imagens-incriveis/>. Acesso em: 31 jan. 2022.
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Figura 20 — Angulo inferior (oferta).

Disponivel em <https://www.cantodosclassicos.com/o0s-100-maiores-enqua
dramentos-do-cinema-em-imagens-incriveis/>. Acesso em: 31 jan. 2022.

d) modalidade: representa escolhas de composi¢ao da imagem
que variam de menor a maior grau de credibilidade, ou seja, se a
imagem representa um nivel maior ou menor de verdade e
naturalidade em relagao ao que seria visto “na vida real”. Esses
recursos sao chamados de marcadores de modalidade e, de acordo
com Brito e Pimenta (2009), sao caracterizados pelo (a): a)
Representagao: vai do abstrato ao realistico; b) Contextualizagao:
presenga ou nao de fundo (background), ou seja, fundos brancos,
pretos ou sem foco; c) Saturagao de cor: total saturagao de cores até
sua ausencia de cor (preto e branco); d) modulagao de cores:
escolha do uso das cores (primarias até o uso de nuances); e)
diferenciacdo de cores: monocromaticas ou diversas; f)
Profundidade: auséncia ou presenga total; g) Iluminagao: uso do
jogo de luz e sombras; h) Brilho: varias gradagoes de luz até apenas
duas (preto e branco).

No caso da figura 21, é possivel observar como a modalidade
foi utilizada:
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Figura 21 — Modalidade.

RACISMO
MATA.

RACISHO
& CRIME.

Todas as vozes
contra o racismo.
“Todas as leis

contra os racistas.

Disponivel em <http://www.bahia.ba.gov.br/2021/08/noticias/
comunicacao/campanhas-publicitarias-do-governo-da-bahia-recebem-
premiacao-nacional/>. Acesso em: 31 jan. 2022.

A campanha publicitaria da figura 21 busca conscientizar a
populagao em relagdo ao racismo e como esse crime € prejudicial as
vitimas, levando, inclusive, a morte. A composigao dos elementos
e a modalidade permitem a producado de sentidos pelos leitores. A
representacao recebe contornos mais realisticos, pois o0 homem ¢é
representado de forma nitida, com definicao, igual a que veriamos
na vida real. A contextualizagao é real¢gada pelo fundo preto que
permite uma maior visualizagao das letras brancas e amarelas da
campanha. A cor que apresenta maior saturagao ¢ o amarelo das
letras e da borda, enquanto o branco e preto representam a auséncia
de cor (saturada). Novamente, a partir da modulagao e da
diferenciacdo de cores, percebemos que a cor amarela foi
selecionada por se tratar de uma cor primdria que se destaca em
relagdo as cores branco e preto que formam o fundo da campanha.
A diferenciagao também atua no nuance entre branco e preto, ou
seja, o cinza que é construido no rosto do homem e na bala.
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Os elementos de profundidade, iluminagao e brilho auxiliam na
composicao entre o0 homem e o feixe de luz que sai de sua boca e se
direciona a bala, isto é, construindo uma representagao em que a bala
se refere ao ato racista proferido por racistas, e que ao atingir uma
vitima, pode causar-lhe a morte. Nesse caso, a iluminagdo e brilho
extremos do feixe de luz busca se associar a ideia de “explosao”, pois
quando uma bala é atirada, ocorre a explosao da pdlvora.

A partir disso, percebemos a importancia da modalidade
visual e de sua andlise para a producio de sentidos. E importante
pontuarmos, ainda, que de acordo com Kress e van Leeuwen
(2006), a modalidade nao é simplesmente um fator que se confere a
partir de uma so realidade, uma “verdade”, ela depende do
contexto produzido, da “verdade” do grupo social para qual a
imagem ¢é produzida. Em sua concepcao,

O conceito de modalidade é igualmente essencial em descri¢des da
comunicacao visual. O modo visual pode representar pessoas,
lugares e coisas como se fossem reais, como se eles realmente
existissem na forma representada, ou como se nao existissem — como
se fossem imaginagdes, fantasias, caricaturas, etc. E, aqui também, os
julgamentos de modalidade sdo sociais, dependentes do que é
considerado real (ou verdadeiro, ou sagrado) no grupo social para o
qual a representacdao primeiramente se destina. (KRESS; VAN
LEEUWEN, 2006, p. 156, tradugao nossa)

A partir dessas consideragdes, podemos dizer que a
metafungao interacional € responsavel pela interacdo entre
participante representado (que também representa, indiretamente,
o produtor da imagem) e participante interativo (observador), essa
relacdo permite um maior envolvimento do leitor com o texto

% No original: “The concept of modality is equally essential in accounts of visual
communication. Visuals can represent people, places and things as though they are real, as
though they actually exist in this way, or as though they do not — as though they are
imaginings, fantasies, caricatures, etc. And, here too, modality judgements are social,
dependent on what is considered real (or true, or sacred) in the social group for which the
representation is primarily intended.” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 156)
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multimodal. Percebemos, pelos quatro processos citados, que essa
metafunc¢do se preocupa com as relacdes que sao estabelecidas
entre PR e PI, seja de intimidade, seja de poder, seja de realidade.
Ela é importante pois carrega um grande fator de andlise social e
ideologica, pois a produgao de uma imagem ainda conta com o viés
do responsavel por produzir ela, seja um fotografo profissional ou
uma pessoa do dia a dia, dessa forma, caso seja uma imagem
publicitaria/jornalistica, a escolha de olhar, de angulo, de
perspectiva, além da prdpria edicao, tudo corrobora com um
projeto de dizer vinculado a institui¢ao produtora dessa imagem.

Nesse cenario, Kress e van Leeuwen (2006) discutem a
fotografia, sobre como muitos acreditam se tratar de um trabalho
semidtico “verdadeiro”, auténtico, no sentido de demonstrar a
verdade dos fatos, mas os autores demonstram que nao é assim que
ocorre, pois o angulo pode induzir uma mensagem diferente, pode
produzir um sentido contrdrio ao que foi visto na “realidade”. A
edicdo pode ainda adquirir uma saturagao muito alta ou muito
baixa, de modo a transformar a imagem em algo irreal, fantasioso.
Essa andlise critica vale para todos os processos anteriormente
citados nesta metafuncao.

Metafungdo Composicional

Nas palavras de Kress e van Leeuwen (2006, p. 43, tradugao
nossa), “qualquer modo semidtico deve ter a capacidade de formar
textos [...] aqui, também, a gramatica visual disponibiliza uma série
de recursos: diferentes arranjos para permitir a realizacao de
diferentes significados textuais”. 2

Assim, a metafungdo composicional diz respeito aos arranjos
visuais que sdo produzidos nas imagens, com intuitos textuais e

2 No original: “Any semiotic mode has to have the capacity to form texts [...] Here, too,
visual grammar makes a range of resources available: different compositional
arrangements to allow the realization of different textual meanings.” (KRESS; VAN
LEEUWEN, 2006, p. 43)
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objetivos comunicativos demandados pelo género textual
praticado. Isso é realizado a partir da posi¢ao, enquadre e saliéncia
que os elementos possuem no campo de visao e faz com que esses
elementos possuam diferentes niveis de importancia durante a
leitura visual, niveis esses que sao determinados culturalmente,
visto que o posicionamento da escrita e leitura de ocidentais e
orientais se destoam. Tomando como base a sociedade ocidental,
esses niveis de importancia sao classificados a partir dos seguintes
processos, os quais serdo exemplificados apds a caracterizagao de
cada um desses.

a) valor de informacao: estd relacionado a posigao dos elementos
da imagem e pode ser dividido em: 1) demarcacao horizontal
(dado/novo) — os elementos que se encontram ao lado esquerdo da
imagem representam a imagem “dada”, ou seja, informacdes
conhecidas pelo leitor, enquanto os posicionados ao lado direito sera
0 “novo”, novas informagdes importantes e que devem ser de
consciéncia de quem observa a imagem; 2) — demarcagdo vertical
(ideal/real) — os elementos da parte superior da imagem possuem
maior prestigio e sdo idealizados, enquanto os elementos situados na
parte inferior sdo informacoes ligadas ao mundo real e concreto; 3)
demarcacdo central (margem/centro) — os elementos presentes no
centro da imagem sao essenciais ao texto, enquanto as informacoes da
margem possuem menos importancia (figura 22).
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Figura 22 — Valores de informacao, baseado em Kress e van Leeuwen
(2006).

Fonte: (BRITO; PIMENTA, 2009, p. 109).

b) enquadre: indica se os elementos dentro do campo visual
estao conectados ou desconectados. Nas palavras de Kress e van
Leeuwen (2006, p. 177, tradugdo nossa), “a presenga ou auséncia de
dispositivos de enquadramento (realizados por elementos que
criam linhas divisorias, ou por linhas de moldura reais) desconecta
ou conecta elementos da imagem, significando que eles pertencem
ou nao pertencem um ao outro de alguma forma.” %

¢) saliéncia: a saliéncia é “quando um elemento tem maior
destaque que outros apresentados dentro de uma imagem, ele ser3,
de alguma forma, diferenciado através do uso de cores, tamanhos
e contrastes”. (BRITO; PIMENTA, 2009, p. 112)

% No original: “The presence or absence of framing devices (realized by elements which
create dividing lines, or by actual frame lines) disconnects or connects elements of the
image, signifying that they belong or do not belong together in some sense.” (KRESS;
VAN LEEUWEN, 2006, p. 177)
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Figura 23 — Valor de informagao, enquadre e saliéncia.
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Disponivel em <https://www.agenciaminas.mg.gov.br/noticia/governo-
lanca-campanha-publicitaria-de-vacinacao-contra-a-gripe>. Acesso em:
31 jan. 2022.

A partir da figura 23, podemos observar a presenca dos trés
processos composicionais elencados. Pelos elementos verbais,
percebemos que o texto se trata de uma campanha publicitdria
voltada a vacinagao contra a gripe, realizada em 2019.

Em relacdo aos valores de informagdao, o maior contraste
encontrado é entre a informacao ideal e real, pois como informacao
ideal temos os dizeres “Gripe € doenga séria, vacine-se”, isto é, algo
que é idealizado pela campanha, que todos da populagao se
vacinem contra a gripe, por outro lado, no lado inferior, temos a
informacao real, as institui¢des vinculadas a campanha, o SUS e o
governo de Minas Gerais, sao participantes que existem no mundo
real. Outro valor atribuido a posigao dos elementos é a posicao
central, que conta com a presenca da data de vacinacao e uma
variedade de pessoas sorrindo. Essas sao informagoes de maior
nivel de importancia, pois demonstram, ao mesmo tempo, que o
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leitor precisa prestar atencao as datas para nao perder o prazo, e
que o ato de vacinagdo representa uma atitude positiva, que traz
beneficios e “felicidade” aos vacinados, podendo esses serem
gravidas, maes, idosos, criancas, indigenas, brancos, pardos e
pretos, ou seja, identificando o publico-alvo da campanha como
todos os membros da populagado, que é diversificada.

No tocante ao enquadre, percebemos que ha uma separagao
entre a imagem que possui as pessoas sorrindo e o titulo da
campanha, em relagao as informacgdes de origem da campanha, que
se encontram em uma faixa de outra cor, separada da imagem
principal. Novamente, trata-se de um fator informativo, apesar de
essas institui¢des estarem vinculadas a campanha, elas nao fazem
parte da mensagem publicitaria, do contetido apelativo.

Por fim, a saliéncia ¢ construida com base no contraste entre
cores e tamanho da fonte. A cor que mais se destaca em relacao ao
fundo é o branco, apresentado no apelo da campanha “Vacine-se”,
além da data em fonte de cor branca e fundo verde-agua, portanto,
sdo as primeiras informagoes visualizadas durante a leitura: ha
uma vacinagao ocorrendo e ela acontece durante o periodo de 10
de abril a 31 de maio. Isso chama a atengao do leitor para as outras
informagoes secundarias. Além disso, o tamanho da fonte em
“Vacine-se” é a maior de todas, podendo ainda auxiliar na leitura
de que se vacinar é a melhor escolha, é importante se vacinar.

A partir dessa analise e das classificagoes discutidas, podemos
dizer que a metafun¢ao composicional nos ajuda a observar a
posicao e a composigao material dos elementos visuais, observar
sua diferenciacdo em relagdo a outros, mostrando que a leitura
visual é ainda composta por uma hierarquia de informacdes. Dessa
forma, as informagdes que sdao consideradas mais importantes
pelos seus produtores irao contar com um maior nivel de saliéncia,
e podem ainda se encontrar localizados a partir dos valores de
informagao que vimos, respeitando, ainda, a ordem da leitura
ocidental, da esquerda para direita e de cima para baixo.

A GDV, como pudemos visualizar pelas trés metafungdes
discutidas, ¢ uma metodologia de grande importancia para a
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compreensdao da comunicagao visual, bem como para a leitura
critica dessa comunicagao. Por isso, podemos constatar e reforcar
sua aplicabilidade de andlise em videoanimag¢des quando nos
deparamos com diferentes pesquisas propostas por outros
integrantes do Textualiza, como Silva (2021), ao propor um
trabalho que versa sobre a funcionalidade dos processos imagéticos
da GDV, como enquadramento, cor e iluminagao em textos
multimodais, por esses atuarem como modalizadores que denotam
o posicionamento discursivo de seus produtores.

Portanto, a partir dessa metodologia, poderemos analisar
como os personagens de Out of Sight (2010) interagem entre si,
como ¢ realizada a representagao social de Chico pelos produtores,
e seus potenciais sentidos para o leitor. Entretanto, Kress e van
Leeuwen (2006) frisam a importancia de considerar a GDV como
um dos métodos de analise disponiveis, mas ndo o tinico, pois além
de existirem tantos outros modos semioticos a serem observados, o
modelo ndao pode ser visto como normativo, visto os diferentes
significados que podem existir para uma mesma semiose
dependendo da cultura analisada, sendo que esses significados
podem ainda sofrer mudangas com o tempo e espaco.

Portanto, apesar das contribui¢des possibilitadas pela GDV, de
outro modo, a metodologia apresenta limitagdes quanto a aplicagao
de suas metafun¢des em determinados géneros textuais por
servirem apenas as imagens estaticas, deixando de fora semioses
como o movimento e o som, presentes, por exemplo, nas
videoanimagdes. Por isso, como a Semidtica Social nao é uma teoria
pura, e principalmente, a multimodalidade é uma caracteristica de
todas as formas de comunicacao, € essencial a mobilizacao de
outros conhecimentos para as pesquisas multimodais, como, por
exemplo, sobre cinema, fotografia, musica, entre outras linhas do
conhecimento?. Assim, em vista da importancia de se incluir essas

28 Comentario embasado na exposicao da prof.? Clarice Lage Gualberto no evento
"Multimodalidade em praticas hipertextuais: caminhos para a pesquisa e o
ensino”, no dia 14/12/2020.
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diferentes modalidades durante a analise das videoanimagoes,
recorreremos ainda aos diversos estudos realizadas pelos
pesquisadores da SS, ou seja, os que foram citados anteriormente
(exemplos: musica e voz [VAN LEEUWEN, 1998 : 1999 : 2012],
movimento [BURN, 2013], luz e iluminagao [VAN LEEUWEN;
BOERIIS, 2017], cor [KRESS; VAN LEEUWEN, 2002]), por se
tratarem de analises que permitem a leitura e compreensao das
diversas semioses responsaveis pela orquestracao multimodal de
textos como a videoanimacgdo. Portanto, iremos recorrer as
metodologias utilizadas por esses autores em nossa analise, mas
trataremos disso posteriormente, no capitulo 4.

A partir da contextualizagao sobre a multimodalidade e sobre
a GDV que foi realizada neste capitulo 2, apresentamos, no
proximo capitulo, uma discussdo sobre a origem e o
desenvolvimento das videoanimacoes.
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A VIDEOANIMACAO E SEUS
ASPECTOS AUDIOVISUAIS

Antes de adentrarmos na articulacdo entre os conceitos
sociossemidticos e 0 nosso objeto de estudo — videoanimacgao Out
of Sight (2010), consideramos discorrer sobre os principios
relacionados a esfera semiotica desse texto, ou seja, a esfera
audiovisual de criagao, para que se compreenda o funcionamento
dos recursos semioticos empregados e seus potenciais
significados/sentidos de representacdo. Por audiovisual,
compreendemos previamente que esse texto possui a presenga de
variados modos, que existem, por exemplo, no plano imagético
(iluminagao, cor, enquadramento) e no plano sonoro (musica, voz,
ruido), visto se tratar de um texto que é sustentado pelos meios
sonoro e visual, em que som e imagem sao reproduzidos
simultaneamente.

Para caracterizarmos uma videoanimagao, podemos partir do
pressuposto de que esse texto é produzido em estilo de animacao e
reproduzido pela midia em video. Além disso, sua fungao é narrar
uma histdria ficcional a partir de aspectos como personagens,
tempo, espago, introdugao, climax e desfecho, entre outros comuns
aos generos narrativos. Tendo como base essa caracterizagao,
verificamos que muitos autores utilizam diversas nomenclaturas
para tratar desse texto, como videoanimagao® (FERREIRA;

2 Os autores Ferreira e Villarta-Neder (2019) sao fundadores do grupo de pesquisa
TEXTUALIZA (UFLA/MG). Assim como postulado em seu artigo, a nomenclatura
“videoanimagao” e o estudo desse texto também sdo contemplados por outros
pesquisadores-membros do grupo referido. Nesse meio, encontramos exemplos
de trabalhos sobre os processos de modalizagdo em videoanimagdes e também
textos que focam na analise de videoanimacdes a partir da GDV. Essas pesquisas
podem ser consultadas, respectivamente, pelos seguintes links: http://repositorio.
ufla.br/jspui/handle/1/46220 e http://repositorio.ufla.br/jspui/handle/1/46212.
Acesso em: 03 abril 2022.
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VILLARTA-NEDER, 2019), documentario animado (MARTINS,
2009), animacgdo e desenho animado (CAMPOS, 2016, DURAN,
2010) e, por esse motivo, esses trabalhos foram também
investigados, pois apesar das nomenclaturas distintas, as
caracteristicas deles se assemelham?.

Assim, por meio de nossas leituras, percebemos que uma
discussao sobre uma videoanimacgao necessita ter como base a
histdria desse texto a partir da compreensao das técnicas artisticas
e estéticas de animagdo e do cinema que culminaram em sua
estrutura composicional (formato), e ao mesmo tempo, precisa
tomar como referéncia os artefatos tecnologicos que propiciaram a
sua disposi¢ao enquanto objeto audiovisual, isto €, suas tecnologias
de produgao e distribuigao criadas pelos meios de comunicagao da
cultura audiovisual que conhecemos como sendo a televisao, o
cinema e o video (suporte).

Dessa forma, a discussao sera realizada em dois momentos,
primeiramente, serao contempladas as técnicas de criagdo e edigao
que ajudaram na formagdo narrativa da videoanimagao, sua
origem, evolugao e as influéncias da cultura audiovisual na criacao
de uma industria videoanimada, com suas proprias técnicas e
principios de animagdo. Em um segundo momento, de forma a
compreender a disposicao desse texto como objeto audiovisual,
serdo discutidos os progressos socio-historicos das industrias do
cinema e da televisao no tocante as suas técnicas de distribuicao e
circulagao, bem como acerca de suas tecnologias de captagao e de
exibi¢ao do som e da imagem que culminaram com o aparecimento
da midia em video, resultando atualmente na disseminacao de
videoanimag¢des em midias como o Youtube, assim como foi
verificado com o texto Out of Sight (2010).

% A opgao pela nomenclatura utilizada — videoanimagdo — foi utilizada para
distinguir esse texto de outras produg¢des animadas, tal como propagandas,
videoclipes etc. Assim, ao nos referirmos a videoanimacdo, consideramos a
organiza¢ao narrativa e o objetivo comunicativo de abordar tematicas do

cotidiano social com a finalidade de promover uma reflexao.
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A arte da animacao: conceituagao e breve contexto historico

A palavra animacgao diz respeito a arte em movimento, diz
sobre o ato de dar vida ao que ¢ inanimado, tornando-o dessa
forma, animado e vivo. Sua criagdo resulta de um conjunto de
imagens que sao dispostas em uma certa velocidade a fim de gerar
a ilusao do movimento, ou seja, quadros por segundo. Se pensado
no sentido da visao, Duran (2010) afirma que:

[...] nossa retina capta a imagem que esta disposta a frente do olho, e
a mantém por uma fracdo de segundos (aproximadamente 1/24 de
segundos) registrada em nosso cérebro, dai a defini¢do dos 24
desenhos para 1 segundo de animacao. O fendémeno da persisténcia
retiniana, também denominado como inércia ocular, faz com que as
imagens permane¢am na retina durante um curtissimo tempo,
mesmo apos serem retiradas do campo de visao, dando a impressao
de imagem corrente, quando na verdade, é descontinua. Esta € a base
da animagao. (DURAN, 2010, p. 43)

Esse fenomeno foi percebido muito antes de termos contato as
tecnologias audiovisuais, pois a arte da ilusao de movimento pode
ser observada em ocorréncia ha milhares de anos por meio dos
homens primitivos que realizavam representages visuais de
animais em movimento, com multiplas pernas além do que é
biologicamente reconhecido, pois essas representagdes visavam
indicar que uma mesma perna se direcionava para uma outra
dire¢do, e como nao haviam meios de ilustrar isso de forma
simultanea por meio do movimento e da imagem, colocavam-se
mais pernas para sugerir a agao e o deslocamento do animal, como
¢ possivel constatar na figura 24 abaixo, em que o porco é
representado com oito patas ao invés de quatro.
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Figura 24 - Pintura encontrada nas cavernas de Altamira,
no norte da Espanha.

Fonte: hftps://poeira.com.br/como—tudo-comecou/ .
Acesso em: 31 jan. 2022.

Para além desse exemplo, temos ainda os teatros de sombra
realizados pela movimentagao de objetos ou corpos contra a luz,
popularmente conhecidos na China medieval. Dessa forma, a
animacao e a evolugdo de suas técnicas dependeram até entao dos
seus instrumentos de criacdo e visualizagao, “das pedras e tintas
naturais da arte primitiva ao computador digital do século XX, de
alguma forma a presenga de suportes ‘tecnoldgicos’ sempre esteve
mediando a criagdo da animacado.” (CAMPOS, 2016, p. 53) Assim,
desde estratégias mais simples como se desenhar um boneco em um
pedago de papel, e esse mesmo boneco em um outro papel com a
perna mais levantada que antes, passando-se ambas as imagens para
ve-lo iniciar uma caminhada, até as estratégias mais complexas como
o desenho 3D, grandes mudangas foram realizadas para que a arte
da animacao fosse estudada como ela é hoje.

Desse modo, ao pensarmos nos contextos que difundiram a arte
da animagdo como parte influente da cultura audiovisual, dando
inicio inclusive ao seu estudo por parte de diversos tedricos,
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podemos dizer que sua expansao se deu principalmente pelas
culturas norte-americana e europeia® no final do século XIX,
tornando-se reconhecida como parte da cultura audiovisual
cinematografica no inicio do século XX, visto sua grande utilizagao
como técnica de edigao e inclusao de efeitos no cinema. Até que nos
anos 20 houve grande populariza¢ao dos cartoons humoristicos, 2D,
feitos de papel e tinta, como o Gato Félix (1919), produzido pelo pais
norte-americano. Esses cartoons, também conhecidos como desenhos
animados, promoveram o desenvolvimento desse contetudo em
outros paises, popularizando ainda mais as técnicas presentes na
animagao. A influéncia dos Estados Unidos foi tanta para a cultura
audiovisual de animagdo na época que muitos desenhos animados
ainda sao chamados de cartoons hoje, mesmo que esses sejam em
grande parte feitos a partir de computacao grafica.

Posterior a isso, o desenho animado sofreu grandes mudangas
em sua fun¢do comunicativa. Durante certo tempo, ter por fungao
produzir humor a partir de piadas visuais serviu como auxilio
inicial para manutengao da arte animada, mas foi integrada a sua
constituicdo uma das maiores contribuigdes relativas a sua funcao
social e ao que se compreende hoje como a arte de se fazer
animacao. Essa contribuicao diz respeito aos pioneiros do desenho
animado, Thomaz e Johnston (1995 apud Campos, 2016), por
interpretarem a animagao como uma arte além do simples desenho
em papel, vendo-a como uma forma de representagao visual dos
acontecimentos cercados pelo tempo e pelo espago. Em
concordancia a esses autores, Campos (2016, p. 53) afirma que: “a
esséncia da animacdao é comunicar emocdes e sentimentos em
forma de uma representacao que envolve diferentes manifestagdes
artisticas, podendo ser verbal, visual e sonora, ou mesclando-as.”

Portanto, a partir dessa contribui¢do a animagao passou a ter
como foco também reviver a realidade em sua propria arte. Assim,
os sentimentos e emogdes gerados pelos cendrios e personagens

31 Regides que também estdo relacionadas com o inicio das industrias da televisao
e do cinema, como se vera posteriormente.
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criados passam a expressar uma performance de vida com realismo
e credibilidade. Dessa forma, a animagao passa a se configurar
como uma forma de comunica¢ao para além do uso humoristico,
tomando contornos mais especificos dentro da cultura audiovisual
e criando suas proprias técnicas de criagdo. Mas, antes de
introduzirmos tais técnicas, é necessario ainda mencionarmos
como a animagao, durante esse periodo de transi¢ao a criagao de
uma identidade audiovisual, se desenvolveu também a partir de
uma industria especifica, a cinematografica. Sobre tal industria,
Campos (2016) afirma que:

o cinema representou a grande transformacao do século XX,
passando a atingir as multiddes, principalmente depois da
possibilidade de integrar todos os tipos de espetaculo que lhe
antecedeu e com introdugao de recursos de imagem e som em alta
definicdo que permite potencializar a fantasia e realismo [...] Apds
diversas apresentagdes cinematograficas que mesclavam variadas
midias, a linguagem da narrativa foi se modificando, com as
possibilidades de filmagem, composicdo de imagens e
enquadramentos de camera. (CAMPOS, 2016, p. 58)

Assim, essa forma de narrativa cinematografica pode ser
comparada ainda a da animacao. Ambas as industrias se iniciam
por meio de instrumentos manuais até se tornarem ambientes de
criagdo grafica, isso porque da mesma forma que a animacdo
comegou sendo representada pela ilusao manual do movimento, as
primeiras criagdes cinematograficas remetem a manipulagao
manual de fotografias, colocando-as em sequéncias e permitindo
um movimento gerado entre uma fotografia e outra. Podemos citar
como exemplo dessas criagdes, de acordo com Duran (2010), a
primeira grande exibigao publica do filme “A chegada do trem na
estacdo de Ciotat de Lumiére”, de 1895. Nos filmes gerados a partir
dessa técnica, eram necessarios narradores ao longo da
apresentacao para explicar a narrativa, isso porque essa passagem
sequencial ainda era primitiva, fazendo com que o publico tivesse
grande dificuldade para compreender o que as imagens
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representavam, e principalmente, fazia com que esse publico
tivesse surpresa ao ver pela primeira vez imagens se movendo
como se criassem vida.

A partir disso, o cinema passaria a sofrer grandes
transformagdes em razao das demandas encontradas por seus
produtores, assim, caso esses achassem que o0s espectadores
estivessem tendo muita dificuldade para compreender a trama, e
consequentemente, tendo menos reagao/emogao ao que ¢ narrado,
era necessaria a criagdo de equipamentos tecnologicos que
deixassem essa passagem fluida e natural. Assim, cada técnica
cinematografica evoluiu tendo como ponto de partida as
necessidades do publico e do contexto histdrico, assim, o cinema
teve sua linguagem compreendida como parte de uma industria
audiovisual “ao descobrir seu potencial diegético, narrativo e nao
mimético, apresentando historias através do “universo ficcional’,
com discursos e enunciados impregnados na imagem-movimento,
buscando uma exibicao legivel de seus cddigos ao espectador.”
(DURAN, 2010, p. 19)

Esse potencial diegético, ou seja, o mundo ficcional
proporcionado pelas narrativas do cinema foi potencializado pela
criagdo de um enredo pelo autor, além da inclusdao de diferentes
modos de se representar o tempo e o espaco, isto €, rompendo as
tradicionais estruturas de inicio-meio-fim das narrativas. Por meio
dessa liberdade criativa foi criada uma diversidade de géneros
narrativos do cinema como: drama, suspense, comédia, ficgao
cientifica, horror, a¢dao, aventura. Como dito por Duran (2010),
além desse potencial diegético descoberto, ainda era necessario que
houvesse uma exibicao legivel dos cddigos cinematograficos e isso
foi proporcionado a partir de oito elementos compositivos da arte
cinematografica que sao citados pelo autor. Esses elementos estdo
presentes no quadro a seguir:
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Quadro 3 - Os oito elementos compositivos da arte cinematografica.

Iluminacgao

Deslocamento
de camera

Enquadramento

1) a Luz Principal - compara-se a luz solar pois
atua sobre algum lugar, objeto ou pessoa,
criando sombras naturais;

2) a Luz Secunddria — permite que se veja o que
esta dentro de areas sombreadas, mas atua de
forma mais branda;

3) a Contraluz — a iluminagao € feita por tras dos
objetos, sobrepondo suas partes superiores, caso
esteja acima de um personagem, a cabega e os
ombros serdao mais iluminados;

4) a Luz de cendrio — volta-se ao fundo do cenario,
o iluminando.

Tipos de movimentagdes da camera:

1) a movimentagio panordmica — a camera gira ao
redor de um eixo fixo, pois é usada para
apresentes paisagens ou cendrios, e pode mover-
se horizontalmente ou verticalmente;

2) o zoom — gera variagdes de angulo, produz a
aproximagao ou afastamento do
cendrio/personagem filmado.

Tipos de posigao da camera:

1) a posicio de cidmera objetiva — representa o
observador convencional que visualiza e
presencia a a¢ao da cena a distancia;

2) posigdo de camera subjetiva — assume o olhar dos
personagens, assim o espectador vé a acdo em
primeira pessoa, de forma pessoal e proxima;

3) posicdo de campo e contra campo —a cdmera grava
didlogos com mais de um personagem,
focalizando ora um, ora outro.

1) plano geral — visa descrever o cenario, angulo
de visao amplo e aberto;

2) plano conjunto — dngulo de visao menor que o
do plano geral, vé-se personagens e o cenario,
descrevendo-os;



Angulo

Montagem

3) plano meio conjunto — é possivel reconhecer os
personagens e cendrios, fungdo: narrar e
descrever a cena;

4) plano médio — apresenta o personagem dos pés
até a cabeca, funcdo narrativa;

5) plano americano — apresenta o personagem da
cintura até a cabega ou acima dos joelhos, d4 foco
ao personagem e a a¢ao exercida por ele;

6) plano italiano — destaca o personagem na altura
do busto, da foco ao seu estado emocional e a
direcdo do seu olhar;

7) primeiro plano — da foco a uma imagem que
ocuparad toda a tela, chama a atengdo para as
expressOes ou fei¢cdes do personagem ao exercer
uma agao especifica;

8) primeirissimo plano — Da impacto visual ou
emocional a cena ao mostrar algum detalhe,
como uma lagrima caindo dos olhos.

1) o plongée — angulo posicionado de cima para
baixo, relevando a inferioridade do personagem
aos olhos do espectador;

2) o contra-plongée — filmagem realizada de baixo
para cima, relevando a superioridade do
personagem aos olhos do espectador.

1) montagem mnarrativa possui quatro modelos
distintos quanto as dimensdes temporais: a)
linear — utiliza sucessao de cenas de forma légica
e cronoldgica; b) invertida — parte de flash back e
regressdes temporais; c¢) alternada - utiliza
imagens alternadas paralelamente, ora mostra-se
um personagem ora o outro; d) paralela — dois
espacos e agdes simultdneas em uma mesma
composicao cénica;

2) montagem expressiva — rompe com a narrativa
para produzir impactos psicoldgicos no
espectador.
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Som 1) os ruidos — a) naturais: vento, trovao, chuva; b)
humanos: tosse, riso, choro; ¢) mecanicos:
maquinas, carros, avioes;

2) os ruidos musicais — televisdo, radio, mp3,
jukebox ligados;

3) a muisica — sugere um ambiente dramatico,
cdmico, de aventura, de suspense.

Cor® Apos o surgimento da cor no cinema preto e
branco, foi possivel representar de forma fiel a
realidade. Entretanto, a maior importancia da
cor para o cinema foi a atribuigdo de valores e
significados psicoldgicos, narrativos, semidticos,
etc.

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Duran (2010).

Esses oito elementos citados (quadro 3) foram ainda
determinantes para a evolugao de textos como a videoanimacgao e
outros que utilizam da técnica de animagao, visto que passaram a
adquirir cada vez mais aproximagao do espectador, produzindo
sentidos unicos a partir da produgao de enquadramento, angulo,
cor, som etc. Dessa forma, ambas as industrias foram sendo
beneficiadas pela criagao de novas técnicas, repercutindo em outras
formas de midia audiovisual como a televisio e o video®. E
importante comentarmos que grande parte (ou até a totalidade)
desses elementos compositivos se aplicam também a composigao
televisiva e a composicao do video, por isso consideramos que os
elementos elencados no quadro 3 satisfazem ainda esses dois
ambitos e sua relacao a videoanimacao.

%2 Alguns desses elementos estdao presentes na Gramatica do Design Visual
(KRESS; van LEEUWEN, 1996) como o enquadramento, o angulo e a cor, além de
suas caracterizagdes serem parecidas as apresentadas por Duran (2010).

3 Consideramos que esses elementos da arte cinematografica podem ser aplicados
na andlise de videoanimagdes, como Out of Sight (2010) - pois esses elementos sao
recursos que constituem os modos semidticos como o imagético (cor,
enquadramento, angulo) e o sonoro (musica, voz).
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A partir disso, podemos agora tratar das técnicas exclusivas da
animacao, que podem ainda ter recebido contribui¢des por parte
desses elementos cinematograficos. Assim, além da necessidade de
se criar narrativas mais complexas do que as piadas visuais
produzidas e de ter como ampliagao os elementos desenvolvidos
no cinema, surgiram, por urgéncia em transformar o desenho
animado em uma “ilusdao da vida”, estudios especializados em
animacao. Um desses principais estidios é conhecido como o Walt
Disney Production, de acordo com Martins (2009),

Segundo a orientagao de Disney [..] uma obra de animagao deveria
apresentar movimentos convincentes (atuagao teatral), a partir dos
quais se explicitaria a personalidade das personagens. Estas, por sua
vez, estariam inseridas em um enredo, no qual o humor apareceria
naturalmente — integrado ao longo da narrativa — e nao em
acontecimentos pontuais (piada pela piada). Diversos recursos
foram inventados nos estiidios Disney com o objetivo de facilitar o
trabalho dos animadores em sua busca por movimentos mais fluidos
e convincentes. Excursdes as fazendas, zoologicos e museus eram
organizadas. (MARTINS, 2009, p. 116)

Assim, essas excursdOes auxiliavam os animadores a
compreender o funcionamento das articulagdes dos animais que
estariam presentes nas animagdes. O empenho em manter o
realismo em suas obras foi tanto que o Estidio Disney ficou
responsavel por criar, na década de 30, o que viria a ser conhecido
como os 12 (doze) principios fundamentais para a animagao. Tais
principios se tornaram guias para a maioria dos animadores, se
tornando um padrao muito seguido e eles estao relacionados a uma
abordagem mais fisica e biologica de movimentacao dos
personagens, o que viabiliza a constru¢ao de animagdes mais reais,
transformando seres inanimados, como por exemplo, o candelabro
Lumiere do filme “A Bela e a Fera”, em um ser animado de
comportamentos humanos, como a respiracao, a postura corporal,
a rea¢ao negativa e positiva em relacdo aos acontecimentos a sua
volta, ou mesmo dando vida a propria protagonista Bela, que
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apesar de representar um ser humano, ainda assim trata-se de um
objeto, de um desenho inanimado.

A seguir, apresentaremos esses principios de forma breve e
resumida com base em Duran (2010):

1) Tempo (Timing) — Corresponde aos fatores fisicos como peso,
velocidade, tamanho, ou seja, espera-se que um determinado
personagem ao pegar um peso extremamente acima do esperado
tenha seu corpo enfraquecido e que ele o levante de forma vagarosa;

2) Aceleracao e desaceleracao (Slow in slow out) — Diz
respeito a aceleragao e desaceleracao dos personagens, quanto mais
quadros inseridos na animagdo, mais lento serd o movimento,
quanto menos quadros, mais rapido sera;

3) Arcos e Linhas de acdao — Representagao do movimento dos
personagens com base na velocidade e forca da acdo, o corpo é
representado por arcos pois o movimento impede que os
personagens se mantenham retilineos quando se deparam com
algum obstaculo;

4) Sequéncia de acOes e reacdes (Follow Trough e
Overlapping Action) — Reflete as leis de Newton ao considerar que
quando um corpo estd em movimento e sofre uma parada abrupta,
esse tende a se inclinar para frente;

5) Ac¢ao secundaria — Sao agdes que dependem de uma agao
principal, um personagem que corre em uma avenida, por
exemplo, o ato de correr é sua agdo principal, mas além disso ele
também pode beber a dgua de uma garrafa, esse é um ato
secundario;

6) Achatar, comprimir e esticar (Squash and Steach) — Distor¢oes
que os personagens e os objetos sofrem durantes as agdes, assim,
podemos citar o Coiote do desenho “Papa-léguas” sendo achatado
por uma bigorna e tornando-se um pedago de papel;

7) Valorizacao e Exagero — “[...] representada pela fisionomia
do personagem, demonstrando seu estado psicologico, seja triste
ou alegre, tenso ou relaxado etc., exagerando estes aspectos para
dar mais dramaticidade ao filme.” (DURAN, 2010, p. 52);
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8) Animacao alinhada e Animagao pose-a-pose — A primeira
trata-se de uma animacao linear e de forma sequencial, em que sao
produzidos todos os quadros para a realizagao da agdo. A segunda
depende de quadros-chave, ou seja, apenas os mais importantes;

9) Antecipacdo — Sao indicios de uma agao a ser realizada.
Quando o personagem salta, ele contrai as pernas e os joelhos, se
ele ira gritar, a antecipagao pode vir com duas maos levantadas ao
redor de sua boca, de forma a aludir o grito que ira se seguir;

10) Enquadramento e encenacdo (Pose ou Staging) — A
posicao dentro de um enquadramento torna os movimentos
coerentes em relacao ao cendrio da cena e a outros personagens que
irao interagir com o personagem principal, a depender do
enquadramento o espectador nado ira conseguir ver a realizagao de
agoes e expressOes. Se recorre a encenacao para verificar a
legibilidade da cena, se as agdes e as silhuetas do personagem estao
compreensiveis ao olhar do espectador;

11) Desenho solido - “[...] distingue um personagem do outro,
dando-lhes o aspecto de tridimensionalidade, profundidade e
equilibrio, através dos principios basicos do desenho: forma, peso,
volume e textura.” (DURAN, 2010, p. 54);

12) Apelo — Refere-se ao apelo visual e estético que o
personagem exerce no expectador, o atraindo e “seduzindo”, pode
ocorrer ao se criar um personagem fofo, atraente etc.

Esses principios, como ja foi mencionado, sao utilizados por
diversos animadores, mas sabemos que muitos outros devem ter
sido criados, considerando que sua produgao remete ha 90 anos.
Como exemplo de novos principios, temos que algumas técnicas
sao chamadas de hiper-realistas, enquanto outras fazem questao de
se distanciar de qualquer “realidade”, explorando novos
movimentos, sugerindo uma experiéncia diferente das que sao
tradicionalmente retratadas. Ainda assim, é notavel a influéncia da
Disney nas produgdes de outros estidios ou mesmo de artistas
independentes.

Com vistas a ilustrar esses principios constitutivos do processo
de producdo de videoanimagdes, optamos por utilizar a
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videoanimacao Out of Sight (2010), selecionada como objeto de
estudo nesta obra, uma vez que a exemplificagao podera contribuir
para qualificar os resultados da andlise. Na videoanimacgao Out of
Sight (2010), percebemos alguns desses principios sendo utilizados,
como podemos verificar nas figuras a seguir:

Figuras 25 e 26 — Patas de Coco; Chico e Coco passeando pela cidade.

Pl XY 008/527
Fonte: Videoanimagao Out of Sight (2010).

Out of Sight se inicia com as pegadas de Coco e segundos
depois sao observadas as patas do cachorro (figura 25). As cenas
seguintes se complementam com a apari¢ao completa do animal e
a parte inferior de Chico. O primeiro passo dado pela garotinha na
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videoanimacao nos revela uma parte do cendrio, isto é, o chao que
ela pisa (figura 26). Conforme ambos os personagens caminham, o
cendrio ao fundo passa de branco para colorido, relevando os
detalhes até que toda a ambientagao seja revelada.

Embora nao se possa recuperar o movimento por meio de
figuras estaticas, nessa parte da videoanimagao, temos uma
transicao entre esboco do desenho ao desenho sélido (DURAN,
2010), visto que sao apresentados os tragos de partes do corpo dos
personagens, como se eles estivessem sendo construidos. Assim, o
esboco do animal e da menina vai se transformando em um
desenho com textura, cor, a¢gdes (movimentos) que passam a
indiciar sentidos relevantes para a compreensao da narrativa. As
escolhas semidticas em relacao ao formato de Coco e os tracos de
Chico, bem como as cores selecionadas para a criacdo de ambos
(cores com tons pastéis: neutralidade e conforto), isto é, o design dos
personagens, permite a criagao de um apelo visual (DURAN, 2010),
pois sdo personagens criados para gerar emogdes ao leitor.

Figura 27 — Chico choca com a parede.
By = Zﬁ‘v VWL, U
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Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).
Em outro momento, temos a crianga batendo o corpo contra a

parede, em razdo de Coco té-la puxado pela coleira (figura 27). Os
bragos e maos esticados na parede, bem como a cabega de Chico
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virada para cima tendem a representar um movimento realista, ou
seja, um movimento que toma como referéncia situagdes
vivenciadas no cotidiano, que podem ser associadas a cena da
videoanimag¢do. Em didlogo a isso, podemos mencionar os
principios de timing e de sequéncia de agoes e reagdes da animagao
(DURAN, 2010), pois ambos os conceitos estao relacionados as leis
da fisica como, por exemplo, o personagem ter reagdoes que
correspondam a velocidade exercida por ele, além de que se estiver
em movimento e sofrer uma parada abrupta, o seu corpo ird se
enclinar para frente, no caso de Chico. Podemos pensar nisso como
sendo um corpo que exerce for¢a na parede e por isso ele ainda fica
um pouco mais achatado que o normal.

Figura 28 — Chico sente o0 ar passando pela abertura.

=

P> Pl N 039/527

Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

Além disso, em certo momento, as pernas de Chico ficam no
mesmo rumo da abertura e por isso o leitor consegue visualizar o
movimento do vestido azul (figura 28). E importante
considerarmos que apesar da movimentagao do vestido ser um
tanto singela, ela corresponde ao principio do timing, pois
fisicamente toma-se a referéncia de que algo leve como o tecido
sofre alteracdes em razao do vento.
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Como podemos observar, pelo menos 4 principios de
animacao propostos pela Disney foram aplicados na
videoanimacao analisada, como se situagdes “reais” fossem
reproduzidas pela producao filmica. De outro modo, o cendrio da
videoanimagdo que apresenta magia e fantasia conta com
movimentos mais irreais, como a posterior apari¢ao abrupta de
objetos ou a apari¢ao da vestimenta de feiticeira de Chico. Isso
demonstra como a escolha pelo estilo de animacao, parte real, parte
fantastico, acompanha o ritmo e os acontecimentos da narrativa.
Esses dois estilos serao melhor aprofundados na analise por meio
dos modos semidticos de iluminagao, cenario, entre outros, mas a
partir desse exemplo concluimos a grande contribuigao da Disney
para a produgao de textos animados mesmo depois de tantas
décadas de sua consolidagao.

Assim, a partir disso, depreendemos que a estrutura
composicional do texto de videoanimacdo remete diretamente a
arte de animagdo e as inovagdes da industria cinematografica
discutidas neste topico, portanto, sabemos que além dos principios
e elementos levantados também fazem parte do processo de
produgao de ambos os géneros audiovisuais (animagao e cinema)
conceitos como: roteiro, storyboard (esbogos), testes de movimento,
design de personagens, designs de cendrios, adi¢do de som e
didlogos, a captacdo de imagens (2D, 3D), sua edicdo, técnicas de
anima¢ao manual ou digital etc. Assim, o que difere uma
videoanimagao de um filme animado, por exemplo, é sua duragao
e em certos casos sua plataforma ou midia de distribui¢ao, mas
para compreendermos como tais caracteristicas foram agregadas
ao texto videoanimado e sua influéncia na expansao cultural dele,
€ necessario que se entenda como as midias possibilitaram a
propagacao das videoanimagoes e como isso foi proporcionado a
partir das tecnologias de criagao, edigao e distribui¢ao criados pelas
indtstrias da cultura audiovisual, a citar, o cinema, a televisdo e o
video, principalmente.
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O cinema e a televisao como marcos da Cultura Audiovisual

O cinema e a televisao sao industrias culturais que vém
regendo as formas de comunicagdo e os meios de informagao das
geragOes atuais. O grande diferencial dessas duas industrias em
relagao a outras, como a impressa e o radio, é que elas nasceram
das inquietagdes de seus produtores sobre a utilizagao de
ferramentas de captacdo e registro da imagem e do som. Isso
porque as duas fung¢des mais atribuidas a essas industrias, ou seja,
a funcéo informativa da televisao e a fung¢ao narrativa do cinema,
sempre existiram por outras formas que ndo eram registradas
analogica ou digitalmente, como a literatura oral e impressa, o
teatro, a informagao de fatos e acontecimentos de forma impressa e
também oral pelo jornal e radio, respectivamente. Esses sao apenas
alguns exemplos de texto que sao praticados pelos sujeitos por
meio da mobilizacdo dos modos verbal escrito e verbal oral,
demonstrando como essas duas fungoes citadas nao sao exclusivas
e tao pouco foram criadas pela televisao e pelo cinema, mas sim,
foram potencializadas por essas midias.

Entao, podemos considerar que o grande fator de impacto
para a caracterizagao dessas duas industrias seja a necessidade de
se mobilizar ferramentas de registro, gravacao e até edi¢gao durante
0s processos de produgao e recepgao dos textos audiovisuais. Essas
ferramentas e os seus métodos de utilizagao também passaram por
processos de recepgao, mudanga e reinvengao, isso porque o
proprio tempo e o espago sao fatores que precisam ser
considerados na evolucao dessas técnicas, visto que um certo
conhecimento poderia demorar décadas para chegar a outro pais,
justificando o porqué alguns paises e regides foram tardiamente se
apoderar dos fendmenos televisivos e cinematograficos.

De acordo com Ramos e Bueno (2001), o cinema passou a se
expandir nos Estados Unidos durante os anos 30, em vista da grande
recessao econdmica provocado pela queda da bolsa de 1929, assim
essa industria foi compreendida como um grande potencial
econdmico da esfera cultural. Essa expansao proporcionou as bases
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do universo cinematografico conhecidas atualmente, determinando
nas futuras realiza¢des da industria. Em paralelo a isso, a industria
televisiva foi impulsionada pela distribui¢aio dos aparelhos
domésticos na Franca dos anos 70 a 80, e em fung¢ao de seu sucesso
comercial tornou-se interesse internacional. Inicialmente essa
expansao da televisao representou uma ameaca a industria
cinematografica, entretanto, a partir dos anos 90, aproveitando-se do
melhor dos dois mundos a Europa revolucionou ambas as
industrias, unindo-as. Como justificativa, os autores pontuam que
isso foi realizado pois precisava-se de uma “verdadeira revolugao no
campo da produgao cinematografica, através das televisoes
privadas, na tentativa de fazer frente as produtoras norte-
americanas, transformando-se nos principais agentes do cinema
europeu contemporaneo”. (RAMOS; BUENO, 2001, p. 13)

Esses cendrios criados pelo crescimento da cultural
audiovisual, com a televisdao e o cinema, demonstram ainda mais
como as tecnologias de captagao e exibi¢ao envolvidas por essas
industrias sofreram evolucbes de acordo com as necessidades
socioeconOmicas dos paises que as colocavam em pratica.
Inclusive, a motivagao da Europa em querer ultrapassar os Estados
Unidos ¢ justificada, visto que nao somente as industrias
audiovisuais contribuiram muito com a economia do pais norte-
americano como as proprias bases de produgao técnica audiovisual
tem como referéncia esse pais, ocasionando que a cultura
videoanimada sofresse com tais repercussoes, como foi verificado
a partir dos principios da animacao criados pela Disney, empresa
cinematografica e de animagao norte-americana.

Além disso, é justamente essas tecnologias que permitiram um
texto como a videoanimacao ser veiculada por ambas as industrias
citadas e até mesmo por midias desenvolvidas posteriormente como
o video e a internet. De acordo com Soares (2009), por tecnologias de
captagao podemos compreender instrumentos de captagao de audio
e imagem que sao utilizados em textos audiovisuais para permitir a
criacao de uma unidade de sentido, sincronizando os meios
semidticos sonoro e imagético, e permitindo ainda a realizacao de
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processos como os de edigao e pds-producao. Esses instrumentos
estao constantemente sendo modernizados para corresponderem as
demandas de leitura audiovisual das praticas sociais, Soares (2009,
p-43) ainda cita como exemplo desse fendmeno a utilizagdo da
camera como tecnologia de captagao: “a cdmera de cinema assume o
lugar de artefato capaz de unir som e imagem numa mesma unidade
de produgao de sentido.”

Enquanto isso, as tecnologias de exibigao sao instrumentos
capazes de propagar os textos produzidos, também passando por
constantes transformacgdes visto a necessidade de se garantir cada
vez mais qualidade a recepgao dos espectadores. O autor apresenta
como exemplos de tecnologias de exibi¢ao uma “gigantesca tela de
cinema” e uma “televisao de 14 polegadas”, explicando que a
interagdo do espectador com uma dessas ird gerar resultados
diferentes com o texto audiovisual. Nesse sentido, ele ainda afirma
que essas experiéncias possuem relacao direta com as dimensdes
dos suportes de tela e dudio e seu impacto na fruigdo estética.
Portanto, o que conhecemos hoje como a atividade de “ir ao
cinema” € representada por se estar em um espago fechado, com
telas de grande proporcao e acustica controlada por paredes, isto é,
estratégias para manter os espectadores ainda mais imersos nas
narrativas audiovisuais. Essa atividade passou a ser vista como
ritual popular dentro da cultura de massa, ainda que antes os
espagos para exibi¢do fossem menos complexos e de menor
potencial tecnologico.

Em certo momento, a partir do crescimento da cultura
televisiva, o cinema como espago passou a ser frequentado com
outros olhares, isso porque muitos espectadores comegaram a ter
uma nova forma de entretenimento direto de casa e ndo se gastava
mais em todas as saidas ao cinema e sim com um televisor
especifico, para se ter para o resto da vida, de maneira doméstica.
Mas isso nao impediu que anos depois as industrias parassem de
competir e comegassem a crescer a partir da associacao de suas
técnicas, assim, tornou-se comum que diversos mecanismos do
cinema estivessem dentro de telenovelas ou jornais, e a0 mesmo
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tempo, era possivel perceber como a dinamicidade da televisao foi
explorada em filmes e documentarios.

Uma das consequéncias geradas por essas associagOes de
técnicas foi a criacdo do meio de comunicacdo em video, em
meados dos anos 60. A partir disso, podemos perceber como o
universo audiovisual foi crescendo cada vez mais em fungao das
inovagoOes e criagOes de sujeitos produtores e leitores interessados
em um universo capaz de reproduzir o movimento gerado pela
vida real, como foi possivel com o cinema e com a televisao. Acerca
disso, Machado (1993) complementa que,

Tudo, no universo das formas audiovisuais, pode ser descrito em
termos de fendomeno cultural, ou seja, como decorréncia de um certo
estagio de desenvolvimento das técnicas e dos meios de expressao,
das pressoes de natureza socioecondmica e também das demandas
imaginarias, subjetivas, ou se preferirem, estéticas de uma época ou
lugar. MACHADO, 1993, p. 9)

Por isso foram realizadas até aqui discussdes acerca dessas
duas industrias audiovisuais, pois atuaram como formas de
contribuicao ao estilo narrativo presente na videoanimacgao, ou
seja, o seu formato. Entretanto, ainda precisamos adentrar nas
questdes de suporte desse texto, ou seja, seu meio de expressao.
Como ja foi mencionado, a videoanimagao € reproduzida por meio
da midia em video, dessa forma, sua composigao estrutural esta
atrelada aos processos de produgao, edigao e distribuicao
permitidas pelo video, visto que esse possui uma comunicagao
capaz de garantir a leitura e produgao de significados por seus
produtores e receptores dentro de uma sociedade.

De acordo com Machado (1993), o video comega a ser
praticado em um contexto de contravengao aos meios audiovisuais
ja consolidados, partindo de uma exploracao criativa sem regimes
especificos a serem seguidos, permitindo, assim, praticas
independentes e alternativas de producao audiovisual. Em meio ao
desenvolvimento de diversas técnicas e demandas estéticas, o
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video resulta-se em um sistema hibrido por mobilizar cédigos de
diversos outros meios ou midias mais tradicionais, mas tendo
ainda em sua composic¢ao codigos proprios de criagao audiovisual.
Para essa questao, podemos recorrer as palavras do autor:

[...] ele opera com codigos significantes distintos, parte importados do
cinema, parte importados do teatro, da literatura, do radio e mais
modernamente da computagdo grafica, aos quais acrescenta alguns
recursos expressivos especificos, alguns modos de formas ideias ou
sensacOes que lhe sdo exclusivos, mas que nao sao suficientes, por si sos,
para construir a estrutura inteira de uma obra. (MACHADO, 1993, p. 8)

Dessa forma, o autor salienta que além de ter como base os
cddigos significantes de midias como o cinema, o teatro, ele
também ¢ um meio responsavel pela introdugao de varios codigos
da computagao grafica, isto é, de possibilidade digital,
proporcionando o surgimento das técnicas de edi¢do e pods-
produgao. Sabemos que, no contexto atual, essas técnicas sao
também colocadas em pratica pelo cinema e pela televisao de
maneira mais natural, mas para a época de estudo do autor, o video
representava uma inovacao particular de potencialidade grafica
para se criar producdes audiovisuais descontruidas de sentidos
lineares, tradicionais.

Até que entao, no auge dos anos 2000, um novo panorama veio
para estremecer ainda mais as bases das técnicas e dos formatos
audiovisuais. Apesar do computador e da internet terem sido
criados ainda antes disso e serem usados como instrumentos de
trabalho em escritdrios, foi somente proximo a virada do milénio
que as pessoas passaram a se interessar por redes sociais, games,
baixar musicas e filmes, isto é, comegaram a interagir com textos
mididticos direto pelo computador. Algumas redes sociais, como
Msn, MySpace, Orkut tornaram-se ultrapassadas e novas midias
foram criadas, hoje falamos principalmente do Instagram, do
Facebook, do Twitter, do Whatsapp ou Telegram e por fim, do Youtube.
Em relacdo a uiltima midia citada, podemos observar que ela sofreu

102



grandes aquisi¢oes desde a sua criagao, isso porque o Youtube era
mais utilizado como forma de divulgacao de videos pessoais ou
videos de instrugao aos espectadores quanto a realizacao de um
objetivo especifico, até que passou a ser considerado o instrumento
de divulgagdao principal dos chamados wvlogs, trabalho
desenvolvido pelos wvloggers, pessoas responsaveis por gravar
videos sobre temas como games, livros, maquiagem etc.

Na contemporaneidade, a rede social de videos se tornou a
maior responsavel pela producdao de influenciadores, ou seja,
pessoas que influenciam seu publico a refletir sobre determinado
produto ou ideia. Dessa forma, o Youtube passou de uma simples
rede social para uma forma de trabalho, permitindo que os
espectadores interagissem diretamente de casa e por diferentes
plataformas (computador, smartfone, tablet) com os trabalhos
produzidos por esses influenciadores e também artistas. Isso
justifica-se pela incrivel capacidade mutdvel do meio de
comunicacdo em video, permitindo assim a produgdo de variados
textos, em concordancia com Machado (1993): “[...] ‘as
possibilidades’ dessa tecnologia estio em permanente mutagao e
crescem na mesma propor¢ao de seu repertério de obras.”
(MACHADO, 1993, p. 17).

No que se refere a videoanimagdo, essa potencialidade de
distribui¢do de videos permitiu que empresas ou artistas
especializados em artes visuais pudessem compartilhar suas
videoanimagdes em canais proprios e até exclusivos da rede social
Youtube, expandindo a visibilidade desse texto audiovisual. E
importante considerar que isso ndo limita esse texto audiovisual ao
Youtube, pois 0 mesmo € propagado nas outras midias ja citadas
(Instagram, Facebook) e até mesmo na televisdo e no cinema como
forma de entretenimento. Assim, o que se quer chamar a atengao
aqui € como o Youtube permitiu a criagao do que seria um portfolio
para os artistas relacionados a animacao, contribuindo até para a
valorizacao desses profissionais e do crescimento de um certo
interesse pela nova geragao de se atuar em dreas de criacdo
audiovisual, em detrimento aos cargos tradicionais. Portanto,

103



podemos dizer que por meio do Youtube e de outras redes sociais,
da televisdo, do cinema, e principalmente, do video, a
videoanimagao passou a fazer parte de uma cultura audiovisual, a
qual, assim como a cultura imagética, permite que os sujeitos
representem formas de manifestagdo social, cultural e historica
(SILVA; ALMEIDA, 2018).

Assim, em sintese, a videoanimagao tem seu design e sua
estrutura composicional marcados pela histéria da arte de
animacao e do cinema, enquanto que seus processos de producao
e recep¢ao — incluindo-se as tecnologias e técnicas envolvidas
nesses processos — giram em torno, principalmente, do cinema, da
televisao e por fim, do video, tendo como perspectiva atual de
distribuicao as midias digitais como o Youtube e outros.

Portanto, o texto videoanimado se configura como texto
audiovisual, pois além de conjugar imagens em movimento,
representa um produto da esfera audiovisual de criagao, como o
cinema, a televisdo e o video, transformando-se a medida que
surgem novas inovagoes técnicas e tecnoldgicas, bem como a partir
das demandas socioecondmicas e culturais dos diversos paises que
contribuem com o desenvolvimento dessas midias. Mas também,
se configura como texto multimodal, pois constitui-se por uma
multiplicidade de modos semiodticos que realizam uma
orquestragao multimodal, entre iluminagao, enquadramento, cor,
musica, voz, e outros modos. Nesse sentido, seu arranjo semidtico
pode ser analisado com base em varios signos empregados em sua
criagdo, incluindo-se os modos e seus respectivos recursos
semioticos, pois esses estao situados em um determinado contexto
de cultura. Dessa forma, o texto videoanimado pode ser analisado
sob diferentes perspectivas, que podem desvelar abordagens
distintas, seja em relacdo aos sentidos decorrentes da andlise da
narrativa, seja em relagdo as representagdes sociais construidas a
partir das escolhas feitas pelos produtores.
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PROPOSTA E ANALISE

A proposta desta obra é analisar uma videoanimacao a partir
dos pressupostos tedricos da Semidtica Social, com vistas a
contribuir para a ampliacao dos estudos sobre textos multimodais e
seus modos de organizagao e de producao de sentidos.

A escolha da videoanimagao se deu por dois motivos: a) em
funcao das multiplas semioses que compdem sua narrativa, pois Out
of Sight (2010) explora os recursos semio6ticos de forma simultanea. E
claro que essa questdo é trabalhada em diversas animagdes, mas
nesse texto em questao, temos que esse fendomeno produz outros
niveis de leitura, visto a tematica da narrativa: a protagonista ¢
deficiente visual e, em diversos momentos, precisamos usar o
sentido do som para compreendermos a significagao produzida pela
crianca. Além disso, algumas imagens ndo sao visiveis até que ela
possa compreender do que se trata a pessoa, o lugar, o animal, ou o
objeto, assim a videoanimacgao convida o leitor a se sensibilizar com
a historia. Os recursos citados, se analisados de forma isolada,
podem comprometer a produgao de sentidos e a mensagem criada
pelas produtoras; b) em funcao de sua tematica e pela forma com
que essa € explorada, pois como ja explicado na introdugao,
percebemos, por meio da narrativa, representacdes da personagem
que se aproximam ou se afastam da realidade, dos estigmas
vivenciados pelo grupo social que vive a cegueira. Portanto, a
partir dessa narrativa, podemos investigar como Chico ¢é
representada socialmente e qual o impacto disso para a recepcao
do texto videoanimado.

Assim, como ja foi mencionado, temos como objetivo analisar
0s modos e recursos semidticos empregados na videoanimagao Out
of Sight (2010), pois o design e o arranjo semiotico da produgao
analisada sao realizados a partir das escolhas semidticas de seus
produtores durante a criagao audiovisual e de seus leitores durante
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a analise/leitura desse texto. Visto que a Gramatica do Design
Visual (1996) se limita mais especificamente a andlise imagética,
percebemos que seria necessario realizar um estudo semidtico
amplo para se verificar como outros modos semidticos, além do
imagético, atuam e sua funcao no texto videoanimado. Para isso,
foi realizado um estudo sobre conceitos relacionados a Abordagem
da Multimodalidade, a Semioética Social e a videoanimacao, o qual
permitiu que fizéssemos escolhas metodoldgicas necessarias a
analise de Out of Sight (2010) e das representac¢des sociais que sdao
construidas na narrativa. Essas escolhas serdo demonstradas no
proximo topico.

Para realizarmos a analise, foram selecionadas screenshots
(capturas de tela) para subsidiar a compreensao de conceitos e para
a demonstracao da questao explorada em cada categoria analitica.
Para tal, a escolha das screenshots nao se deu de modo aleatdrio, mas
em conformidade com a questdo explorada. A andlise
compreendeu uma breve apresentagio do enredo da
videoanimacao selecionada e uma discussao acerca dos modos e
recursos semioticos, bem como suas potencialidades para o
processo de producao de sentidos.

Critérios de analise: videoanimacao Out of Sight e seus modos
semioticos

A videoanimacgao Out of Sight**, ou em portugués “Fora de
vista”, foi produzida em 2010 e se trata de um trabalho colaborativo
entre trés estudantes de graduacdo do curso de Belas Artes da
Universidade Nacional de Taiwan, sendo esses, Ya-ting Yu, Ya-
Hsuan Yeh e Ling Chung. A videoanimagao possui como duragao
05 minutos e 27 segundos, tempo a partir do qual é apresentada a

3 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=4qCbiCxBd2M>. Ultimo
acesso em: 13 maio 2021.
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histéria de uma garotinha chamada Chico® e seu cachorro Coco
durante um passeio pela cidade, até que, em certo momento, um
homem furta a bolsa da crianga e foge, logo apos o cachorro sai
correndo atras do ladrao e deixa a crianga sozinha. A trama aos
poucos deixa claro aos leitores o seguinte fato: a pequena garotinha
€ cega e por isso, sem seu cachorro para lhe guiar, ela usara de seus
outros sentidos para achar uma saida daquela situacao e encontrar
Coco novamente.

A deficiéncia visual ndo € exposta de forma explicita no
primeiro momento da videoanimacao, pois € necessario que o leitor
acompanhe a protagonista em sua aventura e observe certos
aspectos audiovisuais de composi¢ao, como por exemplo, o toque
sobre diferentes superficies e seus respectivos sons, indicando a
garotinha o que estd a sua volta, além disso, certos aromas, como os
da padaria, que a ajudam identificar tal lugar. Assim, logo no inicio,
Coco entra em uma abertura pela parede de madeira e Chico,
sentindo a ventilagao de ar que passa por essa abertura, subentende
que existe ali um lugar pelo qual seu companheiro deve ter entrado,
e assim, ela o segue. Durante toda a videoanimagao, vao surgindo
novos obstaculos e a garota os identifica por meio do toque, do olfato
e da audicao, ha momentos inclusive que sua imaginagao extrapola
os limites da realidade, isso porque sem reconhecer visualmente
certos lugares, pessoas e fendmenos, é por meio dessa imaginacgao
que Chico consegue produzir os sentidos daquilo que a rodeia.

Dessa forma, além das imagens que constituem a
videoanimacao, é necessdrio que o sujeito-espectador proceda a
visualizagao dos movimentos, a citar, o do vestido de Chico
balangando por causa da passagem de ar da abertura, além da
percepcao de sons, como o miado de um gato, o som estridente da
varinha batendo no vidro, a gota de dgua caindo pela calha, o som
de um aviao no céu (ou de uma baleia, como Chico acredita). Todos

% Dados sobre a histdria da videoanimagao e de sua produgao estao disponiveis
no link: <https://web.archive.org/web/20120723003039/http://evaty.main.jp/oos/
e_info.html>. Ultimo acesso em: 13 maio 2021.
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0s recursos semioticos apresentados podem ser explorados para se
entender como correspondem aos conceitos sociossemidticos de
produgao e leitura multimodal, além disso, sao verificados ainda
recursos que dizem respeito as artes de animacao e do cinema que
serao melhor aprofundados.

Para a compreensao das caracteristicas da videoanimagao e
das fungbes que seus modos semioticos exercem, elencamos
estudos que versam sobre as teorias da animacao, do cinema, da
televisao e do video, isto é, teorias que constituiram no texto
audiovisual em questao. Como justificativa deste estudo
audiovisual realizado, podemos retomar a afirmacdo de van
Leeuwen (2005) acerca da Semidtica Social ndo ser uma teoria
"pura" e que se quisermos compreender sua aplicagao € necessario
que se entenda ndo so6 os seus conceitos e métodos semioticos, como
os de algum outro campo, o que nesse caso representa a
necessidade de buscar conceitos que se referem ao texto
videoanimado. A partir do estudo realizado no capitulo 3,
notadamente da teorizacdo desenvolvida por Duran (2010),
verificamos varios processos cinematograficos que serao utilizados
em nossa andlise, alguns desses, como ja mencionamos, integram
as metafuncdes imagéticas (enquadramento, perspectiva, cor),
entretanto, outros recursos como o som (musica e voz), iluminacgao
e tipografia que aparecem em Out of Sight (2010) nao sao
explorados por nenhuma das duas pesquisas, seja por Duran
(2010), seja por Kress e van Leeuwen (2006). Por isso, recorreremos
ainda a outras pesquisas, como, por exemplo: musica e voz [VAN
LEEUWEN, 1998; 1999; 2012], movimento [BURN, 2013], luz e
ilumina¢ao [VAN LEEUWEN; BOERIIS, 2017], cor [KRESS; VAN
LEEUWEN, 2002]).

A escolha por tais autores se justifica por serem estudos
representativos da 4rea sociossemiotica, e por serem utilizados no
quadro metodoldgico de duas das autoras brasileiras mais
significativas para a Semidtica Social, isto €, Gualberto e Pimenta
(2019). Em sua pesquisa, as autoras utilizam esses trabalhos citados
para analisarem as representacdoes de poder e do feminino em
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filmes das princesas da Disney a partir de uma visao social e
cultural, portanto, acreditamos se tratar de um quadro
metodoldgico que contribui e dialoga com o nosso problema de
pesquisa, e em vista disso, analisaremos os mesmos recursos
semioticos elencados pelas autoras (com alteragdes necessarias, ex:
no modo verbal), como podemos observar pelo quadro a seguir:

Quadro 4 — Modos e recursos semidticos da videoanimacao.
Camera/ filmagem / edi¢do 3D
(enquadramento: planos e angulos)

Iluminacao Aparéncia das personagens
(cor, direcao, intensidade, (figurino, cabelo e maquiagem,

sombras, etc) cor, textura, formatos, etc)

Cenario Musica e voz
(cor, textura, arquitetura, objetos, (ritmo, timbre, tom,
etc) instrumentos, melodia, etc)
Comportamento das personagens Verbal

(movimentacao e postura (cor e tipografia)

corporal, expressoes faciais, olhar,
toque, etc)
Fonte: baseado em Gualberto e Pimenta (2019).

Portanto, os conceitos elencados no quadro 4 serao utilizados
em forma de uma pesquisa aplicada, com vistas a analisar as
representacdes sociais que sao construidas a partir de Chico, uma
crianga cega, representagdes essas que sao permitidas pelos modos
e recursos semioticos presentes na narrativa da videoanimagao.
Embora a videoanimagao seja um texto audiovisual por natureza,
parte dos referenciais tedricos que fundamentam a discussao trata
da organizagao e do funcionamento de textos estaticos, mas as
contribuicdes trazidas por eles podem ser ampliadas para o estudo
de textos audiovisuais.

Assim, tratando-se agora da organizagdo da anadlise,
salientamos que para a discussao das categorias foram utilizadas 39
screenshots de cenas que compdem a videoanimagao. Em resumo, a
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analise sera dividida em trés partes: 1) Discussao da tematica social
— cegueira; 2) Categorias analiticas; 3) Considerag¢Oes sobre a analise.

A discussao sobre a deficiéncia visual é realizada para que
possamos ter um apoio tedrico no que diz respeito as
representagdes de pessoas cegas nas praticas sociais, sendo assim,
buscamos, a partir de Martins (2006), consideragdes sobre a
tematica da cegueira em diferentes contextos histdricos, isto €, um
panorama mais tedrico e progressivo em relagao as formas de
interagao dos ndo cegos a essa comunidade, enquanto isso, a partir
de Souza (2018), temos uma perspectiva mais pessoal e subjetiva da
pesquisadora-autora que viveu e vive a experiéncia da cegueira,
trazendo ainda reflexdes sobre como esse tema deve ser repensado
e reanalisado para o futuro.

Enquanto isso, na segunda parte, as categorias analiticas sao
organizadas da seguinte forma:

e Camera / filmagem: a partir de Burn (2013), iremos explorar
o modo cineconico, o qual representa as imagens em movimento.
Além disso, adotaremos que a filmagem ¢ contabilizada como
sendo parte do processo de edigao, visto que os filmes animados e
as videoanimagoes nao sao filmadas por pessoas reais, mas sim,
que esse processo € reproduzido por cameras virtuais de
processamento 3D. Portanto, a andlise se volta para o
enquadramento, que serd subdividido em dois processos: os planos
de sequéncia e os angulos de perspectiva, ambos discutidos por
meio de Duran (2010) e Kress e van Leeuwen (2006);

e [luminagao: a iluminagdao é um modo semidtico discutido
por Van Leeuwen e Boeriis (2017). Para sua andlise, utilizaremos
alguns dos recursos elencados pelos autores, sendo esses: o brilho
(KRESS; VAN LEEUWEN, 2020), os angulos de incidéncia
(DURAN, 2010) e a cor (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006:2020/
HALLIDAY, 2004);

e Cenario: Durante toda a videoanimagao, encontramos trés
cenarios distintos, um branco, um preto e um de claridade com
varias cores, assim, cada cendrio produz um sentido a
videoanimacdo e as emocgdes de Chico, para a andlise desses,
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recorreremos a concep¢ao de Kress e van Leeuwen (2006) sobre as
cores. Além disso, toda a videoanimagao ¢ produzida a partir de
um design (Kress, 2010) ladico e infantil, de cores pastéis, design esse
que possui um objetivo e esse sera discutido;

e Comportamento das personagens: a categoria de
comportamento é subdividida em dois momentos — como Chico
reage ao mundo e as pessoas a sua volta, e como o mundo reage a
Chico. Para essa discussao, levantaremos questoes sobre o olhar e
o toque de pessoas cegas, a partir de Olivia von der Weid (2019) e
Grifin e Gerber (1996);

e Aparéncia das personagens: na categoria de aparéncia,
retomaremos as discussoes sobre as cores (KRESS, VAN
LEEUWEN, 2006), pois essas também sao apresentadas nas
vestimentas das personagens, realizando, novamente, fungoes
ideacionais, interpessoais e textuais na narrativa. Além disso,
temos a presenca de diferentes acessoérios (chapéu, bengala-
varinha, bolsa, etc) e a presenga de novos significados construidos
por Chico em relagdo ao mundo (peixe-carro, garga-britadeira,
baleia-aviao, etc);

e Musica e voz: a partir de Duran (2010), verificamos que o
som contribui e muito para os aspectos de imersao, realidade e
narratividade em  produtos audiovisuais como filmes,
documentdrios, filmes animados e videoanimagdes. Assim, para
tratarmos dos recursos sonoros, iremos recorrer a van Leeuwen
(1999), que classifica 0 modo semidtico sonoro em fala, musica e
som. Para a andlise desses, iremos nos aprofundar nos recursos de
perspectiva sonora, na melodia e na modalidade;

e Verbal: a videoanimagao nao apresenta falas, a nao ser pela
voz de Chico chamando o nome de Coco, excetuando-se esses
momentos hd a presenga do modo verbal no titulo da
videoanimagao, na placa da padaria e nos créditos finais. Por isso,
na andlise dessa categoria, iremos discutir sobre o uso da tipografia
e das cores selecionadas, em que nos basearemos em Kress e van
Leeuwen (2006) e van Leeuwen (2005).
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Por fim, nas consideracdes sobre a analise, buscamos levantar
os resultados mais especificos encontrados durante a etapa de
leitura e discussao tedrica das categorias analiticas, etapa que
permitiu a conclusdo do objetivo da pesquisa que se trata de
analisar os modos e recursos semidticos de Out of Sight (2010) e
como esses atuam na representagao social de Chico.
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ANALISE DA VIDEOANIMACAO OUT OF SIGHT

Para tratarmos das semioses da videoanimacao Out of Sight
(2010) que constroem as representagdoes da personagem Chico —
uma crianga com deficiéncia visual, precisamos, primeiramente,
discutir sobre os modos de representagao social de pessoas com
deficiéncia visual e os estigmas associados a esse tema. Para tal
discussao, iremos recorrer a Martins (2006) que trata das
representacgdes culturais da cegueira e Souza (2018) que produz
reflexdes a partir de sua experiéncia pessoal.

Martins (2006) parte do estigma mais antigo atrelado a
deficiéncia visual, ou seja, a incapacidade de viver a vida de forma
“normal”. De acordo com o autor, a sociedade aplicou durante
muito tempo a ideia de infelicidade a condicao das pessoas cegas,
como se essas vivessem assombradas pela falta de um sentido da
visdo, sendo, consequentemente, associadas a limitagao fisica e
emocional. Mas, logo de inicio, Martins (2006, p. 15) demonstra a
maior ironia criada por essa interpretagio dos nado cegos: os
deficientes visuais encontram-se assombrados, mas nao pela
impossibilidade de ver, e sim, “pelos valores e representacoes
dominantes que se erigem sobre a cegueira.”

Dando prosseguimento a discussdo, o autor traz referéncias
mitoldgicas e historicas a respeito desse tema, sendo citados
exemplos da Biblia, do Império Grego e da Idade Média. Apods esse
periodo, grandes transformacodes foram realizadas nas sociedades
a partir da industria e da necessidade de crescimento econémico, o
que contribui, significativamente, para a exclusao desse grupo
social, que ndo poderia produzir nos padrdes considerados
normais. Ja na sociedade moderna, a partir da implementagao dos
Direitos Humanos e das discussodes sobre inclusao social, iniciam-
se as propostas de inclusao e de acessibilidade, entretanto, essa
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realidade nao impediu a continuacao dos estigmas e mitos
atrelados a cegueira.

Nesse sentido, Souza (2018, p. 565) afirma que “a cegueira, de
fato, nao é somente uma condi¢ao do nascimento, se quisermos,
uma imposigao da genética e da biologia. A cegueira, sobretudo, é
uma construgao sociocultural, amalgamada em proibigoes,
interdi¢oes, estabelecimento de limites.” Além de ser uma
construcao sociocultural, a autora ainda coloca que a cegueira
também atua como uma construgao simbolica. Alguns desses
simbolos sdo citados por Martins (2006): a bengala, o cao-guia, a
leitura em braile, o uso do tato em variadas situagdes, entre outros.
O autor chama a atencao especifica para a bengala, que se por um
lado é a forma de autonomia mais importante aos cegos, é
reconhecida facilmente nos espacos fisicos, levando as pessoas ao
redor a terem pensamentos e sensagdes de “pena” e preocupacgao.
Por isso, afirmamos, em concordancia com Souza (2018, p. 568), que
“ha um esfor¢o no sentido de se reconhecer a igualdade na
diferenga, entretanto, persistem, cristalizadas na cultura, marcas da
invisibilidade dessas pessoas, seja no que toca ao acesso dos bens
culturais, seja no pleno usufruto dos direitos de cidadania.”

A partir da citacio da autora, podemos assegurar que
problematizar as representagdOes da cegueira em textos ficticios
pode trazer exponenciais contribui¢des para uma ressignificagao
acerca das tradigdes e costumes culturais, uma vez que ¢ possivel
despersonalizar a discussao. Nesse sentido, para além da discussao
sobre os modos e o0s recursos constitutivos dos textos
multimodais/multissemidticos, analisar a dimensao social inerente
ao projeto de dizer proposto pelos produtores pode contribuir para
formar leitores responsivos as questoes sociais.

Assim, para compreendermos como ocorre a representagao de
Chico, partiremos para a discussao acerca dos modos e recursos
semioticos selecionados como categorias analiticas.
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Camera/ filmagem

Ao tratar de textos compostos pela imagem em movimento,
como, por exemplo, filmes, animag¢des, documentdrios, entre
outros, Burn (2013) refere-se a existéncia do modo cineconico
(kineikonic), o qual rege os diferentes modos contributivos da
orquestragao multimodal desses textos multissemidticos citados. O
modo cinecdnico €, portanto, parte integrante da videoanimacao,
visto se tratar de um texto formado por imagens em movimento,
por isso, podemos analisar a historia de Chico a partir das etapas
pensadas pelo autor. Burn (2013) apresenta, desse modo, as duas
etapas de producao dos textos em movimento, isto é, a filmagem e
a edicdo, cada etapa sendo constituida por seus modos
contributivos, e a partir disso, o autor realiza uma analise do filme
Hamlet (1948).

O filme analisado pelo autor trata-se de uma produgao live-
action, por assim dizer, por apresentar pessoas reais sendo filmadas
por uma camera, enquanto a videoanimacao é produzida por meio
das técnicas de animagao 3D, tratadas em nosso capitulo 3, mas,
felizmente, como é tratado pelo autor, “a filmagem pode estar em
falta, como em animacgdes digitais, enquanto suas fungdes sao
efetivamente desempenhadas por um formato estendido de edigao,
onde os processos de edi¢ao podem incluir a edi¢ao de animagdes
3D e as posi¢oes da camera virtual.”3¢ (BURN, 2013, p. 5)

Assim, as etapas de filmagem e edigao se encontram. Portanto,
para analisarmos a etapa de filmagem/edicao de Out of Sight (2010),
iremos focar na posi¢ao da camera virtual. A posi¢do da camera,
também chamada de enquadramento (DURAN, 2010), define como
o leitor-espectador da videoanimacao ira recepciona-la, a partir de
qual ponto de vista ele ira observar os detalhes e a narrativa que
estd sendo construida, assim, sua fungao “é dar ritmo a produgao

% No original: “filming may be missing, as in digital animation, while its functions are
effectively performed by na extended form of editing, where the processes of editing might
include the editing of 3-D animations and virtual camera positions.” (BURN, 2013, p. 5)
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filmica, ampliando ou reduzindo o campo espacial apresentado
visualmente.” (ibid., p. 27)

O enquadramento serd aqui subdividido em dois processos: os
planos de sequéncia e os angulos de perspectiva. Os planos
referem-se a como os personagens representados aparecem na
composic¢ao visual, podendo ir do plano mais detalhado ao plano
mais aberto, assim, existem oito planos, que foram citados no
capitulo 3, por meio de Duran (2010): plano geral, plano conjunto,
plano meio conjunto, plano médio, plano americano, plano
italiano, primeiro plano e primeirissimo plano. De acordo com o
que foi visto na GDV de Kress e van Leeuwen (2006), os planos
ainda remetem a distancia entre leitor e participante representado
(PR) e essa distancia é o que define o grau de intimidade criado
entre ambos. “A escolha de distancia pode sugerir diferentes
relacdes entre participantes representados e espectadores.” ¥
(KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 124). A partir disso, podemos
partir para a analise das seguintes figuras:

Figura 29 — Plano geral.
. B -‘ S

P Pl XY osys27
Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

% No original: “the choice of distance can suggest different relations between represented
participants and viewers.” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 124)
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Na figura 29, o leitor consegue visualizar a maior parte do
cenario e de forma menos detalhada, os trés participantes
representados, Chico, Coco e o homem, portanto, ha a presenga do
plano geral. A partir dele, o leitor pode visualizar os elementos da
narrativa, uma rua completamente vazia, sem pessoas e carros, ha
apenas a presenga de Chico caminhando ao lado de Coco, além de
um homem se aproximando. Nesse momento da narrativa, ocorre
a apresentacao dos personagens, sem uma abordagem que permita
ao espectador conhecer as suas caracteristicas. Como a distancia
entre leitor-espectador e participantes representados (PR) é maior,
visto que nao é possivel visualizar as reag¢des faciais e corporais das
personagens, o leitor participa de forma menos reativa até entao,
pois ainda nao se tem informacoes suficientes para o levantamento
de hipdteses sobre o projeto de dizer dos produtores, cabe a ele,
dessa forma, acompanhar a narrativa e esperar os proximos
acontecimentos. Portanto, a distancia permite ao leitor criar
expectativas quanto ao que podera acontecer.

Logo apos, o enquadramento permite ao espectador ver Chico
(figura 30) e o ladrao levando a bolsa da menina (figura 31).

Figuras 30 e 31 - Plano italiano.
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R 0:19/527

Fonte: Videoanimacgao Out of Sight (2010).

O plano italiano aqui utilizado permite ao leitor visualizar a
mudanga de expressao de Chico, que na figura 30, caminha
tranquilamente, e na figura 31, apresenta uma reagao de susto ao
ser assaltada. As figuras ndo projetam o rosto do ladrdo, o que
permite inferir que o foco é dado a garota, uma vez que a expressao
facial sinaliza para as questdes emocionais, e, por consequéncia,
para a criagao de intimidade entre personagens e espectadores, em
uma espécie de identificacao.

Essa aproximagao da distancia entre leitor e Chico busca fazer
com que a narrativa parega mais real aos olhos do espectador, pois
quando visualizamos reagdes humanas, compreendemos o
sentimento desses personagens, como nesse caso, o susto levado
por Chico e a incompreensdo em relacdo ao que estava
acontecendo. Isso ocorre porque, de acordo com Kress e Van
Leeuwen (2006), na vida real, se temos a condigao de estar perto de
uma pessoa, visualizar seu rosto, seus ombros e olhos a uma
pequena distancia, ¢ porque temos intimidade com essa, e com
pessoas que ndo temos intimidade, sempre nos mantemos de forma
mais distante, corporalmente falando.

Outro fator importante é que a presenga de Coco logo no inicio
da videoanimagao ajuda a construir a representacao de Chico como
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pessoa cega, isso porque o cao-guia € um elemento simbolico desse
grupo social. No entanto, o espectador pode nao proceder a essa
associagao nas cenas iniciais, mas sim, quando Chico separa de Coco,
no momento em que ele a puxa pela coleira e atravessa a abertura na
parede do beco. A partir dai, fica mais visivel ao leitor a condigao da
crianga, pois ela tateia a parede e nao olha em dire¢do a abertura.

Posteriormente, Chico compreende a existéncia de uma
abertura na parte inferior (figura 32) por causa da passagem de ar
que provoca, possivelmente, sensagdes na pele da garotinha.

> Pl N 039/527

Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

Isso porque a personagem nao visualiza o movimento do
vestido em decorréncia da passagem de ar, mas o leitor, sim.
Portanto, enquanto a personagem se guia por seus diferentes
sentidos, o leitor possui recursos visuais para compreender as
reagoes e a¢oes de Chico. Todas essas situagdes sao produzidas por
meio de um plano médio, assim, a distancia criada entre leitor e PR
permite que se veja, a0 mesmo tempo, as reagoes de Chico ao sentir
a passagem de ar e a propria passagem, permitindo uma coeréncia
visual que dita a credibilidade da narrativa.
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Por fim, para que o leitor se aproxime ainda mais da crianga, o
plano americano ¢ utilizado de forma a permitir a visualizagao das
pernas dobradas de Chico e o seu ato de tatear a passagem (figura 33).

Figura 33 — Chico tateia a passagem.

N) 0:46/5:27

Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

Aqui, o enquadramento foca em suas regioes superiores para
demonstrar a acao exercida por elas (maos e bragos). Isso traz ainda
mais credibilidade para a condicao de deficiéncia visual de Chico,
pois a leitura pelo tato é reconhecida como parte simbolica da
comunidade cega.

Posto isso, o enquadramento também ocorre por meio dos
angulos de perspectiva utilizados em relacdo aos personagens
representados em cena. Conforme demonstrado no capitulo 2,
Kress e van Leeuwen (2006) afirmam que a perspectiva ou ponto
de vista estabelece diferentes niveis de poder entre PR e PI, sendo
executados a partir de trés angulos: superior, inferior e normal.
Entao, o PR possui poder quando ele estd em um angulo superior
na visao do PI (figura 34), o PI possui poder quando PR estd em um
angulo inferior (figura 35), e PR e PI sao iguais quando o angulo
estd no nivel dos olhos, assim, nao ha a diferenca de poder
envolvida (figura 36).
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Figuras 34 e 35 — Angulo superior; Angulo inferior.

> Pl N 105/527

Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).
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Figura 36 — Angulo normal.

P Pl N 135/527
Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

Esses angulos também aparecem no quadro de Duran (2010)
que consta no capitulo 3, mas, nesse caso, eles recebem outras
nomenclaturas, sendo o plongée para referir-se ao angulo que esta
posicionado de cima para baixo, relevando a inferioridade do
personagem aos olhos do espectador e o contra-plongée, quando a
filmagem ¢é realizada de baixo para cima, relevando a
superioridade do personagem aos olhos do espectador.

Assim, podemos constatar que na figura 34, Chico estd a
procura do graveto que esta no chao e pelo angulo selecionado o
leitor adota a posigao do graveto, como se estivesse no lugar do
objeto, estando inferior a Chico, j4 que ele se trata de uma
ferramenta, um pedago de madeira qualquer, algo que serd
posteriormente descartado. No caso da figura 35, o leitor toma a
posi¢ao da “baleia-avido”, olhando de forma superior a Chico la
embaixo, pequena no chdo, enquanto isso, a garota admira a
grandiosidade do objeto a partir dos sons que ela escuta. Por fim, na
altima figura (36), o leitor observa Chico de forma natural, mais
proxima, podendo reagir a felicidade da crianca ao encontrar um
instrumento de ajuda, como se essa exibisse sua descoberta ao leitor.

122



Iluminacao

O trabalho de Van Leeuwen e Boeriis (2017) busca responder
a seguinte questdao: como a iluminagao produz sentidos dentro de
filmes e outros produtos do universo audiovisual? Inicialmente, a
luz era utilizada no cinema para contribuir com a exposicao
adequada dos personagens, cendrios e objetos, mas a partir disso, a
iluminacao passou a atuar como fator narrativo e imersivo.
Portanto, os produtores de filmes passaram a ter consciéncia sobre
as diferentes func¢bes narrativas desse modo semidtico. “Para
conseguir a iluminagdao adequada ao resultado esperado é preciso
planejar os angulos da madquina para obter em cada cena a
‘atmosfera’ e as sensagdes que se deseja provocar no publico.”
(DURAN, 2010, p. 24)

A partir disso, compreendemos que a iluminacdo possui
diversas potencialidades de sentido, a depender da sua técnica e seu
contexto de uso. Os filmes em live-action se aproveitam, além da
iluminagao artificial (holofotes, abajur, lampada, etc.), da propria
iluminagado natural originada pela lua ou pelo sol quando filmados
em ambientes externos ou em ambientes internos quando a luz entra
pelas janelas e portas, assim, esse método de iluminagao também é
reproduzido na producao de animagdes, de forma a torna-las mais
verossimeis. Além disso, independente do seu modo, artificial ou
natural, a cor utilizada contribui com a naturalidade da cena, pois na
vida real, estamos acostumados com a iluminagdo clara, de cor
branca. Enquanto isso, a iluminacao colorida tende a atribuir
sentidos ficcionais, fantasticos, pois refere-se a um tipo de
iluminagao que nao vemos no dia-a-dia de forma natural.

Assim, tendo tantas atribui¢des em seu uso, Van Leeuwen e
Boeriis (2017) realizam um levantamento de recursos semidticos
que pertencem a esse modo, e como eles funcionam. Os recursos
citados sdo: brilho, defini¢ao, angulo de incidéncia, modulacao, luz
principal, cor e movimento. Entre esses, iremos aprofundar a
analise a partir dos recursos do brilho, angulos de incidéncia
(também a partir de DURAN, 2010) e cor.
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Em concordancia a Gualberto e Pimenta (2019, p. 34),
“sabemos que a luz clara é frequentemente associada a ideia de
algo bom, uma solugdo, melhoria de alguma situagao ou, ainda, de
verdade, resposta.” Isso é associado ao contraste entre claridade e
escuridao que € criado culturalmente, fator tao antigo que € ainda
citado na Biblia na criagdio do mundo, pois enquanto havia
escuridao era o lugar das trevas, e a partir da producao da luz, fez-
se a vida. Ainda, de acordo com Kress e van Leeuwen (2006, p. 233),
“na vida de todos os seres humanos, a luz e a escuridao sao
experiéncias fundamentais, e ndo ha cultura que nao tenha
construido um edificio de significados e valores simbolicos
sistemas sobre esta experiéncia fundamental.” Podemos confirmar
a afirmagao de ambas as citagoes supracitadas, ao observamos que
esse contraste é utilizado em Out of Sight (2010) quando Chico entra
sozinha no buraco da parede, sem a companhia de Coco (figura 37).

Figura 37 — Introdugao do cendrio de escuridao.

P Pl N 0547527
Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

Nessa cena, sabemos que o brilho contido da luz branca é
emanado pelo lado da parede conhecido pelo leitor (beco), lugar
que representa seguranga para Chico e define um lugar real,
palpavel. Enquanto isso, a escuridao do outro lado representa o
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vazio, a falta de identificacdo dos objetos que é causada pela
deficiéncia visual de Chico e pela falta de seu amigo Coco, essa
escuridao ainda representa o medo, a fragilidade do desconhecido.
Além desses sentidos, é interessante perceber como a iluminacao
de contraluz (DURAN, 2010) utilizada mostra a inferioridade de
Chico em relagao ao ambiente sombrio que a rodeia, visto se tratar
de uma crianga indefesa.

Em comparacao, temos o momento que Chico se “transforma”
em uma feiticeira (figura 38) quando em que ela encontra um
graveto que possa lhe ajudar a se guiar.

Figura 38 — Chico se transforma em feiticeira.

P Pl N 143/527
Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

Na cena, nao s6 a roupa de Chico muda, mas a propria
iluminagao do lugar, pois assim que Chico toca na grade da janela
aluz proxima a ela fica extremamente brilhante. Esse efeito é criado
pelo préprio fator de luminosidade da cor azul utilizada, dando
uma sensagao de fosforescéncia, do tom que vai do mais claro ao
escuro, como se o brilho surgisse de dentro da propria cor. Nas
palavras de Kress e van Leeuwen (2020),

a luminosidade de uma cor estd em seu esplendor, em sua
capacidade de brilhar por dentro. [...] O brilho, que resulta da
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refletividade das superficies coloridas, esta intimamente relacionado
a seu potencial de significado novamente derivado de seu brilho, sua
capacidade de "iluminar". 3¥(KRESS; VAN LEEUWEN, 2020, s.p,
traducao nossa)

Nesse sentido, no contorno da iluminagao é aplicada uma luz
secundéria (DURAN, 2010), que ilumina toda a personagem e
coloca tanto a parte do cendrio quanto Chico no mesmo patamar de
iluminacao, a partir disso, a crian¢a adquire uma independéncia de
percepcao garantida pela varinha magica, ja que nao ha mais a total
escuriddo. Por fim, a luz azul utilizada d4 um sentido mais
fantastico a narrativa, por nao se tratar de uma luz que se origina
de forma natural (uma grade de metal ndo emana brilho),
contribuindo com a coeréncia dos elementos, visto que a propria
personagem se transforma em um ser da fantasia, uma feiticeira.

Retomando algumas cenas, momentos antes de Chico se
tornar uma feiticeira, ocorrem duas situagdes: primeiro, Chico
encontra um graveto no chao e enquanto o tateia, uma gota cai
perto de onde ela se encontra, ajudando-a se localizar (figura 39).

% No original: “The luminosity of a colour lies in its radiance, its ability to glow from
within. [...] Lustre, which results from the reflectiveness of coloured surfaces, is closely

related, its meaning potential again deriving from its brilliance, its ability to ‘light up’.
(KRESS; VAN LEEUWEN, 2020, s.p)
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Figura 39 — Chico tateia o graveto enquanto uma gota cai ao fundo.

> Pl N /527
Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).
Ap0s isso, Chico utiliza o graveto para tocar na superficie da
grade, fazendo com que ela reconheca que esta ao lado de uma casa

(figura 40).

Figura 40 — Chico toca com o graveto na grade.

> Pl N 1:26/527
Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).
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Ambos os pontos de luz geram sentidos orquestrados por se
associarem aos ruidos sonoro da gota e da grade, portanto, sao
luzes que geram sincronia ao som reproduzido. Essas luzes atuam
como pontos de luz, pois nao € possivel, até entdo, visualizar sua
origem, de acordo com Van Leeuwen e Boeriis (2017, p. 31), “os
pontos de luz vém de um ponto nao existente e invisivel dentro da
imagem e sao omnidirecionais” %, ou seja, possuem as mesmas
propriedades em todas as diregoes.

Além disso, podemos interpretar o brilho azul da gota também
agindo como uma forma fantdstica, uma cor que auxilia na criagao
do irreal, pois em nosso mundo, ndo conseguimos visualizar as
cores/luzes “dos sons”, mas essa estratégia ¢é utilizada para
demonstrar como Chico, sendo cega, se guia pelos seus outros
sentidos (audicao), portanto, esses pontos de luz representam
ainda como cada som € um sinal para quem tem limita¢des visuais,
um modo de se orientar em rela¢do aos objetos e lugares.

Ao final disso, quando Chico esta para sair da escuridao e
retomar sua aventura, € representada uma “luz no fim do tanel” a
partir da utilizacao de outro ponto de luz (figura 41).

% No original: “Point lights come from a non-existent and invisible point within the
image and are omni-directional.” (VAN LEEUWEN; BOERIIS, 2017, p. 31)
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Figura 41 — Chico se encaminha para a luz.

P Pl N 151/527
Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

O brilho da luz aumenta conforme a crianga se aproxima cada
vez mais da origem dessa. O fim da escuriddao determina os
sentimentos de coragem e de confianga da personagem ao
desbravar a cidade ao seu redor sozinha, sem a companhia de Coco.

Portanto, percebemos que aqui hd a presenga marcante de trés
cores no cendrio, o branco, o preto e o azul. A cor é um modo
semiotico por si s6 e de acordo com os estudos de Kress e van
Leeuwen (2002: 2006: 2020), as cores podem representar diversos
sentidos e possibilidades de significagdo a depender do seu
contexto de uso, aqui, iremos refletir no uso da cor azul, pois o
branco e o preto serdo discutidos na proxima categoria.

Dessa forma, para discutirem as diferentes func¢des das cores,
os autores recorrem as metafuncdes ideacional, interpessoal e
textual de Halliday (2004), e tomaremos essas metafungdes como
base. No caso da cor citada, o azul, temos uma predominancia em
seu fator textual, pois o azul é selecionado como uma forma de
distingdo entre os dois cenarios, o claro e o escuro, trata-se de uma
transicdo que permite a passagem do escuro para o claro, ou seja,
um meio termo, é o ato de significagao de Chico acontecendo, é o
momento em que ela estd produzindo sentido as coisas ao seu

129



redor, ela nao estd completamente perdida e nem localizada,
portanto, a cor estabelece uma sequéncia coesa a narrativa, essa
possibilidade é reforcada quando observamos que o azul é
culturalmente usado em uma escala para representar distancia e
plano de fundo (ibid, 2002: 2006). Portanto, concordamos com os
autores quanto a funcao textual, a “cor pode ser usada para criar
coeréncia nos textos.”# (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 230)

A utilizagao dessa cor transitoria ainda nos permite refletir
sobre como a falta de visdo nao é limitante ao ponto de impedir a
producao de sentidos pelos cegos, eles possuem outros meios para
se locomover e se localizar, assim, percebemos como Chico é
apresentada com um perfil de coragem, pois o medo da escuridao
poderia ter a impedido, limitado, mas isso ndo é o que acontece.
Percebendo essa potencialidade de sentidos/significados, outras
cores serao discutidas até o final da analise.

Cenario

A partir dos cendrios e da ambientagao, podemos realizar uma
comparacao, pois temos a presenca de trés tipos de cendrios
distintos que sao utilizados em toda a videoanimagdo: o branco
total, a escuridao e a claridade. Sendo preciso comentar que, apds
a finalizacdo do segundo tipo de cendrio no minuto 1:55
(escuriddo), a ambientagao intercala entre seu design inicial
(claridade) e o branco total.

O inicio da videoanimagao apresenta um efeito branco, que se
transforma aos poucos em algo visivel, palpavel. A cor branca é
usada para representar o “nada”, por isso, podemos dizer que ela
exerce em sua predominancia uma fungao textual, ela garante a
coeréncia entre os outros elementos da narrativa, e retoma, por
exemplo, o fato de Chico ser uma crianga cega e ao fato de que

4 No original: “Colour can be used to create coherence in texts.” (KRESS; VAN
LEEUWEN, 2006, p. 230)
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quando essa estd com o cdo guia ou com a varinha magica, os
cendrios se transformam do “nada” para algo palpavel (figura 42).

Figura 42 — Cenario do branco total.

V4l

P Pl N 258/527
Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

-

E importante pontuarmos que temos duas alternancias até
aqui, ambas as cores preta e branca sao usadas em momentos de
vazio visual, mas enquanto o preto é usado para representar
momentos sombrios ou que representam receio a Chico, o branco é
utilizado para representar algo a ser preenchido, revelado, gerando
uma emogao mais positiva e corajosa de Chico em relagdo aos
lugares que ela quer descobrir. Além disso, esses momentos se
alternam em escuridao, para quando Chico precisa enfrentar seu
medo sozinha e o branco, quando o leitor é convidado a entrar na
narrativa. Portanto, a cor branca como parte do cendrio sera usada
diversas outras vezes na narrativa, mas todas contendo o mesmo
objetivo, por isso, partiremos agora para os outros dois cendrios.

Em outros momentos temos o cendrio da claridade, em que o
leitor vé vislumbres da cidade que Chico e Coco se encontram
(figura 43), exibindo as casas, a rua e os detalhes, como plantas,
vasos de flor.

131



Figura 43 — Cenario da claridade.

P Pl N 458/527
Fonte: Videoanimagao Out of Sight (2010).

Primeiramente, podemos nos questionar o porqué da escolha
dessa ambientagao, ou seja, a cidade, e nao qualquer outro lugar
como uma fazenda, uma floresta, uma praia, sendo que todos esses
ultimos aparentam ter mais conexdao a uma crianga, pois sao
ambientes de diversao, de aventura propriamente dita. Quando
dispomos do fato de que Chico é uma pessoa com deficiéncia
visual, percebemos que a cidade, mesmo sendo um ambiente
“adulto”, transforma-se em um lugar de aventura. Essa escolha dos
produtores da animagao também realiza uma representacao da
personagem cega, que € independente e anda sozinha em uma
cidade cheia de pessoas, casas, becos e lugares barulhentos. A
escolha, portanto, nao foi apenas em focar na personagem Chico
como crianga, como foi feito em sua transformagao para feiticeira,
a qual representa uma imaginagdo, mas também, de mostrar a
realidade do dia a dia de pessoas com deficiéncia visual, que
precisam enfrentar todos esses obstaculos.

Além disso, ¢ interessante percebemos como o design dos
cendrios principais da histdria é constituido de uma textura que
remete a pintura, a ilustracdo manual. Essa textura, em jungao as
cores pastéis usadas nas casas e portas, representa uma
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identificagado mais acolhedora a narrativa, sdao tons suaves que
trazem neutralidade e conforto, além de conter varios detalhes sutis
na composicio dos objetos e das sombras projetadas. E claro que
essas interpretagOes sao muito subjetivas, mas precisamos pensar
em como essas escolhas seguem um design (KRESS, 2010) previsto
pelos produtores da narrativa videoanimada ao relacionar o
cenario e inclusive, os personagens, com tons mais confortaveis que
permitem a sensibilizacao do leitor, visto que essas cores nomeadas
de pastéis sao ainda culturalmente associadas ao universo ludico,
e de acordo com Kress e van Leeuwen (2006), a escolha dessas cores
ainda estao associadas ao nivel de saturacdo selecionada pelos
produtores, o qual define “temperaturas” emotivas ou tipos de
afeto, dessa forma, quanto menor a saturagao (tons mais pastéis),
maior o nivel de conforto e suavidade gerada no leitor.

Em um segundo momento, quando o cendrio adquire a falta
de iluminacao, temos a completa escuridao por Chico transpassar
a parede de madeira (figura 44), e nao somente a composigao da cor
preta, mas também, o proprio fundo sonoro, permitem uma
sensagao sombria a narrativa, de vazio, que representa o medo e a
sensacao de abandono por parte da crianga.

Figura 44 — Cenario da escuridao.

P Pl N 1:29/527
Fonte: Videoanimagao Out of Sight (2010).
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Novamente, aqui temos uma funcao textual reproduzida pela
cor preta, pois ela retoma os elementos da cegueira e do medo
causado pelo abandono da crianga, e ainda mais, podemos dizer
que essa sensagao sombria nos remete aquilo afirmado por Martins
(2006) sobre o mito das pessoas cegas serem assombradas pela
condigao da cegueira, e, podemos perceber, de forma muito
interessante, que as escolhas semioticas realizadas apds esse
momento de escuridao quebram esse estigma, esse sentido, pois
mostram novamente a luz a ser trilhada pela personagem.

Dessa forma, ao utilizar pela primeira vez o graveto, o leitor
visualiza alguns detalhes da janela a partir da iluminagao azul
produzida pela varinha magica de Chico. Assim, refor¢cando a
discussao sobre o esteredtipo de pessoas assombradas, temos que
o fator fantastico criado nos ultimos segundos desse cendrio cria
uma reviravolta na personalidade de Chico, que deixa de ser
dependente do cdo guia, possuindo medo do desconhecido, para
se tornar uma feiticeira autbnoma, que pode se guiar sozinha.

Por fim, ap0s a finalizagao desse cendrio, a narrativa retoma o
design dos elementos do inicio, e temos percepgdes sobre os novos
personagens da historia, que serao apresentados no préximo modo.

Comportamento das personagens

O modo semidtico de comportamento das personagens é tao
importante para a interpretacdo de Out of Sight que iremos
classifica-lo em dois momentos: comportamento de Chico em
relacdo ao mundo e comportamento de outras personagens
(pessoas) em relacdao a Chico. Para isso, utilizaremos os aspectos
dos gestos, movimento corporal, olhar e outras reagdes emocionais.

O aspecto mais essencial em relagao a Chico x mundo é sua
representacdo como personagem cega. Nesse sentido, o leitor
observa, durante a narrativa, que Chico nao reage visualmente aos
elementos que estao ao seu redor, o seu olhar é fixo e aberto, de
forma a demonstrar sua condigao visual, assim, quando ela percebe
que algo esta em outra direcdo que nao na sua frente, ela altera o
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posicionamento do rosto, mas o olhar continua fixo adiante. A
partir de um estudo realizado por Olivia von der Weid (2019) sobre
o corpo e reagao de pessoas cegas, constata-se que em qualquer
situagao social os sujeitos fazem o possivel para adotar uma
conduta socialmente aceitavel, isso inclui os cegos, pois “a falta da
visao pode interferir no ajustamento da conduta de pessoas cegas
ja que, ao se guiarem pela audicdo, as situacdes muitas vezes
enganam e a comunicacao fica suspensa.” (ibid., p. 164) Dessa
forma, algumas pessoas com deficiéncia visual que foram
entrevistados no estudo da autora confessam que se esfor¢am para
corrigir sua postura e rosto em direcao aos sons, entao, caso haja o
som de uma televisao, fazem o possivel para olhar em direcao ao
objeto e nao ficar, por exemplo, de costas a ele. Esse fator chama a
atencao da autora para duas coisas: respeitar a conduta social e nao
ser rejeitado socialmente pela diferenca. E interessante
observarmos que essa conduta social se reflete na escolha semidtica
dos produtores da videoanimacao, pois Chico sempre acompanha
0s sons com o rosto, o que reflete como a crianga € representada
como tendo interesse e preocupagao ao que esta a sua volta.

Essa conduta social do olhar é importante por causa do fator
de interagdo com o mundo, pois ainda, de acordo com von der
Weid (2019, p. 162), “o préprio contato ocular da aos individuos o
sentimento de estar em interagdo. Em uma ‘ocasido social’ em que
um individuo se apresenta diante de outros, o siléncio pode parecer
enigmatico para uma pessoa cega”, isso porque estabelecemos
ainda processos de demanda a partir do olhar (KRESS; VAN
LEEUWEN, 2006). Trocamos olhares significativos com nossos
amigos quando queremos dizer alguma coisa sem chamar a
atencao de outras pessoas, além disso, o olhar também guia a
dire¢ao do didlogo, respondemos a quem nos dirige o olhar, e caso
essa pessoa mude a dire¢ao, achamos que ela esta falando para um
outro alguém ou olhando algum objeto especifico, para o qual
também nos direcionamos com a visao.

Portanto, a partir do momento que Chico mantém o olhar
aberto e fixo na direcao do leitor-espectador (figura 45), temos uma
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relacao de demanda, em que o leitor sente um grau de intimidade
para com a crianga que parece buscar ajuda e apoio.

P Pl N 034/527
Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

- Figura 46 — Relacdo de oferta.

P Pl N 339/527

Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).
De outra forma, quando Chico é apresentada interagindo com

o mundo narrativo (figura 46), € estabelecido um processo de
oferta, em que leitor-espectador assiste o desenrolar dos
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acontecimentos. Assim, percebemos que a relacao de demanda é
realizada em momentos de tensao vivenciados pela personagem,
enquanto a relagdo de oferta se estabelece a partir da atitude de
coragem e aventura dessa, que consegue se manter independente,
sem o apoio do leitor-espectador.

Outro modo de interacdo da personagem diz respeito ao
sentido do tato, o qual garante, por exemplo, que Chico dimensione
o tamanho da passagem na parede de madeira e que reconheca o
graveto que ela encontra no chao. A auséncia da visao em pessoas
cegas, conforme Grifin e Gerber (1996, s.p), “exige experiéncias
alternativas de desenvolvimento, a fim de cultivar a inteligéncia e
promover capacidades socio-adaptativas. O ponto central desses
esforgos € a exploragao do pleno desenvolvimento tatil”. Portanto,
¢ a partir dessa modalidade de comunicacdo que acontece o
reconhecimento fisico de objetos e pessoas.

A partir da situagdo de Chico, percebemos que o tato é
utilizado para o reconhecimento dos cendrios e dos objetos, como
ja citados, mas nao de pessoas. O toque de Chico em qualquer ser
vivo na videoanimagao € realizado apenas em Coco, seu amigo e
cao guia. Esse fendomeno pode ser ainda relacionado ao fato de que,
como mencionado por von der Weid (2019), existem barreiras
sociais no que tange ao toque entre pessoas, e esse gesto sO é
realizado a partir de uma relagao de intimidade, a qual existe entre
Chico e Coco. Assim, percebemos que nao somente a crianga nao
toca nos adultos da videoanimagao, como eles também nao a tocam
em nenhum momento (e também nao a olham), mas isso sera
melhor discutido posteriormente, sobre o comportamento das
personagens/pessoas em relacao a Chico.

Ainda sobre a crianga, € extremamente importante
pontuarmos suas expressoes faciais e suas emogoes. Em forma de
sintese, consideramos que as rea¢des emocionais de Chico se
tornam negativas apenas entre o momento de furto e cendrio de
escuridao, sendo que ap0ds o encontro com o graveto, Chico retoma
suas emogoes positivas. Entretanto, foi observado um fenémeno
muito interessante na videoanimagao: Chico nunca chora. Mesmo
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apos perder Coco e ficar sozinha, a crian¢a nao chora em nenhum
momento, mesmo com medo e inseguranca em alguns segundos,
isso é muito representativo pois estamos acostumados com a reagao
do choro em criangas. Isso também esta associado ao fato de que o
choro chama a atengao de outras pessoas, que trazem ajuda e apoio
emocional, mas, deixando isso de fora, percebemos que Chico
ganha ainda mais uma representagao forte e independente.

Consideramos ainda que isso € realgado pela forma que Chico
interage com o “plano magico”, pois ela utiliza o graveto apenas
quando estd sozinha, como uma forma de autonomia. Apds
reencontrar Coco, Chico poderia continuar sendo uma feiticeira,
visto que essa imaginacao lidica ainda assim pertence ao universo
infantil e permite criatividade e entretenimento as criangas,
entretanto, apos estar com seu amigo animal, Chico nao sente mais
a necessidade dessa “fantasia”, ela confia em seu cao-guia e fica
feliz em sua presenga (figura 47).

Figura 47 — Chico sorri ao se reencontrar com Coco.
5 1
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Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

Agora, nas figuras seguintes (48, 49, 50 e 51), abordaremos o
comportamento do mundo (pessoas) em relacao a Chico.
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Figura 48 — Ladrao.

Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

Primeiramente, temos a atitude do proprio ladrao (figura 48),
um adulto que vendo a fragilidade da crianga, ainda assim toma a
decisdao de furtd-la, o que demonstra como inicialmente ela ja é
“desconsiderada”, nao recebendo nenhuma empatia pelo adulto.
Isso é mais chamativo quando vemos a reagdes dos outros adultos
da videoanimagao, que sao pessoas “do bem”, vivendo sua vida
normalmente. Nesse caso, temos trés personagens: a mulher da
padaria (figura 49), a mulher com perfume (figura 50), e o senhor
fumando (figura 51).
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Figuras 49, 50 e 51 — Mulher da padaria; Mulher perfumada; Senhor.

Fonte: Videoanimacgao Out of Sight (2010).
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Essas pessoas passam ao lado de Chico sem nem ao menos olhar
para a sua dire¢do, simplesmente continuam caminhando, o que é
curioso ao pensarmos que ha uma crianca indefesa e sozinha na rua.

Mesmo se Chico nao fosse cega, isso ja seria preocupante, mas
partindo do ponto que sabemos sobre a sua condi¢ao, podemos nos
perguntar o porqué dessa representacgao, dessa falta de interagao
das personagens humanas em relacao a Chico. Isso nos retoma ao
questionamento inicial do capitulo: quem, na videoanimacao, nao
possui visao realmente? Os adultos nao a veem ou escolhem nao a
olhar, como uma forma de exclusdo da crianca e de sua
representacdo como deficiente visual, portanto, os tunicos
personagens que dirigem olhar e possuem o interesse de criar um
contato amigavel com Chico sao Coco e um gato que esta no beco,
ou seja, dois animais.

Dessa forma, consideramos que pela exclusao de Chico por
parte dos adultos e pela inclusdo por parte dos animais, é
estabelecida, a partir dai, a relagdo da crianga com o resto do
mundo, o que justificaria, assim, o porqué de Chico visualizar
algumas pessoas, como no caso da fila de espera do 6nibus, em
animais, além de outros objetos que também sao transformados em
animais. Esse ponto serd aprofundado no préximo modo semiotico
sobre a aparéncia das personagens.

Aparéncia das personagens

Assim como apresentamos na categoria anterior, também
iremos tratar primeiramente da aparéncia de Chico, para depois
adentrar na composicao visual das outras personagens. A sele¢ao
das cores da videoanimacao foi tratada anteriormente, na qual
pudemos falar sobre a escolha de cores pastéis para o cendrio, da
mesma forma, essas cores também sdo apresentadas nas roupas e
aderecos de Chico, dialogando ainda com o design lidico criado, de
contos de fantasia. As cores da vestimenta inicial da crianga sao:
branco, laranja, azul e rosa. A partir de uma fungao ideacional,
temos a representacao de um universo infantil atrelado ao uso
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dessas cores na sociedade, e mais especificamente, ao universo
feminino, pois o rosa usado na faixa e na bolsa ainda trazem
aspectos delicados, sutis, a personalidade da crianga. Além disso,
sdo cores utilizadas para promover suavidade (interpessoal), e por
isso sao usadas até em lugares publicos como um hospital ou
consultdrio infantil, para tranquilizar as criancas, isso € confirmado
por Kress e van Leeuwen (2006), ao afirmarem que as cores nao
somente querem dizer alguma coisa, elas também sao utilizadas
para permitir certas emogdes nos observadores,

A cor também ¢é usada para transmitir um significado "interpessoal": ela
nos permite realizar "atos de cor" (ja que a linguagem permite "atos de
fala") [...] Nao é apenas o caso em que a cor "expressa” ou "significa"
coisas como "calma” ou "energia"; em vez disso, as pessoas realmente
usam as cores para tentar energizar ou acalmar outras pessoas. (KRESS;
VAN LEEUWEN, 2006, p. 229-230, tradugao nossa)*

E interessante observamos que apesar da videoanimagio
contar com algumas cores mais saturadas, como o roxo e o marrom,
a maior parte da composi¢ao visual retoma os niveis de saturacao
pastel, isso é explicado por Kress e van Leeuwen (2006, p. 230,
tradugdo nossa) quando afirmam que “ao selecionar o plano de
fundo inicial, automaticamente é selecionada uma variedade de
cores como esquema de cor. Por exemplo, se a cor inicial é a pastel,
entdo as outras cores também irao ser pastéis.” 4

Ademais, para além da escolha das cores propriamente ditas,
devemos citar ainda a presen¢a de alguns aderecos, em um
primeiro momento, Chico com uma bolsa, vestido e um chapéu

4 No original: “Colour is also used to convey ‘interpersonal” meaning: it allows us to realize
‘colour acts’ (as language permits ‘speech acts’) [...] It is not just the case that colour ‘expresses’
or ‘means’ things such as ‘calm’ or ‘energy’; rather, people actually use colour to try to energize
or calm down other people.” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 229-230)

42 No original: “Choosing the initial background automatically selects a range of colours
as a colour scheme. For instance, if the initial colour is a pastel, then the other colours will
also be pastels.” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 230)
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(figura 52), posteriormente, ao se tornar uma feiticeira, Chico com
uma varinha magica, vestido e chapéu (figura 53).

Figuras 52 e 53 — Vestimentas de cores pastéis; Vestimentas de cores
mais escuras.

) 0187527

P Pl N 143/527
Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

Os dois elementos usados na figura 52, bolsa e chapéu,
permitem uma caracterizagao mais adulta a crianga, no sentido da
independéncia e da responsabilidade social, pois ela anda pela rua
com completa autonomia. O que uma crianga com a idade de Chico
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poderia estar fazendo na rua sozinha, com uma bolsa? Sua
configuragao nos remete a um adulto indo pagar contas, fazer
compras, ou qualquer outra responsabilidade dessa faixa etaria.
Apesar de parecer uma atitude inesperada, esses elementos
transformam a cegueira de Chico em apenas um detalhe, mais uma
caracteristica composicional, sem grandes desafios a crianca, que
sO precisa da companhia de seu cao-guia ao seu lado ou de uma
varinha magica.

Tendo outro lado como perspectiva, percebemos a
transformac¢dao de Chico em uma feiticeira, principalmente, pela
caracterizagdo com o vestido e chapéu roxos (figura 53), chapéu
esse representativo de personagens ficcionais como bruxas,
feiticeiras e magas, além disso, ainda ha a presenga da varinha
magica com a ponta de estrela para corroborar com esse sentido.
As cores representativas sao o roxo, com algumas nuances mais
escuras, amarelo da presilha, amarelo e marrom da varinha, aqui
vemos uma mudanca de selecdo em relacao a vestimenta anterior,
pois a cor mais suave presente na composi¢ao é o amarelo da
estrela, o qual busca representar, de forma mais real, como sao
representadas as estrelas na sociedade (ideacional). Enquanto isso,
o resto das cores sao mais escuras, fortes, sombrias, utilizadas para
dar uma sensacao mais impactante a personagem, mais séria
(interpessoal), e é através dessas sensagOes que ocorre a quebra do
medo e inseguranga de Chico.

Essas cores supracitas e a vestimenta de feiticeira permitem,
na videoanimacdo, uma leitura diferente a tradicional, pois as
feiticeiras de histérias de fantasia sdao comumente vistas como
pessoas malignas, que produzem po¢Oes e magias negativas. Aqui,
isso € ressignificado, pois Chico se transforma em um feiticeira do
bem, as cores e a vestimenta apenas a representam como uma
crianga fantastica e determinada.

Posto isso, podemos salientar outro elemento, o graveto
transformado em varinha magica. A videoanimacao realiza uma
metafora entre graveto e varinha, a partir da imaginacao de Chico,
entretanto, temos ainda uma outra metafora criada por essa
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associacao que contribui com a representagao visual e simbdlica do
grupo social discutido, isto é, as pessoas cegas, pois graveto e
varinha ainda se associam a bengala. A bengala, como afirmado
por Martin (2006), é um dos principais simbolos de independéncia
dos cegos, entdo podemos pensar que aqui € criada uma légica, em
vista da falta de um cao guia, as pessoas cegas utilizam a bengala
como instrumento para se locomover, e isso é reproduzido na
historia de Chico. Novamente, percebemos a independéncia da
crianga, se nao ha seu cao por perto, ela é autdbnoma o suficiente
para elaborar novos instrumentos e meios de locomogao, entao ha
ainda o fator de criatividade da personagem. Isso posto, podemos
agora tratar das aparéncias das outras personagens, as vestimentas
e a cor utilizada nessas, bem como suas fun¢des na narrativa.

Inicialmente, temos a presenca de uma mulher com vestido
amarelo e salto alto que passa ao lado de Chico (figura 54), e
consequentemente, a crianga sente o aroma de perfume da mulher,
imaginando uma flor ao redor da cabeca dessa.

Figura 54 — Vestimentas da mulher perfumada.
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Fonte: Videoanimagao Out of Sight (2010).

Portanto, temos wuma metafora visual realizada pela
imaginacdao de Chico e que é reproduzida para o leitor. Nessa
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mesma figura as cores utilizadas representam bem os tons
primaveris, isto é, o amarelo e o rosa, o amarelo geralmente remete
a energia, felicidade e também calor, enquanto isso o rosa da flor e
o vermelho do batom culturalmente possuem relagdes a beleza,
delicadeza e até elegancia (ideacional). No tocante a fungdo
interpessoal, a partir do estilo da roupa, com corte classico, mangas
bufantes, além do proprio salto alto que pode ser ouvido,
percebemos que a elegancia é atrelada ainda a um fator social e
econdmico, pois nao é uma roupa de trabalho, mas sim, de passeio,
e considerando o cendrio em questao, uma rua simples, residencial,
a roupa nos parece muito elegante para o ambiente, em contraste
ainda a roupa utilizada pela moga da padaria, uma roupa simples
e do dia a dia.

Em consonancia a esse fator social e econdmico, um senhor é
apresentado usando paletd, cachimbo e chapéu, nesses elementos
constam as cores preta, cinza escuro e cinza claro (figura 55).

Figura 55 — Vestimentas e suas cores do senhor com o cachimbo.
[ ]
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Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

Novamente, as cores e vestimentas trazem elegancia e poder
ao personagem, pois os elementos em questdo fazem parte de uma
estética do poder e da “superioridade”, atrelada aos burgueses,
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chefes politicos e aristocratas (ideacional). De acordo com Kress e
van Leeuwen (2006, p. 229, tradugdo nossa), “a cor pode ser usada
claramente para denotar pessoas, lugares e coisas, bem como
classes de pessoas, lugares e coisas, e ideias mais gerais [...] para
impressionar ou intimidar por meio do ‘power-dressing’.” **Todos
esses fatores ainda contribuem com uma funcao interpessoal, pois
buscam estabelecer uma relagao de poder entre o senhor e Chico,
pois essa € ignorada pelo homem, alids, a fumaga de seu cachimbo
¢ direcionada para o rosto da criancga e ele sequer se preocupa.

Mesmo se tratando de um aspecto do comportamento,
podemos ainda citar o modo de caminhar distinto dos dois
personagens, a mulher e o senhor, pois esse movimento corporal
corrobora com a aparéncia dos personagens. Isso porque, através
do movimento entre cenas, percebemos que o caminhar da mulher
é realizado de forma mais delicada, os passos sao sutis e o corpo se
mostra mais aberto, enquanto o senhor apresenta passos firmes,
pesados e seu corpo encontra-se mais fechado, até porque uma das
maos € resguardada em um bolso do sobretudo preto, enquanto a
outra segura o cachimbo.

Por fim, as proximas cenas da videoanimacdo estao todas
relacionadas ao modo que Chico compreende a realidade a sua
volta. Primeiro, Chico se desagrada com o som estridente de uma
britadeira, som esse que pode ser reconhecido pelo leitor, mas para
a crianga esse som € lido como vindo de um pdssaro, ousamos
dizer: uma garga (figura 56).

4 No original: “colour clearly can be used to denote people, places and things as well as
classes of people, places and things, and more general ideas. to impress or intimidate
through ‘power-dressing’.” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 229)
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Figura 56 — Garca-britadeira.

P Pl N 352/527
Fonte: Videoanimagao Out of Sight (2010).

Logo apds, Chico ouve os sons de dgua sendo atravessada na
rua, ao mesmo tempo que sente odores pesados de fumaca: a
conclusado da crianga é que carros em formato de peixe seguram
cachimbos na boca (figura 57).

Figura 57 — Peixe-carro.
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Fonte: Videoanimagao Out of Sight (2010).
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Em um momento posterior, Chico caminha ao lado de varias
“pessoas” que estao em fila. Essa fila é para a espera de um onibus
que Chico interpreta como sendo um peixe “gigante”. Mas o mais
interessante dessa cena é que a criancga interpreta as pessoas da fila
como sendo diferentes animais, um canguru, um cavalo, um ledo
(figura 58).

Figura 58 — Humanos sendo representados como animais.

*

Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

Finalmente, Chico escuta sons de algo voando bem acima de
sua cabega, a crianga gira sua cabega para cima e fica agraciada com
os sons do objeto voando no céu. Na compreensao de Chico, aquilo
que estd voando trata-se de uma baleia e essa esta usando suas
nadadeiras como asas (figura 59).
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Figura 59 — Baleia-avido.

Fonte: Videoanimacgao Out of Sight (2010).

Para a discussao dessas quatro cenas citadas, com a garga-
britadeira, o peixe-carro, a fila de animais e a baleia-avido, iremos
pensar em como a representacdo desses objetos e pessoas é
realizada a partir da significagao pessoal de Chico. Como pudemos
notar ao longo da narrativa, os tiinicos seres que interagem com a
garotinha sdo Coco e o gato, dois animais, portanto, podemos
interpretar que Chico tem um maior nivel de intimidade e
aceitabilidade em relagao aos animais, sao eles que a notam no dia-
a-dia, que dao importancia para ela, por isso, todos os que foram
representados nessas cenas tratam-se de animais, ela eleva a
posicdo dos animais ao nivel dos humanos, pois esses ultimos, a
ignoram completamente. Essa questao retoma o que tratamos sobre
a “falta de visao” dos adultos que aparecem na videoanimagao,
refletindo como culturalmente as pessoas nao cegas da vida real
ignoram as cegas.

Misica e voz

Contemplamos, a partir de nossa reflexao sobre o modo
audiovisual, e também a partir de Duran (2010), que os recursos
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sonoros, em sua génese, permitiram que os espectadores se
sentissem mais proximos dos acontecimentos cinematograficos,
garantindo realidade ou até mesmo aspectos hiper-reais as
narrativas (fantasticos), portanto, sao diversas as contribui¢des do
som ao cinema, que por extensdao também podem ser aplicadas a
videoanimacao. Em concordancia as palavras de Duran (2010, p.
33), “o som agrega uma maior credibilidade as imagens, de forma
material e estética.”

De forma ainda mais sistematizada, recorremos a van
Leeuwen (1999), que elege como objeto de estudo o modo semidtico
sonoro, o classificando em fala, musica e som. O objetivo do autor
¢ questionar a partir de que contextos e configura¢des o som tem a
potencialidade de produzir sentidos, visto se tratar de um recurso
semiotico utilizado pelos sujeitos na comunicacdo assim como
ocorre com a escrita e com a imagem, portanto, “uma semidtica do
som se preocupa em descrever o que vocé pode ‘dizer’ com o som,
e como vocé pode interpretar as coisas que outras pessoas ‘dizem
com o som’ ”.*# (VAN LEEUWEN, 1999, p. 4)

Nesse sentido, com base no nosso capitulo 2, percebemos que
essa semidtica pensada pelo autor dialoga ainda com a nogao da
GSF de Halliday, sobre a gramatica da escrita e, por extensao, a
GDV, sobre a gramatica da imagem, criada pelo proprio autor e por
Kress. Sendo assim, van Leeuwen (1999) acredita que assim como
a escrita e a imagem proporcionam diferentes processos de
interagao e representa¢ao na sociedade, o som também possui as
mesmas potencialidades, e essas devem ser elencadas pelo
semioticistas para que possam ser analisadas. Portanto, o autor
elenca seis processos/dominios principais do som, sendo esses: a
perspectiva sonora; o tempo sonoro e o ritmo; a interacao entre
vozes; a melodia; a qualidade de voz e o timbre; e a modalidade.

# No original: “the semiotics of sound concerns itself with describing what you can "say’
with sound, and how you can interpret the things other people 'say with sound’.” (VAN
LEEUWEN, 1999, p. 4)
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Para nossa andlise, iremos nos aprofundar na perspectiva sonora,
na melodia e na modalidade.

Assim como acontece com a imagem, o som “pode criar
relacdes entre o que estd sendo apresentado ou representado e o
receptor, o leitor ou visualizador ou ouvinte da mensagem.”
#(VAN LEEUWEN, 1999, p. 12). Portanto, se na imagem temos o0s
recursos de enquadramento e perspectiva visual que estabelecem
distancias e relagdes de intimidade entre PR e PI, aqui, a
perspectiva sonora ira também reproduzir uma distancia social
entre 0s personagens representados, ou entre o PR e o PI
(espectador-ouvinte), isso porque, quando estamos perto de uma
pessoa, falamos com uma voz mais neutra e até mais baixa quando
queremos sussurrar, e falamos de maneira mais alta quando a
pessoa esta distante de nds. Sendo assim, em um ambiente formal,
gritar logo defronte a alguém em uma conversa pode até assustar a
pessoa, confundi-la ou irrita-la. Essa nogao de distancia social nao
¢ somente criada pela voz, como também pela prépria musica
(VAN LEEUWEN, 1999), como veremos a seguir.

Posto isso, assim como ocorre com O cenario, temos uma
mudanga na musica quando Chico se separa de seu cao e entra pelo
buraco, dessa forma, a musica que antes era alta, cessa por alguns
segundos enquanto Chico vasculha o lugar escuro e a musica sé
retorna de forma mais baixa quando Chico encontra o graveto,
retornando alta a partir do reconhecimento do lugar. Essa mudanga
do alto para o baixo também acontece com a voz da crianga, ou seja,
ela comega reproduzindo sons altos ao gritar pelo nome de Coco,
entra pelo buraco e sua voz se torna baixa, pelo medo e inseguranga
do lugar desconhecido, e ao sair do ambiente de escuridao, a voz
retorna alta.

Essa perspectiva sonora criada em ambas as instancias, musica
e voz, pontua novamente como o cendrio escuro ¢ uma quebra na
historia de Chico, um momento de tensao, de tomada de atitude,

4 No original: “can create relations between what is being presented or represented and the
receiver, the reader or viewer or listener of the message.” (VAN LEEUWEN, 1999, p. 12)
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assim como mencionamos no modo semiotico sobre o cenario.
Portanto, inicialmente, quando a crianga é assustada pelo furto e
chama pelo nome de Coco, em termos sonoros, é criada uma
relacao de distancia publica (VAN LEEUWEN, 1999), pois 0 som
passa os limites para que possa ser ouvido por quem esta longe,
como Coco (fisicamente) e o espectador (figurativamente).
Posteriormente, quando Chico atravessa o buraco e se torna
insegura, com medo do ambiente, 0 som passa a adquirir uma
distancia pessoal (VAN LEEUWEN, 1999) em relac¢ao ao PI, pois é
suave, com tom e volume baixos, criando uma relagdo mais intima
entre PR e PI, a qual nos mostra como ¢ um momento de
aproximacgao entre os participantes, pois Chico precisa de ajuda.
Assim, podemos perceber aqui como o contraste entre tom e
volumes altos e baixos permite a criagao de diferentes distancias
sociais entre PR e PI, pois de acordo com van Leeuwen (2012, p.
325, tradugao nossa), “de perto, em uma distancia pessoal, falamos
mais baixo e assim por diante; e apenas longe, na distancia “publica’
projetamos totalmente nossas vozes.”4

Depreendemos, entdo, que no tocante a voz, a perspectiva
sonora € o recurso mais perceptivel, pois observamos poucos
momentos na videoanimacao em que Chico utiliza sua voz,
gritando pelo nome de Coco, enquanto isso, nenhum outro
personagem (pessoa humana) utiliza a voz, o que reafirma aqui
como essa auséncia também pode estar relacionada a falta de
interesse e preocupacgao dos outros personagens em relagao a
Chico. Isto posto, a partir de agora as categorias analisadas
referem-se a musica selecionada e aos efeitos sonoros, como, por
exemplo, a melodia.

A melodia é responsavel por expressar diferentes emogoes e
sensagoes no ouvinte, inclusive, reproduz atos sonoros (ibid., 1999),
tanto no discurso (voz) quanto na musica, para produzir
entonagoes, pausas, continuidade. Assim, sobre as emocgoes, a

4 No original: “at ‘close personal” range, we speak softly and so on; and only at ‘public’
range do we fully project our voices.” (VAN LEEUWEN, 2012, p. 325)
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propria escolha de instrumento, um aspecto que é discutido
brevemente por van Leeuwen (1998), produz contornos
determinantes a Out of Sight. O piano trata-se de um elemento da
musica cladssica, o que sugere uma identidade a narrativa que
dialoga com a escolha de cores, pois representa um carater
sensorial, emocional e confortavel a histéria.

Agora, mais especificamente sobre suas nuances, o que define
a diferenca entre melodias é o movimento do tom (pitch moviment),
o qual define melodias ascendentes, descendentes e em arco. “As
melodias ascendentes expressam emogoes que sao ‘extrovertidas’ e
‘ativas’, as melodias descendentes sao ‘introspectivas’, de emogoes
‘passivas’ e as melodias em arco combinam as duas.” (VAN
LEEUWEN, 1999, p. 102, tradugao nossa)

No caso de Out of Sight (2010), a melodia é construida,
principalmente, a partir do piano. Dessa forma, no inicio, até os
primeiros 20 segundos, ndo temos nenhum movimento, nem
ascendente e nem descendente, mas sim uma composi¢ao
equilibrada a narrativa, nem totalmente passiva e ativa
emocionalmente, essa falta demonstra como nao ha nada
acontecendo no inicio, nada chamativo, apenas a narrativa sendo
introduzida. Entretanto, apds 00:20 segundos, a melodia se
transforma quando Coco puxa Chico pela coleira (figura 60) e o
movimento do piano acelera, bem como a melodia ascende.

4 No original: “Ascending melodies express ‘outgoing’, ‘active’ emotions, descending
melodies "incoming’, ‘passive’ emotions, and arched melodies combine the two.” (VAN
LEEUWEN, 1999, p. 102)
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Figura 60 — Melodia ascendente.
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Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

A aceleragdo em si nos remete aos desenhos animados como,
por exemplo, Tom e Jerry, em situagdes de perseguicao entre
personagens ou outras situagdes que indiquem urgéncia, dessa
forma, a ascendéncia da melodia produz emogdes ativas, de agao,
as quais conversam com o ato de acao realizado pela garota e por
Coco (correr). De outro modo, a desaceleracao abrupta da melodia
(piano) e a descendéncia no momento em que Chico bate com o
corpo na parede (figura 61) representa o momento de pausa no ato
sonoro, dando mais impacto sensorial ao observador da narrativa,
pois é um rompimento na sequéncia sonora e também um
rompimento entre Chico e Coco.
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Figura 61 — Rompimento da musica.
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Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

A musica so retorna novamente em 1:33, quando o graveto se
transforma em varinha. Desse modo, percebemos que o lapso e
falta da musica representa o vazio, o medo, assim como a cor preta
escolhida para o cenario, que ja foi discutida anteriormente. Apos
esse momento, ocorre uma nova ascendéncia na melodia quando
Chico, em movimento, toca os filamentos da grade (figura 62).

Figura 62 — Melodia acompanha os sons da grade.

Pl N 218/527
Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).
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Aqui, temos uma sincronia entre musica e efeitos sonoros, pois
o som da varinha madgica tocando no metal parece com a de um
sino, e esse som acompanha a melodia da trilha sonora, ou seja, a
cada filamento tocado pela varinha, o piano toca uma nota com o
mesmo tom do efeito sonoro, para garantir uma ambientagao
associada a magia e a imaginagao. Aqui, temos um fator diegético,
pois a musica nao ¢ escutada apenas pelo leitor-espectador, a
reproducao do piano na grade faz com que a musica entre dentro
do universo da narrativa, confirmando o que é dito por Burn (2013,
p. 7, tradugdo nossa) sobre as fung¢des da musica em produtos
audiovisuais, ou seja, “sua func¢do pode ser diegética (musica
dentro da narrativa) ou nao diegética (a coloracdo sonora mais
usual que somos aculturados em aceitar como parte de algo que de
outra forma seria um modo de narrativa naturalista).”®

Posto isso, partiremos para a modalidade dos efeitos sonoros.
A modalidade, como ja foi mencionado no capitulo 2 e também na
analise, refere-se a credibilidade do modo semidtico, ou seja, se ele
parece mais ou menos natural em relacdo ao todo, e também
podendo ser comparado a realidade. Na iluminagao discutimos
como as luzes brancas sao mais naturais em relacdo as luzes
coloridas, aqui, sobre os efeitos sonoros, percebemos que ha sons
mais naturais e outros que oportunizam uma sensagao fantastica,
ficcional em certas partes da narrativa.

Primeiramente, retomaremos dois personagens discutidos na
categoria sobre “aparéncia”, isto é, a mulher de vestido e o senhor
de paletd. Durante a caminhada dos personagens ouvimos o efeito
sonoro de um sapato de salto alto (mulher) e o som de um sapato
(senhor), e percebemos, de forma muito interessante, que as
partes inferiores desses personagens ndo sao apresentados, assim,
os sons podem ser reconhecidos pela familiaridade, pois trata-se

4 No original: “its function can be diegetic (music within the narrative) or non-diegetic
(the more usual sonic colouring which we are encultured into accepting as part of an
otherwise naturalistic mode of narrative).” (BURN, 2013, p. 7)
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de uma representacao real dos sons que produzimos com esses
tipos de sapato.

Figuras 63 e 64 — Bola amorfa; O gato sendo representado ap6s o miado.

Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

Em outro momento, Chico continua andando pelo passeio
quando escuta o som de algo se movendo e produzindo o som de
lata, para o leitor fica visivel que esse “algo” estd rodopiando em
cima de uma lata de lixo. Na compreensao da crianga, enquanto ela
nao reconhece o objeto esse algo se trata de uma bola amorfa, sem
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formato (figura 63). Assim que o “objeto” reproduz o som de um
miado, Chico compreende que os sons da lata na verdade foram
realizados por um gato (figura 64).

Essas cenas, dos sapatos, da lata e do gato demonstram como
a garota passa a se guiar pela reprodugao sonora dos elementos a
sua volta, reproducao essa que possui um maior grau de
modalidade, ja que se compara ao som real e natural desses
elementos. “No caso da representacao, a modalidade naturalistica
se baseia em um critério de verossimilhanc¢a. Quanto mais uma
representacao parece soar como 'o que se pode ouvir se estiver
presente no evento representado’, maior sera sua modalidade
naturalistica.” “(VAN LEEUWEN, 1999, p. 181)

Por outro lado, temos também a presenca de sons fantasticos
na narrativa com menor grau de modalidade, como o som do vazio
que € produzido no cendrio de escuridao (0:54 a 1:50 minutos),
nesse caso, temos a reprodug¢ao de um som continuo, sem harmonia
e limpo, que d4 a sensagao de infinito, um lugar sem contorno, sem
materialidade. Ha também o som magico da varinha, muito
proximo ao som de um sino, ele tem como fungao a apresentagao
do fantastico, como se a varinha transformasse os objetos e cenarios
ao redor de Chico.

Verbal

Por fim, temos ainda a presenga da categoria verbal, a qual
aparece em algumas poucas situacoes na videoanimagao,
exercendo fungdes narrativas e de linguagem. Para sua andlise,
iremos recorrer aos recursos semioticos da cor, que ja foram
anteriormente apresentados e da tipografia, que assim como os
outros modos elencados, produzem diferentes efeitos de sentido na

# No original: “In the case of representation, naturalistic modality is based on a criterion
of verisimilitude. The more a representation is felt to sound like "what one might hear if
present at the represented event’, the higher its naturalistic modality.” (VAN
LEEUWEN, 1999, p. 181)
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construgao textual, como iremos observar adiante. Sobre a
tipografia, em concordancia a Kress e van Leeuwen (2006),

Um texto escrito, da mesma forma, envolve mais do que linguagem:
estd escrito em algo, em algum material (papel, madeira,
pergaminho, pedra, metal, rocha, etc.) e é escrito com algo (ouro,
tinta, gravings (en), pontos de tinta, etc.); com letras formadas com
tipos de fonte, influenciados por consideragdes estéticas,
psicoldgicas, pragmaticas e outras; e com layout imposto a
substancia do material, seja na pagina, tela de computador ou uma
placa de latdao polido. *(KRESS;, VAN LEEUWEN, 2006, p. 41,
tradugdo nossa)

Portanto, para a andlise da tipografia utilizaremos algumas
das classificagdes elencadas por van Leeuwen (2006), sendo essas:
espessura, expansao, formato e curvatura.

Logo no inicio da videoanimagao, podemos visualizar o seu
titulo Out of Sight (figura 65), ele é formado apds a passagem de
Coco e Chico em frente a cerca de madeira branca.

% No original: “A written text, similarly, involves more than language: it is written on
something, on some material (paper, wood, vellum, stone, metal, rock, etc.) and it is written
with something (gold, ink, (en)gravings, dots of paint, etc.); with letters formed as types of
font, influenced by aesthetic, psychological, pragmatic and other considerations; and with
layout imposed on the material substance, whether on the page, the computer screen or a
polished brass plaque.” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 41)
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Figura 65 — Titulo da videoanimagcao.
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Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).

Utilizando as categorias elencadas, percebemos que a
tipografia utilizada possui uma fonte mais espessa e com tamanho
da fonte grande, para chamar a atencdo para o titulo e sua
apresentacdo, a expansao utilizada busca produzir um
alinhamento centralizado ao titulo, e o seu formato, bem como a
curvatura, se voltam a uma fonte manuscrita, arredondada,
lembrando a escrita a mao. Se olharmos de perto, podemos
observar que as partes da madeira que possuem ranhuras ndo estao
pintadas de azul, reproduzindo um efeito mais preciso de pintura
a mao, com tinta. A propria escolha de uma fonte que parece
pintura conversa com o fato de que a cerca branca foi pintada a
mao, como fazemos no dia a dia. Esses detalhes como o formato,
curvatura e o efeito de tinta, produzem um efeito mais pessoal a
composi¢ao, mais intima e expressiva (VAN LEEUWEN, 2005),
pois se assemelha, como ja dito, a escrita a mao, que é um trago
individual e natural, uma escolha que foge da padronizagao e
formalidade de uma escrita com letras de forma, que sao retas. Isso
aproxima mais o leitor da narrativa, e € uma escolha que dialoga
com 0s outros tracos suaves citados, como as cores pastéis.
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No tocante a cor, temos a presenga do azul de alta saturacao,
que produz um contraste grande com a cerca branca. Como ja
apresentamos anteriormente sobre a cor azul e seu papel
transitorio, € interessante percebemos que aqui é introduzida essa
fungao, pois temos o branco a ser preenchido e o azul que produz
o efeito de significacdo/interpretacao por parte de Chico. No caso
aqui em questdo, ja haviamos apresentado o azul de cenas que
aparecem posteriormente na videoanimacao, mas podemos dizer
que essas cenas retomam as cores inicialmente utilizadas no titulo,
0 branco e o azul, criando, assim, a coeréncia narrativa dos
elementos visuais, e exercendo uma fungao textual, ja que elas
aparecem em outros cenarios.

Enquanto isso, na cena em que Chico chega a padaria, uma
placa surge acima de sua cabeca com os dizeres bread, pao em inglés
(figura 66).

Figura 66 — Padaria e sua placa de identificagdgo.
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Fonte: Videoanimagao Out of Sight (2010).
Nessa situagao, vemos um contraste com a tipografia utilizada
na figura anterior, isso porque o formato e curvatura da palavra

bread sdo retos, todos os caracteres estdo em caixa alta, o seu
tamanho é reduzido, pois aqui se dd importancia maior a

162



composicao feita entre Chico e os paes os quais ela sente o aroma,
portanto, a placa serve como uma informacao extra ao leitor. Dessa
forma, a placa possui uma maior func¢do ideacional, de
representacao e identificagdo de um lugar comum para o leitor-
espectador, a padaria, e a escolha por uma fonte reta, auxilia na
construcao sobre a ideia de que se trata de um lugar publico, de
servico, entao ele € sério e formal.

A cor da placa é um marrom claro, neutro, com pouca
visibilidade, pois como afirmamos, o papel principal da placa e dos
dizeres é de uma identificacdo extra, mas a informacdo mais
importante encontra-se no contraste entre padaria, laranja, e Chico
com o vestido roxo. Essa composigao visual coloca novamente a
questao do tamanho da crianga em relagao com o mundo ao seu redor,
uma garota pequena e, aos olhos da sociedade, indefesa, mas logo
apods, nos surpreendemos com a falta de interesse de uma mulher
adulta com a situagao de Chico, que esta sozinha andando pela rua.

Por fim, nas cenas dos créditos encontramos algumas imagens
que retratam o pos da narrativa, sendo uma delas o encontro de
Chico com o ladrao, que estd agarrado a uma arvore e com medo
de Coco (figura 67).

Figura 67 — Créditos finais.

P Pl N 509/527

Fonte: Videoanimacao Out of Sight (2010).
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O primeiro trago verbal que podemos citar é o ponto de
interrogacao dentro do baldo que é reproduzido acima de Chico, o
ponto tem como fungao exercer o efeito de duvida e confusao
causados na crianga, visto que essa nao compreende a razao dos
latidos de Coco. Apesar da escrita em tailandés, propria das
criadoras de Out of Sight, percebemos a universalidade do ponto de
interrogacdo, que nao nos deixa duvida sobre o efeito de sentido
produzido, a espessura, o formato e a curvatura escolhidos também
sao de facil identificacdo e leitura. A fungao predominante aqui é a
ideacional, pois ha uma relagao verbal entre os participantes
representados e a circunstaincia de uma acao realizada
anteriormente, isto é, Coco perseguindo e mordendo o ladrao,
deixando Chico confusa, por nao poder visualizar a cena.

Consideragoes sobre a analise

Pela andlise realizada das cenas da narrativa, pudemos
inventariar e sistematizar os modos e recursos semioticos presentes
e seus potenciais efeitos de sentidos na representagdo social de
Chico. No tocante a realizacao de escolhas semioticas, observamos,
principalmente, a importancia da simultaneidade dos modos
semioticos para que ocorra a significacdo do leitor, e nessa
videoanimagado especifica, percebemos que uma das propostas
principais de seus produtores é explorar a limitacao visual por
parte de Chico e demonstrar ao leitor como ela usa outros sentidos,
no que consideramos ainda ser uma grande contribuicao a
linguagem multimodal que vimos no primeiro e segundo capitulos.
Outro fator que percebemos como importante para a leitura de Out
of Sight (2010) é compreender a realidade de Chico, ndo somente
sua deficiéncia visual, mas, principalmente, a necessidade de ter
uma imaginacdo que lhe proporcione seguir adiante sem Coco,
permitindo assim que o leitor ainda acompanhe suas aventuras e
se surpreenda com os possiveis significados incomuns produzidos
por Chico, como a garga-britadeira, o carro-peixe, entre outros.
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Percebemos que a orquestracao multimodal realizada pelos
modos semidticos da camera/filmagem, da iluminagao, do cendrio,
dos comportamentos e aparéncia das personagens, da musica e do
verbal contribuiram com a representacao de Chico, das outras
personagens e da mensagem construida pela narrativa. Esses
modos e recursos foram extremamente importantes para ditar o
ritmo da narrativa, produzir sentidos e mesmo garantir reagoes por
parte do leitor. Chegamos, portanto, as seguintes conclusoes:

a) Verificamos que a narrativa busca desconstruir a
representacao social de Chico, pois mesmo se tratando de uma garota
cega, ela € representada como uma pessoa autonoma, corajosa, que
pode se guiar sozinha, indo contra uma imagem de passividade e
fragilidade que ¢ associada culturalmente as pessoas cegas;

b) As semioses da videoanimacao apontam para dois
universos distintos, o real e o irreal, o irreal passa a existir apds o
cendrio da escuridao, e € ele que guia a personagem, que demonstra
sua coragem e determinacao. Em consonancia a isso, podemos usar
como exemplo as cores usadas em sua vestimenta de feiticeira,
cores mais fortes, mais sombrias, além do prdéprio simbolo
“feiticeira” ser vista como algo negativo culturalmente, entretanto,
na videoanimacao, essas cores e essa vestimenta representam a
superacao de Chico, mostrando como os modos podem ser
ressignificados;

) A videoanimagao mostra, seja pela falta do toque, pela falta
do olhar, pela distancia social, que apenas os animais interagem
com a crianga cega (e por isso ela vé as pessoas como animais na
fila de onibus, pois os eleva ao nivel dos humanos) e os adultos
sequer se preocupam com ela. Isso representa como as pessoas
ignoram, na vida real, esse grupo social.

Podemos dizer, ainda, que os conceitos sociossemioticos se
aplicam a todas as cenas e seus respectivos arranjos semidticos, pois
todas elas resultam de um trabalho semiotico. Assim, temos que
por meio do conceito de signo motivado conseguimos observar
como 0s recursos semioticos foram escolhidos para atender aos
interesses dos produtores do texto em representar Chico como uma
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personagem independente que é ignorada pelas pessoas, mas
incluida pelos animais. Além disso, por meio dos diversos modos
e seus respectivos recursos semioticos, elencamos as possibilidades
de significagdo que podem estar associadas tanto a escolha
semiotica das cores, como também a todas as outras levantadas
como o enquadramento, o angulo, a iluminagao, os movimentos da
personagem, 0s sons, ou seja, todos os recursos a serem explorados
em videoanimagOes, pois seus meios de reprodugao, sonoro e
visual, permitem certas affordances ou em outras palavras, certas
possibilidades de representagao.

Portanto, consideramos que foi possivel analisar os
significados/sentidos expressos pela videoanimagao Out of Sight
(2010) e como esses permitiram a representacao social de Chico.
Esperamos ainda que o trabalho tenha fornecido propostas de
pesquisa ou de leitura para que mais textos audiovisuais sejam
analisados com base nas teorias multimodais como a Semidtica
Social. E importante ainda mencionarmos que apesar do texto
analisado tratar-se de um texto audiovisual, infelizmente, para
realizar essa andlise, sdo necessarias figuras estaticas, sendo preciso
que nds como analistas recorramos a descri¢ao das cenas e ainda
citarmos segundos antes ou apds a figura escolhida, pois esses
segundos podem ser oportunos para compreender as escolhas
semioticas entre um movimento e outro. Mas visto que os modos
semioticos nascem a partir das necessidades de cada cultura, assim
Ccomo seus recursos semioticos, nao ¢ impossivel pensarmos (e
desejarmos) que futuramente teremos novos formatos de arquivo
para além do doc. ou pdf que permita a reprodugao simultanea de
recortes com som, movimento e imagem durante a analise de um
texto da esfera audiovisual.

Por fim, um adendo, a partir da andlise aqui realizada,
queremos chamar atengao para uma questdo do texto
videoanimado selecionado, isto é, o seu publico-alvo. A
videoanimacao Out of Sight (2010) conta a histéria de uma
personagem cega, entretanto, essa narrativa nao foi feita para ser
recepcionada/consumida por esse grupo social, visto que nao ha a
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audiodescricao disponivel para o video. Dessa forma, o publico-
alvo desse texto multimodal trata-se de pessoas nao cegas, isso
permite duas situagOes: i) busca salientar a condigao visual das
pessoas cegas para aqueles que nao sao, permitindo que os leitores-
espectadores reflitam sobre esse grupo social e como eles podem
viver normalmente, visto que Chico é representada por uma visao
de autonomia, projetada de uma forma “normal”, isto é, quem a
visualiza nao percebe se tratar de uma pessoa cega, carregada por
estigmas de dificuldade e/ou falta de mobilidade; ii) isso acaba por,
de maneira indireta, demonstrar como os cegos possuem pouco
acesso aos conteudos audiovisuais, mesmo que eles proprios sejam
0 objeto de representagao dos textos divulgados, o que,
consequentemente, continua fazendo com que esse grupo social
fique invisivel aos olhos da acessibilidade.
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste livro, tivemos por objetivo analisar os modos e recursos
semioticos presentes na videoanimagao Out of Sight (2010) e seus
potenciais efeitos de sentido na representagao social da
personagem principal Chico, de forma a contribuir com as
metodologias e teorias de andlise multimodal dos textos
videoanimados.

Consideramos que por termos como escopo teorico os conceitos
sociossemidticos para a andlise do trabalho semidtico realizado em
diferentes cenas (representadas por meio de figuras), pudemos ainda
demonstrar como os significados/sentidos sao construidos por meio
da interacao dos produtores e dos leitores com o texto. As escolhas
semidticas feitas pelos produtores sao realizadas a partir de um
projeto de dizer e tém o propdsito de orientar o percurso
interpretativo. ~ Assim, em se tratando de um texto
multimodal/multissemidtico, os modos e 0s recursos semioticos sao
utilizados de modo articulado, de forma a construir representagoes,
contribuir para a progressao do texto e criar uma interagao com o
espectador. Enquanto isso, os leitores-espectadores possuem
interesses especificos e constroem rela¢des com o texto lido/assistido
a partir do contexto de cultura no qual estao incluidos, pois os signos
nao seguem uma convengao universal, eles sio motivados pelo
interesse dos sujeitos participantes da interagao linguistico-semiotica
e suas experiéncias culturais, sociais e ideologicas.

No que tange a teoria da Semidtica Social, de Hodge e Kress
(1988), a abordagem aqui explorada permitiu tracar um panorama
de seu contexto de formacao e suas inspiragdes, suas criticas e seus
conceitos principais. Nessa direcdo, percebemos como a teoria
possui uma visdo mais contextualizada das praticas de uso da
linguagem e suas fungdes, é possivel se atentar para os diversos
modos/modalidades de comunicag¢do para além da escrita, os quais
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o0s sujeitos mobilizam para executar seus objetivos comunicativos.
Ainda vimos que ao considerar o processo de escolha dos signos,
transformando-os em motivados, a teoria garante significado/
sentido ao poder e as escolhas semioticas dos sujeitos, que sao
realizadas conforme seus interesses e nao apenas com base em
normas preestabelecidas da lingua, como se esses fossem passivos.
Consideramos que a discussdao sobre multimodalidade, no
segundo capitulo, buscou situar a teoria sociossemidtica, com
vistas a demonstrar como os sujeitos podem realizar uma
orquestragao multimodal a partir de diferentes modos para
construir o seu projeto de dizer e para produzir
sentidos/significados que pertencem ao seu universo cultural e
social. Nesse sentido, verificamos que alguns autores brasileiros
que versam sobre a Semiotica Social, como Gualberto e Santos
(2019), compreendem a multimodalidade como um fendémeno da
comunicacdo a ser abordada por diferentes pesquisadores
conforme seus objetivos de pesquisa. Assim, esse campo de
conhecimento pode trazer contribui¢des substanciais para a
Linguistica e para a Semidtica, uma vez que ambas se ocupam do
estudo dos diferentes usos da linguagem/comunica¢do. Nesse
escopo, as discussOes sobre textos, géneros textuais, discursos,
modos e recursos semioticos se entrelacam e edificam sentidos.
Nesse contexto de discussao, destacamos, ainda, que a discussao
acerca dos pressupostos da Gramatica do Design Visual (GDV)
representa uma oportunidade de socializagao de uma teoria, que tem
trazido substantivas contribuicdes para o estudo dos textos
imaggéticos. Ainda que direcionada, inicialmente, para a leitura de
imagens estaticas, seus postulados tém sido amplamente utilizados
para a andlise de textos audiovisuais, o que pode favorecer uma
reflexdo critica de diferentes dimensdes de estudo de um texto: como
se dao as representagdes, como se dao os processos de interagao e
como os textos sao organizados. A contribuicao trazida pela GDV ao
nosso trabalho reside na provocagao para analise dos diferentes
modos e recursos semioticos e suas potencialidades para o processo
de producao de sentidos, culminando em uma discussao acerca das
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relagdes de poder e das representacdes inerentes as escolhas
realizadas pelos produtores.

Em relagdo aos aspectos audiovisuais da videoanimagao,
observamos que esse texto teve como meios de desenvolvimento
de seu suporte as diversas inovagdes técnicas e tecnoldgicas das
midias do cinema, da televisao e do video levantados por Machado
(1993), Ramos e Bueno (2001), e Soares (2009), enquanto isso, sua
estrutura foi construida a partir dos principios e técnicas de
producgao presentes nas linguagens de animacao e do cinema, como
vimos com Duran (2010) e Martins (2009), resultando no texto que
conhecemos atualmente. Esse texto é fruto da cultura audiovisual
e possibilita, como percebemos pela analise da historia de Chico e
Coco, a reprodugao dos modos de ver, sentir e interpretar a
realidade por meio da orquestracao multimodal de diferentes
modos e recursos semidticos como o enquadramento, iluminagao,
cor, olhar e outros, assim, seu design e seu arranjo semidtico sao
realizados a partir da escolha de semioses de seus produtores
durante a criagdo audiovisual e de seus leitores durante a
analise/leitura desses textos.

Finalmente, por meio desta obra, podemos considerar que foi
possivel analisar os modos e recursos semioticos que constituem a
videoanimacao Out of Sight (2010) e seus potenciais efeitos de
sentidos na representa¢dao de uma personagem que participa de um
grupo social especifico, os cegos.

Como resultado desta pesquisa, merecem destaque alguns
pontos:

a) A Semidtica Social é uma teoria que contribui com a analise
das representagdes sociais que sao construidas em textos
multimodais, como a videoanimacao;

b) As representa¢des podem ser ressignificadas a partir do uso
inovador de modos e recursos semidticos consolidados;

c) Os produtores de textos constroem o seu projeto de dizer a
partir da orquestracao multimodal de diferentes modos e recursos
durante a realizacao do trabalho semidtico;
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d) A Gramatica do Design Visual, apesar de referir-se as
imagens estaticas, pode ser utilizada para a andlise de textos em
movimento, por apresentar instrumentos de verificagdo dos
processos que aparecem entre uma imagem e outra, como angulo,
enquadramento, olhar;

e) A Semidtica Social conta um arcabougo extenso de textos
que se apoiam na abordagem multimodal para explorar diferentes
semioses produzidas pelos sujeitos durante a comunicagao.

Acreditamos que, mesmo de forma modesta, o trabalho tenha
contribuido para que a Semidtica Social e seus estudos
subsequentes, como teorias/metodologias de andlise de textos
multimodais, sejam mais difundidas no meio académico, dadas as
contribui¢cdes que tais teorias/metodologias podem emprestar a
analise das representagdes sociais que sao construidas nos textos.
No tocante ao modo audiovisual sugerido, acreditamos que ha
uma potencialidade visivel para que ele seja aprofundado e
considerado em pesquisas futuras.

Outras sugestoes de pesquisas futuras:

1) Andlise de outros textos audiovisuais a partir do quadro
metodologico construido por Gualberto e Pimenta (2019), pois
como foi possivel visualizarmos, esse quadro contribuiu
substancialmente para a andlise dos filmes animados da Disney, e
para andlise da videoanimagdo que selecionamos, portanto,
acreditamos que ele pode ainda ser utilizado em estudos sobre
documentarios, esquetes, filmes live-action, e tantos outros;

2) Como foi demonstrado a partir dos diversos estudos
provenientes da SS, ou seja, sobre: musica e voz (VAN LEEUWEN,
1998: 1999: 2012), movimento (BURN, 2013), imagem (KRESS; VAN
LEEUWEN, 1996 [2006:2020]), luz e iluminagao (VAN LEEUWEN;
BOERIIS, 2017), cor (KRESS; VAN LEEUWEN, 2002), tipografia
(VAN LEEUWEN, 2005), acreditamos que novas pesquisas sejam
realizadas para explorar outros modos semidticos de forma
sistémica, como o toque, o gesto, etc;

3)Novos estudos continuem sendo realizados para pesquisar e
analisar como sao produzidas as representacdes sociais de
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diferentes grupos, sejam pretos, brancos, mulheres, homens,
lgbtqg+, indigenas, e inumeros outros. Para que assim, possamos nos
questionar sobre como realizamos essas representagoes e critica-las
de forma consciente.

Ao encerrarmos a nossa discussao, retomamos a questao que
norteou a nossa pesquisa, qual seja, as contribui¢des que a teoria da
Semiotica Social pode trazer para a andlise e compreensao das
representagdes sociais apresentadas por videoanimagdes. Nesse
escopo, podemos considerar que a Semiotica Social, para além das
questdes ja aludidas ao longo do trabalho, possibilitou uma
abordagem que efetivamente articula dimensdes linguisticas,
semioticas, discursivas e sdcio-culturais. Analisar uma
videoanimacao, sob a perspectiva da Semidtica Social,
considerando as vdrias dimensdes constitutivas desse tipo de
producao, representou a possibilidade de compreender a
complexidade inerente aos usos dos modos e dos recursos
semioticos, das representagdes sociais e dos gestos de leitura.
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A VIDEOANIMAGAO E UM TEXTO AUDIOVISUAL QUE ESTA PRESENTE EM
PLATAFORMAS MIDIATICAS ESSENCIAIS PARA A COMUNICAGAO NOS DIAS
DE HOJE, COMO O YOUTURE E OUTRAS REDES SOCIAIS DE GRANDE
ALCANCE, AMPIENTES QUE ESTAO CADA VEZ MAIS PRESENTES EM NOSSO
COTIDIANO. ESSE TEXTO APRESENTA, EM SUA CONSTITUIGAO, ESCOLHAS
SEMIOTICAS DOS PRODUTORES, QUE SE ORGANIZAM SOP A FORMA DE
REFERENCIAS PARA ORIENTAR OS LEITORES NO PERCURSO

INTERPRETATIVO, E A PARTIR DISSO, SOMOS CONVIDADOS A INTERAGIR
COM AS REPRESENTACOES DE MUNDO REALIZADAS POR SEUS
PRODUTORES, CONCORDANDO E/OU DISCORDANDO DESSAS. ASSIM, E
DE EXTREMA IMPORTANCIA QUE INVESTIGUEMOS AS REPRESENTACOES
SOCIAIS PROPOSTAS E SEUS IMPACTOS NARRATIVOS/IDEOLOGICOS NA

RECEPCAO DO SUJEITO-LEITOR. TENDO ISSO EM VISTA, ESTE LIVRO
RECORRE AS TEORIAS MULTIMODAIS, COMO A SEMIGTICA SOCIAL, PARA
FAVORECER, AOS PROFESSORES DE EDUCACAO PASICA E AOS ALUNOS DE
LICENCIATURA E/OU PACHARELADO EM LETRAS, UMA FORMACAO
ACADEMICA ARTICULADA AS DEMANDAS SOCIAIS, UMA VEZ QUE OS
TEXTOS MULTISSEMIOTICOS PERMITEM A CONTINUA RENOVACAO DE
SENTIDOS E SIGNIFICADOS PELOS SUJEITOS DURANTE OS PROCESSOS
DE INTERAGAO E DE LEITURA, O QUE DEMANDA UMA ANALISE E REFLEXAO
SOBRE OS MODOS E RECURSOS UTILIZADOS, SEJAM ESSES VERBAIS,
VISUAIS, SONOROS, E OUTROS, E SOBRE COMO ESSES ATUAM NA
MANUTENGAO OU NA DESCONSTRUGAO DE ESTIGMAS, ESTERESTIPOS E
PERSPECTIVAS CRISTALIZADAS PELAS DIFERENTES CULTURAS.
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