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RESUMO

Recorrentemente, as pesquisas sobre as imagens, estaticas e em movimento, tém assumido po-
sicdo de destaque na ciéncia linguistica, visto que congregam diferentes recursos multissemio-
ticos que séo decisivos para o processo de producéo de sentidos. Com a ampliagéo da circulagéo
de textos com recursos semidticos diversificados, por meio da democratizacdo do acesso a In-
ternet, novas habilidades de leitura sdo demandadas ao sujeito-leitor nas interagdes sociais. Di-
ante do exposto, a Gramatica do Design Visual, (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006 [1996])
apresenta-se como uma proposta tedrica voltada para a anélise de recursos semioticos na textu-
alizacdo de textos multissemidticos estaticos. Com vistas a estender as contribui¢es dessa te-
oria, o presente trabalho se propde a refletir sobre as possibilidades da GDV para o estudo de
textos em movimento, de modo mais especifico para a analise dos processos de textualizacdo
de videoanimagdes. Nesse sentido, o presente trabalho tem por objetivo apresentar, por meio
da andlise da videoanimacdo Snack attack (2012), as contribui¢bes das diferentes linguagens
para a producéo de sentido, a partir das metafuncdes representacional, interacional e composi-
cional da Gramatica do Design Visual. O estudo fundamenta-se nas teorias do género videoa-
nimacdo (FERREIRA; CARDOSO; FURTADO, 2019); na Semiotica Social (LIMA, 2015); e
na Gramatica do Design Visual (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006). Como resultado desta pes-
quisa, merecem destaque alguns pontos: (a) os estudos sobre o género videoanimagéo séo es-
cassos, mesmo sendo um género bastante recorrente no cotidiano social; (b) a analise de vide-
oanimac0es pode representar uma estratégia notadamente substancial para a formacéo de leito-
res criticos, em funcéo das diferentes questdes que podem ser eleitas para discussédo; (c) a dis-
cussdo sobre os estudos que envolvem a Teoria da Multimodalidade, a Semiética Social e a
GDV pode favorecer a compreensédo das varias linguagens que compdem o processo de textu-
alizacdo de textos multissemiéticos; (d) a metafuncdo representacional pode contribuir para
uma analise das escolhas referentes a construcao dos personagens, a problematizacao das posi-
cOes ideoldgicas e a articulagdo com o contexto de producdo, circulacdo e recepcao dos textos.;
(e) a metafuncdo interacional pode favorecer a compreensdo das estratégias utilizadas pelos
produtores para o estabelecimento das interacdes entre os interlocutores, seja para suscitar o
interesse do leitor, seja para reforcar a forca dos discursos argumentativos e persuasivos; (f) a
metafung@o composicional pode propiciar a observacao de detalhes do processo de textualiza-
¢do e a compreensdo dos recursos que foram destacados na construcéo do projeto de dizer e que
fornecem pistas para o percurso interpretativo; (g) a compreensdo de que, salvaguardadas as
especificidades, a GDV traz contribui¢Ges substanciais para a analise de textos em movimento,
viabilizando a sistematizacdo de questdes para iluminar uma leitura mais aprofundada e critica
das diferentes escolhas realizadas pelos produtores. Acredita-se que a pesquisa realizada pode
ter contribuido para a provocacao de novos estudos acerca das contribuicdes da GDV para 0
estudo dos os textos multissemidticos em movimento, uma vez que a analise de videoanimacdes
sinalizou que o processo de leitura pode ser mais pode ser mais produtivo e mais proficuo se os
mecanismos de textualizacdo forem analisados sob diferentes perspectivas.

PALAVRAS-CHAVE: Videoanimacdo. Semiotica Social. Gramatica do Design Visual.



ABSTRACT

Recurrently, research on images, both static and in motion, has assumed a prominent position
in linguistic science, since they bring together different multisemiotic resources that are deci-
sive for the process of producing meanings. With the expansion of the circulation of texts with
diverse semiotic resources, through the democratization of Internet access, new reading skills
are demanded of the subject-to-reader in social interactions. In view of the above, the Grammar
of Visual Design, (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006 [1996]) presents itself as a theoretical pro-
posal aimed at the analysis of semiotic resources in the textualization of static multisemiotic
texts. Intending to extend the contributions of this theory, the present work proposes to reflect
on the possibilities of GDV for the study of texts in motion, more specifically for the analysis
of the textualization processes of video animations. In this sense, the present work aims to pre-
sent, through the analysis of video animation Snack attack (2012), the contributions of different
languages to the meaning production, based on the representational, interactional and compo-
sitional metafunctions of the Grammar of Visual Design. The study is based on theories of the
video animation genre (FERREIRA; CARDOSO; FURTADO, 2019); in Social Semiotics
(LIMA, 2015); and in the Grammar of Visual Design (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006). As a
result of this research, some points deserve to be highlighted: (a) studies on the video-animation
genre are scarce, even though it is a very recurrent genre in social daily life; (b) the analysis of
video animations can represent a notably substantial strategy for the formation of critical read-
ers, due to the different issues that can be elected for discussion; (c) the discussion on studies
involving the Theory of Multimodality, Social Semiotics and GDV can favor the understanding
of the various languages that make up the textualization process of multisemiotic texts; (d) the
representational meta-function can contribute to an analysis of the choices related to the con-
struction of the characters, the problematization of ideological positions and the articulation
with the context of production, circulation and reception of texts .; (e) the interactional meta-
function can favor the understanding of the strategies used by the producers for the establish-
ment of the interactions between the interlocutors, either to arouse the reader’s interest, or to
reinforce the strength of the argumentative and persuasive speeches; (f) the compositional meta-
function can provide the observation of details of the textualization process and the understand-
ing of the resources that were highlighted in the project’s construction of saying and that pro-
vide clues to the interpretative path; (g) the understanding that, while safeguarding specificities,
GDV brings substantial contributions to the analysis of texts in motion, enabling the systema-
tization of issues to illuminate a more in-depth and critical reading of the different choices made
by producers. It is believed that the research carried out may have contributed to the provocation
of new studies about the contributions of GDV to the study of multisemiotic texts in motion,
since the video-animation’s analysis signaled that the reading process may be more can be more
productive and more fruitful if the mechanisms of textualization are analyzed from different
perspectives.

KEYWORDS: Video animation. Social Semiotics. Grammar of Visual Design.
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1 INTRODUCAO

Tem-se discutido, com notada recorréncia, acerca das alteracdes nas interacGes sociais
em fungé@o das mudangas que ocorreram a partir dos anos 90, em raz&o da intensificagcdo das
tecnologias da comunicacdo e da informacg&o, permitindo, assim, que as multiplas linguagens
se articulem em um mesmo artefato — texto, agora adjetivado como multissemiético (ROJO;
MOURA, 2019). Considerando tal contexto, os textos escritos, na contemporaneidade, sejam
eles impressos, sejam eles digitais, tém apresentado, com maior incidéncia, uma combinagéo
de variados modos e recursos semioticos que indiciam sentidos e orientam a a¢&o interpretativa.

Recorrentemente, as pesquisas sobre as imagens, estaticas e em movimento, tém assu-
mido posicao de destaque na ciéncia linguistica, visto que congregam diferentes recursos mul-
tissemidticos que sdo decisivos para o processo de producdo de sentidos. Diante da nova con-
figuracdo textual, a intensificacdo de circulacdo dos textos multissemi6ticos na sociedade da
informagdo “passa a exigir do sujeito letrado habilidades interpretativas basicas que devem
atender as necessidades da vida diaria, como as exigidas pelos locais de trabalho e do mundo
contemporaneo” (VIEIRA, 2007, p. 24). Devido ao fato de esses textos demandarem novas
exigéncias para os processos de interpretacdo, faz-se necessario refletir sobre as estratégias de
leitura, que contemplem os textos que combinam varias semioses.

Diante do exposto, a Gramatica do Design Visual (GDV) (KRESS; VAN LEEUWEN,
2006 [1996]) apresenta-se como uma proposta tedrica voltada para a analise de recursos semio-
ticos na textualizacdo de textos multissemidticos estaticos. Destaca-se que, embora 0s pressu-
postos tedricos da GDV tenham sido idealizados para a leitura de textos multissemioticos esta-
ticos, diante da nova configuracdo textual, os estudos apontam que o0s textos em movimento
também podem ser analisados pelo viés dessa teoria.

Com vistas a problematizar os processos de leitura de textos multissemioticos, este tra-
balho elege como objeto de estudo o processo de textualizacdo do género multissemiotico vi-
deoanimagéo, visto que esse género “pode favorecer a formacao de sujeitos-leitores mais aten-
tos as estratégias escolhidas pelos produtores para a construcao do projeto de dizer e as poten-
cialidades dos diferentes recursos semioticos para o processo de produgao de sentidos”. (FER-
REIRA; CARDOSO; FURTADO, 2019, p. 40).

Em funcéo das potencialidades das videoanimagdes para o aperfeicoamento de habili-
dades de leitura de textos multissemidticos, este trabalho apresenta como problema de pesquisa

a seguinte questdo: De que modo as metafuncgdes propostas pela GDV podem contribuir para a
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compreensdo do processo de producdo de sentidos na leitura de videoanimagdes? Assim, o pre-
sente trabalho tem por objetivo apresentar, por meio da anélise da videoanimagdo Snack attack
(2012),* as contribuicdes das diferentes linguagens para a producgdo de sentido, a partir das
metafuncgdes representacional, interacional e composicional da GDV, proposta por Kress e van
Leeuwen (2006 [1996]).

Os objetivos especificos propostos sdo: (i) caracterizar o género textual/discursivo vi-
deoanimacdo em suas dimens@es: a) organizacdo composicional; b) estilo de linguagem; c)
conteudo tematico; d) objetivo/propdsito comunicativo; (ii) apresentar as metafuncdes da Gra-
matica do Design Visual; (iii) analisar a videoanimacéo Snack attack (2012) a partir da pers-
pectiva das metafuncGes representacional, interacional e composicional propostas pela GDV
(KRESS; VAN LEEUWEN, 2006).

Desse modo, esta pesquisa assume sua relevancia para os estudos sobre o texto em mo-
vimento, focalizando nas contribui¢cGes da GDV para a analise de recursos multissemiéticos e
de efeitos de sentido. A partir da discussdo sobre as metafuncGes, espera-se contemplar dife-
rentes aspectos que constituem uma producédo signica que combina diferentes linguagens, tal
como as videoanimacdes, que apresentam em sua organizacao composicional uma articulacéo
de semioses, tais como: imagem, movimento, fala, trilha sonora, iluminagéo, cor, sons, pers-
pectivas, enquadramentos etc.

Para a consecucao da pesquisa, adotou-se o seguinte percurso: 1) Pesquisa tedrica: con-
textualizacdo da base tedrica que fundamenta as reflexdes: i) reflex6es sobre o género tex-
tual/discursivo videoanimacao; ii) estudos referentes a Semidtica Social; iii) apresentacdo da
GDV e suas respectivas metafungdes. 2) Analise do corpus: i) analise e discussao da videoani-
macao Snack attack, escrita por Andrew Cadelago e produzida por Leo Severino e Alejandro
Monteverde, em busca da verificacdo da validacdo dos pressupostos da tedrico-analiticos da
GDV para a leitura de textos em movimento. A escolha do género videoanimagdo como corpus
da pesquisa, de modo mais especifico da producdo Snack attack (2012), se deu com base no
potencial de circulacdo em midias digitais desse género e pelo fato de esse género ser objeto de
estudo no grupo de pesquisa “Textualiza — Textualidades em Géneros Multissemioticos e For-
macéo de Professores de Lingua Portuguesa”, da Universidade Federal de Lavras, coordenado
pela professora doutora Helena Maria Ferreira, do qual o autor deste trabalho € membro. O
grupo de pesquisa tem como foco problematizar a tematica da textualizacdo/textualidade de

! Disponivel em: https:<//www.youtube.com/watch?v=38y_1EWIE9I&t=21s>. Acesso em 25 jan de 2021.
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textos multissemioticos, em abordagens diferenciadas: questdes tedricas e constitui¢éo linguis-
tica, semiotica e discursiva dos diferentes géneros em sala de aula, questdes tedricas e encami-
nhamentos para a formacéao do docente.

O presente trabalho esta organizado nas partes convencionais utilizadas no género dis-
sertacdo de mestrado, as quais foram organizadas sob a forma de capitulos. O primeiro capitulo
é a introducgdo que apresenta, panoramicamente, o contexto e a caracterizagao deste estudo. Em
seguida, constam trés capitulos dedicados ao embasamento tedrico composto pela exposicédo de
conceitos basilares e por reflexdes que norteiam e fundamentam a proposta desta pesquisa. Essa
parte é composta pelo segundo, terceiro e quarto capitulos. O segundo capitulo apresenta o
género textual/discursivo videoanimagao em suas dimensdes: a) organiza¢do composicional; b)
estilo de linguagem; c¢) contetdo tematico; d) objetivo/propdsito comunicativo. Nele, retrata-se
uma breve discussédo sobre género textual/discursivo e traca-se uma discussdo acerca da video-
animacao, focalizando caracteristicas recorrentes nesse género. O terceiro capitulo trata de con-
ceitos basilares da Semidtica Social e da Teoria da Multimodalidade (KRESS, 2010; BER-
GALA,2002; LIMA, 2015). O quarto capitulo é dedicado as metafuncbes da GDV: possibili-
dades para o processo de sentidos. Nele, apresenta-se uma compilacdo das metafungdes pro-
postas por Kress e van Leeuwen (2006). Apds a caracterizacdo das bases tedricas que funda-
mentam esta pesquisa, sao apresentados os procedimentos metodoldgicos do trabalho — quinto
capitulo. O sexto capitulo é dedicado a analise da videoanimacgdo Snack attack (2012). Neste
capitulo, apresenta-se uma reflexdo acerca dos conceitos basilares que contribuem para a com-
preensdo dos processos analiticos propostos por Kress e van Leeuwen (2006 [1996]). A anélise
inicia-se com o enredo da videoanimacéo, apresentando a sua narrativa e evidenciando a sua
construcdo; em seguida, analisa-se a videoanimacao a partir dos processos relativos as meta-
funcBes representacional, interacional e composicional. Por Gltimo, no sétimo capitulo, apre-
sentam-se as consideracdes finais que sistematizam as discussdes realizadas neste estudo, bem
como as contribuigdes e limitagdes do percurso desta pesquisa.

Espera-se que as discussdes decorrentes das reflexfes provocadas por esta dissertagéo
possam favorecer avangos para os estudos sobre textos multissemidticos, a fim de possibilitar
novas pesquisas sobre o0s textos em movimento, com vistas a potencializar as contribui¢des dos
estudos pautados na GDV e pensar em novas estratégias de leitura, seja para propor provoca-
cOes sobre o processo de textualizagdo dos textos que congregam multiplas linguagens, seja
para a relevancia de se considerar os diferentes modos e recursos semioticos para o processo de

producdo de sentidos.
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2 GENEROS TEXTUAIS/DISCURSIVOS: BREVES CONSIDERACOES

O uso da linguagem, seja no ambito coloquial, seja no &mbito formal, esta articulado a
um género textual/discursivo. No cotidiano, os sujeitos realizam agdes comunicacionais, com
diferentes propdsitos nos processos de intera¢do: saudar ao vizinho com “bom dia”; deixar um
recado afixado a geladeira; realizar uma ligacdo a alguém querido; felicitar por meio de um
cartdo virtual no Facebook; escrever um cartaz de boas-vindas; enviar mensagens via What-
sApp; realizar comentérios nas publica¢fes de amigos e famosos no Instagram etc. Em todas
essas acOes comunicacionais, foram utilizados diversos géneros textuais/discursivos — orais e
escritos, impressos ou digitais. Desse modo, 0s géneros textuais/discursivos revelam-se como
sendo importantes na vida social dos sujeitos, pois sao eles que organizam as formas de comu-
nicacdo dos usuérios da lingua.

Este capitulo estd organizado em duas sec¢@es: a primeira aborda a questao da (in)distin-
¢do entre géneros textuais e géneros discursivos, a segunda apresenta o género videoanimacao:
um género multissemiotico, considerando a sua organizacdo composicional, estilo de lingua-

gem, conteido tematico e objetivo/propdsito comunicativo.

2.1 Géneros textuais/discursivos: uma (in)distin¢ao

Embora ndo seja objetivo deste trabalho teorizar acerca da distin¢do entre géneros tex-
tuais e géneros discursivos, considerou-se apropriado apresentar uma exposicao, ainda que bas-
tante incipiente, sobre essa questdo, uma vez que, em alguns momentos deste trabalho, esses
conceitos serdo utilizados, sem distingdo. Nesse sentido, destaca-se a opcao pelo emprego de
géneros textuais/discursivos em funcdo de a discussdo proposta ndo se filiar a uma linha teérica
especifica.

Essa opcéo se justifica em funcdo da necessaria inter-relagdo entre texto e discurso para

a discussdo dos textos multissemidticos. Para Marcuschi (2008, p. 58),

atendéncia é ver o texto no plano das formas linguisticas e de sua organizacao,
ao passo que o discurso seria o plano do funcionamento enunciativo, o plano
da enunciacéo e efeitos de sentido na sua circulagdo sociointerativa e discur-
siva envolvendo outros aspectos. [...] S&o muito mais duas maneiras comple-
mentares de enfocar a produgdo linguistica em funcionamento.

Ao discutir sobre essa distin¢do, Rojo (2005) pontua que essas duas vertentes (géneros
textuais e géneros discursivos) encontram-se enraizadas em diferentes releituras da teoria dos

pesquisadores integrantes do Circulo de Bakhtin, sendo que o foco se distingue no objetivo do
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estudo empreendido: a) teoria dos géneros do discurso: centra-se no estudo das situacdes de
producéo dos enunciados ou textos e em seus aspectos socio-historicos e b) teoria dos géneros
de textos: centra-se na descricdo da materialidade textual. Assim, a op¢do por um determinado
termo em detrimento de outro revela-se como uma preferéncia tedrica para a demonstracao de
uma filiacdo teorica, ou seja, de transparéncia do dialogo com determinados autores e perspec-
tivas analiticas, o que culmina em abordagens que fazem escolhas conceituais, metodoldgicas
e delimitacdo do foco de analise, que se alterna entre a primazia do discurso ou a primazia do
texto, o que ndo significa a supressao dessas dimensdes por ambas as perspectivas.

Para contemplar as duas dimens6es supracitadas, fez-se op¢ao, neste trabalho, pela com-
binacdo dos dois termos, por ser a nomenclatura utilizada pelo Grupo de Trabalho “Géneros
Textuais/Discursivos”, da ANPOLL — Associacdo Nacional de pds-Graduacgdo e Pesquisa em
Letras e Linguistica, que é referéncia internacional nos estudos sobre os géneros.

Além disso, essa opcdo também foi feita em fungdo dos fundamentos teéricos que nor-
teiam a discussdo proposta, ou seja, “ha correntes tedricas, como a Semiolinguistica, que ndo
estabelecem diferenciacao entre género discursivo e género textual, utilizando, dessa forma, a
nomenclatura indistintamente” (SILVA, 2019).

Nessa perspectiva, é possivel observar a existéncia de trés opc¢des terminoldgicas: a)
géneros discursivos; b) géneros textuais e ¢) géneros textuais/discursivos. A adoc¢do de uma ou
de outra opcao reside na filiacdo tedrica em que o pesquisador se insere, na proposta de analise
pretendida e na natureza do objeto de estudo.

O conceito de género discursivo implica considerar o enunciado em sua exterioridade,
ou seja, atrelado as circunstancias de tempo, espaco e esfera ideoldgica e aos sujeitos da enun-
ciagdo. Assim, as formas estruturais e o contetdo temético deverdo ser considerados a partir
dessas circunstancias, “que envolvem e constituem a producdo, circulacdo e recepcdo de um
género, pontuando sua relacdo com a vida, no sentido cultural, social etc.” (BRAIT; PISTORI,
2012, p. 383)

Ja o conceito de géneros textuais comporta a dimenséao da estrutura e do funcionamento
do texto. Assim, esse conceito encontra-se atrelado a no¢do de eventos comunicativos, que
apresentam prop0sitos em comum e que permitem organizar prot6tipos de géneros, em termos
de “conteudos, propriedades funcionais, estilo e composicéo caracteristica.” (MARCUSCHI,
2003, p. 23). Assim, o foco se direciona para a tarefa de analisar as caracteristicas formais e

funcionais de um dado género.
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Ap0s essa breve consideracdo, é relevante pontuar que a op¢do pela terminologia “gé-
neros textuais/discursivos” pode atender as diferentes demandas de analise. Quanto as distin-
cOes entre esses termos, evidencia-se que a diversidade de terminologias é ampla, mas nao se
configura prejudicial para o campo dos estudos linguisticos. Pelo contrario, ela assume diferen-
tes posi¢des no meio académico/cientifico, em consonéncia com objetos de pesquisas e proces-
sos metodoldgicos. A partir dessas reflexdes, ao desenvolver as pesquisas, 0 que 0S pesquisa-
dores devem fazer é escolher dizer de que ponto de vista estdo falando e ser coerentes com as
terminologias escolhidas para ndo causar confusdes terminologicas, tedricas e metodoldgicas.
A discusséo ndo se trata de abranger uma melhor terminologia que a outra, mas sim, de adequar
as terminologias aos propésitos de pesquisa. Para esta pesquisa, optou-se pela escolha do termo
género textual/discursivo, pois o posicionamento assumido converge com o de Bezerra: “nédo
existem dois objetos distintos, géneros discursivos e géneros textuais, como objeto de mundo
exterior & linguagem e penso que ndo deveria haver tais objetos distintos nem mesmo como
objetos de discurso” (BEZERRA, 2017, p. 28).

A discussao proposta nesta secdo buscou contextualizar a no¢do de género, abordando
uma questdo que é motivo de polémica entre os pesquisadores de alguns campos de estudos da
linguagem (Linguistica Textual, Anélise do Discurso, Filosofia da Linguagem etc.). Desse
modo, a discusséo teve por objetivo demonstrar que as contribuicfes das diferentes areas podem

favorecer a ampliagdo dos modos de conceber e realizar anélises textuais.

2.2 Videoanimacdo: um género multissemiotico

A videoanimagéo, que antes circulava de modo mais restrito na televisao e no cinema,
ganhou maior visibilidade com o advento da internet. Esse género passou a integrar o cotidiano
social, sendo composto por “diferentes linguagens e conexdes visuais, auditivas e narrativas,
para chegar por meio da fantasia, da imagina¢ao e da sensibilidade ao receptor” (VIEIRA, 2008,
p. 144). Essa articulagdo de linguagens contempla o uso de diferentes recursos semioticos?, ou
seja, combinacdo de imagem em movimento, diagramacdes, sons, musicas, cores — recursos

esses que integralizados corroboram para a producéo signica do género em questao.

2 Os estudos de Rojo e Barbosa (2015) atestam que o texto multissemidtico € constituido por mais de uma moda-
lidade de linguagem ou por mais de um signo/simbolo (semiose), como lingua oral e escrita (modalidade verbal),
linguagem corporal: gestos, dancgas, performances, vestimentas (modalidade gestual), dudio, misica e sons nao
verbais (modalidade sonora) e imagens estaticas e em movimento: fotos, ilustracfes, grafismos, video, animacdes
(modalidades visuais).
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Esse género apresenta dois formatos bésicos: i) tradicional: conta a histdria por meio de
desenhos em movimentos e geralmente é produzido por celuloide, uma forma historicamente
mais velha e popular de animacdo; ii) digital 3D, considerado como uma arte grafica em movi-
mento, por meio de computadores que se utilizam de recursos graficos. (FERREIRA; AL-
MEIDA, 2018)°.

De um modo geral, o propdsito comunicativo do género tem por intento apresentar fatos
narrativos, ilustrar conteudos, expor eventos e motivar os espectadores, narrando fatos, contanto
historias, entre outros. No contexto de uso, as videoanimagdes podem se destacar como filmes
publicitérios, vinhetas e aberturas para televisao e cinema, videos de entretenimento no You-
Tube e manutengéo de contato por meio das redes sociais (Facebook, Instagram e WhatsApp).

No contexto contemporaneo, tém crescido as producdes de animacéo, com estrutura
narrativa, com vistas a abordar tematicas sociais ou revelar situacdes e conflitos interiores dos
seres humanos. Para Silva (2019, p. 155), “a linguagem narrativa ¢, fundamentalmente, meta-
forizada, tanto pela presenca de elementos magicos — actantes, objetos, natureza —, quanto pelo
amalgama entre realidade e fantasia”.

Nesse sentido, no que tange as caracteristicas prototipicas narrativas, de acordo com

Rego (2013), a estrutura de uma videoanimacéo pode ser organizada da seguinte forma:

Quadro 1: Esquema geral de organizagéo textual da videoanimacéo

Apresentacéo Quebra de si-

inicial il Conflito Climax Concluséo Resultado
tuacdo inicial !
_ O efeito de
Narrativa é Cat;ls_? do Conﬂ:jto pro- O 4pice do Andamento umtmpmgnto
apresentada CO VoCe e conflito daresolugio | POSteriorare-
inicia intriga solucdo de
conflitos

Fonte: Produzido pelo autor, com base em Rego (2013).

3 Segundo Pilling (1997 apud CRUZ, 2006), o que torna a animacéo tdo dificil de ser definida é a quantidade de
técnicas e materiais que podem ser utilizados em sua producdo. Além disso, destaca o tratamento dado ao contetido
expressivo que pode emanar de cada recurso/material utilizado (desenho, pinturas, bonecos, esculturas, figuras
digitais, partes do corpo humano). Somam-se aos recursos, as técnicas de utilizacdo desses materiais, que dao
origem a diversas categorias (animacdo tradicional, a rotoscopia, animacdo digital, animacdo de recorte, captura
de movimento, animac&o limitada, stop motion), entre outros.
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Conforme mostra o quadro 1, é importante destacar que a estrutura do género em ques-
tdo ndo precisa seguir necessariamente essa ordem. Portanto, faz-se necessario buscar compre-
ender que as videoanimac6es apresentam um plano geral. Essa percep¢do da organizacdo do
texto permite que o processo de leitura seja mais controlado, ja que, na acdo leitora, o sujeito-
leitor precisa mobilizar conhecimentos que permitam a (re)construgdo do projeto de dizer * para
acionar estratégias de compreensao.

Nessa direcdo, reitera-se que 0s processos cognitivos da leitura sdo relevantes para a

qualidade dos processos de producéo de sentidos. Para Cabral (2013, p. 247),

extrair de um texto um plano de acdo, que esteja na base de sua organizagdo
global, auxilia a construcdo dos sentidos por parte do leitor, na medida em que
Ihe permite estabelecer coeréncia entre as partes do texto. Dessa forma, justi-
fica a presenca de cada uma delas no todo do tecido textual e explicita as re-
lacBes légico-argumentativas que se estabelecem entre as partes do texto, fa-
zendo dele um todo dotado de sentido. E nesse sentido que considero impor-
tante a percepcdo de um plano de texto, como um principio organizador que
fornece subsidios para a construcdo dos sentidos do texto, ajudando o leitor a
inferir os efeitos de sentido desejados pelo produtor. Com efeito, conforme
destaca Storrer (2009, p. 209), “quanto mais um texto corresponde as expec-
tativas sobre os padrfes textuais convencionalizados, tanto menores sdo 0s
custos cognitivos durante o processamento textual e tanto maior é o grau de
construgdo da coeréncia”. Desse ponto de vista, creio poder afirmar que os
planos de texto constituem principios organizadores subjacentes a todo texto.

Assim, entende-se que explorar as dimensdes configuracionais do género estudado
pode ampliar as habilidades exigidas pelo percurso de producédo de sentido dos sujeitos-espec-
tadores. Considerando que, tanto na produ¢do como na interpretacéo, todo texto é objeto de um
trabalho de reconstrucdo de sua estrutura que, passo a passo, pode levar a elaboragdo de um
plano de texto, Adam (2008, p. 255) defende que os planos de texto “desempenham um papel
fundamental na composi¢do macrotextual do sentido”. Com efeito, “o reconhecimento do texto
como um todo passa pela percepc¢do de um plano de texto” (ADAM, 2008, p. 254).

Vale pontuar que nas videoanimacgdes o plano geral assume importancia crucial, uma
vez que “ndo ha uma camera filmando, mas hd uma narrativa filmica assumindo a posi¢ao de

um espectador, como se esse ponto de vista fosse criado a partir do funcionamento da camera,

4 O projeto de dizer esta relacionado a proposta do autor (objetivo comunicativo, selecdo de recursos, projecdo
do sujeito-destinatério, consideracao do suporte de circulagdo do texto produzido etc.). Na obra “Nas tramas do
texto”, Koch (2008) caracteriza o projeto de dizer como sindnimo de "querer dizer", esclarecendo que esse que-
rer diz respeito aos propdsitos comunicativos do produtor em relagdo ao interlocutor. O produtor do texto, a par-
tir de suas percepcdes a respeito das condigdes comunicativas, como conhecimentos linguisticos, contexto, inten-
¢Oes, relagdes sociais e culturais, opera suas escolhas, visando minimizar equivocos de interpretagdo. Assim, a
autora considera que, de fato, ¢ em fungdo de um “querer dizer” que o texto ¢ planejado.
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com as decisdes e consequentes efeitos de enquadramento.” (FERREIRA; VILLARTA-NE-
DER, 2018, p. 73). Nesse contexto, Penafria (2009) considera que é preciso decompor/descre-
Ver recursos e estratégias discursivas e perceber as relaces que articulam as partes para uma
interpretacdo e uma critica de qualidade. “Trata-se de fazer uma reconstrucéo para perceber de
que modo esses elementos foram associados num determinado filme” (p. 2), a fim de compre-
ender questdes ligadas ao contetdo, as formas de organizacéo, as ideologias e as contribui¢es
possibilitadas para se entender o contexto cultural, politico e social da realidade retratada e
relaciona-la a realidade vivida®.

Para além do plano geral, é relevante também considerar a articulagdo entre as diferentes
semioses constitutivas do texto. Conforme explicitado por Ferreira e Villarta-Neder (2018, p.
70):

as expressoes faciais, postura corporal, atitudes, cores, movimentos, sons, pa-
lavras, imagens, diagramac&o, planos, enquadramentos, saliéncia, design etc.
sinalizam possibilidades interpretativas. Nessa concepgao, os textos sdo con-
siderados como um sistema de signos verbais e ndo verbais, que se organizam
nas dimensdes linguistico-semioticas e discursivas. Essa configuracdo de-
manda do leitor novas habilidades para a depreensao dos elementos e das com-
binacGes signicas que participam do processo de producao dos sentidos.

Dessa forma, a acdo leitora pode ultrapassar a dimensdo de entretenimento, muito co-
mum nas interaces com o género, para assumir uma abordagem analitica e reflexiva. Para tal,
0s sujeitos-espectadores precisam dominar uma série de competéncias atreladas a compreenséo
dos diferentes recursos semioticos que constituem o género, para que, a partir de um percurso
sistematizado de leitura possam produzir sentidos a partir das pistas propostas pelos produtores.
Cada forma semiotica demanda, em conformidade com Lemke (2002), um conjunto de normas
interpretativas e possibilidades de significado que Ihes sdo particulares.

O género videoanimacao possui uma construcdo complexa, composta por multiplas se-
mioses, que demanda uma atencédo para os efeitos de sentidos produzidos pela articulagdo dos
diferentes recursos. Assim, ndo basta ao sujeito-espectador reconhecer cada recurso semidtico,
é necessario articula-lo aos demais recursos e construir relagdes com o projeto de dizer do(s)

enunciador(es).

5 Falar em “realidade” — mesmo que seja aquilo que ingenuamente entendemos por realidade —, nos conduz para
“o0 espaco da percepcdo e das experiéncias humanas, nas quais o conceito de espago passa a ter um estatuto psi-
quico, social e historico que apresenta uma multiplicidade transbordante de facetas” (SANTAELLA, 2007, p. 164).
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Embora seja notadamente uma tarefa complexa sistematizar caracteristicas que possam
descrever conceitualmente o género videoanimacéo, pode-se considerar que o uso de fotogra-
fias/desenhos de personagens e de cenarios (manuais ou computacionais), conjugados com mo-
vimento, cor e voz, é o elemento definidor do género. Assim, o género é composto a partir da
composigdo de fotogramas produzidos individualmente e ligados entre si, o que de certo modo
evoca uma ideia de movimento continuo, tanto por computacao gréfica, quanto fotografando
uma imagem desenhada ou repetidamente, fazendo pequenas mudancas a um modelo, fotogra-
fando o resultado.

Com relacdo ao contexto de producéo, o género, normalmente, esta relacionado com as
produtoras de video, que tém como foco apresentar uma producdo ilustrativa, ou seja, é respon-
savel pela ludicidade e pela estética das animacgdes. O elenco de producédo € constituido por:
escritor, diretor, produtor, supervisor, editor, designer, animador, entre outros que sdo respon-
saveis pelo roteiro, pelo som/musica, pela iluminagdo, pela edicdo etc. (FERREIRA; CAR-
DOSO; FURTADO, 2019).

Assim, considerando o escopo das discussGes sobre os géneros textuais/discursivos,
pode-se destacar que as videoanimac6es podem apresentar diferentes propositos enunciativos,
mas o enfoque aqui adotado direciona-se para a contacdo de uma histéria, que, majoritaria-
mente, elege como foco uma tematica social/conflito interno e, a partir disso, se constr6i uma
narrativa em que se problematiza a questdo abordada. Quanto a temporalidade, as animacdes
seguem o padréo das narrativas: situam-se no passado e progridem de forma linear, com possi-
bilidades de alguns momentos apresentarem o flashback, técnica narrativa na qual a acéo é
interrompida momentaneamente para mostrar uma acao ou situagdo do passado, relacionada
COM 0 que ocorre No presente.

Desse modo, em funcédo da dinamicidade das videoanimacdes, a temporalidade é cons-

truida de acordo com o projeto de dizer. Segundo Santaella (2012, p. 96),

muito cedo, o cinema descobriu sua vocagdo para contar histérias. Como nao
ha historias sem sequéncias de acdo, o primeiro principio da linguagem filmica
esta na sequéncia, isto é, na construcao de uma sintaxe de imagens que consiga
transmitir um sentido coerente. Para isso, entretanto, a sucessdo cronoldgica
dos fatos e nossa concepg¢do normal de tempo sdo quebradas. Por exemplo, em
um filme, a personagem aparece andando na rua e, na cena imediatamente
seguinte, ela esta abrindo a geladeira de casa. Isso acontece porque nao inte-
ressa ao filme trabalhar com os tempos mortos, sem acdo. A nossa mente,
guando habituada com esse tipo de linguagem, preenche os vazios que levam
de uma cena a outra. (SANTAELLA, 2012, p. 96)
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Desse modo, as imagens, por meio da justaposicdo, articuladas & masica, aos efeitos
sonoros, aos movimentos, as cores e aos dialogos, constroem a narrativa, a fim de criar uma
realidade filmica. A partir de escolhas feitas pelos produtores, a producao é construida com a
pretensdo de influenciar, persuadir, seduzir o interlocutor, para que o discurso deles seja aceito
pelo sujeito-espectador.

Assim, vérias animacdes pautam o seu projeto de dizer a partir de uma provocagao para
discussdo de temas transversais, tais como: meio ambiente, solidariedade, género e sexualidade,
racismo, inclusdo de pessoas com deficiéncia, desigualdades sociais etc. Para Ferreira, Leandro
e Coe (2019, p. 72), recorrentemente, esse género “apresenta um discurso hiperbdlico, caricato,
com uma funcao de critica a realidade retratada”.

Com vistas a sintetizar as caracteristicas do género videoanimacéo, apresenta-se, a se-
guir, uma proposta, a partir de uma configuracdo de quadro-sintese, com base nos estudos de

Santos (2013), com os principais tragos caracteristicos do género videoanimacgédo (Quadro 2).

Quadro 2: Tragos caracteristicos da videoanimacao

Tracos caracteristicos Género textual/discursivo

Nome especifico Videoanimagdo, Animacdo, Video de ani-
macdao, Desenho animado

1) Contexto de producéo, recepcéo e
circulacéo.

a) Autor a) Produtores (produtor do roteiro, diretor,
designer de personagem, colorista, sono-
plasta, editor, produtor de efeitos visuais e
sonoros, designer de modelagem etc.).

b) Leitor previsto b) Espectadores em geral (a depender da te-
maética, da complexidade da narrativa).

c) Suporte (material fisico que car- | ¢) Internet ou armazenadores de arquivos de

rega o género) videos (pendrives, computadores, celulares,
tablets).

d) Dominio discursivo d) Hipermidiatico

2) Tema/ contetdo Valores sociais, interesses politicos, religio-
sidade, cientificidade, publicidade, entre ou-
tros.

3) Funcéo / objetivo Apresentar fatos narrativos, apresentar con-

tetidos, expor eventos e motivar  pessoas,
contar historias, divulgar produtos e servi-
oS, conscientizar pessoas acerca de uma de-
terminada questdo, entre outros.

4) Organizacao basica / estrutura Normalmente, a videoanimacao é composta
por uma arte grafica em movimento, com
personagens que encerram uma narrativa.
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5) Estilo de linguagem Apresenta maltiplas semioses verbais, visu-
ais e sonoras, com alternancia entre estrutu-
ras dialogais, monoélogos ou auséncia de fa-
las (mdusica ou efeitos sonoros como trilha
sonora), que representam escolhas dos pro-
dutores e que congregam semelhancas capa-
zes de caracterizar o género videoanimagao
(ainda que em subgrupos).

Fonte: Produzido pelo autor.

Considerando a complexidade constitutiva do género videoanimacdo, conforme de-
monstrado no quadro 2, Ferreira, Leandro e Coe (2019) pontuam que assistir a uma videoani-
macao implica realizar uma atividade que ultrapassa a dimenséo de compreenséao do enredo da
narrativa, uma vez que o género, assim como Varios outros, demanda uma reflexéo sobre o lugar
social dos interlocutores, o projeto enunciativo (projeto de dizer), o estilo de linguagem, o con-
tetdo tematico e a organizacdo composicional.

Nesse ambito, é importante inserir, no escopo das discussdes, a questdo da autoria. O
autor (produtor) é o criador material da obra ficcional, aquele que imagina e constréi a narrativa.
Mas, ha outros sujeitos implicados na producgdo das videoanimagGes, que também participam
da criacdo. Além deles, ha um narrador ficticio, que organiza o fio condutor da narrativa. Au-
mont (1995, p. 111) reitera que:

o narrador é sempre um papel ficticio, porque age como se a histéria fosse
anterior a sua narrativa (enquanto é a narrativa que a constroi) e como se ele
proprio e sua narrativa fossem neutros diante da “verdade” da histéria. Mesmo
na autobiografia, o narrador ndo se confunde com a propria pessoa do autor.

Abordar as videoanimacdes, na perspectiva dos géneros textuais/discursivos, implica
considerar a relacdo produtor(es), sujeito(s)-espectador(es) e 0s processos de producdo de sen-

tidos. Nesse contexto, Machado (2007, p. 20) pontua que,

se alguém serve de mediador entre nds e os acontecimentos da historia, segu-
ramente ndo € um ‘contador de historias’ (muito embora o cinema possa su-
geri-lo na trilha sonora, para imitar uma arte nobre: a literatura), mas um ‘al-
guém’ que s6 pode existir na estrutura do filme como uma lacuna, para que o
espectador ocupe o seu lugar. Assim, qualquer que seja a institui¢do do sujeito
gue se pde em circulacdo no cinema, ela deve poder colocar o espectador no
centro de seu processo de significacéo.
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O autor considera que existe uma imediata identificacdo do espectador por esse olhar,
guiado ndo somente pela cdmera, mas pela montagem e diversos outros recursos cinematogra-
ficos. Essas pontuaces se estendem as videoanimacdes, pois ha um projeto de dizer que cons-
titui o enredo, que é materializado por diferentes recursos semioticos selecionados e organiza-
dos pelos produtores, mas ha também um sujeito-espectador que, a partir das focalizacGes,
(re)constroi sentidos e se posiciona de modo responsivo.

Como pontua Chartier (1990), as praticas de recepcdes devem ser concebidas como mo-
dos de apropriacGes que, além de transformarem os objetos culturais recebidos, os reformulam.
Sendo assim, no processo receptivo, “[...] a circulagdo dos pensamentos ou modelos culturais é
sempre um processo dindmico e criador. Inversamente, os textos ndo tém em si significacio
estavel e univoca, e suas migracdes de uma sociedade dada produz interpretacfes moveis, plu-
rais, contraditorias” (CHARTIER, 1990, p. 30).

A enunciagéo, no contexto das videoanimagdes, se reveste de complexidade, pois ndo
se conjuga apenas do discurso verbal de cada personagem representado, mas também da pro-
gressdo continua de imagens, sons, ruidos, movimentos. Assim, em se tratando de uma anima-
¢do, 0s personagens ndo sdo pessoas que representam as acGes, mas desenhos/fotografias que
passam por processos de escolhas sobre os movimentos que se pretende destacar.

Assim, para além da organizacao constitutiva, ainda, sobreleva-se a presenca do espec-
tador. Para Kunz e Oliveira (2013, p. 83), destaca-se, ent&o,

0 papel do espectador na atribuicdo de sentidos da narrativa filmica, assim
como em outras artes, ja que os significados de qualquer texto sdo acionados
pelo olhar axioldgico do receptor, ainda que este se limite as marcas inscritas
na narrativa. O espectador significa, pois, a narrativa cinematogréfica. Esse
processo de significacdo, embora contemple a subjetividade interpretativa do
receptor, deve amparar-se, contudo, nas marcas discursivas da narrativa fil-
mica.

Considerando essa pluralidade de linguagens, que deve ser considerada no processo de
producéo de sentidos, faz-se necessario discutir sobre a Semiotica Social, como um campo teo-
rico que possibilita diversos olhares aos sujeitos-espectadores, a fim de que identifiguem os

recursos semioticos e suas potencialidades para o indiciamento de sentidos.
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3 SEMIOTICA SOCIAL E A TEORIA DA MULTIMODALIDADE: NOVAS PERS-
PECTIVAS PARA AS PRATICAS DE LEITURA

Com a democratizacdo do acesso a Internet, e, de modo mais intensificado, as redes
sociais, as praticas de linguagem tém sido redimensionadas, seja em funcédo da alteragdo im-
presso para digital, seja em funcdo da natureza das interaces que reorganizam tempos, espagos

fisicos e recursos semidticos. Moran (1995, p. 24) pontua que

a tecnologia de redes eletrénicas modifica profundamente o conceito de tempo
e espaco. Posso morar em um lugar isolado e estar sempre ligado aos grandes
centros de pesquisa, as grandes bibliotecas, aos colegas de profissdo, a inime-
ros servicos. Posso fazer boa parte do trabalho sem sair de casa. Posso levar o
notebook para a praia e, enquanto descanso, pesquisar, comunicar-me, traba-
Ihar com outras pessoas a distancia. Sdo possibilidades reais inimaginaveis ha
pouquissimos anos e que estabelecem novos elos, situacées, servicos, que, de-
penderdo da aceitacdo de cada um, para efetivamente funcionar. Uma mu-
danca significativa - que vem acentuando-se nos Gltimos anos - é a necessi-
dade de comunicar-nos através de sons, imagens e textos, integrando mensa-
gens e tecnologias multimidia. Estamos passando dos sistemas anal6gicos de
producdo e transmissdo para os digitais. O computador esté integrando todas
as telas antes dispersas, tornando-se, simultaneamente, um instrumento de tra-
balho, de comunicacdo e de lazer.

Atualizando a afirmacdo de Moran (1995), é possivel destacar o crescimento do uso de
aparelhos de celulares e smartphones para a realizacéo de varias atividades do cotidiano social,
0 que tem possibilitado uma diversificacdo do tempo, do espaco e da natureza das interacdes.
Nessa direcdo, as praticas de linguagem tém passado por reconfiguragdes, 0 que demanda novos
tipos de letramentos, para dar conta das multiplas linguagens constitutivas dos textos e das
especificidades das interaces mediadas pelas tecnologias da informacéo e da comunicacéo.

Ao se discutir a questdo dos novos tipos de letramentos, varios autores (DUDENEY;
HOCKLY; PEGRUM, 2016; COSCARELLI; RIBEIRO, 2011; ROJO, 2009; STREET, 2014;
KERSCH; COSCARELLI; CANI, 2016) tém utilizado diferentes nomenclaturas: letramento(s)
multimodal(is), letramento(s) multissemiotico(s), letramento(s) digital(is) e multiletramentos.
Para efeitos deste trabalho, ndo sera feita a distingdo conceitual em relacdo as diferentes deno-
minacdes e as especificidades conceituais de cada tipo de letramento. Assim, a opgéo feita sera
pelo termo multiletramentos, uma vez que, salvo melhor juizo, a0 mesmo tempo em que esse
termo contempla as especificidades de cada tipo de letramento, abarca dimensdes gerais dos
usos sociais das praticas de linguagem abordadas pelos diferentes pesquisadores e linhas de

pesquisa.
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Os multiletramentos podem ser compreendidos como um processo continuo de desen-
volvimento de habilidades de usos da linguagem, a partir da relacdo entre os modos signicos
dos textos, tais como: palavras, imagens, movimentos, sons, gestos, expressoes faciais, musicas,
cores, entre outros (FERREIRA, 2019). Desse modo, pensando nesse contexto, este capitulo
tem como foco a apresentagdo de conceitos basilares para a compreensdo da multimodalidade,
a partir da perspectiva da semidtica social. E importante salientar que a teoria da semittica
social a partir de um viés da multimodalidade ainda estd em desenvolvimento, pois as discus-
sOes desses fendmenos ainda séo recentes e sdo necessarios novos apontamentos para a ampli-
acao da teoria, de modo que ela ndo privilegie somente as representacdes verbais, mas que
propicie um direcionamento para as representacdes multissemioticas, em particular as que per-
tencem ao contexto de midia digital audiovisual.

Este capitulo esta organizado em uma secao que aborda os pressupostos tedricos da Se-

midtica Social e apresenta reflexdes decorrentes da teoria da multimodalidade.

3.1 Semidtica Social

As transformacdes decorrentes dos avangos tecnolégicos tém interferido nos modos de
producdo, circulacéo e recepgédo dos textos na sociedade atual. Assim, teorizar sobre 0s modos
de organizacdo e de funcionamento dos textos multissemiéticos pode favorecer a criagdo de um
estatuto epistémico acerca das diferentes semioses, de seus efeitos de sentido e de suas contri-
buicbes para a construcao do projeto de dizer, bem como para a consolidacdo de uma proposta
de ressignificagcdo dos processos de constitui¢ao de uma condigdo efetiva de “sujeitos do olhar”,
ndo de meros consumidores de informagdes.

As producdes cinematograficas, tais como as videoanimagdes, sdo concebidas como arte
e “arte ndo se ensina, ela se encontra, se experimenta, se transmite por outras vias que ndo a do
discurso do saber tnico e, por vezes, mesmo sem nenhum discurso” (BERGALA, 2002, p. 30).
Nesse sentido, a Semiotica Social pode oferecer estratégias para a producao/compreensao das
escolhas feitas em relacdo aos modos semidticos para o processo de producdo de sentidos.

A semiotica social ¢ “uma ciéncia que analisa os signos na sociedade, a constru¢ao dos
discursos e os interesses da sociedade, a construcdo dos discursos e os interesses que definem
como as mensagens sao organizadas” (LIMA, 2015, p. 37). A ciéncia em pauta, sucedeu-Se a
partir do estudo de duas escolas. A primeira escola foi a de Praga que, nos anos de 1930 e inicio
de 1940, desenvolveu trabalhos no campo das artes, a partir de estudos linguisticos que foram

realizados pelos formalistas russos. A segunda escola foi a de Paris que, nos anos de 1960 e
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inicio de 1970, fomentou teorias relacionadas ao significante e ao significado. E a terceira es-
cola é a Semiotica Social, a qual é o objeto de discussdo nesta secdo (SANTOS; PIMENTA,
2014).

Em conformidade com os estudos de Silveira (2019), ambas as escolas — a de Praga e a
de Paris - trouxeram significativas contribui¢des para o estudo da Semioética Social; nesse seg-
mento, tanto os estudos estruturalistas, quanto os estudos funcionalistas “atribuiram hegemonia
a linguagem verbal, sem se aprofundarem em seus estudos relacionados a outras linguagens”
(SILVEIRA, 2019, p. 67). Tendo em consideracdo o exposto, € importante mencionar que a
Semidtica Social representa um marco nos estudos dos textos multissemioticos, ao considerar
que 0s recursos que sdo integralizados aos textos sdo indiciadores de sentido, assim, considera-
se 0 sentido como uma questdo notadamente cara para a Semidtica Social em todas as suas
formas.

O desenvolvimento da semidtica social iniciou-se por Hodge e Kress (1988). Os autores
compreendem que “a semiotica social estuda todos os sistemas semidticos humanos, uma vez
que todos eles sdo intrinsecamente sociais em suas condicdes e conteido®” (HODGE; KRESS,
1988, p. 261). Nessa dimensdo, o texto € compreendido como uma manifestacdo de discurso,
por meio do qual os sujeitos produzem significados em ambientes que permitem interagcdes so-
ciais.

Embora algumas correntes tedricas facam a distincao entre os termos significado e sen-
tido, esses termos sdo utilizados por varios pesquisadores da Semiotica Social como sinbnimos.
Assim, a tendéncia em considerar significado como uma referéncia mais abstrata, sem uma
dimensdo contextual e o sentido como uma referéncia construida no/pelo contexto e nas/pelas
interacOes sociais ndo parece ser levada em consideragéo. Significado e sentido sdo tomados na
perspectiva dos usos sociais. Assim, “significados ndo podem ser separados de alguns elemen-
tos do contexto, que estdo ligados a natureza da agdo social e afetam nossas escolhas”, nas
diferentes dimensfes da organizacdo e do funcionamento dos textos. Para Hodge e Kress
(1988), o significado é construido a partir da totalidade dos codigos semioticos (além do ver-
bal), 0 que possibilita uma visao “multimodal” dos textos ¢ sistemas de significados sociais que
busca abarcar o processo comunicacional como um todo — incluindo as complexas inter-rela-
cOes entre textos e contextos, agentes e objetos de significado, forgas e estruturas sociais. No

entanto, considera-se relevante pontuar que a distingé@o entre significado (requer o reconheci-

6 Tradugéo minha de: “Social semiotics studies all human semiotic systems, since all these intrinsically social in
their conditions and contents” (HODGE, KRESS, 1988, p. 261).
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mento), significacdo (pede a compreensao, que pode ser definida como uma interpretacao rela-
tivamente proxima a literalidade do enunciado) e sentido (supde a interpretacdo propriamente
dita) pode afetar substancialmente o processo de leitura, ja que se a significacdo prevalece “so-
bre o significado sem subverté-lo, como que respeitando a sua definicdo nos verbetes do dicio-
nario, o sentido se afasta da significagdo sem qualquer escripulo. Pode-se comparar a signifi-
cacdo com a navegacao costeira, de cabotagem, e o sentido com a navegacao em mar aberto”
(GOLDGRUB, 2011, p. 8).

Em conformidade com Hodge e Kress (1988), a Semidtica é o estudo geral da semiose,
abarcando os processos da producéo e reproducéo, recepcao e circulagdo dos significados em
todas as suas formas, utilizadas pelos diferentes agentes de comunicacdo. A semiotica social é
considerada, pelos autores, como um fendmeno de natureza notadamente social em suas ori-
gens, fungdes, contextos e efeitos e abarca “os significados sociais construidos através da vasta
gama de formas semidticas, por meio de textos semidticos e praticas semidticas em todos os
tipos da sociedade humana em todos os periodos da historia humana” (p. 261). ’ Diante do
exposto, pode-se considerar que o foco esta na “forma como as pessoas usam 0s recursos se-
mioticos para produzirem artefatos comunicativos e eventos para interpreta-los — que € uma
forma de producdo semiotica — no contexto de situacBes sociais e praticas especificas” (VAN
LEEUWEN, 2005, p. xi).

Hodge e Kress (1988) admitem que as praticas de linguagem se efetivam por meio de
outros modos semidticos para além da linguagem verbal e propem duas premissas para a com-
preensdo dos processos e das estruturas da linguagem: a) é necessario considerar a dimenséao
social dos sistemas semioticos e considera-los como ponto de partida para analise dos sistemas
de significado, uma vez que a linguagem, como sistema semiotico, baseia-se nas interacGes
sociais, levando-se em conta os papéis que cada individuo desempenha; b) é necessario consi-
derar os cddigos semioticos de modo articulado, seja em relacdo aos diferentes sistemas semio-
ticos, seja em relacdo a dimensdo social. Para os autores, a Semiotica, por seu carater social,
pode qualificar as praticas analiticas quando se lida com o significado social e se precisa escre-

ver e explicar processos e estruturas por meio dos quais o significado é constituido.

7 Tradugdo minha de: “social meanings constructed through the full range of semiotic forms, through semiotic
texts and semiotic practices, in all kinds of human society at all periods of human history” (HODGE; KRESS
1988, p. 261).
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A teoria da Semidtica Social tem interesse no significado e em todas as suas formas,
que séo provenientes de interacOes sociais (KRESS, 2010). Nessa direcdo, esse campo do co-
nhecimento possibilita uma reflexdo acerca dos textos e discursos, para além das palavras. Sem
excluir a dimenséo verbal, ela adota outros modos de comunicacdo no mesmo nivel de impor-
tancia para a producdo de sentido. Assim, considera-se que a leitura de textos ndo deve ser
restrita @ modalidade verbal, uma vez que movimentos, cores, expressdes faciais, gestos, efeitos
sonoros também produzem multiplos significados/sentidos. Nessa perspectiva, 0s estudos atu-

ais apontam que a Semidtica Social se submete a mudancas,

partindo de uma teoria que aborda a lingua, para uma que considere igual-
mente gestos, imagens, escrita, fala, cores, objetos tridimensionais, musica,
entre outros. Assim, o verbal — texto oral ou escrito — sera tratado a partir de
uma abordagem semidtica, pois faz parte de uma gama de possibilidades de
modos disponiveis para comunica¢do. (GUALBERTO, 2016, p. 58)

Considerando o exposto, para que interlocutores possam se configurar como sujeitos
constituidos na/pela linguagem, eles carecem de estar imersos em uma cultura social e realizar
ou analisar escolhas de recursos linguisticos, semidticos e discursivos para participarem ade-
guadamente das interacdes. Todo enunciado sempre implicard em um projeto de dizer, tanto
por parte do sujeito-autor, quanto por parte do sujeito-leitor/telespectador que tem a tarefa de
realizar o percurso de interpretagdo. Assim, para a construgdo do projeto de dizer, 0s sujeitos
utilizam-se de recursos semiéticos para compor os textos, constituidos por varias semioses.

De acordo com Holanda (2013), o estudo da imagem em movimento como forma de
comunicacdo estd comecando a despertar o interesse de estudiosos, como van Leeuwen (2005)
e [edema (2001). A autora enfatiza “a importancia da imagem em movimento, o que amplia os
expressivos repertorios representacionais disponiveis para 0 usuario, com ressonancia para a
cultura imagética” (p. 46), o que demanda novas analises relacionadas as proprias praticas dis-
cursivas e pedagogicas emergentes dos contextos multimodais.

Os estudos de Kress (2010) direcionam o foco das discussdes para questdes relacionadas
as imagens estaticas, como, por exemplo, anuncios publicitarios, ilustracfes, outdoors, entre
outros; no entanto, o autor desenvolve uma teorizagdo que pode oferecer uma fundamentacao
para varios outros sistemas signicos.

Desse modo, evidencia-se, também, a contribuicdo dos estudos da Semidtica Social para
a analise dos textos em movimento. Nesse contexto, é relevante pontuar alguns conceitos que

sdo basilares para a analise dos textos multimodais/multissemidticos.
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Em meio as transformacdes das préaticas sociais, 0s textos multimodais/multissemi6ticos
veiculados em suportes digitais tm merecido a atengdo de varios pesquisadores que serdo alu-
didos ao longo deste trabalho. De acordo com Kress e van Leeuwen (2006), essas transforma-
cOes desencadearam abordagens, cujo foco de analise sdo os sistemas semioticos que davam
primazia aos sistemas de escrita. Os autores argumentam que, embora a escrita tenha tido um
espaco de valorizagdo nos ultimos tempos, é inegavel dizer que outros modos semidticos ja
eram estudados, mas ndo com tanta intensidade; assim, vale ressaltar que todo texto é multimo-
dal.

Descardeci (2002, p. 20) confirma o exposto afirmando que,

qualquer que seja o texto escrito, ele € multimodal, isto é, composto por mais
de um modo de representagdo. Em uma pagina, além do codigo escrito, outras
formas de representacdo como a diagramacao da pagina (layout), a cor e a
qualidade do papel, o formato e a cor (ou cores) das letras, a formatacéo do
paragrafo etc., interferem na mensagem a ser comunicada. (DESCARDECI,
2002, p. 20)

Complementando o excerto supracitado, Vieira e Silvestre (2015, p. 38) postulam que
“pertencemos a uma sociedade da imagem; somos cidaddos multimodais a ponto de descansar-
mos quando vemos imagens em frente a TV. Somos fruto de uma sociedade digital, uma soci-
edade multimodal”. Pode-se considerar que a constituicdo dos sujeitos em suas praticas sociais
pauta-se em um contexto multimodal, seja por meio da escolha de vestimentas, gestos, tom de
voz, uso de cores etc. A multimodalidade amplia a concepgdo de linguagem para “outros siste-
mas representacionais e outros modos comunicacionais, ou recursos semioticos, para a elabo-
ragdo de significados utilizados dentro de cada cultura”®, assim, argumenta Jewitt (2009, p. 1).

Nesse contexto de discussdo, cabe ressaltar que os termos multimodalidade e multisse-
miose®, recorrentemente, sdo considerados como sindnimos. Para Rojo e Barbosa (2015), o

texto multimodal/multissemiotico:

é aquele que recorre a mais de uma modalidade de linguagem ou a mais de
um sistema de signos ou simbolos (semiose) em sua composicéo. Lingua oral
e escrita (modalidade verbal), linguagem corporal (gestualidade, dancas, per-
formances, vestimentas — modalidade gestual), audio (mdsica e outros sons
ndo verbais — modalidade sonora) e imagens estaticas e em movimento (fotos,

8 Traducdo minha de: “(...) whole range of representational and communicational modes or semiotic resources for
making meaning that are employed in a culture” (JEWITT, 2009, p. 1).

9 Autores, como Gomes (2017), Vieira (2014), Dionisio (2005, 2011) também néo fazem distin¢do entre os termos.
Para um aprofundamento dessa discussdo, sugere-se a leitura do texto de Gribl (2009): Da multimodalidade a
intersemiose: analise enunciativa discursiva de livros didaticos de lingua portuguesa. Disponivel em: http://revis-
tas.iel.unicamp.br/index.php/seta/article/view/586/423. Acesso em 25 jan de 2021.


http://revistas.iel.unicamp.br/index.php/seta/article/view/586/423
http://revistas.iel.unicamp.br/index.php/seta/article/view/586/423
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ilustrac@es, grafismos, video, animag¢Ges — modalidades visuais) compdem
hoje os textos da contemporaneidade, tanto em veiculos impressos como, prin-
cipalmente, nas midias analdgicas e digitais (ROJO; BARBOSA, 2015, p.
108).

Presume-se que os textos multimodais/multissemidticos, ao combinarem multiplas se-
mioses e se adequarem as necessidades do contexto social, favorecem o desenvolvimento dos
multiletramentos. Nesse sentido, de acordo com Vieira (2007, p. 113), “estudar textos dessa
natureza significa empreender investigacao sobre 0s processos constitutivos das préaticas soci-
ais, desvelar ideologias”. Os textos multissemioticos tém assumido um novo espaco na socie-
dade e tém inovado as novas formas de ler e produzir sentidos aos textos. Desse modo, as mu-
dancas que os avancos tecnoldgicos acarretam possibilitam novas formas de interagir com o
mundo ao redor.

Né&o se propde explorar todos os conceitos da teoria aqui, mas elucidar como que esses
conceitos sdo vistos pelos estudiosos que pesquisam sobre a questdo estudada. De acordo com
Pimenta e Maia (2014), apresenta-se alguns conceitos basicos para inteirar-se da teoria da mul-

timodalidade no quadro 3.

Quadro 3: Conceitos basicos da teoria da multimodalidade

Conceito Caracteristica

- Conjunto organizado e regularizado de recursos para a cons-
trucdo de significado, incluindo a imagem, imagem em movi-
mento, a fala, o gesto, a escrita, o layout, a trilha sonora e
objetos em 3D. Esses modos diferem de cultura para cultura
(KRESS, 2009; HOLANDA, 2013).

- Meios pelos quais o signo se torna evidente — visivel, tangi-
vel, audivel (GUALBERTO; KRESS, 2019, p. 1).

Modos semioticos - Refere-se a um conjunto de recursos socialmente e cultural-
mente moldados para a producéo de sentido.

- E 0 que uma comunidade considera como tal e utiliza em
suas praticas sociais, com regularidade (por exemplo, fonte,
layout, cor, com uma regularidade, consisténcia e premissas
compartilhadas, esses recursos sdo modos para um determi-
nado grupo).

- S&o resultados do trabalho semio6tico de membros de uma
comunidade especifica e sdo continuamente desenvolvidos no
Sseu uso, visto que as necessidades sociais e 0s interesses de
uma comunidade tornam-se visiveis nos tracos de cada modo.

- Descritos como acgdes e artefatos que se utiliza para comu-
nicar (FERREIRA, 2019).

- Tradicionalmente, chamados de “signos” (VAN LEEU-
WEN, 2005).

Recursos semioticos




- Estdo relacionados ao fato de o produtor do signo, no pro-
cesso de producéo de sentido, ser considerado um agente que
constroi e reconstroi o signo para melhor representar seus in-
teresses em eventos comunicativos.

- Recursos séo vistos como significantes, isto é, formas obser-
vaveis, que tenham sido delineados em um contexto social e
cultural e que possuem um potencial semidtico constituido
pelos usos passados, 0s quais sdo conhecidos dos usuarios; ou
pelos usos que poderiam vir a ser descobertos pelos usuérios
com base em suas necessidades e interesses (PIMENTA;
MAIA, 2014).

- Exemplos de recursos: lingua, imagem, som, gesto e musica
(JEWITT, 2008, p. 304).

Design

- Pode ser caracterizado a partir de escolhas dos recursos se-
mioticos para a construcdo dos diferentes modos de um texto
(KRESS, 2010).

- E a combinacdo de todos os modos semi6ticos utilizados e
organizados de modo que sé realiza mudancgas nas interacGes
sociais (FERREIRA, 2019).

- E, na mesma medida, suporte (pois carrega elementos per-
ceptuais como cores, formas, texturas etc.)

- Provoca efeitos nos sujeitos. Por exemplo: na atividade exe-
cutada pelo produtor da videoanimacdo que, com rigor e pla-
nejamento, elege objetos especificos para construir, tematizar
suas narrativas.

Discursos

- Se desenvolvem em contextos sociais especificos, de modo
que sdo apropriados para os interesses dos autores (ROCHA,
2007).

Estilo

- Corresponde a uma politica de escolha, melhor dizendo, a
escolha tem relacdo com mdaltiplas formas de significados que
sdo providas do sistema linguistico semi6tico e os potenciais
usos que os atores podem escolher formas que considerem ap-
teis e plausiveis para a comunicacdo (SANTOS, 2013).

Estética

- Corresponde as varias formas relacionadas as escolhas e
suas composigdes.

- Versa-se da constatacdo de que, a cada composicao esco-
Ihida e articulada, cria-se uma harmonia diferente.

- Tem relacdo de poder e ideologia (SANTOS, 2013).

Etica

- Considera-se ser merecedor de destaque e importancia
quando produz significados, quando se aplica aos juizos mo-
rais.

- A ética se reitera a politica do valor e da avaliagdo.

- A ética rege a producéo de significados (SANTOS, 2013).

Affordances

- E a relacdo acionavel que existe entre um objeto ou ambi-
ente, no qual o objeto impulsiona o ator a desempenhar uma
acao. Por exemplo, as alcas das xicaras e dos bules impulsio-
nam o sujeito a manipula-los com as méaos.

- Relacdo da comunicacédo dos objetos com 0s sujeitos.

Fonte: Quadro elaborado pelo autor, com base nos teéricos citados.
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As discussdes em torno da multimodalidade contribuem para a compreenséo de integra-
lizacdo dos recursos semioticos nos textos. Além disso, van Leeuwen (2011) argumenta que a
teoria da multimodalidade tem como foco o desenvolvimento de necessidades para atender a
diversidade cultural e 0 engajamento com recursos tecnoldgicos. Desse modo, compreender a
multimodalidade significa dizer que os sujeitos fazem escolhas para explorar os potenciais das
semioses na construcgdo da vida social (LIMA, 2015).

A nocdo de multimodalidade adotada neste trabalho esta pautada na perspectiva da Se-
miotica Social, visto que possibilita um olhar para a construcdo dos significados/sentidos, a
partir de uma integralizacdo de recursos semidticos dentro de um contexto social na producéo
dos modos e na sua recepc¢do. Desse modo, parte-se do pressuposto de que a linguagem, espe-
cificamente as producdes multissemioticas que sdo o foco desta pesquisa, constitui-se como
uma importante ferramenta de investigacdo para mostrar que as diferentes semioses sao indici-
adoras de sentido e que se organizam sob determinados padrdes sociais.

Procedendo a um recorte teorico, o presente trabalho pauta-se nos pressupostos da GDV
(KRESS; VAN LEEUWEN, 2006) com vistas a desenvolver uma reflexdo acerca das potenci-

alidades dessa teoria para a analise de textos em movimentos.
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4 METAFUNC}@ES DA GDV: POSSIBILIDADES PARA O PROCESSO DE PRODU-
CAO DE SENTIDOS

Com o objetivo de realizar uma adequacdo da teoria proposta por Halliday (1985), Kress
e van Leeuwen (2006) propdem a Gramatica do Design Visual (GDV) como uma proposta
metodologica para a analise dos textos multimodais. Pautada em convencdes de usos da comu-
nicacdo visual das culturas ocidentais, a GDV busca fornecer inventarios das estruturas com-
posicionais, com vistas a sistematizar regularidades nos modos de interagéo social.

A GDV foi idealizada por Kress e van Leeuwen (2006), a partir dos pressupostos teori-
cos da Gramatica Sistémico funcional (GSF), elaborada por Halliday, a partir dos anos 1980.
Os autores afirmam em seu livro Reading imagens: the grammar of visual design que, muitas
vezes, 0 termo gramatica é compreendido como “um conjunto de regras”®, mas, que, no con-
texto em pauta, refere-se as potencialidades e regularidades que podem ser descritas de maneira
relativamente sistematizada ** (KRESS; VAN LEUWEEN, 2006, p. 19).

Com o intuito de contribuicdo a GSF possibilita que os estudos da lingua(gem) aconte-
cam nas diferentes funcGes sociais que ela exerce, na qual cada sujeito realiza e constroi signi-
ficados, através de fungdes disponiveis. Essa gramatica estabelece trés metafuncdes:

Q) Ideacional: os sujeitos falantes experimentam aspectos relacionados a coisas do

mundo real;

(i) Interpessoal: focaliza a interacdo dos sujeitos falantes com outros sujeitos reali-

zando escolhas referentes a modalidade, a linguagem e aos elementos constitu-
tivos da fala (FERREIRA, 2019); e

(ili)  Textual: trata-se da relacdo que se manifesta na estruturacdo e formatacdo do

texto.

De acordo com Brito e Pimenta (2009), a abordagem sistémico funcional é extrema-
mente relevante para o estudo da lingua(gem), ndo sendo somente para a semidtica social e para

a multimodalidade: “assim, da mesma forma que a linguagem verbal pode ser analisada & luz

10 Tradugdo minha de: “a set of rules”. (KRESS; VAN LEUWEEN, 2006, p. 19)

11 De acordo com Gualberto e Santos (2019, p. 28) é necessario entender que os principios da gramatica proposta
por Kress e van Leeuwen (2006) “sdo articulados dentro da cultura, pois ela possibilita recursos semidticos distin-
tos para o complexo de signos que serdo emoldurados e poderdo variar, assim, de cultura para cultura. Nesse
sentido, chamamos ateng¢do para o fato de que o nosso olhar precisa contemplar as especificidades dos recursos
semioticos que a nossa cultura disponibiliza e como, quando, por quem etc. sdo utilizados e como podem ser
interpretados numa dimensdo critica, social, politica etc. sem fazer generalizacdes nem ficar apenas no nivel de
descricdo. A gramatica dentro desse referencial é tida como um conjunto de possiblidades ou recursos que sdo
constantemente refeitos — nunca de forma arbitréaria — e que possuem regularidades nos eventos e ocasides sociais
com relativa estabilidade — nunca fixas.”
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da teoria sistémico-funcional de Halliday, o visual e outros modos semidticos também seguem
propoésitos comunicativos” (BRITO; PIMENTA, 2009, p. 88).

Desse modo, considerando uma perspectiva multissemiotica, a GDV recategoriza as
metafun¢des da GSF, como:

Q) Representacional: representacdo das experiéncias de mundo dos sujeitos;

(i) Interacional: relacdo dos elementos representados com os leitores e do produtor

com o leitor; e

(iii)  Composicional: trata-se da composicao das imagens.

A fim de possibilitar uma melhor compreensao sobre a forma como a GDV se organiza,
as metafuncdes, estruturadas por Kress e van Leeuwen (2006)*2, serdo apresentadas nos proxi-
mos topicos de modo detalhado, com a intencdo de apresentar para os leitores as possibilidades

de realizar leituras de textos em movimentos.

4.1 Metafuncdo Representacional

A metafuncdo representacional possui estruturas que possibilitam a construcao de expe-
riéncias dos sujeitos. O significado representacional comunica a relagdo estabelecida entre os
participantes representados visualmente, como pessoas, lugares, animais, objetos, que podem
ser abstratos ou concretos (SILVEIRA, 2019). Nesse sentido, a discussdo desse tdpico sera

realizada com base na figura 1.

Figura 1: Metafuncao representacional

METAFUNCAO
REPRESENTACIONAL
NARRATIVOS CONCEITUAIS

PROCESSOS

REACAQ CLASSIFICACTONAL

SIMBOLISMO
GEOMETRICO

MENTAL CONVERSAQ
SIMBOLICO

Fonte: Elaborado pelo autor, embasado em Kress e van Leeuwen (2006).

2 Ao propor uma reflexdo sobre as metafuncdes da GDV, desenvolvida por Kress e Van Leeuwen (2006), fo-
ram escolhidos exemplos de charges, gréficos, fotos e antincios publicitarios pelo autor deste trabalho. Desta-
cam-se 0s comentérios que foram realizados abaixo das figuras numeradas de 1 a 17, a fim de ilustrar a teoriza-
¢do desenvolvida e auxiliar na compreenséo da teoria.
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As estruturas de representacdo, de acordo com Kress e van Leeuwen (2006), sdo dividi-

das em dois processos: narrativa e conceitual e se subdividem como sera apresentado a seguir.

4.1.1 Representacéo Narrativa

O processo narrativo refere-se ao PR que pratica uma acéo, num processo de aconteci-
mento dindmico. De acordo com Silveira (2019, p. 82), “nas representa¢des narrativas, cenas
acontecem dentro das imagens e esses acontecimentos sdo representados pela posi¢éo dos par-
ticipantes e pelos elementos que representam suas relagdes”. Em relagdo aos participantes re-
presentados (PR), Kress e van Leeuwen (2006) os caracterizam como aqueles que estdo pre-
sentes na producdo textual, ou seja, eles constituem o objeto da comunicacdo. Para os autores,
esses personagens podem ser pessoas, animais, lugares e coisas (incluidas as abstratas) e que
atuam como personagens (sobre quem ou sobre o qual estamos falando, escrevendo ou produ-
zindo imagens).

Nesse escopo, € relevante pontuar que as escolhas nos processos de representacdo desses
personagens ndo sdo aleatorias. Essa questdo sobreleva a complexidade do percurso interpreta-
tivo das producGes imagéticas, uma vez que 0 processo de representacdo abarca duas dimen-
sbes: a de quem produz e a de quem interpreta.

Além disso, segundo Derdyk (2010 apud SILVA, 2017, p. 50), “dois niveis de leitura
sd0, no entanto, evidentes: a analise do ‘conteddo manifesto’, ou seja, das imagens presentes
no papel, e a anélise do ‘conteldo latente’, isto ¢, das mensagens por detras destas imagens.”

Ao discorrer sobre 0s processos de representacdo de personagens, € interessante carac-
terizar o conceito de representacdo. Esse conceito, como aponta Silva (2017, p. 51) com base
em Kress e van Leeuwen (2006), diz respeito a um processo em que “a producdo de um signo
esta relacionada as experiéncias passadas e a historia cultural, social e psicoldgica de seu pro-
dutor, bem como o seu contexto de producao™.

Em uma imagem estatica ou dindmica, os participantes sdo conectados por vetores. Con-
siderando que os vetores (a¢do) sdo um traco imaginario que sugere a ideia de acdo/movimento
em imagens estaticas, nas videoanimacgdes 0s movimentos se efetivam por meio de simulagdes
de movimentos, seja da cAmera, seja dos personagens representados'®. Grosso modo, pode-se

considerar que a mudanca mais abrupta de uma cena para outra da essa impressao de alteracdo

13 Para compreender o processo, recomenda-se a leitura da Cartilha Anima Escola: técnicas de animagao para
professores e alunos, de Marcos Magalhées (2015), que utiliza uma linguagem bastante acessivel. Disponivel em:
https://midiasstoragesec.blob.core.windows.net/001/2017/06/animaescola_cartilna2015_web-compressed.pdf.
Acesso em 08 de jan. de 2021.


https://midiasstoragesec.blob.core.windows.net/001/2017/06/animaescola_cartilha2015_web-compressed.pdf
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de espacos e a diminuicdo do tempo de exposicdo entre uma série de posicionamentos que
fornece a criagdo de movimentos. Dada a importancia dos vetores na metafungéo representaci-
onal, parece ser possivel fazer uma analogia entre vetores (imagens estaticas) e movimentos
(animacoes).

Diferentes tipos de processos narrativos podem ser distinguidos de acordo com os tipos
de vetores e o nimero de participantes envolvidos. Por sua vez, em conformidade com Kress e

van Leeuwen (2006), 0s processos narrativos se subdividem em:
a) De acéo

E compreendido como um descritor de representacio que esta acontecendo no mundo
real. Esse processo assume trés configuracdes: (a) transacional: possui dois participantes que
atuam nos papeis de ator e meta. Nesse caso, a acdo € realizada para alguém (Figura 2); (b) ndo
transacional: a acdo envolve apenas o ator, sem a presenca de nenhum participante para o qual
a imagem é direcionada (Figura 3); (c) bidirecional: dois participantes realizam a agdo ao

mesmo tempo — ator e meta (Figura 4).

Figura 2: Processos de acdo de natureza transacional
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Disponivel em: < https://unimedara.com.br/Site/Campanha>. Acesso: 09 jan. de 2021.

Na campanha publicitaria da Unimed (Figura 2), nota-se a presenca de dois participan-
tes, sendo um ator e o outro, meta. O homem atua como ator e a crianca € a meta, ou seja, a
quem se dirige o objetivo (0 olhar) e o vetor (a¢do). No processo de juncdo de semioses entre
palavras e imagens, observam-se indicios que contribuem para a orientacdo do processo de
producdo de sentido: um homem médico cuidando de uma crianga sugere a imagem de um

“bom médico pediatra”.


https://unimedara.com.br/Site/Campanha
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Figura 3: Processos de acéo de natureza néo transacional
— -

UM BELJO
NA SUA
-TNTOLERANCIA

Em casos de violéncia,
procure a base comunitaria
movel, a delegacia ou a
companhia de policia mais
proxima de voceé.

fsecuranca ANEINAS g
Disponivel em: <http://blog.saude.mg.gov.br/2018/02/08/carnaval-campanha-virtual-busca-conscien-
tizar-sobre-o-fim-da-violencia-contra-lgbts/>. Acesso: 09 jan. de 2021.

Na figura 3, observa-se a presenca de apenas um PR (homem) que atua como ator. E
importante mencionar que nesse processo, nao ha a presenca da meta na imagem. Discursiva-
mente, a escolha do produtor de colocar apenas um PR na imagem focaliza a atencéo para o
homem, de modo que o leitor realize a contextualizagdo da agdo (KRESS; VAN LEUWEN,
2006).

Flgura 4 Processos de natureza bldlreC|onaI
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Disponivel em:< http://fundacaoantoniodino.org.br/2020/03/02/campanha-marco-lilas-2020-nao-
deixe-a-vida-terminar-por-onde-comeca/>. Acesso: 09 jan. de 2021.

Na figura 4, nota-se a presenca de duas mulheres que assumem o papel de ator e meta
simultaneamente, pois os participantes representados, ao se abragcarem, desempenham a mesma

acao.
b) De reacédo


http://blog.saude.mg.gov.br/2018/02/08/carnaval-campanha-virtual-busca-conscientizar-sobre-o-fim-da-violencia-contra-lgbts/
http://blog.saude.mg.gov.br/2018/02/08/carnaval-campanha-virtual-busca-conscientizar-sobre-o-fim-da-violencia-contra-lgbts/
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Esse processo acontece quando uma acdo executada por um participante envolve um
olhar direcionado para alguém ou algum objeto. O participante que direciona o olhar e denomi-
nado de reator, ao invés de ator; e o0 objeto de seu olhar é chamado de fendmeno (KRESS; VAN
LEUWEN, 2006). Esse processo também se subdivide em: (a) transacional: o olhar do PR se
dirige ao fendbmeno que esta na imagem (Figura 5); (b) ndo transacional: o olhar do PR ¢é dire-
cionado para fora da imagem (Figura 6).

e

falar sobre
iSso?

L R ) — - oy Gemm 8 - - [~ + masa

Disponivel em: <https://www12.senado.leg.br/institucional/procuradoria/comum/congresso-promove-
lancamento-da-campanha-outubro-rosa-contra-o-cancer-de-mama>. Acesso: 09 jan. de 2021.

Na figura 5, observam-se filha e pai (reatores) que se direcionam para a mae (fendmeno)
que esta presente na imagem. O beijo dos personagens (pai e filha) em direcdo a personagem
(mée) simboliza amor, carinho e apoio. E importante mencionar que a mée responde aos beijos

com um sorriso no rosto e um olhar terno direcionado para o leitor.

Figura 6: Processo de reacdo ndo transacional
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Disponivel em: <https://medium.com/@daizecorreia/negros-na-publicidade-cotas-para-muitos-ou-
poucos-24ca03dlcc2b >. Acesso: 09 jan. de 2021.


https://www12.senado.leg.br/institucional/procuradoria/comum/congresso-promove-lancamento-da-campanha-outubro-rosa-contra-o-cancer-de-mama
https://www12.senado.leg.br/institucional/procuradoria/comum/congresso-promove-lancamento-da-campanha-outubro-rosa-contra-o-cancer-de-mama
https://medium.com/@daizecorreia/negros-na-publicidade-cotas-para-muitos-ou-poucos-24ca03d1cc2b
https://medium.com/@daizecorreia/negros-na-publicidade-cotas-para-muitos-ou-poucos-24ca03d1cc2b
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Na figura 6, olhar da participante representada (mulher) esta direcionado para o lado de
fora da imagem. N&o se sabe para que (ou quem) a participante estd olhando. Dito de outra
maneira, o fendmeno para o qual a participante esta olhando nao esta presente na imagem. Esse
recurso é muito utilizado em campanhas publicitarias, porque gera no leitor uma curiosidade

em saber para quem o participante esta olhando.
c) Verbal e mental

O processo mental é caracterizado por pensamentos que sdo representados pela pre-
senca de baldes de pensamento que os conectam ao PR. E valido mencionar que nesse processo,
de acordo com Kress e van Leeuwen (2006), surgem novos contextos para identificar esses
processos. O cinema, por exemplo, desenvolveu um conjunto de convengdes projetivas para
diferentes tipos de processos mentais, como sonhos, memorias, alucinagdes e assim por diante.

J& o processo verbal é caracterizado pela representacdo de um “baldo de dialogo”.

EU PRECISO
DE COOKIES

Figura 7: Processos verbal e mental

Disponivel em: <https://poderosasgordinhas.blogspot.com/2010/07/hora-do-humor.html >. Acesso: 09
jan. de 2021.

Na figura 7, uma tira, observa-se que os tipos de baldes que foram utilizados pelo pro-
dutor mostram uma narrativa em que ha a representacdo do processo verbal, caracterizado por
“baldo dialogo” que conecta dois participantes, um dizente - 0 personagem John - e um enun-
ciado — texto no interior do bal&o. O processo mental é caracterizado por uma representagéo de

“baldo de pensamento” do participante Garfield, que ¢ chamado de fenomeno.

d) De converséo


https://poderosasgordinhas.blogspot.com/2010/07/hora-do-humor.html
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A conversdo pode ser caracterizada pelo fato de os vetores indicarem processos ciclicos,
Ou seja, 0 que acontece é que o vetor é meta em relagdo a um participante e ator em relacédo a

outro, simultaneamente e ndo de modo alternado.

Figura 8: Processos de conversao
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Disponivel em: <https://twitter.com/mereditgreyhi >. Acesso: 09 jan. de 2021.

A figura 8, que a apresenta o ciclo de estudos, exemplifica 0 processo de conversao.
Mediante a isso, é valido pontuar que esse processo € utilizado para representar processos na-
turais que tem como finalidade apresentar processos ciclicos. Assim, a figura 8, ilustra que o
processo de conversdo é caracterizado pelos vetores serem ciclicos: o objetivo “tengo que es-
tudiar” é ator em relacdo aos aplicativos do celular e é meta, uma vez que 0 movimento de
atividade que o participante realiza nos aplicativos do celular sempre antes de estudar, se volta

para um Unico objetivo, “tengo que estudiar”.

e) De simbolismo geométrico

O simbolismo geométrico é um processo em que ndo ha a presenca de participantes.

Nele encontra-se apenas um vetor que aponta para o lado de fora da imagem.


https://twitter.com/mereditgreyhi
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Figura 9: Processos de simbolismo geométrico
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Disponivel em: <https://oglobo.globo.com/sociedade/coronavirus/dados-sugerem-desaceleracao-da-
covid-19-no-brasil-mas-falta-de-testes-eleva-incerteza-da-avaliacao-24344661>. Acesso: 09 jan. de
2021.

A figura 9, representada por um grafico que apresenta a taxa de evolugdo do COVID-
19 no Brasil, exemplifica o processo de simbolismo geométrico, visto que ndo ha a presenca de
participantes, no entanto, verifica-se a presenca de vetores (linhas coloridas) que se dirigem
para fora da imagem.

Analisar os processos de ac¢ao narrativa possibilita, como demonstrado, que os leitores
atuem de maneira mais critica na leitura de textos multissemidticos, visto que a estrutura nar-
rativa visa demostrar os efeitos de sentido decorrente das escolhas realizadas pelos diferentes

elementos que representam as imagens.

4.1.2 Representacao conceitual

Diferente dos processos narrativos, nos processos conceituais 0s participantes atuam de
maneira mais estatica, na medida em que ndo existe acdes expressas por vetores. De acordo
com Kress e van Leeuwen (2006, p. 96), nas representagdes conceituais, ha a existéncia de “'um
tipo’ de relacdo, uma taxonomia” 14 entre seus participantes, ou seja, as estruturas apresentam
um sistema de classificacéo.

Conforme Kress e van Leeuwen (2006) pontuam, as representa¢fes conceituais se sub-

dividem em:

a) Classificacional

14 Tradugdo minha de: ““kind of relation, a taxonomy.” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 96)
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Estruturas visuais classificacionais apresentam em termos de comparacao: equivalén-
cia, superordenados, subordinados as pessoas, objetos e lugares, dentro do espaco visual, como
iguais, por meio de um tema, nesse caso, 0s participantes se relacionam entre si taxonomica-

mente.

Figura 10: Processo classificacional

Disponivel em: <https://www.megacurioso.com.br/educacao/108862-11-pecas-publicitarias-brilhan-
tes-que-chamam-a-atencao-para-causas-sociais.htm > .Acesso: 09 jan. de 2021.

Na campanha publicitaria, figura 10, observa-se uma “taxonomia aberta”, dado que os
objetos simetricamente distribuidos na imagem (a formacé&o dos sujeitos na arvore genealogica)
evidenciam um sistema de classificacdo hierarquico. Os participantes (homem e cachorro) estdo

interligados taxonomicamente, visto que cada um deles apresenta ou ndo caracteristicas seme-

Ihantes a da familia de sua arvore genealdgica.

b) Analitico

Esse processo é quando um ou mais participantes é/sdo nomeado(s) de “portador(es)”

(o todo) que possui(em) “atributos” (as partes).


https://www.megacurioso.com.br/educacao/108862-11-pecas-publicitarias-brilhantes-que-chamam-a-atencao-para-causas-sociais.htm
https://www.megacurioso.com.br/educacao/108862-11-pecas-publicitarias-brilhantes-que-chamam-a-atencao-para-causas-sociais.htm
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Figura 11: Processo analitico

0 QUE EU FACO QUANDO EU NAO CONSIGO OUVIR ALGUEN

- Digo a ela que eu néo
consigo ouvir

- Chego mais perto para
conseguir ouvir

|:| Repetidamente grito
“O QUE?"

[:] Dou uma risada e
torco para que ndo
seja uma pergunta

Disponivel em: < https://minilua.com/graficos-hilarios-que-mostram-pura-verdade/>. Acesso: 09 jan.
de 2021.

A partir da perspectiva analitica, atenta-se, no grafico da figura 11, a parte de portadores
que € o todo: “o que eu fago quando ndo consigo ouvir alguém”, por meio de suas partes que
sdo as respostas, como, por exemplo: “digo a ela que eu ndo consigo ouvir”, “chego mais perto
para conseguir ouvir”, “repetidamente grito ‘O QUE?!"”, “dou uma risada e tor¢o para que nao
seja uma pergunta”.

A partir da explanacdo dos modos de representacdo da metafuncéo representacional, é
possivel considerar que a GDV permite que a organizacao dos elementos que compde a imagem
e possibilita evidenciar possiveis efeitos de sentidos. Nesse escopo, realizar essa leitura minu-
ciosa contribui para a leitura como um todo, de modo que a metafungéo representacional seja

um recurso importante para a leitura de textos multissemidticos estéticos e dindmicos.

4.2 Metafuncao interacional

Na metafuncéo interacional, o usuério da lingua interage com o0s outros usuarios, fa-
zendo escolhas relativas a modalidade, a linguagem e aos elementos constitutivos do evento
enunciativo, expressando julgamentos e atitudes. Essa metafungéo diz respeito ao modo como
o0s participantes representados (PR) e/ou interativos (PI) interagem entre si e com a realidade
constituida, dentro e fora da paisagem semiotica analisada.

Pautado em Kress e van Leeuwen (2006, p. 131)% ha trés tipos de relacdes a serem

consideradas:

15 Tradugdo minha de: “(1) relations between represented participants; (2) relations between interactive and repre-
sented participants (the interactive participants’ attitudes towards the represented participants); and (3) relations


https://minilua.com/graficos-hilarios-que-mostram-pura-verdade/
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(1) relacdo entre os participantes representados; (2) relagdo entre os partici-
pantes representados e 0S participantes interativos
(as atitudes dos participantes interativos em relagcdo aos participantes repre-
sentados); e (3) relacdo entre os participantes interativos (as coisas que 0s par-
ticipantes interativos fazem uns para 0s outros ou por meio de imagens).

Considerando que os participantes interativos sao 0s produtores e 0s sujeitos-especta-
dores dos textos estaticos e em movimento, destaca-se que, em relacdo aos produtores, hd uma
ampliacdo dos participantes na construgdo do projeto de dizer, uma vez que além do produtor-
criador do texto que serviré de base para a producéo filmica, ha a participacao de outros profis-
sionais, tais como: diretor, editor, ilustrador/designer grafico, designer de audio/efeitos sonoros
etc. Cada profissional deixa suas marcas na producdo. Assim, nesse projeto colaborativo, ha
nuances em relacdo aos conhecimentos especializados de cada campo profissional. Para Fer-
reira, Cardoso e Furtado (2019, p. 34),

a videoanimagcao apresenta um elenco de producéo (escritor, diretor, produtor,
supervisor, editor, designer, animador, entre outros, que sdo responsaveis pelo
roteiro, pelo som/mdasica, pela iluminacdo, pela edigdo etc.). Essa questao pa-
rece contribuir para uma discusséo acerca da complexidade da producdo au-

diovisual e da relevancia de uma analise mais criteriosa dos inllmeros recursos
indiciadores de sentido.

Diante do exposto, ndo parece ser adequado analisar uma videoanimacgédo ou qualquer
texto estatico apenas a partir da nocdo de um produtor geral, uma vez que as escolhas feitas por
cada profissional se circunscrevem em sistemas semidticos que apresentam propdsitos comu-
nicacionais, como, por exemplo, o técnico/engenheiro de iluminacdo, que busca construir efei-
tos de sentido, mas também garantir a atencdo do espectador, de um modo bastante especifico.

Realizar essa reflexdo pode favorecer a compreensdo de que os produtores (responsaveis
pela constru¢do do projeto de dizer) “ndo querem dizer algo”, mas fazem uma “proposta de
sentidos”. Essa perspectiva promove um deslocamento das teorias da comunicacao que polari-
zavam a dualidade: emissor-destinatario. A proposta da GDV € a interacdo, em que ambos
(produtores e espectadores) se constituem como sujeitos do processo de producao de sentidos.
Nesse ambito, os produtores fazem escolhas para a construcao do projeto enunciativo, mas aos
espectadores cabem uma identificacdo com o discurso proposto, o que ira desencadear em uma

posicao ativa responsiva, ou seja, “quando o sujeito ocupa simultaneamente concorda ou dis-

between interactive participants (the things interactive participants do to or for each other through images).”
(KRESS; VAN LEEUWEN, 20086, p. 131)



50

corda dele (total ou parcialmente), completa-o, aplica-o prepara-se para usa-lo, etc.” (BAKH-
TIN, 2003, p. 271). Ocupar uma posic¢do ativa diante de uma producdo pode ser considerada
uma das mais importantes estratégias para a qualificacdo dos processos de interpretacao.

Discorrendo sobre o0 exposto, de acordo com Kress e van Leeuwen (2006), as interagdes
entre os referidos participantes podem se efetivar de trés modos: contato, distancia e perspectiva
(Figura 12).

Figura 12: Metafuncéo interacional
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Fonte: Elaborado pelo autor, embasado em Kress e van Leeuwen (2006).

a) Contato

O contato é estabelecido a partir do modo semi6tico do olhar do PR na imagem e pode
se concretizar de duas maneiras: (1) olhar de demanda, quando o PR olha diretamente para o
leitor (Figural3); e (2) olhar de oferta, quando o participante é apenas sujeito do olhar do leitor,
o0 seu olhar ndo é direcionado para o leitor, sendo este considerado apenas como um observador
invisivel (Figura 14).
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Figura 13: Olhar de demanda
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Disponivel em: <http://www.cnmcut.org.br/conteudo/casos-de-racismo-motivam-campanha-
para-melhor-atendimento-a-negros-no-sus >. Acesso: 09 jan. de 2021.

Na figura 13, observa-se que o PR faz uso tanto do olhar direto para o leitor, quanto do
uso de gesto, para produzir uma acgao. A partir desse olhar, o PR exige algo do leitor, exige que
o leitor entre em algum tipo de relagdo imaginaria com esse PR. Nesse sentindo, constata-se
gue o produtor visa incentivar a dendncia contra a discriminacdo racial na saude, alicercado
pelo viés do olhar da mulher na imagem, direto com o leitor, e, além disso através do gesto com
o dedo indicador que esta direcionado para o texto na parte superior, indicando para o observa-
dor acerca do ndo silenciamento em situagdes de racismo. Ao utilizar essas estratégias, o pro-

dutor busca criar uma aproximacédo/afinidade com o leitor (publico-alvo).

Figura 14: Olhar de oferta

RESPEITAR
A DIVERSIDADE
E PROMOVER
A IGUALDADE.

Disponivel em:< https://rafarizzo.com/Amor-seja-como-for >. Acesso: 09 jan. de 2021.


http://www.cnmcut.org.br/conteudo/casos-de-racismo-motivam-campanha-para-melhor-atendimento-a-negros-no-sus
http://www.cnmcut.org.br/conteudo/casos-de-racismo-motivam-campanha-para-melhor-atendimento-a-negros-no-sus
https://rafarizzo.com/Amor-seja-como-for
https://www.google.com.br/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Frafarizzo.com%2FAmor-seja-como-for&psig=AOvVaw113cKzalrHF4biGbmclMw0&ust=1581859890160000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCPCI3OLV0-cCFQAAAAAdAAAAABAT
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J& 0 exemplo da figura 14, da campanha publicitaria contra a homofobia “amor seja
como for”’, em consonancia com o contato postulado pela metafung¢ao interacional, o que impera
na imagem é o olhar de oferta. Na imagem, o olhar das namoradas € direcionado de uma para
a outra, nesse caso, ndo ha uma interacao delas com o leitor, o que possibilita aos leitores um

papel de invisibilidade, visto que a imagem é direcionada indiretamente.

b) Distancia:

A distancia social € um processo que determina um tipo de relagdo estabelecida entre
PR e sujeito espectador, sugerindo-se uma relacdo mais intima e pessoal ou mais distante e, por
isso, mais impessoal.

O close up ou plano fechado € o responsavel por delinear as cenas, sejam cenas proxi-
mas ou que apresentam uma distancia curta (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006); nesse caso, 0S
detalhes do rosto e a expresséo facial sdo capturados e ajudam a revelar os tracos da personali-
dade do PR, tornando o leitor mais intimo dele. Nesse plano, o PR ¢é visto da cabeca até os
ombros (Figura 15).

O plano aberto ou long shot contribui para que os participantes sejam representados a
partir de uma dada composicao visual de forma distanciada. Nessa categoria, 0 PR é mostrado
de corpo inteiro (Figura 16).

O plano médium shot ou plano médio situa o participante de maneira distanciada ou
ausente. Nesse plano, o participante é retratado até a cintura ou joelho, indicando que a sua

relagdo com o leitor é social (Figura 17).

Figura 15: Plano fechado (close up)
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Disponivel em: < https://www.onsv.org.br/campanha-quando-voce-bebe-e-dirige-alguem-sem-
pre-se-machuca-esta-disponivel-gratuitamente/ >. Acesso: 09 jan. de 2021.
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A campanha publicitaria da figura 16 exemplifica o close up, visto que mostra a parte
superior da PR, o0 que permite uma maior percepcao dos detalhes (rosto machucado, expresséo

facial séria); além disso, estabelece uma maior proximidade com o leitor.

Figura 16: Plano aberto (long shot)
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Disponivel em: <https://veja.abril.com.br/edicoes-veja/2681/>. Acesso: 09 jan. de 2021.

No plano aberto, figura 16, a participante foi retratada de corpo inteiro, distante do leitor,
de modo que o leitor possa observar o chdo. O observador vé a cena aparentemente dentro da
casa bem distante da participante que olha para a realidade do momento de distanciamento
social, devido ao COVID -19. Esse distanciamento da participante com os leitores, remete a
ideia de impessoalidade.

Figura 17: Plano intermediario (medium shot)

VorCaps- colbr

Disponivel em: <https://MW.ercapas.com.r/icao/caa/istoe/2020-04-17/>. Acesso: 09
jan. de 2021.
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J& a capa de revista da Isto é, figura 17, exemplifica o plano intermediério, em que 0s
personagens sdo retratados até a cintura. Nesse sentido, mostra-se que a proposta da capa nédo é
construir nem uma intimidade nem um distanciamento do leitor, mas, uma relacao de sociedade.

Embora pareca simples, a escolha dos planos € uma atividade discursiva, pois as esco-

Ihas realizadas pelos produtores desvelam um projeto de dizer.

c) Perspectiva

Chamada de ponto de vista, perspectiva, ou atitude, refere-se aos angulos de imagens,
que definem o poder entre PR e observador. Em conformidade com Kress e van Leeuwen
(2006), esses angulos podem ser captados por um viés subjetivo ou objetivo. Em uma relacéo
de objetividade, o leitor consegue visualizar a imagem como um todo (Figura 20). De acordo
com Novellino (2007):

Imagens objetivas ndo apresentam perspectiva alguma, nenhum ponto de
vista, elas mostram tudo que o produtor da imagem acredita que ha para ser
mostrado, ndo se importando com a relacdo estabelecida com o observador.
Essas imagens tendem a ocorrer em diagramas e mapas técnicos. Um cubo,
por exemplo, num angulo frontal, ndo mostrara todos os seus lados, suas di-
mensdes, podera nem ser reconhecido como cubo (NOVELLINO, 2007, p.
77).
Em uma relagdo a subjetividade “o leitor s6 pode ver por um ponto de vista” (SILVA,
2017, p. 58) (Figura 20). De acordo com Kress e van Leeuwen (2006), a leitura subjetiva de
uma imagem pode ser retratada pelos angulos: horizontal, que permite maior envolvimento
(frontal) ou imparcialidade (obliquo); e vertical, que pode ser alto, quando o PR é posto em um
nivel inferior do leitor; a nivel do olhar, quando o PR estd no mesmo plano de importancia; e

baixo, em que 0 PR exerce uma funcéo de superioridade sobre o leitor.
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Figura 18: Perspectiva subjetiva

Disponivel em: <http://pequena-vitrine.blogspot.com/2015/04/santa-rita-do-passa-quatro.html
>. Acesso: 09 jan. de 2021.
Observa-se, na figura 18, que a foto da igreja foi retratada a partir de um ponto de vista

particular, o qual possibilita ao leitor ter um contato direto com a imagem através de um angulo
especifico. Merece destaque nessa imagem o nivel de olhar baixo, o que indica um grau de
superioridade da imagem sobre o leitor.

Figura 19: Perspectiva objetiva

N 3 e -

Disponivel em: <https://www.revide.com.br/editris/regia-metropolitana-de-ribeirao-
preto/santa-rita-do-passa-quatro-historia-cultura-e-turi/>. Acesso: 09 jan. de 2021.

No tocante a perspectiva da objetividade, na figura 19, observa-se a igreja pelo viés de
diferentes angulos, existindo uma interacao entre imagem e sujeito-leitor, visto que esse angulo
possibilita ao leitor observar os demais atributos que compdem a igreja, tais como: as arvores,
arua, as casas ao seu redor e 0s caros na rua.

Conforme Duarte (2011), o significado interativo de uma composicéo visual possibilita
0 estabelecimento de relagdes de sentido entre o produtor do texto e seu leitor, principalmente

com relacdo ao grau de proximidade entre esses interlocutores, por meio do contato, do tipo de


http://pequena-vitrine.blogspot.com/2015/04/santa-rita-do-passa-quatro.html
https://www.revide.com.br/editorias/regiao-metropolitana-de-ribeirao-preto/santa-rita-do-passa-quatro-historia-cultura-e-turi/
https://www.revide.com.br/editorias/regiao-metropolitana-de-ribeirao-preto/santa-rita-do-passa-quatro-historia-cultura-e-turi/
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distancia e perspectiva. Mediante isso, quanto maior for o dominio utilizado das estratégias da
metafuncdo interacional para ler textos multissemioticos, maior serd a habilidade critica do lei-

tor.

4.3 Metafunc¢do composicional

No que tange a metafuncdo composicional, é relevante pontuar que essa metafungéo
busca relacionar as metafuncgdes representacional e interacional presentes na imagem, de forma
a agregar sistemas de valores, seja na dimensao da organizagéo espacial, seja no destaque dado
aos personagens representados. Em conformidade com Kress e van Leeuwen (2006), a meta-
funcdo composicional (textual) se traduz a partir de arranjos composicionais que permitem a
construcdo de sentidos, alinhados com o projeto de dizer do produtor. Nesse ambito, a discussdo

desse topico sera feita com base na figura 20.

Figura 20: Metafuncdo composicional

Fonte: Elaborado pelo autor, embasado em Kress e van Leeuwen (2006).

4.3.1 Valor da informacéo

E o valor que certos elementos apresentam em relagéo a outros dentro de uma imagem.
Kress e van Leeuwen (2006) interpretam o valor da informac&o por meio da orienta¢do dos
processos de escrita e de leitura na cultura ocidental, dado que esses processos acontecem da
esquerda para a direita, e de cima para baixo. Nesse sentido, os autores propdem a observacgao
da posicao desses elementos na composi¢do da imagem, como, por exemplo se a imagem esta

do lado direito ou do lado esquerdo, ao centro ou préximo a margem, na parte inferior ou na
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parte superior, com a finalidade de se constatar como se d& a interacdo entre esses elementos e

que valores eles internalizam nas respectivas posi¢des que ocupam.

Na tentativa de apresentar o valor da informacéo, a figura 21, contribui para uma melhor

compreensdo de suas categorizagoes.

Figura 21: Valor informacional
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Fonte: Adaptado pelo autor com base nos pressupostos teéricos de Kress e van Leeuwen (2006
[1996]).

Compreende-se que o grau de importancia de um elemento em sua composi¢éo imagé-
tica esta relacionado com a posicéo que esse elemento ocupa dentro da composi¢éo visual.

A forma de disposicao dos elementos dentro da composicao pode ser indicada por meio
de: (a) dado/novo: em que valores sdo agregados a posi¢do que os elementos tém na imagem.
Lado esquerdo apresenta informac@es ja fornecidas e compartilhadas, portanto, ja sdo dados
familiarizados para os espectadores, denominados de elementos dados. Os elementos posicio-
nados do lado direito, no entanto, apresentam informacdes novas ou que se pretende destacar,
por isso, sdo denominados elementos novos; (b) ideal e real: em que os elementos adquirem
valores em relacdo a posi¢do que ocupam na organizacdo da mensagem. No que tange, a dispo-

sicdo da imagem no topo ou na base,

quando colocado na parte superior, isto é, no topo, acredita-se que o elemento
expresse a informagdo ideal, ou seja, “promessa do produto”, a “esséncia ide-
alizada e generalizada” da informacao, aquela que apela para os nossos senti-
dos emotivos a fim de expressar o que o produto pode ser e ndo o que de fato
ele é. Isso cabe ao elemento na base da imagem, que em oposi¢ao, apresenta-
se ao leitor de maneira menos ostensiva, ao incluir informagdes préaticas (reais)
sobre como, quando e onde obter o produto, ou como solicitar mais informa-
¢Oes a seu respeito (ALMEIDA, 2009, p. 186).
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(c) centro e margem: quando o elemento € posto ao centro da imagem, assume um valor de
informacdo importante — é o ndcleo. Quando o elemento é posto as margens, assume um papel

de menor relevancia nas imagens.

Disponivel em: <http://blog.saude.mg.gov.br/2017/05/18/chegadelgbtfobia-campanha-nas-redes-soci-
ais-quer-promover-o-respeito-a-populacao-lgbt/>. Acesso em: 21 jan. 2021.

No que tange ao valor da informagéo, na campanha em pauta, pode-se considerar que a
imagem pode ser dividida em quatro partes, por meio de linhas imaginarias conforme o exemplo
da figura 24. Desse modo, o par dado/novo representa as ideias mais importantes. O lado es-
querdo é composto por informacdes dadas que, nesse caso, trata-se da felicidade do casal de
namorados. As informacdes novas, lado direito da imagem destacam que 0s gays continuam
sendo vitimas de preconceito e de violéncia.

No espaco reservado para informagdes mais relevantes encontra-se a data do dia inter-

nacional contra LGBTQI+ fobia e a marca de apoio a campanha publicitéria.

4.3.2 Saliéncia

Denomina-se saliéncia os elementos que sdo colocados numa imagem com efeitos que
criam uma “hierarquia” de importancia entre eles, selecionando alguns como mais importantes
e merecedores de mais atencdo do que outros (SILVEIRA, 2019). Nesse sentido, evoca-se que
a atencdo do leitor é direcionada para elementos mais relevantes na imagem. Almeida e Fer-
nandes (2008, p.16) afirmam que “a importancia € construida atraves da intensificacéo ou sua-

vizacao de cores, contraste, brilho, superposi¢éo, entre outros artificios”.


http://blog.saude.mg.gov.br/2017/05/18/chegadelgbtfobia-campanha-nas-redes-sociais-quer-promover-o-respeito-a-populacao-lgbt/
http://blog.saude.mg.gov.br/2017/05/18/chegadelgbtfobia-campanha-nas-redes-sociais-quer-promover-o-respeito-a-populacao-lgbt/
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Considerando o exposto, de acordo com a saliéncia que esses elementos ocupam na

imagem, eles podem atrair mais ou menos a atengdo dos leitores.

Figura 23: Saliéncia
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Disponivel em: <http://publicidadeambulante.blogspot.com/2010/05/skol-360-0-homem-bai-
acu.html.>. Acesso em 21 jan de 2021.

No que tange a figura 23, pode-se observar o recurso da saliéncia pelo destaque dado as
letras em caixa alta na cor vermelha, e, as letras pretas. O tamanho da barriga do homem ocupa
grande espago da imagem. O recurso da saliéncia é bastante utilizado em andncios publicitarios,
pois visa destacar o produto que esta sendo anunciado, direcionando o foco do olhar do leitor e
0 convencendo da compra. Nesse escopo, 0 projeto de dizer é construido com o proposito de

que a Skol 360 ndo estufa, e ndo empapuga.

4.3.3 Enquadramento

O enquadramento tem relagdo com a conexdo e com a desconexdo entre os elementos
que compdem a imagem. Essa conexdo ou desconexao pode ser percebida por meio dos ele-
mentos da composicdo, que se da, por exemplo, por meio de linhas, espacos em brancos entre
0s elementos, descontinuidade ou similaridades de cores, entre outros. De acordo com Kress e
van Leeuwen (2006, p. 203), “quanto mais forte for o enquadramento de um elemento, mais ele
sera apresentado como uma unidade de informacao separada” 6, ou seja, mais destaque é dado
a sua individualidade com relagdo aos outros elementos, visto que quando tem uma auséncia de
enquadramento, enfatiza a identidade do grupo (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006).

16 Tradugdo minha de: “The stronger the framing of an element, the more it is presented as a separate unit of
information.” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 203).


http://publicidadeambulante.blogspot.com/2010/05/skol-360-o-homem-baiacu.html
http://publicidadeambulante.blogspot.com/2010/05/skol-360-o-homem-baiacu.html
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Figura 24: Enquadramento

Se 0 cars o!( nnnnn tow o bebedouro smu)
%

bebesse nv?:v elo nd0 serla assim.

Disponivel em: <http://eletricidadeblog.blogspot.com/2010/11/reconstrucao-da-propaganda-
da-skol.html.>. Acesso em: 21 jan de 2021.

Na figura 24, observa-se que os produtores do anuncio da cerveja Skol, utilizaram o
recurso do enquadramento, a fim de realizar uma desconex&o entre os elementos da imagem.
Nesse caso, a linha de desconexdo da imagem atualiza o texto e potencializa o significado do
anuncio. A mensagem a ser explorada é que a cerveja tem um gosto tdo bom que se o inventor
do bebedouro pudesse bebé-la, ndo sairia agua dele, e sim Skol.

Ap0s essa breve contextualizacdo das metafuncgdes: representacional, interacional e
composicional, é possivel compreender que a base teorica fornecida pela GDV (KRESS; VAN
LEEUWEN, 2006) também pode iluminar a leitura de produc6es que sdo constituidas por ima-
gens em movimento.

Fundamentados no referencial tedrico exposto, o proximo capitulo, apresenta os proce-
dimentos metodoldgicos, a fim de proporcionar maiores informacgdes sobre os dados a serem

analisados.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Conforme descrito no capitulo introdutorio, o problema de pesquisa apresenta a seguinte
questdo: de que modo as metafuncdes propostas pela Gramatica do Design Visual podem con-
tribuir para a compreenséo do processo de produgéo dos sentidos na leitura de videoanimagdes?
Nesse sentido, esta pesquisa assume como objetivo apresentar, por meio da andlise da videoa-
nimacdo Snack attack (2012), as contribuicfes das diferentes linguagens para a producéo de
sentidos, a partir da metafuncao representacional, interacional e composicional da GDV.

Neste capitulo, apresenta-se os procedimentos metodoldgicos do trabalho. Nele discor-
remos sobre a natureza o objeto da pesquisa, seu contexto, 0 percurso da investigagdo e 0s

procedimentos de analise.

5.1 A natureza e o objeto da pesquisa

A pesquisa, segundo Demo (1996, p. 34), constitui-se como uma atividade que se ca-
racteriza por meio de uma atitude provocada por um “questionamento sistematico critico ¢ cri-
ativo, mais a intervengdo competente na realidade, ou o dialogo critico permanente com a rea-
lidade em sentido tedrico e pratico”. Dessa forma, a questdo que instaurou a presente pesquisa
relaciona-se as potencialidades da GDV para a analise de textos em movimento. Assim, este
trabalho se caracteriza como uma pesquisa tedrica, acompanhada de uma analise textual.

A abordagem adotada por este trabalho € de cunho qualitativa. Para Paiva (2019, p. 13),
esse tipo de pesquisa, também chamada de interpretativa, inclui “anélise de experiéncias indi-
viduais ou coletivas, de interagdes, de documentos (textos, imagens, filmes ou musica), etc.”.

No que tange ao objetivo da pesquisa, a op¢do foi pela pesquisa exploratoria, que, se-
gundo Paiva (2019), tem por objetivo a familiarizacdo do pesquisador com o fendmeno inves-
tigado, de modo a propiciar a ampliacdo de conhecimentos sobre o tema eleito. Assim, buscou-
se construir uma visao panoramica da GDV em imagens estaticas retiradas da Internet. Para Gil
(2002, p. 41), esse tipo de pesquisa “tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com
0 problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipoteses”. A pesquisa explora-
toria também tem por finalidade proporcionar maiores informacg6es sobre determinado assunto;
facilitar a delimitacdo de uma tematica de estudo; definir os objetivos ou formular as hipoteses
de uma pesquisa ou, ainda, descobrir um novo enfoque para o estudo que se pretende realizar.
Assim, esse tipo de pesquisa tem como objetivo principal o aprimoramento de ideias ou a des-

coberta de intuigdes.



Para a constituicdo deste estudo, também foi utilizada a pesquisa descritiva, que, em
conformidade com Paiva (2019), busca observar, registrar, analisar e correlacionar fatos ou
fendmenos, a partir de uma pesquisa bibliografica (leitura de livros e artigos sobre o tema) e de
uma pesquisa documental (anélise de textos: orais, imagem, som ou textos multimodais). Na
parte descritiva, buscou-se analisar os modos de funcionamento das metafungGes na videoani-
macao selecionada, a partir dos principios da metafuncéo representacional, interacional e com-
posicional da GDV, de Kress e van Leeuwen (2006), por meio da andlise da representacdo dos
participantes representados na imagem, do enquadramento, da perspectiva, das relagdes esta-
belecidas entre participantes interativos.

Além disso, no que tange aos procedimentos, esta pesquisa se caracteriza como um es-
tudo bibliografico, de cunho comparativo e interpretativo, uma vez que sdo compilados estudos
de diferentes autores, em uma perspectiva de cotejo das abordagens tedricas acompanhadas de
uma analise interpretativa por parte do pesquisador. De acordo com Knethtel (2014), a pesquisa
bibliogréfica configura-se como instrumento essencial para a habilidade de leitura, a partir de
um estudo sistematizado e desenvolvido, a partir do registro decorrente de material ja publicado
em livros, revistas, jornais, periodicos, dissertacoes e teses, acessivel ao publico geral.

Em vista disso, a busca de resposta para o problema de pesquisa provocou a necessidade
de contextualizar teoricamente o campo de estudos, que se ampara nos pressupostos da Semio-
tica Social e nas discuss@es sobre a Multimodalidade. Para além disso, buscou-se apresentar 0s
principios basilares da GDV, abarcando conceitos basicos e pressupostos tedrico-metodoldgi-
cos. Soma-se a essas questdes, a caracterizacdo do género estudado — as videoanimagdes. As-
sim, a pesquisa tedrica consistiu em um compilado de pesquisas desenvolvidas por diversos

tedricos e contemplou as seguintes se¢des (Quadro 4):

Quadro 4: Compilado de pesquisas

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Soma-se a isso, 0 corpus de analise e discussdo da videoanimacdo intitulada Snack at-
tack, dirigida e escrita por Andrew Cadelago, e lancada em 2012. A videoanimagao apresenta
a proposta de provocar uma critica ao preconceito do ser humano, caracteristica evidenciada
pela relacdo da protagonista do video com o ambiente o qual é inserida.

Para a andlise do corpus selecionado, primeiro foi realizado uma busca de videoanima-
¢Bes na plataforma YouTube. E valido destacar que para a escolha da videoanimagao, conside-
rou-se a tematica, o humor e as possibilidades analiticas. A selecdo da producéo foi feita com
base em 3 critérios: a) curta extensdo de tempo (por esse aspecto teve-se a oportunidade de
voltar as cenas quantas vezes fosse necessario, sem tornar exaustivo para o pesquisador); b)
estrutura com sequéncia narrativa (agdo desenvolvida entre 0s personagens, espago e tempo);
c) possibilidades analiticas.

Apbs a escolha da videoanimacdo, foram feitos recortes de 31 imagens (print scren) da
videoanimagcdo e foram arquivados para posterior andlise. Por fim, foi realizado a anélise qua-
litativa da videoanimag&o Snack attack (2012), a partir do qual tomou-se como categorias ana-
liticas as metafuncdes representacional, interacional e composicional da GDV.

Os resultados da analise foram apreciados a luz da teoria da GDV, a fim de verificar
como as diferentes semioses no texto colaboram na producdo de sentido.

Ao discorrer sobre a questao da estrutura narrativa, Aumont (1995) ressalta a afirmacao
de que todo filme conta uma histéria passivel de fazer sentido no cotidiano social. No entanto,
a construcdo da narrativa em uma producdo filmica ndo acontece por conta propria, uma vez
que varios recursos sdo demandados para o0 processo de producdo de sentidos. Desse modo,
analisar as videoanimacdes a luz da GDV pode fornecer subsidios para uma percepgdo mais
atenta dos diferentes recursos e processos que integram a organizagéo do texto a ser analisado.

Como fundamentos de analise, serdo utilizados o enredo da narrativa e as metafuncoes:
representacional, interacional e composicional, e seus processos analiticos propostos por Kress
e van Leeuwen (2006). Apo6s a breve contextualizagdo dos procedimentos metodolégicos, no
proximo capitulo, serdo apresentados os resultados da analise da videoanimacao Snack attack
(2012).
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6 ANALISE DA VIDEOANIMACAO SNACK ATTACK

Ao iniciar a leitura de uma videoanimacéo, destaca-se a importancia de se fazer uma
contextualizacgdo, que fornega informacdes a respeito das escolhas dos personagens — uma idosa
e um jovem — por parte das produtoras do video e as implicagdes decorrente dessa escolha.

A videoanimacéo em tela apresenta uma estrutura narrativa e tem como cenarios a esta-
cdo de trem, plataforma de embarque e interior do trem. E a partir da apresentacio e do deslo-
camento espacial entre esses cenarios que a construcdo dos personagens se efetivam. Nesse

sentido, ha uma gradacéao do enredo da narrativa que se apresenta no quadro 5.

Quadro 5: Enredo da narrativa

Etapas Processos Eventos ‘
Apresentacdo e caracteri- Tranquilidade, ordem natural Ambiente estavel
zagao da personagem idosa Maquina de biscoito estra-
Idosa brava gada
Idosa debochada Pega o Ultimo biscoito
Encontro com o persona-  Alteracdo do cenario Plataforma de embarque
3 “d l d 2 -
gem jyovem “descotado Idosa na plataforma Senta-se ao lado de um jo-
vem e pega 0 seu biscoito
Convivéncia entre os per-  Conflito Idosa brava
sonagens Idosa Insatisfeita/ Enfurecida Idosa n&o quer dividir os bis-
coitos com o jovem.
Jovem extrovertido Personagem sentado e ou-
vindo musica
Desfecho Idosa entra no trem Personagem percebe que o
biscoito que comeu ndo era o
dela
Idosa feliz Jovem pega o papel de bis-

coito e joga ao lixo

Fonte: Produzido pelo autor.

Ao abordar a questdo dos PRs, a GDV instaura uma proposta discursiva, em que sdo
consideradas as condicdes de producdo, de circulacéo e de recepcdo. Nesse sentido, é relevante
considerar os conceitos basicos que fundamentam a teoria: Pls, PRs e vetores.

Antes de analisar os processos relativos a cada metafuncao, seréd apresentada uma refle-
xdao acerca dos conceitos basicos que contribuem para a compreensdo dos processos analiticos

propostos por Kress e van Leeuwen (2006). Embora os frames selecionados possam contemplar
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diferentes questdes relacionadas as subcategorias que compdem as metafuncgdes, optou-se pela
andlise de modo sequenciado de cada metafuncdo, com vistas a facilitar a compreensdo da parte

do leitor.

6.1 Metafuncédo Representacional

O significado representacional comunica relacdo estabelecida entre os participantes re-
presentados visualmente, como pessoas, lugares, animais, objetos que podem ser abstratos ou

concretos. Nesse sentido, a discussao desse tdpico sera realizada com base na figura 1.

6.1.1 Conceitos basilares

Para a compreensdo da metafungéo representacional, considera-se relevante apresentar
0s conceitos basilares, seguidos de uma analise semiotica e discursiva dos personagens da vi-

deoanimacéo selecionada.

a) Participantes representados

Considerando que os modos de representacdo dos personagens sdo indiciadores de sen-
tidos, é relevante proceder a uma discusséo acerca das escolhas realizadas pelos produtores para
a construgdo dos personagens. Nessa dimensdo, a videoanimagao selecionada apresenta as se-

guintes configuracdes no que diz respeito aos PRs (quadro 6):

Quadro 6: Configuracdo dos personagens representados
Animacao Personagens re- Modos de representacédo
presentados

Snack Attack (2012) Idosa Cabelos grisalhos, com dculos,
baixa, mal-humorada, vestida com
trajes sobrios, lenco na cabeca.

Rapaz Cabelos ruivos, em estilo moicano,
estilo descolado, alto, feliz.

Pacote de biscoito | Cor vermelha, o biscoito apresenta

formato circular em forma de rede-

moinho.

Cenério Trés ambientes: estagéo de trem, pla-
taforma de embarque e interior do
trem.

Trem Conjunto de vagdes, carruagens en-

gatadas as outras, assentos interiores
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individuais e janelas, com cortinas.

Cobrador Alto, forte, com bigodes, com uni-
forme azul e cinza, com boina.
Fonte: Elaborado pelo autor.

As escolhas feitas pelos produtores para a construgdo dos personagens ndo cumprem
apenas o papel de “dar vida a narrativa”, mas de direcionar sentidos. De acordo com Pereira e
Costa (2016), “a escolha dos personagens e seu lugar na narrativa ndo ¢ uma tarefa completa-
mente subjetiva, mas € um problema concreto.” (p. 105), pois sao criados como potenciais re-
presentantes da vida cotidiana e expressam 0s mais profundos contrastes de um determinado
complexo de problemas e situagdes de um dado momento histérico. Desse modo, analisar a
composicao dos PRs é uma tarefa que contempla dimensdes fisicas, psicoldgicas e culturais.

Segundo Silva (2017, p. 20),

enquanto linguistas aplicados, precisamos considerar as relagdes de poder
existentes na sociedade, que sdo mantidas e reforgadas pela linguagem. Como
afirmam Borelli e Pessoa (2011, p. 16), “a linguagem ndo pode mais ser ana-
lisada sem levar em consideracdo os fatores contextuais que a influenciam,
tais como as préaticas sociais e discursivas e 0s proprios atores sociais”. E a
comunicacdo visual é, segundo van Leeuwen (2004, p. 15), importante para
uma analise critica das ideologias e ideias que sdo difundidas. Portanto, faz-
se necessario considerar tanto os aspectos verbais, quanto os nao verbais, de
todo e qualquer texto (VAN LEEUWEN, 2004, p. 15).

Em relacdo aos PRs na videoanimacéo Snack Attack (2012), merecem destaque 0s par-

ticipantes demonstrados na figura a seguir (Figura 25):

Figura 25: Representacao dos personagens

4 P »l o) 201/447

Fonte: Videoanimacdo Snack attack.
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Observa-se que a escolha pela representagéo da personagem idosa - cabelos brancos,
oculos, roupas em tons sébrios, lenco na cabeca - contribui para reforcar o esteredtipo de idoso
na cultura ocidental. Ja a representacao do rapaz, com cabelos tipo “moicano” e ruivo, de ténis,
calca jeans, jaqueta, brincos alargadores, ouvindo musica com fones de ouvido sugere uma
pessoa jovem e descolada. Essa escolha enunciativa contribui para a construcdo do projeto de
dizer — a narrativa leva o sujeito-espectador a imaginar que o rapaz esta comendo parte dos
biscoitos da idosa. Apenas com o desenrolar das cenas é que a producdo revela o equivoco da
personagem e mostra que a personagem idosa tinha se enganado. Assim, pode-se considerar
que as representacdes construidas pelos produtores se ddo em fungdo da proposta enunciativa.
Nesse sentido, ha uma busca de aproximacdo com o0s valores sociais que circulam no contexto
em que a producdo é construida: concepcao de comportamento de pessoas idosas e de pessoas
jovens. Para dar uma ideia de aproximacdo com o contexto vivido pela experiéncia humana, 0s
cenarios também séo produzidos segundo as referéncias sociais de estacao (edificio amplo), da
plataforma de embarque (banco, grafites, corredores), do trem (bancos, bilhete de passagem).

Aqui, merece destaque a representacao do cobrador, conforme figura 26:

Figura 26: Representacdo do cobrador

-
e
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Fonte: Videoanimacdo Snack attack.

Por seu papel secundario no enredo, o cobrador é representado como um profissional
(uniforme) que apenas executa a fungcdo, em posicionamento de costas e por um periodo curto
na narrativa.

A partir dessas pontuacdes sobre a representacdo dos personagens, pode-se reiterar que
essa construcdo é de suma importancia para a producao das videoanimacdes (orienta a constru-

¢ao do projeto de dizer) e para a recepgédo desse tipo de producdo (orienta a interpretacao).



b) Participantes interativos

Animacéao

Participantes Interativos

Produtores

Snack Attack Foco: Andrew Cadelago (diretor e escritor)

(2012)

Demais profissionais

Produtores: Leo Severino, Alejandro Monte-
verde

Produtor executivo: Eduardo Verastegui
Financiador de producdo: Mitc Heseley
Coordenador de producéo: Anna Villareal
Produtor associado no arco: Graham Moloy,
Tony Mathews

Lider de animacéo: Adam Beck

lHuminagéo: Sumit Suri

Edicdo: Adam Garner

Supervisor visual: Freddy Chaleur

Diretor de arte: Richard Chen

Gerente de producéo: Mathew VVoynovich.
Finalizacdo do personagem e finalizacdo do
layout: Imran Awan

Musica: Roberto Murguia Barrios

Animacédo: Evan Bonifacio, Charlie Bonifacio,
Rob Gennings, Morgan Ginsberg, Praveen Mo-
odley Nadaraju, Eric Stinnissen

Fonte: Produzido pelo autor.

Quadro 7: Participantes interativos da videoanimacdo Snack attack

Consumidores

Embora as videoa-
nimagcbes possam
ser assistidas por di-
ferentes  sujeitos,
vale destacar a pos-
sibilidade de uma
proposta de leitura
para um publico es-
pecifico. Assim, o
encaminhamento

das discussdes em
determinados gru-
pos podera influen-
ciar os processos de
producdo de senti-
dos. Nesse ambito,
é valido considerar
0 contexto dos pro-
cessos de recepcao.
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Ao discutir a questdo dos Pls na videoanimacao selecionada, tem-se as especificidades:

a producdo Snack Attack (2012) destaca o produtor e a equipe de producdo. Essa forma de
apresentacdo desvela escolhas discursivas e ndo se configura apenas como uma opcao de apre-
sentacdo de autorias, mas como uma responsabilizacdo discursiva. Nessa dire¢éo, é possivel
constatar que alguns dos produtores possuem mais evidéncia que outros, 0 que aumenta o grau
de responsabilizagéo.

No que tange aos sujeitos-espectadores, a discussdao abarca também as condicfes de
recepcdo, uma vez que, embora haja leitores em potencial para uma determinada producéo,
diferentes interlocutores realizam interpretacdes singulares, estabelecem relagcbes com conhe-
cimentos prévios e com experiéncias vividas, mobilizam diferentes estratégias cognitivas, rea-

gem emocionalmente em relacdo a determinados acontecimentos. Assim, além da dimenséao
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cognitiva envolvida no processo de compreensdo das videoanimacdes, hd também a dimenséo
discursiva, que faz com que os sujeitos-espectadores construam o percurso de recepc¢ao de modo
diverso. As especificidades dos textos multissemioticos, no entendimento de Coscarelli e No-
vais (2010), fazem com que esses textos apresentem caracteristicas proprias relativas ao design
e a constituicdo, que, por sua vez, demandam do leitor capacidades peculiares seja na percep¢ao
dos efeitos de sentido possibilitados pela conjugagédo das semioses, seja na articulagdo com o
contexto socio-historico-ideoldgico. Nessa perspectiva, Kress, Leite-Garcia e van Leeuwen
(2000) apontam que o significado de um texto multimodal é constituido a partir de uma infini-
dade de modos de representacdo e de comunicacdo que tém funcdo ativa na construcdo dos
discursos.

A compreensdo é singular, pois o sujeito-leitor analisa o texto a partir da sua visao de
mundo, de suas posicdes, faz questionamentos referentes a representacdes construidas dentro
dos contextos social, cultural e historico, buscando mdltiplos significados (OLIVEIRA, 2006).

Assistir a uma videoanimacao exige habilidades de percepcdo de diferentes semioses e
a analise de seus efeitos de sentido pressupde uma abertura a possibilidade de mudanca e de
renuncia dos seus pontos de vista pré-estabelecidos. Para a compreensao, varias questdes sao
mobilizadas: o campo da atividade, o género discursivo, o projeto de dizer e as estratégias uti-
lizadas para a construcdo desse projeto, o lugar social dos interlocutores. Assim sendo, o leitor-
espectador (re)constrdi a proposta do autor, mas também se posiciona perante ela. Nesse sen-
tido, a discussdo acerca dos Pls, proposta por Kress e van Leeuwen (2006), consubstancia-se
como uma possibilidade de desnaturalizar o processo de leitura, uma vez que tanto os produto-

res quanto os leitores ocupam lugares discursivos que precisam ser considerados na acao leitora.
c) Vetor ou acado

As videoanimacdes sdo um conjunto de imagens estaticas que ganharam movimentos.
Assim, o vetor, estrateégia que indica acdo nas imagens estaticas é organizado a partir de cenas
sequenciais para sugerir a ideia de movimento, com a explorag¢ao do tempo de exposic¢ao. Desse

modo, 0s movimentos sdo também sugestivos para a representacdo dos personagens:

a) Modo de andar da idosa'’

17 Em funcdo da representacdo do movimento, ndo é possivel a percep¢do apenas pela imagem estética. Sugere-
se ao leitor voltar a videoanimacao.
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Figura 27: Representacdo dos passos da idosa

« @ OS]
Fonte: Videoanimacdo Snack attack.

A idosa é representada pela perda da mobilidade (Figura 27). Nesse escopo, pode-se
considerar que a representacdo reforca o estereétipo de "ser velho" na sociedade, ou seja, sus-
tenta-se na ideia de que o envelhecer, em esséncia, produz consequéncias de diversas ordens,
perda da autonomia, fragilidades, debilidades fisicas, isolamento, mau humor (TEIXEIRA et
al., 2016).

b) Balanc¢o da cabeca no ritmo da musica

Além das representacdes na construcdo do personagem como um rapaz de corte de ca-
belo moderno, piercing e paciente, hd alguns momentos da animagéo em que essa caracteristica
se confirma: balanco da cabeca no ritmo da musica, modo de se alimentar, modo de jogar o lixo
etc.

Figura 28: Representacdo da construcdo do personagem

o) 210/ 44

Fonte: Videoanimacao Snack attack.
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Na figura 28, o movimento da cabeca no ritmo da masica representa uma reagédo a ad-
verténcia feita pela idosa8, ou seja, uma forma de o personagem mostrar-se alheio as provoca-
¢des. Assim, 0 movimento ndo se sucumbe a um acompanhamento do ritmo da musica, mas €
sugestivo de um comportamento psicologico do personagem e contribui para a progressdo da

narrativa.
¢) Movimento de cenas
A aceleracdo do movimento das cenas sugere a ideia de que a idosa esta correndo, ou

seja, ela toma distancia da maquina de biscoitos e corre para ganhar forca e causar maior im-

pacto para que possa ter acesso ao produto adquirido (Figura 29).

Figura 29: Movimento de cenas

T
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Fonte: Videoanimacdo Snack attack.

A ideia de movimento ultrapassa a dimensdo dos gestos das personagens e se estende
para o tempo de projecao de cada cena. Ha diferencas entre o tempo de duracdo de cada cena.

Isso também traz implicacdes para o percurso interpretativo da producao narrativa.

d) Movimento de analepse!?

18 Recomenda-se ao leitor voltar a videoanimagao para perceber a ideia de movimento, o que n&o é possivel de
ser representado aqui.

19O movimento de analepse configura-se como um flashback, ou seja, é a interrupgdo de uma cena cronoldgica
narrativa por eventos que ja foram ocorridos anteriormente.
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A retomada de cenas também consiste em um movimento que contribui para a progres-
sdo do enredo. Desse modo, 0 movimento retrospectivo assume uma ideia de lembranca, de
uma rememoracdo. Na figura 30, é feito um flashback, como se se voltasse no tempo e a idosa

se recordasse de momentos anteriores.

Figura 30: Movimento de analepse

Snack Attack

| 3 »l o 3:25/441

Fonte: Videoanimacdo Snack attack.
A volta no tempo da narrativa apresenta detalhes antes omitidos pelos produtores. A

acdo de interrupcdo de uma sequéncia cronoldgica narrativa pela interpolacao de eventos ocor-
ridos anteriormente, representa uma tentativa de organizacdo do movimento de progresséo do
plano geral do texto. Mesmo sendo um recurso muito utilizado em varios géneros cinematogra-
ficos, o flashback pode representar, na videoanimacdo analisada, uma relagdo com lapsos de

memoria, questdo associada ao envelhecimento.

6. 1.2 Recursos da metafungao representacional

a) Acao

A sequéncia narrativa da videoanimacao Snack attack (2012) é narrativa de acao, pois,
na sequéncia, as cenas mostram a idosa digitando e batendo na maquina para conseguir pegar

0 pacote de biscoito.
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Figura 31: Processo de agéo

Snack Attack

Il » = o037/am;

Fonte: Videoanimacdo Snack attack.
Observa-se na figura 31, a presenca de 2 participantes, sendo um ator e 0 outro meta. A

idosa atua como ator e a maquina € a meta, ou seja, a quem a idosa se dirige para realizar a
acao. Pode-se considerar que as escolhas realizadas em funcao dos diferentes modos de orga-
nizacdo contribuem para o processo de construcao de sentidos e colaboram para a organizacéo
da progressdo tematica da narrativa: atuacdo individualizada da personagem (digitando).

b) Reacdo
A ideia de reacdo pode ser representada por meio de olhares.

Figura 32: Processos de reacdo

4 P »l o) 1:42/441

Fonte: Videoanimacdo Snack attack.

Na perspectiva da metafuncao representacional, a figura 32, pode ter uma caracteristica
reacional, pois um dos tipos de acdo executada € realizada pelo olhar do personagem. “Um
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participante envolvido num processo de visdo tem uma funcéo relacionada a percep¢do mais do

que & agdo e esse participante é chamado de *Reacter ” (NOVELLINO, 2007, p. 120).

Figura 33: Processos de reagdo com a presenca de um segundo participante

Snack Attack

I » € 221744

Fonte: Videoanimacdo Snack attack.

Em um processo reacional pode ter a presenca de um segundo participante que € o objeto
de olhar do primeiro participante. Nesse contexto de andlise, tem-se dois participantes que
olham para um mesmo objeto (terceiro participante) — biscoito. Esse participante € denominado
de fendmeno. O fenbmeno compde a imagem, por isso ela é classificada também como transa-
cional. No caso da figura 33, o biscoito representado é explicito aos olhos do leitor, na cena.
Vale destacar que esse fendmeno também é objeto de olhar tanto da idosa, quanto do jovem.

¢) Processo Mental

A videoanimacao Snack attack (2012) ndo apresenta uma narrativa caracterizada por
baldes de dialogos (com icones que representam o pensamento), no entanto, apresenta um pro-
cesso semelhante ao mental — a rememoracdo dos fatos. Assim, considera-se que 0 processo
mental pode ser analogo ao episodio de quando a idosa se lembra de que o biscoito que comeu
néo era dela (Figura 34).
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Figura 34: Processos mental

Snack Attack

> Pl o) 3:25/44

Fonte: Videoanimacdo Snack attack.

Ao adentrar no trem, no momento que coloca o bilhete de volta na bolsa, a idosa leva
um susto porque Vé o pacote de biscoitos que comprou na bolsa, recordando-se da sua chegada
na plataforma de trem. O processo de rememoracgdo acontece da seguinte maneira: a idosa entra
na plataforma de trem, compra um biscoito em uma méquina, coloca-o na bolsa e sai em direcéo
a plataforma de embarque. Chegando 14, senta-se ao lado de um jovem descolado, com cabelos
ruivos em estilo moicano, com alargador nas orelhas e com um celular em maos, ouvindo mu-
sica. Ao lado do jovem tem um jornal e um pacote de biscoitos que era dele. Esse processo na
narrativa acontece por meio de um flashback, em que os fatos que aconteceram fazem a idosa
perceber que o biscoito que comeu nado era dela. Na narrativa, o processo mental contribui para
o entendimento do todo, pois a volta ao tempo permite que o leitor compreenda a sequéncia

cronoldgica dos fatos ocorridos.

d) Processo Verbal

O processo verbal caracteriza-se por uma fala que é atribuida ao PR. Nesse sentido, na
figura 35, por se tratar de uma animacéo, a sincronizacao da fala feita pelos produtores para a
personagem idosa foi projetada em uma velocidade acelerada, o que pode sugerir que a perso-

nagem falou muito, mas que a fala ndo teve relevancia para o rapaz.
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Fonte: Videoanimacdo Snack attack.

Na figura 36, a fala ndo aparece em baldes, visto que o jovem dialoga com uma perso-
nagem exterior a cena pelo celular: “PEPE: What r u doing? ME: Still messin whit this old
lady...”

Figura 36: Didlogo do rapaz com personagem exterior a cena

1"

Fonte: Videoanimacdo Snack attack.

A mensagem no aparelho eletr6nico é relevante porque apresenta relacdo direta com o
enredo. No didlogo, a pergunta “O que vocé estd fazendo?” e a resposta “Ainda estou na con-
fusdo com essa senhora velha...” demonstram que o personagem se sentiu afetado pelo ocorrido.
Nesse sentido, 0 processo verbal pode apresentar uma expanséo discursiva. Para Duval (2004),
a expansao discursiva possibilita a articulagdo de “diversos enunciados completos na unidade
coerente de uma narragdo, de uma descricdo, de uma explica¢éo ou de um raciocinamento” (p.
94). Essa fungdo deve vincular os enunciados em uma unidade “discursiva tematicamente con-
tinua e semanticamente nédo tautologica: relato, descrigéo, explicacdo, comentario, argumenta-
¢do, deducdo, calculo etc.” (DUVAL, 2004, p. 113).
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6.2 Metafuncéo Interacional

A metafuncdo interacional tem por objetivo correlacionar a relagéo entre leitor e o pro-
dutor da imagem, levando em consideragdo quem produz e quem Ié. Essa metafuncdo tem por
objetivo organizar a realidade interna e externa dos individuos. A reflexdo desse topico seréd

realizada com base na figura 12.

6.2.1 Conceitos basilares

Para além dos recursos que serdo descritos posteriormente, considerou-se relevante

abordar, em linhas gerais, 0s tipos de relacdes inerentes a metafuncao interacional.

a) Relacdo entre os participantes representados

De um modo geral, é possivel considerar que a videoanimacdo pode ser dividida em trés
momentos: i) idosa, na estacdo de trem; ii) idosa e o rapaz, no setor de embarque; iii) idosa, no
interior do trem. Se se considerar que 0os PRs podem ser seres humanos e objetos e que dife-
rentes processos semioticos sdo utilizados para produzir determinados efeitos de sentido, é pos-
sivel evidenciar que, na estacdo de trem, a relacdo entre a personagem idosa e a maquina é
notadamente problemaética, o que pode ser confirmado pelo comportamento da senhora perante
o defeito da méaquina e o entrave ao pacote de biscoitos.

No setor de embarque, a interacdo entre 0s personagens também se apresenta compli-
cada: a idosa se irrita com o barulho da musica, com o fato de o rapaz comer os biscoitos, de o
rapaz usar o aparelho celular. Todas essas irritacdes sdo construidas por meio de recursos se-
midticos: expressdes faciais, gestos, vociferacdo, acoes etc.

No trem, a idosa interage com o cobrador, de modo ritualistico e busca uma interacdo
com o rapaz, apds descobrir que o pacote que havia comprado estava na bolsa, mas nao é cor-
respondida. Desse modo, podemos considerar que as escolhas dos modos de interacdo entre 0s
personagens contribuem para o processo de indiciamento de sentidos, para a construcdo do
projeto de dizer, para a orientagdo do percurso interpretativo e para a organizagéo da narrativa.
Assim, a relacdo entre personagens é fundamental para a compreensdo ativa dos enunciados.

Um exemplo disso pode ser constatado em relacéo a escolha por parte dos produtores de a idosa
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n&o ser correspondida ao final da videoanimac&o, que possibilita ao sujeito-espectador a reali-
zacdo de inferéncias, tais como: sugestdo de que a histdria se encerrava ali, 0 personagem rapaz

ndo deu importancia ao fato de a idosa ter tentado comer seus biscoitos etc.

b) Relacéo entre os participantes representados e os participantes interativos

No ambito da relacéo entre PR e PI, € importante pontuar que a producao e a recepcao
de um texto abarcam o envolvimento de sujeitos que mobilizam seus conhecimentos prévios
para construir a relacdo com os enunciados. Para Bakhtin (1992), a construcao do discurso se
efetua gracas a relacdo que se possui com as condic¢des de producéo, a que se pretende atingir,
nesse caso, o interlocutor, em que é essencial a atencdo aos mecanismos sociais, interativos,
que tanto influenciam, transformam e determinam um enunciado. Desse modo, 0s produtores,
ao construirem o projeto de dizer, tomam como referéncias potenciais sujeitos-espectadores,
para que possam definir os personagens representados. Assim, a representacao dos personagens
por parte dos produtores ¢ um processo em que se busca “dar vida” a histéria e fazer com que
a cena seja considerada aceitavel por parte do interlocutor (modalidade, para KRESS; VAN
LEEUWEN, 2006).

No caso em pauta, 0s personagens sao construidos por meio de recursos semioticos que
permitem a percepgéo de acOes e de sentimentos, que provocam 0s sujeitos-espectadores para
uma reacdo. Embora aborde a questdo da dimensdo linguistica, mas que pode ser estendida para
a dimensdo multissemidtica, Bakhtin (1997) considera que 0s sujeitos que recebem e compre-
endem a significacdo de um discurso adotam, simultaneamente, para com esse discurso, uma
atitude responsiva ativa: “ele concorda ou discorda (total ou parcialmente), completa, adapta,
apronta-se para executar etc.” (BAKHTIN, 1997, p. 290).

Isso posto, pode-se considerar que, ao criarem 0s personagens representados, os produ-
tores realizam escolhas, que podem ser consideradas escolhas argumentativas, uma vez que
buscam convencer os interlocutores acerca da “plausibilidade” (verossimilhanga) da narrativa.
Por outro lado, os sujeitos-espectadores também constroem uma relagdo de interacdo com 0s
personagens representados. Para Candido (1968, p. 39), a personagem “representa a possibili-
dade de adeséo afetiva e intelectual do leitor, pelos mecanismos de identificacdo, projecéo,
transferéncia etc.”

No caso da videoanimacao analisada, os produtores buscam construir essa relagao entre
0s PRs e os Pls a partir de uma consideracao das referéncias do senso comum e esteredtipos:

modos de ser e de agir de pessoas idosas e de pessoas jovens, bem como do espaco fisico de



79

uma estacgdo de trem. Nesse &mbito, varios recursos sdo utilizados para a construcéo das intera-

cOes entre 0s PRs e Pls, o que serd abordado em momento posterior.

¢) Relacgdo entre os participantes interativos

Para discutir esse tipo de relacdo, toma-se como ponto de partida o posicionamento de
Geraldi (1997), que afirma que a analise de uma producéo enunciativa implica as condicGes de
producdo dos textos: ter o que dizer, ter a quem dizer, ter razGes para dizer e ter estratégias para
dizer. Nessa dire¢do, a produgdo envolve notadamente “ter a quem dizer”, que € o que move a
construcdo de projeto de dizer.

Na producao da videoanimacdo em pauta, 0s produtores buscam estratégias para a in-
terlocucdo entre os participantes interativos (produtores e sujeitos-espectadores). Antunes
(2010) sinaliza que todo texto, ao ser lido, precisa ser o lugar de um encontro entre autor e
leitor, ou seja, existe sempre uma tomada de posicao ativa, que se explicita por uma resposta
(concordancia, discordancia, desprezo, apreciacdo etc.). Para Bakhtin, “toda compreensdo da
fala viva, do enunciado vivo é de natureza ativamente responsiva (embora o grau desse ativismo
seja bastante diverso); toda compreensao € prenhe de resposta, e nessa ou naquela forma a gera
obrigatoriamente: o ouvinte se torna falante” (2003, p. 271).

Assim, na videoanimacgdo em questéo, os produtores buscam essa intera¢cdo com 0s Su-
jeitos-espectadores a partir de varios mecanismos: a) selecdo de uma tematica de interesse do
publico em geral (problema retérico); b) producao de um plano textual que possibilite a criacéo
de suspense; ¢) articulacdo entre conhecimentos de mundo (equilibrio entre informacéo dada e
informacdo nova), audiéncia (sujeitos-espectadores); selecdo de recursos semidéticos; d) orga-
nizacao de estratégias para despertar a atencdo por parte dos sujeitos-espectadores (escolhas de
edicdo, trilha sonora, efeitos sonoros, simulacdo de movimentos de camera, simulacéo de ilu-
minac&o etc.).

Desse modo, por se tratar de uma equipe autoral (escritor, diretor, produtor, supervisor,
editor, designer, animador, entre outros), que é responsavel pelo roteiro, pelo som/musica, pela
iluminacdo, pela edigdo etc., é essa equipe que desenvolve um projeto enunciativo, que faz
opcdes sobre o que mostrar, 0 que sugerir e 0 que omitir. Dito isso, pode-se considerar que a
relagdo entre os interlocutores é construida a partir das escolhas feitas pelos produtores, que ao
produzirem a videoanimagdo buscam atender as expectativas dos sujeitos-espectadores em re-

lacdo a receptividade da producdo filmica.
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Nessa direcdo, Vieira (2008) considera que a animagéo privilegia a apreensédo de aspec-
tos do cotidiano, utilizando como propriedade diferentes linguagens e conexdes visuais, auditi-
vas e narrativas, para chegar por meio da fantasia, da imaginacao e da sensibilidade, ao receptor.
Portugal (2013, s.p.) ressalta que “o tratamento e a edi¢do do dudio em conjunto com elementos
visuais e verbais torna as formas de expressdes por meio deste recurso, mais ricas e garantem a
imerséo do interlocutor intensiva”. Assim, ao abordar a questdo da relagdo entre PIs, € preciso
considerar que os produtores propdem um projeto de dizer e os sujeitos-espectadores (re)cons-
troem esse projeto, buscando produzir sentidos a partir das pistas deixadas pelos produtores.
Na videoanimacdo, a busca de manutencéo dos estereétipos (idoso, jovem, estagdo, trem, co-
brador), bem como dos comportamentos dos personagens representados, da rotina de uma es-
tacdo ferroviaria estabelece uma relacdo de identificacdo com os sujeitos-leitores, que a partir
de processos (contato, planos e atitude) e de recursos semioticos (cor, iluminacdo, movimento,

efeitos sonoros) produzem sentidos compartilhados e pragmaticamente validos.

6.2.2 Recursos da metafuncéo interacional

a) Contato
Na videoanimacdo analisada, o tipo de contato predominante é dinamizado a partir de
uma escolha pelo ndo direcionamento do olhar dos participantes representados para os espec-

tadores, ou seja, ndo ha um contato visual direto (olhar de oferta).

Figura 37: Direcionamento do olhar dos participantes

Snack Attack
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Fonte: Videoanimacdo Snack attack.

Os participantes representados na cena se oferecem para ser itens de contemplagao dos

espectadores. E o que pode ser observado na figura 38. Ha, em alguns momentos da producéo
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filmica, um direcionamento do olhar que parece estar voltado para o espectador, no entanto, por
se tratar de um texto em movimento, é possivel constatar que o alvo é a personagem idosa
(Figura 37).

Figura 38: Modo de olhar do participante

14 P »l o) 1387441
Fonte: Videoanimacdo Snack attack.

Na figura 38, 0 personagem tem como alvo de seu olhar o biscoito e, para demonstrar a
sua indignacdo em relacéo ao fato de a senhora ter pegado o Ultimo biscoito, ele se expressa por
meio do olhar (olhos bem abertos). Assim, para além do olhar, hd 0 modo de olhar, que repre-
senta sentimentos diversos.

Desse modo, embora as escolhas dos produtores sejam por um modo semi6tico de olhar
com caracteristica de oferta, em que os participantes representados ndo dirigem o olhar direta-
mente para o sujeito-espectador, pode-se considerar que a producdo explora, de forma bastante
significativa, as possibilidades expressivas do olhar, priorizando o contato direto entre os par-
ticipantes representados (figuras 39 e 40) e a atencdo para o biscoito (figura 42). O olhar dos
participantes representados acaba por direcionar o olhar dos sujeitos-espectadores, consti-

tuindo-se como um recurso de saliéncia.



Figura 39: Olhar de bravur
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Fonte: Videoanimacdo Snack attack.

_Figura 41: Olhar de conflito
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Fonte: Videoanimacdo Snack attack.
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Figura 42: Olhar de satisfagéo

4 P »l o) 1:22/44
Fonte: Videoanimacao Snack attack.

Diante do exposto, pode-se considerar que o contato estabelecido pelo olhar constitui-
se como um processo notadamente complexo, em producdes filmicas, pois 0 movimento per-
mite deslocamentos, que, por sua vez, possibilitam ao sujeito-espectador acompanhar as cenas,
buscando realizar um percurso interpretativo a partir dos processos mentais inferidos — o olhar
da idosa para o biscoito desvela uma proposta de sentidos, o olhar entre 0s personagens inten-

sifica a relacdo conflituosa vivenciada por eles.

b) Distancia

A distancia social € um processo que determina um tipo de relacédo estabelecida entre o
PR e o sujeito-espectador. O enquadramento escolhido para a organizacédo das cenas, a partir
da escolha de um plano, pode sugerir diferentes relagdes entre os participantes interativos, uma
vez que tem o objetivo de provocar uma atencdo mais pontual ou mais geral por parte do sujeito-

espectador.
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Figura 43: Plao close up

7

Fonte: Videoanimacao Snack attack.

Figura 44: Plano e distanciamento
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Fonte: Videoanimacao Snack attack.

A figura 43 é marcada por um close up, que realca o rosto da idosa. O observador pode
atentar-se para o rosto da participante representada com detalhes, perceber, por exemplo, a sua
expressao facial. Na metade superior do rosto da idosa, verifica-se que a sobrancelha move
assimetricamente. A sobrancelha, nesse contexto, é indiciadora de sentidos, visto que ajuda a
comunicar sentidos, juntamente a boca e aos olhos abertos e a mao no rosto indiciam uma sur-
presa — a rememoragdo de uma cena vivida anteriormente, que, € notadamente, uma das cenas
mais importantes para a compreensdo da narrativa.

Na figura 44, os detalhes relacionados a idosa nao séo percebidos pelo sujeito-especta-
dor, mas pode-se observar que o personagem representado esta no interior do trem, e que, por

intermédio do recurso de simulagdo de movimento, é possivel constatar o término da historia.
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Embora os planos de distanciamento possam parecer um recurso de facil compreensdo,
a escolha de planos ¢ uma atividade discursiva, pois “essa escolha representa pistas interpreta-
tivas e des/re/velam um projeto de dizer. Um plano pode cobrir, tensionar, camuflar, expor,
esgarcar informagoes/conteudos.” (FERREIRA; LEANDRO; COE, 2019, p. 75). A proje¢do
de uma cena, em um determinado plano, pode escancarar um ponto de vista: o olhar do enun-
ciador se impde ao olhar do sujeito-espectador, que “se vé obrigado a ver o que a lente vé, e,
geralmente, passa a desconsiderar tudo o mais que ndo entra nos enquadramentos (HERNAN-
DES, 2005, p. 9).

Isto posto, pode-se abordar a questdo da distancia social, ou seja, quanto menor o en-
quadre do PR, maior é a tentativa de aproximacdo com o PI, indo de um close-up (maior pro-
ximidade), com foco no rosto, por exemplo, até uma panoramica (menor proximidade), com
visdo geral do ator e do cenario.

Na videoanimacao selecionada, o personagem representado — biscoito — apresenta uma
focalizacdo em formato close-up nos momentos em que os produtores buscaram atribuir rele-
vancia ao objeto, uma vez que esse objeto foi o disparador de toda a problematica proposta no
enredo. Assim, € a partir desse foco que se pode observar que a marca do biscoito — swirls
(redemoinho) - representa uma metéafora que se relaciona aos acontecimentos narrados (Figuras
45 e 46).

Figura 45: Focalizacdo do biscoito

4 P »l o) 234744

Fonte: Videoanimacdo Snack attack.
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Figura 46: Focalizagio da marca do biscoito

Pl o) 3:21/441

Fonte: Videoanimacao Snack attack.

Desse modo, a distancia social constitui uma importante estratégia semiotica e discur-
siva para a interacdo com 0s participantes interativos — sujeitos-espectadores, pois representa
uma decisdo dos produtores sobre o percurso interpretativo. A construcdo narrativa e estética
do enquadramento pode ser uma escolha acertada para a construcao do projeto de dizer, para o
direcionamento da interpretacédo e para a qualificacdo da producéo.

c) Perspectiva

A perspectiva representa 0 ponto de vista em que os participantes representados sdo
retratados. Nesse sentido, considera-se que a perspectiva pode variar entre uma constru¢ao mais
ou menos subjetiva pelo viés dos produtores da videoanimacdo. Desse modo, as construcées
subjetivas sdo abordadas a partir de um ponto de vista escolhido pelo produtor e as construcées
objetivas sdo construidas a partir de angulos de visdes privilegiados (FERREIRA; LEANDRO;
COE, 2019). Assim, as figuras 47 e 48 estdo associadas a perspectiva do leitor/espectador.

Figura 47: Perspectiva subjetiva

Snack Attack
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Figura 48: Perspectiva objetiva

Snack Attack
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Fonte: Videoanimacdo Snack attack.

Na figura 47, o leitor contempla o participante por meio de um angulo especifico, per-
mitindo um maior envolvimento, pois a imagem esta num nivel de poder de igualdade. Ha uma
relacdo de envolvimento entre leitor e produtor.

No que tange a figura 48, o leitor/espectador tem a possibilidade de contemplar os varios
atributos imagéticos que compdem a imagem. Nesse sentido, ndo hd um “envolvimento” e “re-
conhecimento”, entretanto, um distanciamento das partes. No caso em questdo, de acordo com
Ferreira, Leandro, Coe (2019) ocorrem variagdes, tais como a simulacéo da posic¢do da camera
em relacdo ao objeto projetado: a) angulo normal: (cdmera no modo central); b) camera alta:
(cdmera esta acima voltada para baixo); ¢) camera baixa: (camera esta abaixo voltada para
cima). Assim, observa-se uma contraposicdo de igualdade entre PR e PI na figura 47 e de su-
perioridade do PI na figura 48.

Desse modo, é relevante destacar que embora o PR seja 0 mesmo, os modos de repre-
senta-lo vao indiciar perspectivas diferentes do que se pretende construir. Assim, como postula
Lobo (1998, p. 2), nas perspectivas de produgdes cinematograficas, “a veiculagdo da ideologia
nao se da apenas no ‘contetido’ (enunciado), mas na enunciagdo propriamente dita”, isto €, os
modos como os elementos sdo retratados e como sao vistos interferem no processo de producédo

de sentidos.”

6.3 Metafuncdo composicional

A metafuncdo composicional diz respeito as escolhas realizadas pelos produtores que

estéo relacionadas ao valor da informacdo (posicéo dos elementos na composi¢do da imagem),
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a saliéncia (énfase maior que certos elementos recebem em relagdo a outros na imagem, ou
importancia hierdrquica, construida atraves das cores, contraste, brilho, som etc.) e o enquadra-
mento (relagdo de conexd@o e desconexdo entre os elementos que compdem a imagem). Essa
metafuncéo integra os elementos da metafuncéo representacional e interacional, seleciona 0s
recursos e organizam para produzir o projeto de dizer. A organizagdo desse topico seré realizada

de acordo com a figura 20.

6.3.1 Conceitos basilares

Considera-se relevante abordar, em linhas gerais, 0s conceitos basilares, seguidos de

uma analise semidtica da videoanimacao selecionada.

a) Focalizacao da informacéo

Considerando o foco como um elemento que é produtor de significados, de acordo com
Hernandes (2005, p.13)

o foco pressupfe um sujeito mais ou menos tenso, mobilizado, afetado pela
presenca de algo que lhe reclama sentido. Ao mesmo tempo, a apreenséo é o
momento de passagem da percepcao para a significacdo. O “mundo exterior”
cria uma correspondéncia no mundo “interior”, com a passagem do intenso
para o extenso, da tensdo para o relaxamento. (HERNANDES, 2005, p. 13).

As contribuicdes de Hernandes (2005) possibilitam compreender a importancia dos pla-
nos para a construcdo de sentido, o autor relata que, a partir do momento que a camera registra
uma acdo ou um estado, vé a existéncia de um ponto de vista. No entanto, o olhar do enunciador
se impBe como um olhar de enunciatario. Assim, o espectador vé 0 que 0 personagem repre-

sentado V&, porque a cAmera toma o lugar dos “olhos” do personagem (Figura 50).
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Figura 49: Foco no biscoito
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Fonte: Videoanimacdo Snack attack.

O sentido nesta figura € constituido quando o objeto — biscoito é aproximado do leitor/
espectador. O foco da cAmera — o close up, apresenta para o sujeito leitor um momento de tenséo
e relaxamento. A tensdo € observada quando o jovem pega o Gltimo biscoito da idosa e leva até
a boca. Ja o relaxamento esta posto quando ele centraliza o biscoito e parte ao meio para dividir
com a idosa. Nesse sentido, pensar nessa focalizacdo do biscoito traz uma ideia de partilha do

péo, j& que o jovem descolado divide o biscoito ao meio para oferecer a outra metade a idosa.

6.3.2 Recursos da metafuncdo composicional

a) Valor posicional da informacao

Considerando que os valores de informacdo indicam um grau de importancia com rela-
cao aos elementos dispostos na imagem (pessoas, objetos, cenario), nas videoanimacdes esses
valores acontecem a partir dos posicionamentos que os participantes representados assumem
na imagem. Embora no texto em movimento, haja a reconfiguracdo espacial dos personagens
no espaco projetado, ainda e possivel analisar o valor da informacéo segundo os critérios pro-
postos por Kress e van Leeuwen (2006). Em relacdo ao valor da informacdo, podemos consi-
derar que as escolhas ndo sdo aleatdrias: a idosa (a esquerda), o pacote de biscoito (ao centro)
e 0 rapaz (a direita) trazem informacdes nesse momento da narrativa: a idosa (ja conhecida), o

pacote de biscoitos (em destaque como objeto de desejo) e rapaz (informagéo nova).
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Figura 50: Informacéo dada/nova

Snack Attack
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Fonte: Videoanimacdo Snack attack.

Conforme as categorias da GDV, de Kress e van Leeuwen (2006), a informacédo que
esta do lado esquerdo (dado) se trata de informacdo ja fornecida de conhecimento dos leitores,
e 0 que esta do lado direito (novo) se trata da informacdo nova. Dessa maneira, a idosa na figura
50 seria 0 dado ja que apareceu no inicio da narrativa. No lado direito da composicéo, revelam-
se informacdes novas, que ndo foram apresentadas aos leitores.

E importante a ressalva de que no texto em movimento os posicionamentos mudam em
funcéo dos giros da cdmera. De acordo com Novellino (2007), o produtor organiza a mensagem
a ser socializada, levando em consideragéo a parte que ja é de conhecimento do espectador que

é a parte da informacdo nova, ndo compartilhada ainda.

b) Saliéncia

A saliéncia pode ser observada a partir do contraste do uso de cores vibrantes, tama-

nhos, brilho, nitidez, como disposto na figura 51.

Figura 51: Exploracdo das cores

o) 3:41/3:58

Fonte: Videoanimacédo Snack attack.
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A relacdo entre as cores que compdem o cenario (em que se situam os PRs) exemplifica
a saliéncia na figura 51. O cenério ¢é configurado de acordo com o contexto da narrativa. A
saliéncia na cena permite observar o que é mais destacado, o que cria hierarquia entre a impor-
tancia dos elementos na imagem. O cenério, a iluminacdo e a cor constituem sinais narrativos
e estilisticos que remetem varios niveis de interpretacdo (GARDIES, 2006). No caso em tela, a
cor marrom clara € realistica (cor de madeira do banco), a cor vermelha destaca o pacote de
biscoito e a cor marrom escura sugere 0 sabor do biscoito (chocolate).

Por ser um texto em hipermidiatico, também pode-se observar o recurso da saliéncia
presente na masica de fundo em todos os sons que desempenham durante a narrativa da video-
animacéo. E importante mencionar que a trilha sonora que acompanha o video, configura-se
como uma outra linguagem que se articula as imagens e as outras semioses constituintes dessa
composicao e contribui para o processo de sentido. Por ser um texto em movimento, na cena
em questdo, pode-se observar o recurso da saliéncia presente na musica de fundo durante a
narrativa da videoanimac&o. No inicio do enredo, o tom da musica esta relacionado com a lei-
tura que se pode fazer da personagem idosa. Ora a personagem esta tranquila, e a musica de
fundo esta harménica, ora a personagem esta brava e a musica de fundo e os sons emitidos
sofrem alteragdes e a nova sonoridade gera um efeito de conflito surpreendente.

Na cena em tela, percebe-se que a musica que o jovem esta ouvindo no celular, toma o
lugar da musica de inicio da narrativa, 0 que corrobora para compreender a furia da idosa, pois
0 som retrata a propria acao dos personagens. Os produtores utilizam a harmonia e a alteracédo
da mdsica e dos sons para sinalizar o momento das acdes entre 0s personagens. Considerando
0 exposto, é possivel verificar que a comunicacao visual pode expressar significados através do
uso de cores ou diferentes estruturas de composicdo (musica e sons). (KRESS; VAN LEEU-
WEN, 2006).

¢) Enquadramento

Os enquadramentos ‘“‘se prestam a demonstrar uma representacao da realidade mais ge-
ral ou de algum detalhe ou de uma situacao especifica. Esses planos também sdo indiciadores
de sentido” (FERREIRA; LEANDRO; COE, 2019, p. 76-77). A escolha dos enquadramentos
é uma atividade discursiva, visto que as escolhas representam pistas interpretativas que demons-
tram um projeto de dizer. Corroborando com esse pressuposto, Gardies (2006) pontua que 0
enquadramento “significa colocar o espectador a uma distancia perceptiva e imaginaria do re-

presentado”.
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Figura 52: Recorte das cenas

Snack Attack

> » o 1:1372am

Fonte: Videoanimacdo Snack attack.

Figura 53: Delimitacdo marcada pelo cenéario

Snack Attack
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Fonte: Videoanimacdo Snack attack.

Nas figuras 52 e 53, os produtores da videoanimacdo utilizam o recurso do enquadra-
mento. Com relacdo a figura 52 é possivel perceber o fechamento da cena, pois ela apresenta
cores escuras, a camera gira e nota-se um apagamento rapido da imagem. Por se tratar de um
video curto, com duragdo aproximada de quatro minutos, o produtor da videoanimacéo faz re-
cortes das cenas para delimitar os momentos da narrativa. Essa delimitacdo € marcada por mi-
Iésimos de segundos pelas cores, pelo cenario, pelos &ngulos e pelo espaco vazio na figura 53.

A partir da anélise realizada, observa-se que a exploragédo das categorias analiticas da
GDV permite uma leitura orientada, de modo a ampliar a percepc¢éo acerca dos recursos semio-
ticos, seus efeitos de sentido e sobre as possiveis motivacGes de terem sido escolhidos e com-

binados. Nesse sentido, os padrdes representacionais, interacionais e composicionais se confi-
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guram como importante ferramenta para a leitura de textos multissemidticos, e, consequente-
mente para o aperfeicoamento de habilidades de leitura de textos hipermidiaticos que circulam

no contexto social da informacao.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve por objetivo refletir, por meio da analise da videoanimacao
Snack attack (2012), sobre as contribui¢des das diferentes linguagens para o processo de pro-
ducdo de sentido, a partir das metafuncdes: representacional, interacional e composicional da
Gramatica do Design Visual (GDV), proposta por Kress e van Leeuwen (2006), que, inicial-
mente, foram utilizadas para analise de imagens estaticas. Assim, a proposta deste trabalho se
consubstanciou na busca de analisar as potencialidades das categorias analiticas propostas pela
GDV em imagens em movimento.

Com vistas a ser fidedigno a proposta de Kress e van Leeuwen (2006), buscou-se sele-
cionar um corpus que dialogasse, de certo modo, com as imagens estaticas, ja que as videoani-
mac0es sdo textos estaticos combinados e dao ideia de movimento.

Ao explanar sobre o assunto, buscou-se apresentar questdes tedricas que possibilitassem
refletir sobre a analise da videoanimacdo Snack attack (2012), evidenciando um olhar para a
construcdo de sentidos, a partir de uma andlise da articulacdo entre recursos semidticos presen-
tes na composicdo do texto. Nesse escopo, inicialmente, buscou-se elucidar sobre o género tex-
tual/discursivo videoanimacao, sinalizando os principais tracos caracteristicos do género em
questdo. Além disso, selecionou-se estudos referentes a teoria da Semioética Social, a fim de
oferecer estratégias para a producdo/compreensdo das escolhas feitas em relacdo aos modos
semidticos para o processo de producdo de sentidos em videoanimacgdo. Pensando nessa ques-
tdo, apresentou-se conceitos basilares para a compreensdo da Semiotica Social a partir de uma
perspectiva multimodal, apresentando novos apontamentos, a fim de que a teoria propicie dire-
cionamentos para as representacdes multissemioticas.

Para além da discussdo supramencionada, buscou-se ainda discorrer acerca das trés me-
tafuncbes da GDV, apresentando seus pressupostos basilares, sistematizados por Gunther Kress
e Theo van Leeuwen (1996 [2006]. A fim de elucidar os conceitos basicos, foram selecionados
textos multissemidticos com vistas a exemplificar os recursos que apresentam cada uma das
metafuncdes: representacional, interacional e composicional. Nesse sentido, foi possivel cons-
tatar que a GDV serve como uma proposta metodologica para a analise de textos multissemio-
ticos em movimento.

Diante das discussdes teodricas desenvolvidas neste trabalho, a analise contemplou a in-
vestigacdo do género videoanimac&o, a partir do qual tomou-se como categorias analiticas no
processo metodoldgico as metafuncgdes da GDV representacional, interacional e composicional,

em seus processos analiticos, propostos por Kress e van Leeuwen (2006). Ao longo da analise,
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buscou-se verificar como que as diferentes semioses presentes no texto colaboraram para a pro-
ducdo dos sentidos.

Como resultado desta pesquisa, merecem destaque alguns pontos:

a) 0s estudos sobre 0 género videoanimacao sao escassos, mesmo sendo um género bas-
tante recorrente no cotidiano social;

b) a andlise de videoanimacdes pode representar uma estratégia, notadamente, substan-
cial para a formacédo de leitores criticos, em fungéo das diferentes questdes que podem ser elei-
tas para discussao (estrutura narrativa, presenca de diferentes linguagens, diversidade de exten-
sdo de tempo, exploracao de diferentes teméticas do cotidiano social etc.);

c) a discusséo sobre os estudos que envolvem a Teoria da Multimodalidade, a Semiotica
Social e a GDV podem favorecer a compreensdo das varias linguagens que compdem o pro-
cesso de textualizacdo de textos multissemidticos;

d) a metafuncdo representacional pode contribuir para uma andlise das escolhas referen-
tes a construcdo dos personagens, a problematizacdo das posicOes ideoldgicas e a articulagdo
com o contexto de producéo, circulacdo e recepcdo dos textos;

e) a metafuncdo interacional pode favorecer a compreensdo das estratégias utilizadas
pelos produtores para o estabelecimento das interagdes entre os interlocutores, seja para suscitar
o interesse do leitor, seja para reforcar a forca dos discursos argumentativos e persuasivos;

) a metafuncdo composicional pode propiciar a observagdo de detalhes do processo de
textualizacdo e a compreensdo dos recursos que foram destacados na construcdo do projeto de
dizer e que fornecem pistas para o percurso interpretativo;

g) a compreensdo de que, salvaguardadas as especificidades, a GDV traz contribui¢fes
substanciais para a analise de textos em movimento, viabilizando a sistematizagdo de questdes
para iluminar uma leitura mais aprofundada e critica das diferentes escolhas realizadas pelos
produtores.

A partir dos resultados apresentados neste trabalho, acredita-se que a pesquisa realizada
pode ter contribuido para a provocacao de novos estudos acerca das contribui¢cdes da GDV para
0 estudo dos textos multissemidticos em movimento, uma vez que a andlise da videoanimacao
Snack Attack (2012) sinalizou que o processo de leitura pode ser mais produtivo e mais profi-
cuo, se 0s mecanismos de textualizagéo forem analisados sob diferentes perspectivas: represen-
tacional, interacional e composicional.

Este estudo apresenta sinalizagcOes para as possibilidades das metafun¢des da GDV para

a andlise de textos em movimento, em especial, das videoanimag6es. Desse modo, considera-



96

se que as nogdes de participantes representados e participantes interativos; de processos narra-
tivos e conceituais; de modos de se estabelecer as interagdes entre interlocutores; e de compo-
sicionalidade podem contribuir para um olhar mais atento e mais sensivel para os diferentes
modos/recursos semioticos e sobre seus efeitos de sentido, dada a relevancia de tais codigos
para o processo de interpretacao.

Embora este trabalho ndo seja voltado para o ensino de lingua portuguesa, é importante
se atentar para a perspectiva da leitura de textos multimodais/multissemidticos em sala de aula,
tendo em vista que as midias digitais tém tido um impacto maior na vida cotidiana dos jovens
(TV, cinema, internet, games, videos) no Brasil. Isso significa dizer que o ensino ndo pode ser
somente focado nas regras gramaticais (ensino tradicional). Desse modo, hoje, requer cada vez
mais estudantes que sejam capazes de interpretar variados tipos de textos em diferentes contex-
tos, assim, o estudo de textos multissemioticos demanda dos sujeitos competéncias que sdo
pouco trabalhadas no ambito da sala de aula; nesse sentido, a leitura desse tipo de texto se
configura como uma importante estratégia para a formacdo de leitores criticos/reflexivos e
conscientes. Esta reflexdo surge da relevancia de se discutir sobre a organizacéo e o funciona-
mento dos textos multissemidticos, para que as discussdes ndo fiquem restritas ao espaco aca-
démico, mas que possam contemplar os diferentes sujeitos sociais, com vistas a ressignificacdo
das praticas de linguagem em contextos digitais.

Por fim, espera-se que esta pesquisa possa contribuir para outras reflexdes de estratégias
de leitura de textos multissemidticos, no sentido de ampliar as possibilidades de estratégias de
leituras e procedimentos metodoldgicos que orientam o0s sujeitos a ler textos em movimentos,
de modo que eles percebam as informacGes implicitas e se deem conta de relaciona-las as in-
formac0es explicitas, a partir de uma leitura orientada pelas metafuncdes da GDV.

Assim, considera-se que esta pesquisa ndo é um produto acabado, pois as reflexdes in-
citadas neste trabalho permitem outras possibilidades de reflexdo. Seria relevante entdo:

i) Realizar estudos com a utilizagcdo de outros géneros discursivos/textuais em movi-
mento, além de metodologias distintas usando o aporte tedrico da GDV;

ii) Analisar textos em movimento a partir da materialidade acustica (sons, musica, fa-
las);

iii) Refletir sobre as potencialidades do género videoanimagéo em sala de aula, funda-
mentando discussdes sobre os percursos de producéo de sentido, embasado nos pressupostos
tedricos da GDV.
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Desse modo, espera-se que as consideracfes aqui apresentadas possam servir como luz
para novas reflexdes, a fim de possibilitar novas pesquisas de textos em movimento, em espe-
cial, do género videoanimacao, que integra o contexto social dos sujeitos e que apresenta po-

tencialidades relacionadas aos multiletramentos.
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