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RESUMO

O cinema enquanto arte ou entretenimento suscita a impressdo de diferentes planos -
imagens, movimento, angulo da cdmera, enquadramento e frases culturais durante a narrativa
filmica. Essas unidades completam as informagdes ou falam por si mesmas. E se a metafora
na perspectiva tradicional é descrever uma coisa, em termos de outra, com intuito de facilitar
a explicacdo e compreensao de algo que esta sendo proposto, o cinema também utiliza este
artificio a fim de oferecer a obra coeréncia e unidade. Nesse sentido, pode-se dizer que o
cinema é semelhante a literatura possibilitando também o uso de metaforas para conduzir a
narrativa. Diante dessa concepg¢do, o presente trabalho propde analisar as metaforas no
cinema de animagdo na aquisicdo de linguagem. A metodologia usada para o
desenvolvimento da pesquisa € de carater qualitativa e descritiva - as cenas das animacgdes
“O Rei Ledo” e “Procurando Nemo” foram utilizadas na discussdo. Nesta discusséo,
constatou-se que os planos verbal e nao verbal do cinema de animagao produzem um “sentido
que ‘ultrapassa’ o sentido literal” e que podem se apresentar como uma possibilidade de
compreensao para criangas em aquisicao de linguagem.
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INTRODUGAO

O cinema é uma linguagem com suas regras € suas convengdes. Para
Rodrigues (2003, p. 43) existem planos que “podem criar efeitos psicolégicos no
espectador sem que ele se dé conta”. Nesse sentido, a utilizacdo dessas unidades
narrativas especificas do cinema tem o intuito de causar distintas implicagcées nos
espectadores, o que pressupde que elas também sao metaforas do cinema.

Dada a relevancia de se compreender sentidos metaféricos em narrativas
filmicas, o objetivo desta pesquisa reside em analisar as metaforas no cinema de
animacao para uma abordagem multimodal e reflexiva, bem como uma possibilidade
de compreensao das criangas em fase de aquisicao de linguagem.

Assim sendo, procuramos analisar os planos verbal e ndo verbal da linguagem

cinematografica a fim de evidenciar que o cinema utiliza diferentes artificios na



producao de metaforas. O cinema, com toda a sua capacidade e possibilidades, pode
permitir ao espectador “compreender e experienciar” algumas coisas em fungédo dos
meios desta arte. Vale ressaltar que a metafora vai acontecer conforme a intengao do
diretor para a percepg¢ado do publico com sua obra filmica e “segundo o grau de
sensibilidade, de imaginacgéo e de cultura do espectador” (Martin, 2005, p. 117).

Para os fins a-que se propde esta pesquisa, a dividimos em quatro se¢cdes: na
primeira, expomos o referencial tedrico baseado em Martin (2005), Jullier e Marie
(2009), Lakoff e Johnson (2002); na segunda, expomos a metodologia utilizada; na
terceira, sintetizamos as reflexdes desenvolvidas durante todo o texto e apresentamos
as consideracgdes finais e, por fim, apresentamos as referéncias usadas no decorrer

da discusséao.

1 REFERENCIAL TEORICO

A metafora é, geralmente, considerada parte de uma discusséo tipicamente da
linguistica e caracteristica unica dos humanos. Entretanto, a utilizacdo da metafora é
comum em varios segmentos cotidianos; inclusive, € bem frequente o uso de
metaforas em nossa comunicagao, servindo principalmente para facilitar a explicacao
e/ou compreensao de algo que esta sendo contado. Aristételes foi um dos primeiros
estudiosos a definir a metafora como termo linguistico. Para ele, a metafora “consiste
no transportar para uma coisa o nome de outra, ou do género para a espécie, ou da
espécie para o género, ou da espécie de uma para a espécie de outra, ou por
analogia” (Aristételes, 1996, p. 92).

Sendo uma atividade humana, o cinema também surgiria a fim de
descrevermos algo em termos de outro, logo, a sétima arte também ultrapassa o literal
e produz sentidos metaféricos.

Martin (2005) e Jullier & Marie (2009) conceituam a metafora no cinema como
um enfoque da montagem ou edicdo através da sobreposi¢gao de planos, criando
outros significados para o espectador. Este trabalho concorda com o pensamento dos
autores Lakoff e Johnson (2002) ao argumentarem a ideia de “compreender e
experienciar uma coisa em termos de outra”, abrangendo uma gama de possibilidades
de aplicagbes de metaforas no cinema e no préprio cinema de animagao. O cinema,

seja como arte ou entretenimento, tem muito mais recursos expressivos:



[...] ndo apenas a palavra; a camera, com suas possibilidades de movimento,
de angulo, de enfoque, ou o tipo de iluminagdo, para citar apenas estes
elementos, sdo fatores que permitem nuances, conotagbes, sugestdes
visuais que ndo sdo possiveis em outras manifestagcdes artisticas (Moreno,
2007, p. 9)

Sendo assim, a multimodalidade que se da através do uso cinematografico de
planos, enquadramentos, movimentos de camera, iluminagdo e a prépria fala dos
personagens constitui a narrativa filmica e permite inumeras expressées metaféricas
a depender da intengdo do diretor. O cinema, com toda a sua singularidade e
possibilidades, fornece ao espectador a compreensdo e experimentagdao da nao
literalidade.

Admite-se neste trabalho a multimodalidade enquanto a mescla de inumeros
recursos semioticos revestidos de sentido. Essa perspectiva compreende a
comunicagdo humana como multimodal, j&@ que combina diferentes elementos
prosoédicos, gestuais/faciais, visuais na conversdo da lingua em
discurso. Kendon (2009) argumenta que a linguagem néo é constituida apenas
pela modalidade oral e que esta ndo atua de maneira isolada. Para o autor, toda
produgao linguistica envolve padrdées de vocalizagao e entoagéo, pausas e ritmos, e
sempre como parte disso, estdo os movimentos dos olhos, palpebras, sobrancelhas,
testa, bem como da boca e agdes da cabeca. Sendo assim, a fala ndo € o unico
veiculo de interacdo, tendo em vista os outros modos que atuam na comunicacao
humana, caracterizando-lhe.

Discutir o uso das metaforas no cinema de animagao é entender que sentidos
nao literais estdo em toda parte. Além disso, esta pesquisa percebe o cinema como
linguagem presente em aquisicao de linguagem, uma vez que tematicas infantis estao
atreladas a arte da animacao. Com efeito, € necessario que mais debates se voltem
para a relagao entre metafora audiovisual e criangas, entendendo, por conseguinte, o
cinema como uma alternativa de compreensao e até mesmo de ensino de metaforas
ao publico infantil, ja que é uma forte forma de comunicagéo e expressao no universo

infantil.

2 METODOLOGIA

Esta pesquisa, de natureza qualitativa e descritiva, teve como foco duas cenas

do cinema de animagao. O primeiro objeto de analise foi a metafora visual do filme O
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Rei Ledo (The Lion King, 1994). A cena em questéo retrata Simba que ao caminhar

em diregao ao pai; pde sua pata na pegada do pai, Mufasa (figura 1).

Figura 01 - Metafora Visual do Animagéao Rei Ledo

Fonte: site o Globo'

Compreendemos essa cena como uma metafora visual? representando que
algum dia, os filhos devem seguir os passos de seus pais. Trata-se de uma cena que
o publico se identifica, pois todos nés ja estivemos no lugar do pequeno Simba. A
segunda cena de analise consiste na animagédo Procurando Nemo (Finding Nemo,
2003),0 peixe-palhago, Marlin, na tentativa de encontrar seu filho capturado, o Nemo,
acaba contando com a ajuda da desmemoriada peixe-anjo, Dory. Ambos se
aventuram na vastidao do oceano e, num momento de desanimo, Dory diz a seguinte

frase:

Dory: Quando a vida te decepciona, qual é a solugdo? Continue a nadar!
Continue a nadar! Continue a nadar, nadar, nadar! Para achar a solucéao,
nadar, nadar! (Procurando Nemo, 2003).

Entende-se nesta pesquisa “continue a nadar’” enquanto metafora cultural
porque se conjectura da significagdo “ndo desista”. E uma metafora que nos faz
entender e experienciar sobre mantermos a esperanca diante das adversidades que
podem surgir e tentar perceber “o lado otimista da vida e nos induzir a ‘continuar a

nadar’ independentemente das circunstancias” (Velarde, 2011, p. 24).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

" Disponivel em: https://oglobo.globo.com/rioshow/o-rei-leao-compare-cenas-classicas-personagens-
no-desenho-no-filme-23808898

2 O desenho animado apresenta a combinagéo de elementos visuais, graficos e literarios. Traga a
realidade no papel, nos propde uma série de imagens (fixas e diferentes do cinema ou da televisdo), e
¢é fortemente orientado para a agdo. Estas caracteristicas tém permitido desenvolver uma linguagem
especifica, a linguagem do desenho animado. Como género, a animagéo tem uma estrutura narrativa,
sequencial, e usa sinais convencionais, aparecendo como metéforas visuais (Filmus, 2004, p. 4)


https://oglobo.globo.com/rioshow/o-rei-leao-compare-cenas-classicas-personagens-no-desenho-no-filme-23808898
https://oglobo.globo.com/rioshow/o-rei-leao-compare-cenas-classicas-personagens-no-desenho-no-filme-23808898
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As cenas em analise revelaram a produgao de metaforas através dos recursos
de imagem (a pegada - Rei Ledo) e discurso (frase ‘continue a nadar’ - Procurando
Nemo). Em ambos os casos, os artificios utilizados tecem sentidos e compdéem uma
unidade coerente.

Sobre o filme Rei Ledo, especificamente em relagdo a imagem da pegada do
pai, Mufasa, é interessante observar a mensagem do legado. Ademais, pode-se
pensar ainda na ideia de antepassados e geragdes futuras. Ja na segunda animagéo,
€ valido ressaltar que a metafora “Continue a nadar” com sua mensagem sobre
otimismo e esperanga harmoniza com o objetivo principal do diretor do filme, Andrew
Stanton. O diretor comenta na edigao especial do DVD que a ambientagéo do oceano
€ uma metafora perfeita para a vida com suas possibilidades infinitas, e que, devido
a sua imensidao, podemos -nos sentir receosos.

No que concerne a utilizagcdo das metaforas do cinema de animagdo em
aquisicao de linguagem, defendemos a tese de que assistir narrativas filmicas € uma
atividade rica de experiéncias sociais e linguisticas tanto ao publico infantil quanto ao
adulto. O intento desta pesquisa ¢é visibilizar o cinema de animag¢ao enquanto janela
de possibilidades em razdo de produzir metaforas culturais que nao se aplicam
apenas na narrativa filmica, ela acaba ganhando espagco na nossa cultura e

sociedade.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho investigou a metafora no cinema de animagao enquanto recurso
presente na linguagem cinematografica, destacando o cinema como possibilidade de
compreensao da metafora na aquisicdo de linguagem. A partir das analises e
discussbdes, chegamos na consideragao de que na animagao tudo pode ser metafora,
uma vez que as imagens que vao compor o filme sdo pensadas antes mesmo da sua
construgcdo. Cada elemento que compde um filme de animagéao (cores, sons, forma,
enquadramento, personagens) pode ter uma importante representacdo metaforica.
Entdo, muito mais que a efetivagcdo de sentidos, o cinema de animagdo pode
proporcionar as criangas a experiéncia de vivenciar a nao literalidade da lingua, em

termos de todas as possibilidades que essa arte permite.
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