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RESUMO

Este artigo propde um estudo do layout observado através dos elementos visuais linha, forma
e espaco enquanto sentido narrativo na série animada Los Viajeros Sin Fronteras (NPTE,
2014). Serao apresentados conceitos de linguagem visual e linguagem cinematogréfica, que
ajudardo a identificar uma possivel relagdo da imagem com a narrativa presente em um
episodio desta série.

PALAVRAS-CHAVE: animacdo, série, layout, elementos visuais, narrativa

ABSTRACT

This article purposes a study of the layout observed through the visual elements line, shape
and space as narrative sense in the animated series Los Viajeros Sin Fronteras (NPTE, 2014).
Concepts of visual language and cinematography language will be presented, which will
help identify a possible relation of the image with the narrative in an episode of this series.
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Introducéo

Este artigo busca desenvolver uma observagdo sobre o papel dos elementos
visuais na elaboracédo do layout enquanto composicao visual do plano em uma animacéo
e como estas composicdes estdo atreladas a estrutura narrativa. O objeto de estudo
consiste na abordagem dos componentes visuais como linha, forma e espaco e o problema
de pesquisa se da a partir do questionamento de como € percebido o sentido narrativo na
série animada Los Viajeros Sin Fronteras (NPTE?, 2014). Esta observagcéo é feita a partir
de trés planos de um episodio da série, que escolhi por sintetizarem o conflito e o ponto
de vista da histéria. Outro fator que direcionou a escolha da série veio da minha
participacdo do processo de desenvolvimento e producdo. Desta forma, ndo se trata
apenas de uma observacdo distanciada de quem somente assiste a um episodio da
animacédo, mas sim de alguém que acompanhou a producdo e que, em certa medida,

suscitou as reflexdes aqui propostas.

Enguanto estudante de cinema e integrante da equipe de producdo, houve um
desejo em explorar e mapear as relagdes existentes entre a estrutura narrativa e as escolhas
visuais em um produto audiovisual de animacao. Dentro do NPTE, trabalhei na equipe de
hipermidias, responsavel por todos processos necessarios para desenvolver a série.
Participei das atividades de concepcdo da histdria e animacgdo, o que me propicia uma
proximidade com o material que sera estudado, tornando este artigo uma reflexdo sobre

um produto de meu trabalho.

Inicialmente desenvolvo conceitos basicos sobre narrativa e elementos visuais
para, entdo, observar o papel da composicdo visual na narrativa. Neste caso, as
observacOes serdo feitas a partir de trés planos da série de animacdo Los Viajeros Sin
Fronteras (2014), que possui dezoito episodios e foi produzida pelo Ndcleo de Producéo
e Tecnologias Educacionais (NPTE) como parte do curso de espanhol que integra o

Programa e-Tec Idiomas Sem Fronteiras. A série tem como objetivo apresentar aos alunos

1 O Ncleo de Produgéo e Tecnologia Educacional (NPTE) criado em 26 de junho, pela da portaria
1218/2012, considerada a resolugdo 031/2012 do Conselho Superior, estd vinculado a Reitoria do IFSul e
tem como objetivo oferecer apoio técnico, pedagdgico e material as necessidades dos cursos da modalidade
a distancia e presencial da instituicdo, buscando a melhoria da qualidade do ensino. Hoje trabalha na
validacdo e producdo de materiais didaticos do projeto e-Tec Idiomas Sem Fronteiras, que serd aplicado
pelos IFs de todo o Brasil. (Portal Educacéo a Distancia - IFSul)



do curso uma situagdo comunicativa® que os encaminhara através do aprendizado do
idioma, a0 mesmo tempo que busca despertar a atencéo e a curiosidade para o contetdo
das aulas. Parte desta busca envolve criar uma expanséo da histdria através do contetdo,
atividades e midias integradas®. A narrativa envolve dois mochileiros que iniciam uma
viagem pelos paises espano-hablantes da América Latina. Os personagens principais da
trama s&o Daniel, um jovem muito timido que esta terminando a faculdade e Rita, uma
estudante de Turismo que deseja viajar para escrever a sua monografia. Ela, espontanea
e sem medo do desconhecido, convida Daniel através da Internet para fazerem uma
viajem juntos por esses paises. Ele, que nunca saiu sequer do estado, ficou tdo nervoso

que acabou aceitando o pedido de Rita.

Para entender o papel da composicdo” e sua relagdo com a narrativa, serdo
abordados alguns conceitos de Bruce Block (2010). Produtor, autor e consultor com mais
de trinta anos de experiéncia no mercado cinematogréafico, ele se dedica a estudar o
produto audiovisual através da analise dos elementos visuais da imagem e como estes
serdo aplicadas em determinados pontos da estrutura narrativa. Assim, conceitos como
componentes visuais, estrutura narrativa, ponto de vista, afinidade e contraste serdo
alguns dos elementos base utilizados para pensar e observar o papel da composicao
enquanto unidade geradora de sentido em uma animacgdo. Conforme o autor, a narrativa
e a estrutura visual possuem uma relacdo de proximidade, sendo assim, para entender

como fazer esse relacionamento, € preciso conhecer a estrutura da narrativa.

Estudar o layout buscando um sentido narrativo através da linha, da forma e do
espaco, nos possibilita identificar se hd uma relacdo entre a estrutura narrativa e a
estrutura visual e, ainda, se a imagem colabora com a percep¢do do ponto de vista da
historia e de seus personagens. A necessidade de pensar nos elementos visuais vai além
de criar um sentido narrativo, podendo ajudar a construir a imagem pensando na clareza

da informacdo que se quer transmitir ao espetador. Para reconhecer esses conceitos na

2 Asituacdo (ou acdo) comunicativa refere-se a parte do material que apresenta ao aluno situagoes
que exigiriam o uso do idioma. As aulas também sdo constituidas por um tema principal, conteldos
linguisticos, fonética, contetido lexical e tema transversal (sdcio-histérico-cultural e geogréafico-ambiental).

% As midias integradas sdo atividades que exploram a interagdo do aluno com uma histéria ou
possibilitam ao aluno interagir com um personagem; ou ainda, podem ser partes da histdria integradas ao
caderno interativo.

4 A composicdo é, de certa forma, a distribuicio dos elementos visuais em um plano que informa
um tipo de espago, assim, relacionando-se com o layout. O termo layout em si é abrangente, uma vez que
€ comum a outras areas como o design, porém, neste contexto, serd mantido como referéncia a abordagem
de Sergi Camara (2006), que exp0e os tipos de layout inseridos no processo de produgdo de uma animacao.



série Los Viajeros Sin Fronteras (2014), delimitei minha observagdo a um episddio e
deste escolhi trés planos, os quais analisei a estrutura da narrativa, o ponto de vista e a
relacdo de contraste e afinidade de cada um dos elementos visuais abordados: linha, forma
e espaco. Criei gréaficos para demonstrar visualmente a intensidade destes em cada um
dos planos do episodio. Assim, foi possivel comparar e analisar os resultados usando 0s
conceitos apresentados neste artigo. E, para que possam complementar o conteudo
trabalhado, este estd estruturado em trés momentos: o primeiro intitulado Narrativa
Visual busca apresentar os conceitos abordados por Block (2010), em que os elementos
visuais e a estrutura narrativa se relacionam formando este conceito. Num segundo
momento, pontudo com o titulo A Linha, a Forma e o Espaco, 0s elementos visuais e as
nocOes de afinidade e contraste visual sdo apresentados para que possamos entender seu
papel dentro da narrativa visual. E, por fim, temos as observagdes que conectam esses
conceitos em A intensidade visual no episodio 3 de Los Viajeros Sin Fronteras. Nele a
intensidade visual & observada através do uso dos elementos visuais em pontos
determinados da narrativa, que evidenciam o ponto de vista deste episodio concentrado
na sensacdo de desconforto que Daniel sente ao confrontar sua timidez frente a situacdes

inesperadas.

1. Narrativa Visual

De acordo com Block (2010), a narrativa se divide em trés partes basicas, a
exposicdo, o conflito e a resolucdo. A exposicdo € o inicio da historia, € 0 momento em
que os fatos sdo apresentados ao publico, € ela que mostra a identidade dos personagens
principais, a trama, a locacdo e a época. Se os fatos ndo forem apresentados, o publico
ndo se envolve com a historia, pois pode ficar distraido tentando os encontrar. A segunda
parte da narrativa é o meio, chamada de conflito, em que os problemas e/ou dificuldades
do personagem sdo expostos. Block (2010) ainda divide o conflito entre interno e externo.
O conflito interno € o que envolve o personagem de forma emocional, € uma batalha
interna em que ele precisa escolher como deve agir em uma situacdo confrontando seus
proprios sentimentos. Um conflito externo é aquele em que as questdes fisicas criam um
obstaculo além da capacidade do personagem. Por exemplo: se 0 personagem precisa
passar por uma porta, mas nao tem a chave, ele encontra um problema que é externo a si.
O climax funciona como o fechamento do conflito, um momento em que o personagem

tem que escolher um caminho a seguir. Ele sempre ocorrera no ponto mais alto e de maior



intensidade do conflito. A Gltima parte da narrativa € a resolu¢do, momento de concluir
as tramas e encerrar a historia. Para Block (2010) também é um momento que o
espectador precisa para refletir sobre os acontecimentos e se recuperar da intensidade do

climax.

Para contar uma historia, ainda é necessario um outro elemento indispenséavel para
a narrativa: o ponto de vista. Block diz que este “[...] refere-se a maneira como o autor
deseja que o publico se sinta emocionalmente em relagdo ao sujeito ou a narrativa” (2010,
p. 267), ou seja, é através desta perspectiva que a historia é contada. Para desenvolver
uma narrativa que consiga despertar a atencdo do publico, é preciso saber como o
personagem serd em sua singularidade, com suas especificidades e defeitos. Entender o
ponto de vista da histdria e/ou dos personagens é 0 que nos permite construir uma imagem
que transmita emocdo a quem assiste. Afim de exemplificar, Block (2010) cita varios
personagens que sdo detetives em diversos filmes, cada um com uma caracteristica
diferente, podendo ser sério, antiquado, engracado, sarcastico ou infantil. Sendo assim, é
fundamental para a narrativa ter um ponto de vista bem definido, pois € a chave para criar
a trama, 0 universo e seus personagens; todas as escolhas dos elementos visuais dependem

dessa visdo.

Para que a historia seja passada através da imagem, precisamos aplicar os
conceitos da estrutura narrativa (exposicdo, conflito e resolucdo)® diretamente a ela,
criando assim uma estrutura visual. Para que isso aconteca, no momento de exposicao da
narrativa, a imagem também precisa ser apresentada. Quando houver o conflito, ele se
apresentara na imagem como aumento da intensidade visual, chegando ao seu apice no
climax. O mesmo ocorre com a resolucdo. A narrativa da histdria e a imagem precisam
estar ligadas diretamente uma a outra e devem ser apresentadas simultaneamente. Block
(2010) define essa ligacdo como Narrativa visual. Ao ter-se consciéncia da ligacdo entre
narrativa e imagem, pode-se determinar os pontos de maior intensidade dessa estrutura e
usa-los para criar a mesma intensidade na imagem que esta na tela, gerando a narrativa
visual. A consciéncia de que a articulacdo dos elementos visuais pode resultar em planos
com maior ou menor intensidade torna-se uma ferramenta estratégica no momento de

construcdo do layout.

5> Block (2010) usa abreviacdes para identificar a estrutura da narrativa. Para a exposicao ele usa
EX; para o conflito, CO; para o climax, CX; e para a resolucdo, R.



Dentro do processo de desenvolvimento de uma animacdo temos a etapa de pré-
producdo, que consiste no planejamento de tudo que precisa ser feito para que todos
elementos da animagdo estejam conversando entre si. Uma maneira de planejar os
cenarios e o comportamento dos personagens se estabelece através do layout, que nada
mais é do que a composicao visual da imagem, ou seja, a organizacdo dos elementos que
aparecerdo na tela. Para a construcdo do layout podem ser usados os elementos visuais,
tais como a linha, a forma e o espaco; eles podem auxiliar na construcdo da imagem e do
sentido dentro da narrativa. Sendo assim, os elementos visuais tem um papel mais
significativo durante a construgéo do layout do que em outro processo da animacéo. Sergi
Camara (2006) destaca a importancia para a narrativa de se trabalhar a composicéo na

animagao.

Poderiamos dizer que a composicdo consiste em estabelecer a ordem e a
distribuicdo espacial dos elementos que aparecem na tela, tendo em mente
varios fatores como o carater dramatico e estético. O importante é que através
da composi¢do do quadro nés podemos maximizar o potencial narrativo.
(CAMARA, 2006, p. 27. Tradugio minha.®).

Para a animacdo, Layout é a forma de prever de certa maneira como elementos
deverdo ser organizados ligados a historia, ou seja, criar um layout significa planejar a
composicao dos elementos que aparecerdo na tela em prol da narrativa. Dentro da pré-
producdo de uma animacao também temos o storyboard como processo de planejamento
e composicdo. Porém, enquanto no layout o planejamento do cenario e dos personagens
sdo produzidos individualmente, no storyboard eles sdo feitos juntos como planejamento
da acéo do personagem descrita no roteiro. Vale ressaltar que o layout e o storyboard tem

uma relacédo de afinidade, podendo-se planejar o layout diretamente no storyboard.

Podemos dividir o layout basicamente em dois: character layout (composicéo de
personagem) e background layout (composicdo de cenarios). O character layout € usado
para prever as acdes chaves (key actions) do personagem em um determinado cenario,
podendo ser de um ou mais personagens, tendo eles rela¢do ou nao entre si. Esse processo
pode ser realizado no proprio storyboard, em que as acdes do personagem podem ser

mapeadas de acordo com as falas, porém é no layout que as a¢6es chaves irdo dar énfase

& We could say that composition consists of establishing the order and spatial distribution of the
elements that appear on the screen, keeping in mind such factors as the dramatic and aesthetic character.
The important thing is that through the composition of the frame we can maximize the narrative potential.
(CAMARA, 2006, p. 27.)



as caracteristicas fisicas, psicoldgicas e emocionais da ficha do personagem ’,
independente do roteiro. No background layout é feito um estudo um pouco diferente,
pois ele ndo foca tanto na agdo, mas sim naquilo que geralmente € estatico na animacgao,
ainda que exista a influéncia de outras a¢des, como as dos personagens, dos movimentos
de camera, das transicOes entre cenas e de efeitos visuais. O layout de cenério tem a
funcdo de usar os elementos visuais para narrar 0s acontecimentos de maneira que,
mesmo que ndo tenha movimento, seja possivel transmitir a intensidade visual necessaria

para 0 momento.

2. A Linha, a Forma e o Espaco

Construir o layout exige uma articulagcdo dos elementos visuais que compde uma
imagem. Block (2010) traz esses elementos como componentes visuais e define sete ao
todo: espaco, linha, forma, tonalidade, cor, movimento e ritmo. Neste artigo trabalho com
0 conceito de apenas trés deles: a linha, a forma® e o espago. Para entender como esses
elementos (ou componentes) criam intensidade visual, € oportuno observa-los através do
principio de contraste e a afinidade.

Figura 01 - Exemplo de contraste Figura 02 - Exemplo de afinidade

Iniciamos pela ideia de contraste. Tomando como exemplo uma imagem simples
(Figura 01), nota-se que existe uma forma (circulo preto) no centro do plano (espaco
branco). Essa percepcdo € possivel porque ha contraste entre os dois elementos. Quanto
maior a diferenca entre eles, mais facil sera de identificar ambos, nesse caso a forma esta
ganhando forca e destague. Quando ha pouca diferenca entre a Figura e o fundo, entdo a
imagem perde forca e a percep¢do da imagem se torna dificil de ser definida. Ao ver o

segundo exemplo (Figura 02), percebe-se um baixo contraste que gera semelhanca entre

" Ficha do personagens refere-se a lista com todas caracteristicas possiveis do personagem,
podendo conter informagdes de parentes ou até seu tipo sanguineo.

8 Fayga Ostrower (2004) identifica forma pelo termo superficie. Ellen Lupton e Jennifer Cole
Phillips (2008) identificam pelo termo plano.



10

a forma e o fundo, neste caso a imagem possui afinidade visual. Nas palavras de Block:
“Quanto maior o contraste em um componente visual, maior a intensidade ou dindmica
visual. Quanto maior a afinidade em um componente visual, menor a intensidade ou
dindmica visual” (2010, p. 10).

Se a estrutura visual se baseia no principio de contraste, entdo este pode ser
identificado em qualquer elemento visual. No exemplo anterior (Figuras 01 e 02) foi
apresentado o contraste e a afinidade de tonalidade. Embora seja um elemento visual, este
ndo serd explorado no artigo, pois irei observar a linha, a forma e o espaco devido as suas
caracteristicas basicas que muitas vezes podem estabelecer as bases estruturais do layout.
Quando dispomos uma linha, ou forma no plano, estes elementos definem orientagdes,
como as nocdes de alto, baixo, esquerda e direita, ou seja, eles delimitam orientagcdes
espaciais, sugerindo uma noc¢éo de lugar. Neste caso a ideia de lugar estd diretamente
relacionada a construcdo da narrativa, uma vez que o layout define 0 ambiente em que os
personagens irdo atuar, por exemplo: a linha do horizonte serve para criar um limite
espacial que orienta o olhar do espectador e cria a base para o personagem a partir
definicdo de um limite entre o céu e a terra, dividindo o plano em a parte superior e parte
inferior. Este é 0 motivo pelo qual os elementos linha, forma e espago foram escolhidos

Ccomo um meio para observar o layout.

A linha é 0 elemento base para se construir um layout, isso porque ela esta presente
em diversas situacOes e percep¢des visuais. Por exemplo ao observarmos um objeto
qualquer percebemos a linha de contorno através de seus limites. Mesmo um plano em
branco possui os limites da tela como percepcdo de linhas verticais e horizontais.
Naturalmente as linhas expressam uma sensacdo de dire¢cdo e conduzem a uma certa
orientacdo. Elas podem ser retas ou curvas, tracejadas ou continuas. Quando se
intersecionam elas criam formas e, quando se direcionam para um mesmo ponto, podem

criar perspectiva.

Figura 03 Figura 04
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Existem trés angulos em que a linha pode ser orientada: horizontal, vertical ou
diagonal. Quando todas as linhas estdo na mesma orientacdo (Figura 03), entdo temos
afinidade visual. Quando a orientacdo de uma das linhas varia e se diferencia das outras
(Figura 04) temos contraste visual. Pensando em intensidade, uma linha diagonal sempre
sera mais intensa que uma linha horizontal ou vertical, porém se todas as linhas presentes
na figura 03 estivessem paralelamente na diagonal ainda haveria afinidade visual. A
figura 04 é mais intensa no momento que quebra com a harmonia (orientacdo) criada

pelas outras linhas do plano.

Podemos definir formas quando as linhas se interseccionam, formando divisdes
no plano. Na figura 03 temos predominantemente formas retangulares, enquanto que na
figura 04 temos trapézios e um tridngulo. Basicamente, as formas se apresentam de trés
maneiras: quadrado, circulo e tridngulo equilatero. Donis A. Dondis (1997) fala sobre a
relacdo dessas formas com significados que podem ser atribuidos a elas. O quadrado é
formado atraves de linhas horizontais e verticais, o triangulo pelas linha diagonais e o

circulo por sua linha curva.

Cada uma das formas bésicas tem suas caracteristicas especificas, e cada uma
se atribui uma grande quantidade de significados, alguns por associacao, outros
por vinculacdo arbitréria, e outros, ainda, através de nossas proprias percepcdes
psicoldgicas e fisiologicas. Ao quadrado se associam enfado, honestidade,
retiddo e esmero; ao triangulo, acdo, conflito, tensdo; ao circulo, infinitude,
calidez, protecdo. (DONDIS, 1997, p. 57 e 58)

As formas curvas conforme Dondis (1997) podem sugerir a sensacao de protecao,
por isso se pensarmos no conceito de afinidade e contraste elas podem apresentar mais
afinidade. O quadrado pode ser mais intenso, mas ndo muito, pois suas linhas horizontais
e verticais sdo paralelas as bordas do plano transmitindo a sensacao de estabilidade. Ja o
triangulo é a forma basica com maior intensidade, possuindo pelo menos uma linha
diagonal, ele é a Unica forma que pode ter as trés orientacfes de linha simultaneamente.
Cabe ressaltar que a percepcdo € um fenbmeno em constante movimento e é dada pela
relacdo de fatores e elementos articulados entre si, por isso todas as comparacoes e
sugestdes sobre os tipos de linhas tem o propdsito de se colocar como uma espécie de
mapeamento de possibilidades que tem o objetivo de refletir sobre suas qualidades

lembrando de seu carater constantemente relacional.
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Figura 05 - Eixos em retangulos

As formas béasicas do quadrado e do circulo sdo estaticas, no sentido que ndo
possuem um eixo de direcionamento, enquanto o triangulo equilatero aponta igualmente
em trés diregdes. Mas, quando essas sofrem variagdes tornando seus angulos desiguais,
geram uma linha chamada de eixo. Esta linha também pode ser usada para identificar
contraste e afinidade, comparando-as entre si ou com as outras linhas da imagem que séo
visiveis. Por exemplo: um retangulo sempre sera vertical ou horizontal (Figura 05), ou
seja, seu eixo tera uma orientacdo que podera ser paralelo ou perpendicular aos lados da
tela. Desse modo, mesmo que todas formas em um plano sejam retangulares elas podem
criar contraste, desde que estas apresentem eixos diferentes. Um personagem tera um eixo
vertical se estiver em pé, ou um eixo horizontal se estiver deitado. Isto ocorre igualmente

com uma elipse ou um tridngulo isésceles.

Figura 06 Figura 07

Imaginando uma casa com trés janelas vista de frente (Figura 06) temos uma
afinidade visual, pois todas as formas tem seu eixo paralelos ao plano. Todas as formas
sdo retangulares e possuem tamanho e espacamento semelhante entre elas. Porém, basta
alterar o angulo da cadmera (Figura 07) para surgirem formas irregulares, dadas pelas
linhas diagonais que cortam o plano de maneira transversal, criando contraste com as
formas verticais. As trés janelas também ficaram com tamanhos e formatos diferentes. Se
comparar a janela mais a esquerda com a mais a direita, pode-se perceber que a Gltima

adquiriu um eixo vertical.
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As linhas e formas da composi¢do criam espacos e esses podem se comportar
como um ambiente para o personagem, como um chdo ou uma parede. De acordo com
Block (2010), toda imagem no mundo da tela é naturalmente bidimensional. A
tridimensionalidade € apenas uma sensacao de profundidade causada pelo modo como
percebemos as linhas e formas, e a relacdo que fazemos delas com o mundo real. O autor

define quatro tipos de espacos: 0 espaco plano, o espaco limitado, o espaco profundo e o
espaco ambiguo.

Figura 08 - Espaco plano Figura 09 - Espaco limitado

Figura 10 - Espaco profundo Figura 11

O espaco plano é aquele em que ndo ha informacéo de profundidade. Os elementos
da tela parecem estar em uma mesma distancia da camera, ou em distancias proximas
(Figura 08), geralmente eles colocam uma relacdo de figura e fundo mais simples se
comparado com o espaco profundo. O espaco limitado é o espaco em que ha informacéo
de profundidade, mas sem perspectiva (Figura 09). No espaco profundo (Figura 10) ha
informacGes de profundidade e perspectiva. Neste espaco temos a presenca dos pontos de
fuga®, ponto em que as linhas da imagem convergem para criar a perspectiva e que por
ter esta caracteristica é por vezes o ponto de fuga que ird chamas a atengédo do publico. O
espaco ambiguo é aquele em que ndo se consegue identificar nenhum dos outros espacos,

sendo assim, € um espaco abstrato.

® Um espaco profundo pode apresentar um, dois ou trés pontos de fuga.
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Em uma sala com dois personagens sobre uma parede lisa (Figura 08), ambos em
espaco plano, ha afinidade visual. Em uma outra situacdo (Figura 11), o personagem da
esquerda se mantém em uma area paralela as linhas retas do plano, portanto trata-se de
uma area bidimensional. J& o personagem localizado a direita situa-se proximo ao ponto
de fuga evidenciando a profundidade. A presenca das caracteristicas desses dois espacgos
em um mesmo plano cria contraste na mesma composi¢do. Na figura 11 também temos
contraste de linhas (horizontas, verticais e diagonais) e contraste de forma (retangulos e
trapézios). Isto torna o espago um dos elementos visuais mais complexos de se criar, pois

depende de outros para existir.

E importante saber identificar se uma imagem tem contraste ou afinidade para
mapear e identificar a intensidade visual em relagéo a sua localizac&o dentro da estrutura
narrativa. No que se refere as reacdes e as intengdes de utilizar uma imagem intensa em
um determinado ponto da narrativa Block (2010) expde sobre suas propriedades e

caracteristicas:

Uma montanha-russa de Ultima geragdo é intensa; um cachorrinho dormindo
ndo é. Uma sequéncia de acdo selvagem em um 6timo filme é empolgante; a
imagem de uma calma costa do mar em um dia nublado ndo é. Um jogo de
computador pode ser empolgante ou entediante. Um comercial de televisdo
pode ser inquietante ou tranquilizador. Um documentério pode ser alarmante
ou reconfortante. Essas reacGes emocionais se baseiam na intensidade, ou
dindmica, da reacdo emocional do publico ao ler um livro, ouvir uma masica
ou ver uma imagem. A reacdo do publico pode ser emaocional (ele chora, ri ou
grita) ou fisica (os musculos das pessoas se contraem, elas cobrem os olhos,
elas dormem). Normalmente, quanto mais intenso o estimulo visual, mais
intensa é a reacdo do publico. (BLOCK, 2006, p. 10,11)

Block nos diz que “Normalmente, quanto mais intenso o estimulo visual, mais
intensa ¢ a rea¢do do publico” (2010, p09). Conseguir extrair a reacdo desejada é a
principal funcdo do layout, ele tem que ilustrar aquilo que o diretor quer que o publico
veja. E o que diferencia o audiovisual de um livro, por exemplo. A imagem precisa ser
construida de maneira que dialogue com o enredo e adquira funcéo narrativa. 1sso s6 sera
possivel no momento em que o diretor usar os elementos visuais a seu favor para controlar

a intensidade visual e para que a informacdo fique clara para o publico.

Os elementos visuais estdo naturalmente presentes nas imagens, mas precisam ser
escolhidos de maneira que ndo crie uma ambiguidade na informacao. Isto quer dizer que
se a informacdo nao for clara o suficiente, o publico vai ficar perdido na historia tentando

entender qual era a intengéo pretendida pelo diretor, facilitando que ele perca o interesse.
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Por exemplo, em um filme de suspense com pouca luz para ressaltar a sensagdo de medo
e tensdo, seria mais interessante que um personagem ou um ponto na tela estivesse
iluminado (contraste) do que se toda a tela estiver escura (afinidade de tons escuros). O
olhar do publico € direcionado para a luz, desse modo, o diretor pode escolher se o foco
vai ser mantido num determinado ponto ou se ele vai fazer com que o publico mude sua
atencdo. E, se todos elementos da tela estiverem escuros, entdo todas informacgdes teréo a
mesma intensidade sem pontos especificos de atencdo. Por mais que cada imagem possa
ter niveis ou graus diferentes de afinidade ou contraste, 0 uso deste principio requer que
0 autor priorize a informacdo que ele quer passar para o publico, afim de criar uma

mensagem clara e sem ruidos.

Observamos uma arvore. Se ela é vertical e parece firme, sabemos que
podemos nos apoiar nela. Se ela nos parecer perigosamente inclinada e fragil,
ndo ousariamos confiar-lhe nosso peso. Mas se ela nos der a impressdo de ser
um misto dessas duas qualidades, ou seja, de ndo ser nem inteiramente fragil,
nem forte o suficiente para sustentar nosso peso, estamos diante de uma
informacdo visual confusa. (DONDIS, 1997, p. 107)

A partir da percepgdo de que os elementos visuais criam intensidade e que esta
pode direcionar e definir a atencéo do publico, os questionamentos a seguir recaem sobre
pontos especificos: como podemos definir a intensidade que uma imagem e em que
momento ela sera utilizada dentro da narrativa? E para onde na tela o publico precisa
olhar? Algumas destas questfes serdo refletidas a partir das nocdo de ponto de vista
narrativo abordado a partir de Block (2010) e exemplificado na série Los Viajeros Sin
Fronteras (2014).

3. A intensidade visual no episodio 3 de Los Viajeros Sin Fronteras

A série Los Viajeros Sin Fronteras (2014) narra as experiéncias vividas por dois
jovens mochileiros que viajam pela América Latina. Escolhi o episodio 3 para observar,
ja que este marca o inicio da viajem fora do Brasil. Ainda optei por uma sequéncia em
gue ha um conflito diante uma situacdo inesperada e este conflito é vivenciado pelo
personagem Daniel. No episédio 3, Daniel e Rita estdo no Uruguai, eles descem de um
onibus em frente ao Hostel Del Sol. E a primeira parada dos dois em um pais espano-

hablante, e Daniel acaba confundindo o hostel'® com um hotel. Ele fica aliviado por ter

10 Hostel é um albergue, um estabelecimento que fornece servigos de hospedagem a baixo-custo
se comparados aos meios tradicionais e geralmente seus espacos sdo de uso coletivo.
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um quarto s6 para ele e chega a perguntar a Rita se la terd banheira de hidromassagem.
Rita da risadas da situacdo e acha que ele esta brincando. Ja na entrada, ela estd empolgada
em conhecer novas pessoas e, enquanto fala em dividir o quarto e se comunicar com

pessoas de diferentes lugares, Daniel fica preocupado.

Escolhi trés planos dessa sequéncia, no qual é apresentado o conflito do episodio.
O primeiro plano apresentado (Plano A — Figuras 13 e 14) pontua 0 momento em que oS
personagens estdo chegando ao hostel. No segundo plano (Plano B — Figuras 15 e 16),
logo apds Daniel descobrir que ndo era um hotel eles ja se encontram dentro do hostel se
apresentando para a recepcionista. E no terceiro plano (Plano C — Figuras 17 e 18) Daniel
descobre que precisara dividir o quarto com outros estudantes estrangeiros e fica sem
reacdo. Neste episddio o ponto de vista da narrativa aparece principalmente através do
desconforto do personagem ao ter que conviver com outras pessoas. Quanto mais
proximo ele estd de entrar em contato com 0s outros estudantes, mais a narrativa fica
intensa. Através dos graficos propostos por Block (2010), podemos visualizar o nivel de

intensidade da narrativa em cada plano.

Intensidade alta
NARRATIVA

Intensidade baixa

Plano A Plano B Plano C

Figura 12 - Gréfico de intensidade da narrativa

O grafico da narrativa (Figura 12) mostra a intensidade que varia da mais baixa a
mais alta (eixo vertical) durante um determinado tempo, representados pelos trés planos
observados (eixo horizontal). Nele observamos que no Plano A existe baixa intensidade,
no Plano B existe uma média intensidade e no Plano C existe uma alta intensidade, ou
seja, conforme a narrativa se desenvolve, sua intensidade aumenta. Este modelo de
grafico também pode ser aplicado nos elementos visuais do layout para visualizar sua
intensidade. Para que isso seja possivel, primeiro é necessario que a linha, a forma e o

espaco sejam identificados em cada plano.
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Figura 13 - Plano A Figura 14 - Layout do Plano A

A figura 13 apresenta o Plano A. Daniel e Rita recém desceram do Onibus e estdo
na rua a frente do hostel. Atras deles had uma loja que fica na mesma rua da parada. Ambos
estdo ansiosos para entrar no hostel. A fim de facilitar a observacdo do layout,
simplifiquei o background removendo os elementos visuais que ndo serdo observados,
como a cor, por exemplo, e mantive apenas as linhas que estruturam sua composicédo
(Figura 14). Através dessas também podemos identificar a intensidade visual da forma e
do espaco. Sendo assim, observamos que no Plano A as linhas sdo predominantemente
verticais, as formas sdo todas quadrilateras e, sem perspectiva ou profundidade, seu

espaco é plano.

Figura 15 - Plano B Figura 16 - Layout do Plano B

A figura 15 apresenta o Plano B. Os personagens estdo dentro do hostel, Rita esta
apresentando si e Daniel para a recepcionista a sua frente e pergunta sobre suas reservas.
No layout (Figura 16), observe que as linhas sdo diagonais com pouca inclinacdo e
verticais em mesma quantidade. As formas variam, com predominancia de quadrilateros.
E, por mais que tenha perspectiva, o espaco é plano. Isso acontece, pois com o
posicionamento dos dois personagens um ao lado do outro e com o ponto de fuga muito

longe do enquadramento a nogdo de um espaco profundo ndo se mostra evidente.
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Figura 17 - Plano C Figura 18 - Layout do Plano C

A figura 17 apresenta o Plano C. Aqui a recepcionista estd falando em Off-
Screen'! sobre o quarto com outros hospedes estrangeiros, na tela é mostrado o corredor
até o quarto. Observando o layout (Figura 18) As linha ficam desorientadas, todas sao

diagonais e em diferentes angulacdes. As formas sdo complexas. O espaco é profundo.

Com os trés elementos visuais identificados nos planos, vamos avaliar a
intensidade de cada um e organiza-los em um gréfico, assim como foi feito com a
narrativa (Figura 12). Esta avaliacdo seré feita usando o principio de contraste e afinidade.
Lembrando que a intensidade visual vai aumentar quando houver contraste dos elementos

e ird diminuir quando houver afinidade.

Intensidade alta

LINHA

Intensidade baixa

Plano A Plano B Plano C

Figura 19 - Gréfico de intensidade da linha

Observe na figura 19 a intensidade das linhas. O Plano A apresenta baixa
intensidade, pois existe uma predominancia vertical; levando em consideracdo que as
linhas diagonais do plano possuem pouca inclinacdo. Quando observamos o plano B,
temos duas orientacdes de linha vertical e diagonal com contraste entre si. Este pode ser

visto com mais forca no Plano C, quando as linhas se dispersam em varias direcdes.

1 No roteiro, Off-Screen ou O.S. é usado para indicar a fala de um personagem que esta presente
na cena, mas ndo é mostrado na tela.
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Intensidade alta

FORMA

Intensidade baixa

Plano A Plano B Plano C

Figura 20 - Gréfico de intensidade da forma

A figura 20 mostra o gréafico de intensidade das formas. Assim como nas linhas,
0 Plano A apresenta baixa intensidade visual. Todas as formas sdo retangulares e possuem
um mesmo eixo vertical paralelo a tela. No Plano B tem-se um aumento na intensidade
através de formas mais complexas e diferentes eixos. O plano C apresenta formas
indefinidas e irregulares, tornando-as complexas de se identificar. Este tem a mais alta

intensidade visual apresentada através da forma entre os trés planos.

Intensidade alta
ESPACO

Intensidade baixa

Plano A Plano B Plano C

Figura 21 - Gréafico de intensidade do espaco

A intensidade do espaco foi avaliada a partir de seu grau de complexidade, sendo
gue um espaco plano tem menor intensidade, através de suas linhas e formas regulares; o
espaco limitado mantém a afinidade pelas linhas, mas cria contraste pelas formas; o
espaco profundo é mais intenso, tanto por suas linhas diagonais - evidenciadas por seus
pontos de fuga - quanto por suas formas; o espaco ambiguo é o que tem a intensidade
maior por sua irregularidade acentuada. Sendo assim, o Plano A tem baixa intensidade
por se tratar de um espaco plano; o Plano B tem uma intensidade média entre o0s trés pois
comeca a apresentar caracteristicas de um espaco profundo; e o Plano C é o mais intenso

por ser um espaco profundo.

Ao compararmos os trés graficos dos elementos visuais (Figuras 19, 20 e 21) com

o gréafico da narrativa (Figura 12), identifica-se que todos sdo idénticos. Podemos dizer
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que a intensidade visual e a intensidade da narrativa sdo apresentadas em valores
equivalentes. Para Block (2010), essa afinidade entre a imagem e a trama definidos pelo
ponto de vista é o que gera a narrativa visual. Assim, observamos que a série Los Viajeros
Sin Fronteras (2014) apresenta uma relacdo direta com 0s conceitos apresentados no
artigo, no que se refere a linguagem visual e a linguagem cinematogréfica, e que sua
historia transmite a intensidade proposta pelo ponto de vista da narrativa através de sua

imagem.

Vimos que a linha, a forma e o0 espago possuem um papel importante da construgéo
do layout e como estes podem gerar intensidade por meio do principio de contraste e
afinidade. Observamos, também, a relagdo destes com a narrativa em Los Viajeros Sin
Fronteras (2014), reforcando o ponto de vista da série. Sendo assim, o diretor pode usar
0s elementos visuais a seu favor, a fim de passar sua ideia com mais clareza para o
publico. Vale lembrar que os elementos visuais estdo naturalmente presentes nas imagens,
mas conhecé-los e entender como funcionam € o que permitira ao diretor fazer escolhas
mais precisas em sua composi¢do, bem como identificar os momentos da narrativa em

que serd necessario apresentar maior ou menor intensidade visual.

4. Considerac0es finais

O principal motivo que gerou a elaboracéo deste artigo veio do desejo de construir
um método de planejamento do layout, que pudesse propiciar 0 uso consciente de cada
elemento visual na percepcao do todo. Assim, o objetivo geral consistiu em investigar o
quanto o layout participa da narrativa da animacao. A comparacdo entre estrutura visual
e estrutura narrativa, estudando os elementos visuais e seus efeitos na imagem quanto a
intensidade visual, definida através do principio de contraste e afinidade, se apresentam
de certa forma como um método que pode vir a ser aplicado em outras producdes. Embora
a animacdo Los Viajeros Sin Fronteras (2014) ndo tenha sido produzida com a
preocupacao de gerar um sentido através da imagem, pude perceber que, de uma maneira
empirica, houve uma articulacdo positiva no episodio dos conceitos apresentados neste
artigo. Se o processo fosse pensado partindo deste método, as linhas, formas e espacos da
composicao poderiam ser articuladas para construir propositalmente uma narrativa visual,

adquirindo um maior controle sobre o resultado final da animacao.
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O estudo dos elementos visuais para construgdo de sentido na narrativa, me
levaram a perceber a importancia do layout e a relagdo dele com a narrativa. De certa
forma, também permitiu uma percep¢do mais clara sobre estes elementos e qual o ponto
de vista que a animacgdo Los Viajeros Sin Fronteras (2014) apresenta, observando a
sensacdo de desconforto de Daniel trazido pela intensidade da imagem, que vai se
estabelecendo no mesmo momento e grau de intensidade que a narrativa. Os conceitos
estudados ainda me ajudaram a perceber que, partindo do contraste ou afinidade dos
elementos, podemos reforcar uma sensagdo ou percepcdo que se quer transmitir ao
espectador. Embora o processo do uso destes na realizagcdo nesta animacao tenha sido
feito intuitivamente, conhecer as relaces que envolvem a imagem e a especificidade dos
elementos visuais faz com que se possa ter mais consciéncia das escolhas que envolvem

a producao.
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