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Os desenhos animados e as criancas. Um estudo multicaso sobre as preferéncias de
desenhos animados por crianc¢as do 1° Ciclo do Ensino Basico.

Resumo

Em diversos estudos efectuados, nomeadamente no de Bredorode Santos (1991),
Sara Pereira (2002) e Ana Maria Magalhaes e Isabel Algcada (1993), as criancas indicam
os desenhos animados como a programacdo especifica na qual costumam despender
mais tempo de visionamento, quer durante a semana, quer ao fim-de-semana.

Todavia, a partir da revisdo da literatura, verificamos que as investigacdes sobre
os desenhos animados nao vao muito além do que tentar perceber quais sao os favoritos
das criangas, em que medida estas imitam comportamentos das personagens, de que
forma a violéncia estd presente e pode influenciar o comportamento das criangas.

Este estudo tomou forma a partir desta lacuna relativamente a investigagdes mais
aprofundadas sobre desenhos animados. Importa-nos conhecer os desenhos animados
favoritos das criangas, mas é-nos igualmente relevante investigar quais os elementos
audiovisuais que mais influenciam as preferéncias das criancas relativamente aos
desenhos animados.

Assim sendo, a presente dissertagao incide sobre os desenhos animados e as suas
componentes (focalizacdo, argumento, enredo, didlogo, imagem, ac¢do, espaco, tempo,
musica/som, campo/enquadramento, sequéncia/plano, personagens).

O projecto partiu de um estudo de natureza qualitativa, investigando, através do
estudo multicaso, as razdes das preferéncias relativamente aos desenhos animados por
parte de criancas do 3° e 4° anos de escolaridade de quatro turmas pertencentes ao
Agrupamento de Escolas de Arcozelo, Ponte de Lima.

A recolha de dados foi realizada, numa primeira fase, através de inquéritos
efectuados as criangas das referidas turmas, no sentido de apurar qual o seu desenho
animado favorito e, numa segunda fase, através de registos sob a forma gréfica e escrita
e documentos videograficos e fotodigitais.

Através da exploracdo dos dois desenhos animados mais vezes citados como
favoritos, Kim Possible e Timon e Pumba, ambos da Disney, pudemos verificar as

principais incidéncias destes nas criangas participantes.

PALAVRAS - CHAVE:

* Narrativa Audiovisual; Televisdo; Criangas e Desenhos animados.
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The Cartoons and children. A multicase study on cartoon preferences of children
from Primary schools.

Abstract

In several researches, mainly in one of Bredorode Santos (1991), Sara Pereira
(2002) and Ana Maria Magalhaes and Isabel Alcada (1993), children show cartoons as
the specific programmes in wich they spend more time, not only during the week, but
also on weekends.

However, from the revision of the literature we could check that the researches
about cartoons don’t go further from trying to understand wich are the children’s
favorite cartoons, in which sense they imitate the character’s behaviour, in wich way the
violence is present in children’s behaviour and can influence it.

This study came from this gap relative to more deep researches about cartoons.
It is our interest to know the children’s favorite cartoons, but it is equally relevant to
investigate wich are the audiovisual elements that influence the children’s preferences
relating to cartoons.

In this sense, this dissertation accents its purpose in the cartoons and their
components (focus; plot; argument; dialogue; image; action; space; time; music/ sound;
field; sequence/ plan; characters).

The project began from an investigation of qualitative nature, researching
through the multicase study, the preferences and their reasons relating to cartoons, of
children from the 3" and 4" grades of four classes from the Agrupamento de Escolas de
Arcozelo, Ponte de Lima.

The data collection was made, in a first stage, through questionnaires made to
children from these classes, in order to find their favourite cartoons and, in a second
phase, through graphic and written registrations and videographic and photo digital
documents.

Exploring the two most quoted cartoons, Kim Possible and Timon and Pumba,
both from Disney, we could observe the main effects from those on the participating

children.

KEYWORDS: Audiovisual Narrative; Telivision; Children and Cartoons.
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Introducao

INTRODUCAO

“Que a importancia esteja no teu olhar e ndo na coisa olhada”.

André Gide

Emergéncia do problema

Os desenhos animados exercem um fascinio inquestiondvel sobre as criancas.

H4 um ndmero considerdvel de estudos de teor cientifico que dizem respeito aos
habitos de visionamento dos desenhos animados por parte das criangas.

Um estudo de 1958 levado a cabo pelos ingleses Himmlweit, Oppenheim e
Vance a professores e criangas de treze e catorze anos sobre o que viam ou nio na
televisd@o concluiu que as criangas dedicam maior tempo a televisdo do que a qualquer
outra actividade de lazer.

Um outro estudo, desta feita das portuguesas Ana Maria Magalhdes e Isabel
Algada (1993), refere que, em tempo de escola, a maioria das criancas (42,2%) vé
televisdo uma ou duas horas por dia; 12% vé menos de meia hora; s6 8,1% vé mais de
quatro horas. Nas férias ou nos fins-de-semana 39,9% vé televisao mais de quatro horas.

Pelas investigacoes realizadas, pode concluir-se que as criancas que vao para a
escola possuem ja um sélido conhecimento televisivo, que deve ser entendido ndo como
um mero passatempo, mas antes como um fendmeno de dimensao social. Como afirma
Lazar (s/d: 16): “J4 ndo se trata de evocar a prética televisiva como uma ocupacgdo dos
tempos livres, mas de a reconhecer como fendmeno social, arrastando mutagdes
fundamentais na vida dos individuos”.

A televisdo faz parte integrante do quotidiano das pessoas e, concretamente, das
criancas. A partir de vdarios estudos efectuados, verificamos que a programacdo mais
visionada pelas criancas incide, maioritariamente, sobre os desenhos animados.

O presente estudo aspira nao sé determinar quais os desenhos animados
preferidos das criancas, mas, principalmente, compreender os motivos de tais elei¢oes.

Para tal andlise carecemos, antes de mais, de uma definicio de desenhos
animados.

Segundo a Enciclopédia Luso-Brasileira (s/d:Vol.6:872), “Os desenhos
animados constituem uma categoria especial dos F. de animacdo, os quais podem

utilizar ndo apenas desenhos mas toda a espécie de materiais”’, definindo desenhos

-15 -



Introducao

animados (s/d:Vol.8:1110) como “filmes mudos ou sonoros, constituidos por desenhos
sucessivos, coloridos ou ndo, os quais, filmados, imagem por imagem, ou tracados
directamente na pelicula, dao, quando projectados, a sensacio de se moverem”.

Miranda (1970:37) define desenhos animados como ‘“formas visuais que
adquirem vida através do movimento”, o que nos parece ser uma definicdo um tanto
vaga e imprecisa, uma vez que os filmes de animacdo constituem um tipo de filme,
dentro do qual se inserem os desenhos animados. A definicdo de Miranda parece-nos
mais acertada para descrever filmes de animagdo e nao desenhos animados.

Os desenhos animados fazem parte do universo estrutural das criancas,
povoando o seu imagindrio e influenciando-as na sua forma de captar e perceber o
mundo.

H4 muito que nos indagamos sobre o fascinio que os desenhos animados
exercem sobre as criangas e nos questionamos sobre a gramatica audiovisual secreta que
estd por detrds da preferéncia das criancas por determinado desenho animado.

A presente dissertacdo surge, deste modo, como forma de tentar dar resposta a

nossa curiosidade relativamente a relagcdo entre os desenhos animados e a crianca.

O desenho animado

E com o advento do cinema que o desenho animado comeca a tomar forma.

Georges Mélies comeca a utilizar técnicas cinematograficas que ainda sdo
usadas actualmente, fazendo aquilo que se designa por “trucagens”, isto é, filma-se uma
cena real, como por exemplo uma mulher e esta é substituida por um monstro. Através
desta técnica, o espectador vé a mulher a transformar-se em monstro.

Tendo como base as trucagens de Mélies, Jasmes Stuart Blackton foi o pioneiro
da técnica de filmar fotograma por fotograma que viria a ser utilizada na criacdo de
desenhos animados. Em 1906, Blackmon exibiu o primeiro filme animado feito
exclusivamente de trucagens, denominado por A Casa Mal-Assombrada, onde cadeiras
e mesas se moviam sozinhas. Nessa altura, Blackton apresentou Fases Humoristicas De
Caras Engragadas, filmando uma sequéncia encadeada de desenhos, dando cada um
origem a um fotograma. O francé€s Emilie Cohl, aperfeicoou as técnicas de Blackton. O
seu primeiro desenho animado Fantasmagoria foi exibido em 1908 e durava um minuto

e cinquenta e sete segundos. Cohl adopta um processo extremamente simples que
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Introducao

consiste em desenhar tracos brancos sobre um fundo negro. Emile Cohl realizou 2 volta
de 300 filmes, dos quais subsistem 65.

Em 1911, dé-se a adaptacdo cinematogrifica de uma personagem de Banda
Desenhada: Pequeno Nemo, sendo constituido por cerca de 4000 desenhos.

Em 1912, o cineasta russo Ladislas Starewicz realiza o primeiro filme com
animacdo de bonecos, Cameraman’s Revenge.

O norte-americano Earl Hurd inventa, em 1915, a “técnica do cell” (celuléide).
Trata-se do uso de folhas transparentes, nas quais se desenha os cendrios de fundo e as
personagens e objectos em folhas separadas, sobrepondo-as. Desta forma, despende-se
muito menos tempo na criagdo de desenhos animados, visto que se torna desnecessario
desenhar o cendrio em cada fotograma, poupando-se, desta forma, imenso trabalho.

O italiano Quirino Cristiani cria o primeiro desenho animado de longa
metragem, com a duracdo de 70 minutos. Intitula-se El Apdstol e constitui uma critica
ao governo do presidente Hipdlito Irigoyen.

Em 1919, Pat Sullivan e Otto Mesmer realizam o filme O Gato Félix. A
personagem que d4 nome ao desenho animado prolonga-se por cerca de 175 filmes,
dando origem a primeira série de desenhos animados.

Walt Disney realiza, em 1928, o primeiro filme de animacdo sonoro, O Barco a
Vapor Willie, tendo como protagonista o famoso Rato Mickey.

Dos estudios Disney vem, também, em 1932, o primeiro filme de animacio a
cores, intitulado Arvores e Flores.

Em 1937, Walt Disney produz o filme O Velho Moinho, utilizando a “técnica do
multiplano”, que consiste num “‘sistema de filmagem em diferentes niveis (...)”, dando
“profundidade de campo a bidimensionalidade da animacdo). (Camara, 2005)

No mesmo ano, os estidios Disney produzem a longa-metragem Branca de Neve
e os Sete Andes, com mais de uma hora de duracdo. Esta ndo foi a primeira longa-
metragem da histéria da animacdo, mas foi, com certeza, a primeira a alcancar um
estrondoso €xito internacional.

Na década de 40 alguns criadores decidem realizar desenhos animados com
personagens bem mais irreverentes do que os sempre correctos e bem-comportados
personagens dos estidios Disney, como a famosa dupla Tom & Jerry, de William Hanna
e Joe Barbera.

Em 1960, Ken Knowlton, realiza nos laboratérios Bell, as primeiras animacoes

por computador.
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Em 1982, Disney criou o filme de animacdo Tron, no qual se utilizava, em
algumas cenas, a técnica de animagdo por computador. A animac¢do 3D foi usada, em
1986, no filme Rato Superdetective.

Em 1995, os estidios Pixar e Disney estreiam o filme Toy Story, a primeira
longa-metragem realizada inteiramente em computador e a 3D.

Todos estes progressos foram acompanhados pelo olhar atento do publico, que
tanto ovaciona como vaia os desenhos animados que vao surgindo.

Ao contrario da maioria dos desenhos animados de décadas anteriores,
actualmente vemos herdis criangas com superpoderes, como € o caso das PowerPuff
Girls, pequenos génios como Jimmy Neutron e meninos € meninas astutos que
enfrentam vérios obstadculos com obstinacao como € o caso de Kim Possible. Sao herdis-
criangas em carne € 0sso como as proprias criangas, muito préximas do seu dia-a-dia,
que vao a escola, sdo castigadas, desobedecem aos pais € mesmo assim sao capazes de
grandes feitos como salvar o mundo.

No entanto, os desenhos animados ndo se circunscrevem apenas a esta tipologia.
Existem, actualmente, algumas vertentes de conteido no ambito dos desenhos
animados.

Alguns centram-se no non sense, outros na violéncia, outros possuem uma
componente marcadamente educativa e outros ainda direccionam-se a um publico mais
velho.

Os desenhos animados non sense, no sentido mais literal, constituem algo sem
sentido. Neste desenho em que tudo € possivel, o ponto forte € o humor. O conteido nao
¢ primordial, mas antes as imagens e as trapalhadas das personagens. Este tipo de
desenho animado centra-se no ridiculo, no bizarro e no ilégico.

Actualmente a violéncia estd presente em muitos desenhos animados, com
tematicas centradas na luta e agressividade, nomeada e principalmente nos anime
japoneses, como Os Cavaleiros do Zodiaco. Os personagens japoneses adquiriram
grande aceitacdo pelas criangas e jovens, pois retinem as caracteristicas da beleza
perfeita. A beleza das personagens é acentuada pelos efeitos de tridimensionalidade
obtidos pelo jogo de cores fortes, quando pormenorizam a fisionomia da personagem,
nomeadamente os seus grandes olhos que espelham for¢a e emocao.

Existem, ainda, desenhos animados que possuem enredos mais complexos,

susceptiveis de serem percepcionados por adolescentes ou adultos, como € o caso de Os
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Simpsons, onde se mostra o quotidiano de uma familia americana abordando temas
polémicos e configurando-se como uma critica a sociedade.

Quase todos os desenhos animados possuem uma caracteristica comum:
constituem uma animagao pensada e realizada para o seu publico-alvo - as criancas.

Pereira (1998:12) afirma: “Do mesmo modo que Dorr (1986) consideramos as
criancas uma audiéncia especial. Criancas detentoras de competéncias e capacidades
assinaldveis no plano cognitivo, da sociabilidade, e da comunicacdo, designadamente
sujeitos que exercem um papel activo na construgdo e interpretacdo das mensagens que
recebem ...”.

A maioria dos desenhos animados possui uma mensagem ética ou didactica, que
pode ser percebida implicita ou explicitamente.

As personagens dividem-se, normalmente, em protagonista (que pode ser herdi
ou anti-herdi), coadjuvante(s) e vildo ou vildes. A maioria dos herdis ou sdo criancas ou
animais e os vildes normalmente sao adultos, criangas ou animais. O aspecto fisico e as
vozes permitem, a priori, distinguir os herdis dos vildes.

A histéria, normalmente, gira em torno de dois pdélos opostos: o bem e o mal,

acabando, no final, o bem por triunfar.

A problematica

Virios estudos efectuados concluem que, dentro da vasta oferta televisiva, as
criangas elegem os desenhos animados como os seus programas favoritos.

Desde muito cedo que nos indagamos sobre o fascinio que os desenhos
animados exercem sobre as criancas. A presente dissertacdo surge, deste modo, como
forma de tentar dar resposta a nossa curiosidade relativamente a relagdo entre os
desenhos animados e a crianga, pretendendo nio s6 apurar quais os desenhos animados
favoritos das criancas, mas também os motivos de tais elei¢des.

Para estudarmos a relacao entre os desenhos animados e a crianca, procedemos a
uma revisdo da literatura.

Assim sendo, verificamos que todos os anos sao publicados indmeros estudos de
teor cientifico ou simplesmente de opinido sobre os desenhos animados, podendo citar a
titulo de exemplo estudos de Himmlweit, Oppenheim, Joan Ferrés, Francisco Iglesias,
Luis Martin, Manuel Pinto e Maria Emilia Bredorode Santos, entre outros.

No entanto, a partir de uma breve revisdo da literatura, apuramos que as

investigacdes sobre os desenhos animados s@o um pouco incipientes € ndo vao muito
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além do que tentar perceber quais sdo os favoritos das criangas, em que medida estas
imitam comportamentos das personagens, de que forma a violéncia estd presente neste
tipo de filme de animacdo e pode influenciar o comportamento das criangas.

Para tentar colmatar, em certa medida, esta lacuna relativamente a um
aprofundamento do estudo de desenhos animados, pretendemos dar resposta a questao:
que elementos da narrativa audiovisual exercem maior influéncia nas escolhas de
desenhos animados pelas criancas?

A par desta questdo, outras orientaram o nosso estudo, como:

®  Que tipo de desenho animado € eleito pelas criancas?

® Que elementos da narrativa audiovisual captam maior aten¢do dos alunos?

Plano de dissertacao

Este estudo tomou forma com o titulo “Os desenhos animados e as criangas. Um
estudo multicaso sobre as preferéncias de desenhos animados por criancas do 1° Ciclo
do Ensino Basico”.

No primeiro capitulo procede-se a uma descricio da narrativa audiovisual,
nomeadamente das disciplinas tedricas que a fundamenta e das componentes que a
caracterizam.

O segundo capitulo centra-se na relacio entre o desenho animado e a crianga, a
luz de pressupostos sociolégicos e comportamentais. Neste capitulo, procedemos,
também, a um levantamento da oferta televisiva para as criancas no contexto da
televisao portuguesa e dos canais por cabo.

O terceiro capitulo debruca-se sobre os desenhos animados indicados pelas
crian¢as como os preferidos — Timon e Pumba e Kim Possible, procedendo-se a analise
dos elementos da narrativa audiovisual constitutivos dos desenhos animados.

No capitulo IV, apresentam-se e discutem-se os resultados dos dados
relativamente aos aspectos audiovisuais da preferéncia das criangas do 3° e 4° anos de
escolaridade.

Por dltimo, procede-se a conclusdo do estudo, enumerando as suas limitagdes e
sugerindo novos caminhos de possiveis investigacoes.

O projecto é constituido, também, por uma bibliografia e pelos anexos que

agregam os documentos e dados relativos ao estudo.
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CAPITULO 1

Narrativa audiovisual

“O que é preciso empreender é a semiologia da realidade.
A realidade é um cinema in natura”.

P.P. Pasolini

1.1 Introducio

Neste capitulo, procedemos a uma revisdo da literatura acerca da narrativa
audiovisual, nomeadamente no que diz respeito as disciplinas que a estuda e aos seus
principais elementos constitutivos.

Procede-se, ainda, a uma abordagem geral das instancias narrativas e dos tipos de

focalizacao.

1.2 Conceito de Audiovisual

Abordar o audiovisual implica, antes de mais, a sua defini¢ao, reportando-nos, deste
modo, para a sua génese e esséncia.

O Diciondrio da Lingua Portuguesa (2001:420) define audiovisual como:

® Aquilo que “é relativo ao ouvido e a vista”;

¢ “Sistema de comunicagdo que utiliza em simultaneo o som e a imagem”.

Esta definicdo €, todavia, um tanto ou quanto reducionista, uma vez que remete
quase exclusivamente para o significado etimolégico do termo.

Dieuzeide (1965:10) refere que a expressdo audiovisual “veio-nos da pedagogia
americana: os progressos da reproducdo sonora e da radiodifusdo e, depois, o
aparecimento do cinema sonoro, permitiram por volta de 1930, que se acrescentasse o
termo «dudio» a designacdo dos processos ja antigos de ensino «visual», apoiado na
imagem; e, assim, a expressdo «audiovisual» divulgou-se entre os especialistas da
educacgdo e da formagao, para dai, passar aos meios universitarios americanos’.

Ainda nesta linha, podemos dizer que da aglutinacdo de “visual” com ‘“4udio”

surge a designacdo de meios dudio-scripto-visuais, sendo a comunicagdo audiovisual “a
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que utiliza linguagens audiovisuais e meios técnicos para a construcio, registro, envio,
recepgao e reproducdo de mensagens”. (Ruiz, 1992:32)

Para Rauly (1992:30) o termo audiovisual designa a “producdo realizada a partir de
um suporte visual (diapositivo, filme, video) inteiramente sonorizado cuja sucessdo de
imagens se opera automaticamente”.

Todas estas definicdes remetem para um conceito de audiovisual linear e
simplista. Parece-nos mais correcto falar de audiovisual tendo em conta duas

perspectivas:

¢ Num sentido mais abrangente pode significar a mera juncao de dois termos sem
estabelecer qualquer conexdo entre eles. O “4udio” e o “visual” sdo entendidos, desta

forma, como elementos independentes (fotografia, cartaz, cinema mudo, etc.);

e Num sentido mais especifico, estabelece-se uma intima relacdo entre os dois
termos para gerar uma nova unidade independente e expressiva, como o cinema sonoro
ou a televisdo. Neste caso, pode estabelecer-se a primazia de um dos elementos ou a

integracao naquilo a Herreros (1995: 54) designa como “‘o audiovisual pleno”.

O audiovisual, na sua acep¢do plena, inviabiliza a possibilidade de se examinar
cada um dos seus elementos de forma independente ou numa perspectiva de mera
sobreposi¢cdo ou soma dos seus varios elementos constituintes (se o fizermos, o sentido
original e pleno é corrompido).

O audiovisual €, assim, uma constru¢do significativa de sistemas e cddigos, da
qual resulta uma nova e diferente realidade. A modificacdo de apenas um dos seus
componentes altera todo o seu significado de conjunto. Acontece 0 mesmo que sucede
na teoria literdria, em que a introducio de uma nova obra literaria no canone modifica-o

e reestrutura-o totalmente.

1.3  Linguagem audiovisual

Parente (2000), tal como Gilles Deleuze, rejeita a ideia com raiz semioldgica, de
que as imagens filmicas provém de regras e cddigos linguisticos.

Parente (2000:22) refere que, na sua opinido, Pasolini foi o primeiro tedrico a
tentar construir uma semiética do cinema, independentemente da linguistica, o que é
corroborado pelos seus escritos cinematograficos, concéntricos em A experiéncia
herética. No entanto, continua, cabe a Gilles Deleuze, com Cinemal: A imagem-

movimento e Cinema2: A imagem-tempo o mérito de ter consolidado, verdadeiramente,
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uma semiotica do cinema, consolidando um saber descritivo da realidade, tal como
ambicionava Pasolini.

Parente (2000:23) explica que para Pasolini o cinema € uma “lingua escrita da
realidade” e a semidtica, a “ciéncia descritiva da realidade”, isto €, a ci€ncia que estuda
os signos e imagens do cinema como lingua. Para Parente, a semidtica do cinema nao
pode ser confundida (como fez Metz) com linguistica, uma vez que o cinema funda-se
em signos divergentes dos usados nas linguas escritas e faladas.

Deste modo, podemos dizer que apesar de ser recorrente o termo ‘“linguagem
audiovisual, a verdade € que, como afirma Jiménez (1993:17), “ndo se demonstrou a
existéncia de uma verdadeira «linguagem audiovisual»”.

Para se poder falar de uma verdadeira linguagem audiovisual, com propriedade,
€ necessdario existir, como Jiménez (1993) refere, uma finitude de signos, possibilidade
de integrd-los num repertério e um conjunto de regras precisas e determinadas que
regessem a sua articulacdo. Ora, nenhuma destas condi¢des se realiza, na sua plenitude,
o que inviabiliza a possibilidade de se falar de linguagem audiovisual.

Assim, como afirma Parente (2000): “A dupla articulagdo cinematografica é
determinada independentemente de qualquer sistema ou unidade linguistica, pois trata-
se da dupla articulagdo imagética, no sentido em que o plano tem dois pélos: ele €
determinado como unidade (=monema) pela montagem, conforme exprime a integracao
de um todo que se diferencia continuamente entre os objectos (=cinemas) ou unidades
que o compdem. Sdo dois processos ou eixos que determinam a constitui¢do da
imagem-movimento (o plano), tal como definida por Deleuze”.

Para além disso, as imagens que estdo na base da constru¢do da narrativa
audiovisual — visuais e acusticas, ndo sdo verdadeiros signos. Elas reflectem a realidade
como um espelho e possuem a mesma esséncia que a imagem retiniana. A sua

capacidade discursiva advém da manipulagdo tecnoldgica (Jiménez, 1993:17).

14 Componentes do audiovisual

Babin (1993:13) coloca a emo¢do como a componente central do audiovisual,
afirmando que “A emocdo € a porta de entrada para penetrar no mundo do audiovisual.
Quer se esteja a ver televisdo ou a criar um anudncio publicitdrio, deve-se, primeiro,
deixar-se prender, vibrar com”.

A par do sentir, o prazer é para Babin (1993:17) um factor crucial presente no

audiovisual: “A linguagem da musica, da arte, do audiovisual, € semelhante a das flores.
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As duas grandes vias de acesso sdo a sensibilidade e o prazer”. S6 aliando estas duas
componentes ¢ que poderemos compreender a mensagem audiovisual.

Babin refere que as distingdes humanistas se assemelham as caracteristicas que a
ciéncia neuroldgica moderna atribui, respectivamente, ao cérebro direito e ao cérebro
esquerdo, afirmando: “O primeiro sente, o segundo €, analisa, raciocina. O termo sentir
ou ressentir, utilizado neste estudo, engloba indissoluvelmente vérios niveis: sensacao,
emocao e intuigdo.

Em audiovisual, sentir nasce antes de mais e sempre no sensorial (...) Assim,
McLuhan dizia da TV, que ela era um meio tactil: a multitude dos pequenos pontos
enviados para o ecra pelo raio catédico cria um efeito de escultura e induz ao toque.”
(Babin,1993:23)

O prazer e a emocdo andam, assim, de maos dadas no que concerne ao
audiovisual, tendo o objectivo de causar algo em, provocar algo em, fazer vibrar.
Assim, para Babin (1993:26) “(...) ler uma imagem € passar do global ao detalhe, da
praia ao grao de areia. No ecra de televisdo, eu ndo vejo os pixels, ndo salto de um ponto
para o outro, de uma linha para outra: recebo, globalmente, um impacte”.

O impacte é causado, antes de mais, pela via do ouvido. Babin (1993:27)
enfatiza a predominancia do ouvido e refere que quando o faz estd a sublinhar dois
aspectos:

. “ndo a predominancia quantitativa de um 6rgao sobre outro mas uma
mudanca nos modos habituais de percepcdo. De dirigido e dominante, que era sob o
efeito de uma visualizacdo alfabética preponderante, a visdo torna-se mais global e
receptora. (...);

. O olho adquire um modo de percep¢dao que o aparenta ao ouvido e é
neste sentido que o ouvido domina. Sentem-se as coisas a partir do modo de percep¢ao
do ouvido: sensibilidade as vibracdes e a0 meio ambiente.

Os olhos, tomando uma visdao de grande angular, aliam-se espontaneamente a
audi¢do estereofdnica das duas orelhas. Os olhos, ao interiorizarem melhor o que véem,
aliam-se espontaneamente com a interioridade sinuosa do canal auditivo. Quanto a
preponderancia do ouvido, esta deve ser entendida, antes de mais, como um modo
particular de se estar presente”.

A preponderancia do ouvido ndo descura a importancia da visdo, apenas se

sublinha na sua capacidade de captar vibracdes.
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A proposito desta simbiose da visdo e audicao, Moderno (1985:79) sublinha que
“s6 h4d uma boa aprendizagem se houver uma boa percepcdo e esta s6 tem lugar se
estimularmos devidamente os 6rgaos dos sentidos que estao na base da percep¢do ou seja
a audi¢do e a visao”.

A tese de Babin pode ser estudada no ambito do sistema particular que
constituem os desenhos animados.

A férmula de sucesso de um desenho animado consiste na capacidade de fazer
vibrar as criangas, deixando a emogao fruir e criando deleite e prazer.

A imagem e o som devem construir um todo coerente e susceptivel de causar um
impacte positivo.

A crianca quando vé um desenho animado, antes de compreender, sente. Quanto
maior o prazer, a intensidade, a vibracdo, a emocao, mais gosta do desenho animado que

visiona.

1.5 Narrativa Audiovisual

Jiménez (1993) concebe uma obra que constitui um manual universitario
extremamente denso, metddico e rigoroso sobre a narrativa audiovisual. Assim, Jiménez
(1993:13-14) define narrativa audiovisual como:

® “A faculdade ou capacidade de que dispdem as imagens visuais e acusticas
para contar histérias, ou seja, para articular-se com outras imagens e elementos
portadores de significacdo até ao ponto de configurar discursos construtivos de textos,
cujo significado sdo as historias.
(...)

® Narrativa audiovisual € um termo genérico, que abarca as espécies “narrativa
filmica, radiofénica, televisiva, videogréfica, infografica”, etc. Cada acepg¢ao particular
remete para um sistema semidtico que impde consideragdes especificas para a andlise e
constru¢do de textos narrativos.
(...)

® A narrativa equivale também a forma do contetdo, ou seja, a histéria contada.
(...).

e As vezes o termo narrativa aplicado ao universo audiovisual pelo
procedimento retdrico da sinédoque equivale somente a forma de expressao, ou seja, ao

discurso ou modo, género, técnica, arte ou estilo de contar a histéria. (...)
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® Narrativa audiovisual € também, por fim, um termo empregue hoje
analogicamente para fazer referéncia a um dos trés elementos da célebre “triade de
universais” (lirica, narrativa e dramadtica) que tem as suas origens na antiguidade (...)”.

No ambito do desenho animado, a narrativa audiovisual pode conter vérias
acepcdes. E a conjugacio de imagens visuais e sonoras através das quais as histérias sdo
contadas; o modo de contar a histdria através de diversos elementos; a histéria em si;
uma narrativa filmica e televisiva. A narrativa audiovisual circunscrita ao desenho
animado pode abarcar, ainda, os trés géneros literdrios: lirica, narrativa e dramatica,

muito embora o segundo género seja o0 mais usual.

1.5.1 Morfologia narrativa

A morfologia narrativa consiste, basicamente, no estudo da estrutura narrativa.

Os primeiros estudos acerca da morfologia narrativa remontam ao século IV
A.C., mais concretamente a célebre Poética, de Aristételes, tendo sido recentemente
retomados com o formalista russo Vladimir Propp (1928/1983), que ao analisar cem
contos de fadas russos em Morfologia do Conto Popular, construiu a base da actual
morfologia narrativa. Propp descreveu os contos tomando como ponto de partida as suas
partes constitutivas, estudando as relacdes que estas estabelecem entre si € com 0 seu
todo.

Propp em Morfologia do Conto Popular reduziu todas as narrativas deste tipo a
trinta e um elementos fixos ou “fun¢des da narrativa”.

O autor define fun¢do como sendo a unidade minima da linguagem da narrativa
e referente as ac¢des que a constituem.

Na estrutura da narrativa audiovisual distingue-se o conteido e a expressao,
sendo que cada um deles possui forma e contetdo.

A forma do contetdo € a histdria, constituida pelos acontecimentos, pela acc¢do,
pelas personagens, pelo espaco e pelo tempo.

A substancia do conteddo tem a ver com a forma como os diversos elementos da
forma do conteddo sdo pensados e tratados de acordo com o sistema ou cédigos
particulares de cada autor.

A forma da expressdo € o sistema semidtico particular a que pertence o relato —

(televisdo, cinema, radio, etc.).

-26 -



Capitulo I — Narrativa audiovisual

A substancia da expressdo consiste na natureza material dos significantes que
dao forma ao discurso narrativo, como a voz, a musica, a imagem gréfica, fotogréfica,
etc.

Este estudo de Propp pode, também, ser analisado a luz dos desenhos animados.
Todo o desenho animado € susceptivel de ser estudado a partir das suas partes
constitutivas e da forma como estas se inter-relacionam.

O desenho animado possui, também, determinados elementos constantes ou
“funcdes da narrativa”.

Todos os desenhos animados possuem acontecimentos, accdo, tempo, espago,
personagens, sons, musica e imagem. Estes sdo ingredientes fixos que sdo utilizados
pelo sistema particular de cada autor e realizador, dotando o seu desenho animado de
particularidades que os distingue dos outros.

Assim, como um rosto € formado por elementos fixos (olhos, nariz, orelhas,
boca) e o que faz dele belo ou ndo é a forma/ tamanho de cada elemento e a maneira
como todos os elementos se conjugam, também o desenho animado possui componentes
constantes, tornando-se belo ou nao pela forma/intensidade de cada elemento e pela

maneira como todos eles se relacionam num todo.

1.5.2. Modelos de analise narrativa

Segundo Jiménez (1993:30) um modelo de andlise narrativa € ‘“uma
representacao simplificada, fisica ou abstracta, de alguns ou de todos os aspectos activos
de uma realidade”.

Jiménez (1993:30) identifica quatro funcdes determinantes do modelo narrativo:

o “descreve o fendmeno narrativo (modelo descritivo);

. faz predicador o sistema e o processo (modelo predicante);

. configura um conjunto de normas e principios (modelo normativo);

° apoia-se em teorias e hipdteses e, enquanto tal, permite avaliar a eficicia

do resultado (modelo avaliativo)”.

Vanoye e Goliot-Lété (1994:10-11) citam Bellour, que afirma que o texto
filmico é “impossivel de se encontrar”, pois ndo é citdvel. Os autores referidos
anteriormente partilham da mesma opinido.

A andlise literaria consegue analisar e verbalizar tudo o que se refere ao texto
literario, ja que este possui um nudmero finito de simbolos, que sdo susceptiveis de

serem transpostos para um repertorio literdrio, havendo um conjunto de regras bem
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definidas que regem a sua articulagdo. No caso da andlise filmica, nenhum destes casos
se sucede.

Vanoye e Goliot-Lété¢ (1994:10) referem, com propriedade, que “a andlise
filmica sé consegue transpor, transcodificar o que pertence ao visual (descri¢do dos
objectos filmados, cores, movimentos, luz, etc.) do filmico (montagem das imagens), do
visual (relagcdes entre imagens e sons). O facto de haver tantos signos e de natureza tao
diversa, inviabiliza a possibilidade de se objectivar qualquer reproducao/anélise verbal.

Vanoye e Goliot-Lété (1994:12) afirmam que “analisar um filme nao é mais vé-
lo, € revé-lo e, mais ainda, analisa-lo tecnicamente”.

Analisar um filme €, assim, dissecar, desconstruir todos os seus elementos
constituintes, numa primeira etapa.

Numa segunda fase, deve estabelecer-se conexdes entre os elementos analisados

do filme, reconstruindo o seu significante.

Quadro I — Espectador normal/ analista filmico

ESPECTADOR NORMAL ANALISTA

Activo, conscientemente activo, altivo
de maneira racional, estruturada.

Passivo, ou melhor, menos activo do
que o analista, ou mais exactamente
ainda, activo de maneira instintiva,
irracional.

Olha, ouve, observa, examina
tecnicamente o filme, espreita, procura
indicios.

Percebe, vé e ouve o filme, sem
designio particular.

Esta submetido ao filme, deixa-se guiar : .
por ele. andlise, a suas hipdteses.

Submete o filme a seus instrumentos de

Processo de identificagdo.

Para ele, o filme pertence ao universo

do lazer.
—» Prazer

Processo de distanciamento.

Para ele, o filme pertence ao campo da
reflexdo, da producao intelectual.
—> Trabalho

(Fonte: Aumont, 1993)
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1.6. Elementos da Narrativa Audiovisual

Para a constru¢do de uma narrativa audiovisual s3o necessdrios alguns
ingredientes, isto €, elementos e processos que permitem a criacdo de uma narrativa
audiovisual, nomeadamente a focalizacdo, o argumento cinematogréifico, ideia, tema,
enredo, histéria narrativa, didlogo, imagem, tempo, espaco, musica, enquadramento,

sequéncia e personagens.

1.6.1 Focalizacao

O relato pode ser de integral objectividade visual, sem que a camara se
identifique com nenhuma personagem.

Para haver uma focalizacdo homodiegética, em que se assume a perspectiva de
uma personagem, o autor audiovisual pode usar trés técnicas (Jiménez, 1993:89):

¢ Enquadramento conotativo: a personagem pode situar-se de forma a que se
sublinhe a nossa associacdo com ela, desempenhando, desta forma, a imagem uma
funcdo conotativa.

® Corte: através do corte, realizado na montagem, podemos obter o ponto de
vista de uma personagem. Uma personagem olha para algo e em seguida mostra-se um
objecto, o espectador assume que a personagem também o viu e estd perto dele.

® Camara subjectiva: a lente da camara € posicionada no lugar da personagem.

1.6.2 Argumento cinematografico

O guido cinematografico deve muito a figura de Thomas Harper Ince, que
juntamente com Griffith, podem ser considerados como os primeiros criadores
cinematograficos.

Jiménez (1993:152) define argumento como “o efeito retdrico e pragmdtico do
discurso audiovisual”.

Todo o argumento parte de um motivo ou conflito, a partir do qual a histdria se
desenvolve.

Como refere Jiménez (1993:144) a arte narrativa “ndo depende tanto da histéria
e do argumento (do qué) como do discurso (do como)”. Tal afirmagdo € corroboravel
com o numero relevante de producdes literdrias, que possuindo um argumento linear e
até mesmo vulgar, possuem grande valor cinematogréifico que reside, essencialmente,

no discurso da historia.
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1.6.3 Ideia

A utilidade do guido reside em dois aspectos fulcrais: a ideia ou sinopse, por um
lado, e o guido técnico ou storyboard, por outro.

Da ideia ao guido técnico, hd vérias posturas que podem ser adoptadas e que vao
desde a improvisao total até a planificacdo permenorizada.

Jiménez (1993:149) refere Hegel que afirmava que a arte tem como propdsito
manifestar, de forma sensivel, a ideia, que constitui o fundamento de tudo.

A ideia € a base de fundo da histéria, uma vez que a histéria narrativa constitui

uma abstrac¢ao.

1.6.4 Trama ou enredo
A trama ou enredo diz respeito a um conjunto de acontecimentos interligados,
que antecedem ao desfecho da obra narrativa, sendo, deste modo, um conceito mais

abrangente do que argumento.

1.6.5 Histoéria narrativa

A histéria narrativa € composta pelos acontecimentos dispostos temporal e
espacialmente nas suas relacdes com o0s actores.

Aumont et al (1983) utilizam a triade de Genette — narrativa, narracao e historia-
diegese- para aplicd-la a narrativa audiovisual. Estes autores definem a histéria como
sendo “o significado, o contéudo narrativo”.

O termo diegese € bastante idéntico ao significado de historia, todavia ndo é
sinénimo desta. A diegese possui um significado mais amplo, referindo a historia e todo
o universo ficticio que lhe estd relacionado.

Assim sendo, pode dizer-se que a histéria e a diegese t€m a ver com a
componente da narrativa que ndo é especificamente filmica, sendo, essencialmente, o
conteddo.

A narrativa é definida por Aumont et al (1983) como sendo “o enunciado em sua
materialidade, o texto narrativo que se encarrega da histéria a ser contada”. E a narrativa
que vivifica a histéria, que faz com que esta exista.

Vanoye e Goliot-Lété (1994:41) referem-se a histéria como sendo “uma espécie
de magma amorfo. Conta-la com palavras, oralmente ou por escrito € ja coloci-la em
narrativa. Uma sinopse € uma narrativa, um roteiro também, assim como um simples

resumo’’.
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Vanoye e Goliot-Lété (1994:41-42) defendem que s6 quando existe uma
articulacdo entre contéudo e expressdo, hd uma existéncia efectiva do filme,
justificando: “um fravelling por si s6 nada quer dizer. Adquire um sentido se
acompanha determinado personagem, adquire outro se varre determinada paisagem”.

A narragdo poder-se-a definir como o acto narrativo produtos, contendo, por
extensdo, os acontecimentos que sdo as unidades que constituem a histdria.

Os acontecimentos sdo, normalmente, sujeitos a dois tipos de ldgica: uma
conectiva e outra hierarquica. (Jiménez, 1993:157-158).

A légica conectiva permite-nos perspectivar:

® Dois ou mais acontecimentos num mesmo espago e simultaneamente;

® Dois ou mais acontecimentos num mesmo espaco, todavia em diferentes
momentos;

® Dois ou mais acontecimentos a0 mesmo tempo, mas em diferentes espacos;

® Dois ou mais acontecimentos em diferentes espacos e em diferentes

momentos.

1.6.6 Dialogo

Jiménez (1997:215) define didlogo como sendo “um interciAmbio alternante,
directo, imediato, pessoal e dialéctico, de ideias, opinides ou sentimentos entre dois ou
mais personagens por meio da linguagem”.

O didlogo € alternante, visto que a cada personagem que fala ha outra(s) que
escuta(m). A cada personagem que falou hd uma ou vdrias réplicas dos personagens que
ouviram.

O didlogo é também directo (uma vez que a comunicagdo estabelecida entre a

2z

personagem que fala e o(s) seu(s) interlocutor(es) é directa, é imediata (ndo ha
intermedidrios) e € pessoal (o didlogo € estabelecido por uma pessoa para outra ou
outras).

O didlogo comporta uma limita¢do 6bvia que tem a ver com o facto de o emissor
conseguir exprimir, com exactiddo, tudo o que pensa e sente.

Além disso, todo e qualquer didlogo estd sujeito a ambiguidades ou mal-
entendidos.

O diédlogo possui, também, um aspecto vicdrio, visto que € incapaz de expressar

algo exclusivamente através da imagem.

-31 -



Capitulo I — Narrativa audiovisual

O diédlogo € mimesis, accdo, uma vez que tem uma dimensao ilocutdria (quando
a personagem fala, faz algo que ndo diz); pela natureza da acc@o cinematogréfica (o
cinema ¢ a grafia em movimento e o didlogo um meio privilegiado para fazé-lo).

Segundo Jiménez (1997:235-236) para analisarmos os didlogos devemos ter em
conta algumas

1. variaveis:

“Sua natureza: € determinada pelo objecto que constitui os intercambios:

® Informativo (feitos);

® Factico (factos);

® Conceptual (ideias);

® Emotivo (emog¢des e sentimentos).

Seu grau de pertinéncia: focalizacdo, mais ou menos compartida, do objecto por
parte de cada um dos personagens):

® Essencial;

® Divagatorio;

® Alusivo;

® Acidental;

® Impertinente.

Sua expressao de contetido (escalas bipolares):
® profundo/ superficial;

® pacifico/agressivo;

® rapido/ lento;

® claro/escuro;

® apaixonado/ frio (...)”.

2. Sua condic¢ao de “indicadores” da construcao da personagem:
» Os trés “estados do ego” (Andlise transaccional)

® Ego paterno;

® Ego infantil;

® Ego adulto;

® Anélise das relacdes cruzadas.
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Jogo interactivo das suas imagens (autoimagens e heteroimagens) (“Janela de
Johari”):

® Personagens abertos;

® Personagens cegos;

® Personagens ocultos;

® Personagens desconhecidos.

Jogo do ser/parecer (‘“quadrado semiético”):

® Personagens verdadeiros (sdo 0s que parecem e parecem o que S30);

® Personagens falsos (nem sdo o que parecem, nem parecem o que Sao);
® Personagens ocultos (ndo parecem o que s30);

® Personagens enganosos (ndo sdo o que parecem).

A tripla competéncia de cada personagem:
® Sua eloquéncia (“saber falar”);
® Sua técnica (“saber fazer”);

® Sua mundaneidade (“saber viver)”.

1.6.7 Imagem sequencial

Os tedricos ndo encontram um consenso relativamente a natureza da imagem
sequencial.

Alguns tedricos, seguidores de Propp, véem no discurso da imagem uma
sequéncia ou sucessdo pura. Outros, mais na linha de Greimas, consideram que no
discurso da imagem h4 uma légica paradigmdtica. Outros ainda, precursores do
pensamento de Claude Bremond, véem no discurso da imagem um reflexo dessa ldgica
geral, que estd na origem das ac¢cdes humanas.

Como Jiménez (1993:192) salienta, nenhum destes tedricos afirma que o relato
seja uma mera soma das sequéncias de imagens.

Christian Metz refere quatro tipo de imagens:

® Imagens ndo diegéticas (metaforas);

® Imagens subjectivas (ausentes da ac¢ao: sonhos, recordacdes, etc.);
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® Imagens diegéticas interpoladas (numa dada sequéncia coloca-se uma outra,
como acontece, por exemplo, em sequéncias de uma perseguicao, na qual se insere a
imagem de um perseguido);

® Imagens explicativas (possivel combinacdo das escalas dos planos em fungdo

descritiva ou abstractiva).

1.6.8 Accao
A accdo é o conjunto de acontecimentos que se sucedem num determinado

Al

espaco e tempo. Aristételes, na sua Poética, ja afirmava que "sem acc¢do nio poderia
haver tragédia". Esta tragédia de que Aristételes fala terd a ver com dificuldades,
problemas ou obstéaculos.

O sentido de tragédia de Aristételes tem a ver com o conflito que Comparato
(1983) considera que toda a histéria deve conter. Comparato (1983:53) define story-line
como sendo “o termo que designa o enredo, a trama de uma estéria”. A “story-line” &,
deste modo, a sintese da histéria, devendo abranger:

® Apresentagdo do conflito;

® Desenvolvimento do conflito;

® Solugdo do conflito.

A accdo da narrativa € constituida por trés accdes: intriga, ac¢do principal e

accdo secundaria.

® Intriga: Accdo considerada como um conjunto de acontecimentos que se
sucedem, segundo um principio de causalidade, com vista a um desenlace. A intriga €
uma acg¢do fechada.

® Acc¢do principal: conjunto de sequéncias narrativas que detém maior

importancia.

® Acc¢do secundéria: A sua relevancia tem a ver com a sua relacdo com a ac¢do

principal, de que depende, por vezes, relata acontecimentos de menor importancia.

1.6.9 Espaco

A percepc¢do da imagem narrativa ndo € susceptivel de ser percepcionada sem
uma referéncia espacial, uma vez que o espago situa a imagem narrativa.

Os espacos na narrativa audiovisual podem ser:

® interiores e exteriores;
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® abertos e fechados;

® vazios e cheios;

e referentes da historia (por exemplo, espacos religiosos);

® principais e secundarios;

® relacionados com o universo das personagens: espacos intimos (de amor, por
exemplo), pessoais (de relacdes pessoais), sociais (de relagdes de trabalho, por
exemplo), publicos (de vida cultural e ptblica) e psicolégico (intimo das personagens).

® relacionados com a accdo: espagos de trabalho, domésticos, oficiais, etc.;

® éticos, politicos e ideoldgicos.

¢ relacionados com o tempo: diurnos, nocturnos, periédicos, etc.

1.6.10 Tempo

Ribeiro (2004:34) afirma que o movimento no cinema apresenta duas facetas: “o
movimento continuo, do tempo real, referente ao plano — série de fotogramas
consecutivos registados numa determinada unidade de tempo com rigorosa continuidade,
processo de quase percepcdo do realidade; o movimento descontinuo, produtor de um
tempo artificial, sintético, relacionando tempos nao contiguos na realidade, produtor de
uma linha narrativa, produzida pela mensagem”.

O tempo narrativo pode ser:

® Cronoldgico: determinado pela sucessd@o cronoldgica dos acontecimentos
narrados.

® Histdrico: refere-se a época ou momento histérico em que a accdo se
desenvolve.

® Tempo psicoldgico: vivido ou sentido pela personagem, que flui de acordo
com o seu estado de espirito.

eTempo do discurso: resulta do tratamento ou elaboracdo do tempo da histdria
pelo narrador.

A narrativa pode ser contada:

® por ordem linear, sequencial;

® com alteracdo da ordem temporal (anacronia) valendo-se da analepse (recuo a
acontecimentos passados) ou da prolepse (antecipac¢do de acontecimentos futuros);

® 20 ritmo dos acontecimentos, como, por exemplo, na cena dialogada; a um
ritmo diferente, recorrendo ao resumo ou sumario, a elipse (omissao de acontecimentos)

e a pausa (interrupcao da histdria para se proceder a descri¢des ou divagacoes).
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1.6.11 Miisica e formas narrativas basicas

A musica pode manifestar-se numa narrativa audiovisual de duas formas:

® Misica diegética — Acontece quando a musica participa da ac¢cdo narrativa
(p.ex. um concerto de musica a que os personagens assistem);

® Misica extradiegética — Acontece quando a miusica ndo participa da accao
narrativa, mas fora desta.

O discurso musical possui as mesmas caracteristicas de ordem, duragcdo e
frequéncia que o discurso verbal e o discurso icénico possuem:

® Ordem: o discurso musical possui uma ordem sequencial, pontuando e
demarcando as divisdes do discurso;

® Duracdo: a musica faz parte do tempo e flui com o tempo.

® Frequéncia: a repeticdo € um elemento estrutural do discurso musical,
permitindo distinguir diferentes notas.

No cinema, h4, essencialmente, trés materiais da expressao sonora: as palavras,
os ruidos e as musicas.

Vanoye e Goliot-Lété (1994:49) referem Chion (1985), afirmando que ha trés
tipos de relagdo entre o som e a imagem:

® “Som in: a fonte do som (palavra, ruido ou musica) € visivel no ecrd; som
sincronico.

® Som fora de campo: a fonte do som nao é visivel na imagem, mas pode ser
situada imaginariamente no espaco-tempo da ficcdo mostrada; som diegético (diegese:
designa o universo da fic¢do, o “mundo” mostrado e sugerido pelo filme);

® Som off: emana de uma fonte invisivel situada num outro espaco-tempo que
ndo o representado no ecrd; som extradiegético ou heterodiegético.

O registo do som pode ser feito de algumas formas: o som pode ser tomado,
directamente, no momento da filmagem, pode ser sincronizado posteriormente em
estidio ou pode ser registado em estidio combinando as duas formas, fazendo ou nao

corresponder o som a imagem, atrasando uns em relagdo aos outros, etc.
O subsistema expressivo sonoro possui quatro componentes:

e Expressado oral: Ferdinand Saussure (1916) concebe a palavra como um signo

que une um conceito € uma imagem acustica.
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A palavra amplia o significado das imagens, dando-lhes universalidade,

conceptualizagdo e explicagdes logicas.

e Miusica: integra uma diversidade de timbres préoprios dos instrumentos e da
voz. A mdsica introduz uma subjectividade emotiva, evoca o ndo discursivo,

relacionando-se com as imagens para formar um novo significado.

Herreros (1995: 380) afirma: "A musica associa e conota a realidade visual a
determinados sentimentos ou estados de alma segundo a expressividade da mesma".

D'Alessandro (1962: 241) diferencia as seguintes fungdes exercidas pela musica
em televisao:

® [dentificar, imediatamente, um programa;

® Dar énfase a um personagem;

® [evar a recordagdo de eventos;

® Criar ou definir "ambientes";

® Proporcionar elipses juntamente com outros meios expressivos;

® Relacionar-se com a expressao oral;

® Realizar um contraponto.

e Sons: integra os sons nao iconicos, normalmente denominados por ruidos (ndao
possibilitam identificar qual a fonte que os emite) e os sons iconicos (produzem uma
imagem acustica que remete para uma determinada realidade).

Normalmente, os sons relacionam-se com as imagens fornecendo-lhes uma
mais-valia. Chion (1999 [1998]: 278) afirma que "se trata do valor sensorial,
informativo, semantico, narrativo, estrutural ou expressivo do som que ouvimos numa
cena e que nos conduz a projectd-lo na imagem, até ao ponto de criar a impressdao de

que vemos nela o que, na realidade, «audiovemos»".

e Siléncio: sensa¢do de auséncia de som. O efeito-siléncio &, por vezes, imbuido

de significacgao.

Os sons produzem-se num espaco € num tempo. A noc¢do de espaco pode
sugerir-se por captacdo de som, por amplificacdo electrénica ou por traducao verbal do

informador.
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Rodriguez (1998: 222-3) afirma que o audio assume trés linhas expressivas

quando actua na narrativa audiovisual:
® Transmite com grande precisdo sensagdes espaciais.
® Conduz a interpretacao do conjunto audiovisual.

® Organiza narrativamente o fluxo do discurso audiovisual.

1.6.12 Campo/ Enquadramento

Camara (2005:28) define de forma bastante clara os elementos do filme de
animacdo, motivo pelo qual decidimos transcrever, algumas vezes, literalmente as suas
defini¢des.

“Campo: é o espaco que define o angulo de visdo da objectiva da camara e que,
por isso, contém todos os elementos que integram o enquadramento.

Enquadramento: sdo todos os elementos captados pelo angulo de visdo da
objectiva da camara e que, por isso, sao o conteido do campo.

Ambos os conceitos estdo relacionados com o espaco em que decorre o filme.

1.6.13 Sequéncia/ plano

Camara (2005:38) define a sequéncia como aquela que ‘“engloba um grupo de
planos correlativos que tém em comum a duracdo continua de uma accdo, desde o
momento em que se inicia até ao seu termo, onde dard lugar a um novo salto no tempo ou
no espacgo €, por sua vez, a uma nova sequéncia’.

“O plano define-se como uma unidade bésica cinematogréfica. Este ndo apresenta
cortes no sentido fisico. A sequéncia de vdrios planos correlativos, uns a seguir aos
outros, e a propria natureza de cada um deles s@o fundamentais para o aspecto visual, para
o estilo narrativo e mesmo para o conceito do filme”. (Camara, 2005:38)

Podemos falar em seis tipos de planos:

e Pmg/ plano muito geral - E o plano que tem o maior 4ngulo de corte. Nele se
integra uma paisagem ou qualquer outro espago vasto. (Camara 2005:38)

¢ Pg/ plano geral - O seu angulo de corte € mais proximo do que o PMG, embora
também seja amplo. Nele vemos as personagens na sua totalidade, o que nos permite
observar os respectivos pormenores do vestudrio, das feicdes e da expressividade.

(Camara 2005:39).
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e PA/ plano Americano - Este plano mostra um angulo de corte ligeiramente
acima ou abaixo dos joelhos da personagem.

e Pm/ plano médio - Este plano possui o dngulo de corte a altura da cintura.
Desta forma, a informacdo que d4 do cendrio, embora importante, vai diminuindo, por
comparacdo aos planos anteriormente descritos. Pelo contrario, amplia a expressividade
dos rostos das personagens. (Camara 2005:39)

® PP/ primeiro plano - “O angulo do corte estd a altura do pescoco e o rosto da
personagem ocupa praticamente todo o campo de visdo num formato 4:3”. (Camara
2005:40)

¢ Pp/ plano pormenor (close-up) - Este plano foca um pormenor de um objecto
ou personagem. E deveras dtil para realcar pormenores ou mostrar uma ac¢do breve de

uma personagem, servindo também para dramatizar uma acc¢ao (Camara 2005:40)

Relativamente ao enquadramento, temos 0s planos:

¢ Linha do horizonte - Camara (2005:42) refere que neste plano “A camara
encontra-se posicionada a altura do horizonte ou dos olhos da personagem. Com este
plano, conseguimos grande objectividade na narragdo, uma vez que o que vemos no ecra
corresponde aquilo que veriamos na situacao natural perante o elemento filmado. Trata-se
do angulo que mais se aproxima da realidade captada pela vista, o que transmite
tranquilidade e naturalidade ao espectador.”

® Enquadramento picado - Segundo Camara (2005:43) “Neste caso, a camara
estd colocada acima do horizonte ou dos olhos da personagem e com a objectiva inclinada
para o elemento. Se trabalharmos com planos muito gerais, este angulo da camara revela-
se muito 1util para descri¢cdes paisagisticas ou para a contemplacdao de algum elemento
visto do alto de um edificio, etc.

Em planos mais préximos, sobretudo das personagens, este angulo cria uma
sensac¢do de inferioridade da personagem filmada”.

¢ Enquadramento contrapicado - “Neste caso, o angulo da camara, encontra-se
abaixo da linha do horizonte ou dos olhos. Este angulo d4 uma sensac¢do de importancia e
superioridade ao elemento filmado. Os planos picados e contrapicados acentuam a
perspectiva diminuindo ou realcando respectivamente as personagens”. (Camara 2005:43)

¢ Enquadramento obliquo - “Para este enquadramento, a cdmara deve estar
inclinada em diagonal, para a esquerda ou direita, indistintamente, de modo a que a

imagem apareca torcida na tela.
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Este angulo da cdmara cria uma sensacdo de desequilibrio ou de queda no
espectador. E um recurso muito eficaz para mostrar desequilibrio emocional numa

personagem ou acentuar a sensacao de caos numa situagdo.” (Camara 2005:43)

Relativamente aos movimentos da cAmara temos:

® Tracking In/ Tracking Out - “A cimara desloca-se para dentro ou para fora do
cendrio.

Os movimentos de tracking, em qualquer das direccdes, conferem grande
dinamismo a acc¢@o, ddo uma grande profundidade de campo a cena e potenciam as
perspectivas”. (Camara 2005:44).

¢ Panoramica - Camara (2005:45) refere que, tradicionalmente, se designava por
panoramica a deslocacdo do fundo por baixo da camara, capturando a extensdao de um
ambiente/paisagem ou seguindo a ac¢ao de uma personagem. No cinema de imagem real,
esta panordmica correspondia a um travelling, visto que a camara se movimenta
paralelamente a personagem filmada. No cinema de imagem real, este movimento seria de
continuidade ou descricdo de um componente cénico que a camara realizaria, rodando
sobre o seu eixo. Actualmente, apesar de se conseguir os dois movimentos sem
dificuldade, continua a denominar-se «panoramica» ao que, na verdade, seria um
travelling horizontal, vertical ou inclinado.

® Zoom -“Na realidade, o que se move num zoom € o mecanismo interno da
camara, concretamente a sua objectiva.

Manipulando a objectiva da camara e variando a sua distancia focal, conseguimos
aproximar ou afastar a imagem focada. O efeito é parecido com o tracking, mas a
diferenca fundamental é que o fracking penetra no espago e o espectador acompanha
subjectivamente a camara na sua deslocacdo. No zoom, aproximamos a cena com O
movimento, mas, ao contrdrio do tracking, as perspectivas atenuam-se e perde-se
profundidade de campo”. (Camara 2005:46)

® Varrido (Zip Pan) - Esta ¢ uma panoramica curta e em qualquer direccao,
efectuada a grande velocidade de maneira a provocar, durante a sua deslocac¢io, um efeito
de fillage. (Camara 2005:46)

® Shake - Trata-se de um abando da cimara que se utiliza quando acontece um
movimento brusco de uma personagem ou do cendrio (usado para sugerir, por exemplo,

um terramoto). (Camara 2005:46)
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1.6.14 Personagens

Greimas (1983) denomina as personagens da narrativa como “actantes”, divididos
em diferentes classes de acordo com suas fun¢des na diegese. Assim, temos:

® Protagonista: normalmente, a ideia de herdi estd ligado ao conceito do “Bem”

e da ética, se bem que tal ndo sucede sempre dessa forma. Quando um protagonista €
utilizado como um contra-exemplo moral, designa-se de "anti-her6i";

® Antagonista ou vilao: normalmente € uma personifica¢do do “Mal”;

e Par Romantico: € o objecto de afecto do protagonista;

® Comic relief: este ¢ um conceito relativamente recente, englobando as
personagens de func¢do predominantemente humoristica, como amigos e coadjuvantes do
protagonista.

Para Camara (2003: 60) “O verdadeiro actor de um filme de animagao é o préprio
animador, sendo certo que este trabalho € feito por meio de uma personagem a quem da
vida com a sua técnica e o seu lapis”.

As personagens sao seres ficcionados, inspirados na realidade ou no mundo
imaginario.

As personagens de uma mesma histéria devem partilhar o mesmo grafismo, de
forma a que a historia pareca coerente e verosimil. Para consegui-lo, o método mais
utilizado consiste em criar estruturas geométricas simples, que sejam comuns as varias
personagens.

Para o bom funcionamento da histéria, contribui, em grande parte, um estudo
pormenorizado de cada personagem. Para isso, deve-se conceber tudo aquilo que vivifica
a personagem: roupa, tipo de vocabulario, densidade psicoldgica.

Segundo Camara (2003:66) “A pose € uma caracteristica fundamental que temos
de procurar em qualquer personagem que se crie. A distdncia reconhecemos certas
pessoas pela sua maneira de andar, pelo modo de se moverem, pelos gestos.”

As personagens devem ser identificdveis através da pose. E a pose que denuncia
estados de alma, as vontades, atitudes das personagens.

Todas as personagens possuem uma determinada personalidade, um caricter
especifico. O aspecto fisico surge, neste contexto, como que um espelho da personalidade
das personagens. H4 formas estereotipadas para criar diferentes personagens, de acordo

com o seu caracter.
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O protagonista é a figura central do desenho animado. E, geralmente, o her6i da
accdo, movendo as suas accdes por padroes €ticos rigidos.

Camara (2003: 74) assinala como caracteristicas estereotipadas do protagonista:

e “Estruturas craniana e maxilar proeminentes. Denotam uma importante
capacidade intelectual.

¢ Costumam ser personagens de tipo atlético e nervoso.

® Corpo proporcionado (respeitando, em geral, os céanones de propor¢cdo
classicos).

® As suas linhas de flutuagdo sdo concavas e denotam um estudo de grande
energia, temperamento e personalidades fortes.

® (Caracterizam-se por uma linha de ac¢do muito dinamica”.

Dé-se o caso, de por vezes, o vilao da histéria ofuscar o préprio protagonista da
historia.

Como caracteristicas estereotipadas do vildo, Camara (2003: 75) refere:

® “Estrutura craniana ovalada e maxilar anguloso.

® Inequivoca expressao de maldade e algo enigmatico.

® Propor¢ao, em cabecas, igual ou superior a do heroi ou do protagonista.

® Linhas de flutuagc@o cOncavas ou convexas. Neste caso, € o resto da pose que nos
definird a sua estrutura corporal.

® Linha de ac¢do dindmica, embora possa ser encurvada. Geralmente, mostrarad
um ar desafiador”.

As personagens podem ser:

® Modeladas: capazes de alterar o seu comportamento evoluir ao longo da
narrativa, uma vez que sao dinamicas e possuem densidade psicoldgica.

® Planas: comportam-se de forma previsivel e estdtica, nao conhecendo
evolu¢des ao longo da narrativa.

Quanto a caracterizacao das personagens, esta pode ser directa ou indirecta.

No caso da caracterizagdo directa, ela pode manifestar-se de duas formas
distintas:

® Autocaracterizacdo: a propria personagem refere as suas caracteristicas.

® Heterocaracterizacao: a caracterizacdo da personagem ¢é feita pelo narrador ou

por outra personagem.
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A caracterizacdo pode ser, ainda, indirecta. Neste caso ninguém caracteriza a
personagem. Ela € caracterizada pela accdo, cabendo ao leitor a funcio de caracteriza-

la, através do que ela faz e/ou diz.

1.7  Conclusao

Nao podemos falar, com propriedade, de uma efectiva existéncia de linguagem
audiovisual.

A linguagem constitui um conjunto finito de signos, todavia o audiovisual possui
um conjunto infinito de signos e de natureza diversa, o que, grosso modo, inviabiliza a
designacdo de “linguagem audiovisual”.

Podemos, no entanto, falar e, inclusivamente, estudar a narrativa audiovisual. E
o conjunto de elementos (focalizagdo, argumento, ideia, trama, histéria, didlogo,
imagem, acc¢do, espago, tempo, musica, campo/ enquadramento, sequéncia/ plano e
personagens) que alicerca a construgdo de uma narrativa audiovisual coerente e
atractiva.

Este capitulo constitui, deste modo, o ponto de partida para o nosso estudo, visto
que a compreensao dos elementos da narrativa audiovisual € imprescindivel para o
estudo dos elementos especificos da narrativa audiovisual que estdo na base da

constru¢do dos dois episddios preferidos das criancas do 3° e 4° anos.
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CAPITULO I1

Os desenhos animados e a crianca

“Por em imagem é produzir uma linguagem que pela sua estrutura, forma e ritmos,
estimule e alimente o potencial imagindrio do piiblico”.
Babin, 1993
2.1 Introducao
Os desenhos animados exercem um fascinio surpreendente sobre as criancas. A sua
linguagem (cor, tratamento da histéria, som, musica) possui um caracter muito particular,
falando e tocando as criancas de uma forma singular.
Neste capitulo, propomo-nos analisar a relacdo entre a crianca € os desenhos
animados.
A sedugdo que a imagem fixa ou animada exerceu e exerce sobre o Homem ¢é
inquestiondvel.
Percepcionar imagens, perpetud-las através do desenho e captar o seu movimento
€ um desafio que foi colocado ao Homem desde os primérdios.
Na era da pré-histéria, o Homem tentava fixar o que via através de desenhos
inscritos nos parietais das cavernas.
A mais antiga técnica de reproduc¢do de imagens € a gravura, que surge como
ilustracdo e ornamentacao de livros de pendor religioso e didactico.

Mais do que desenhar o que se observa, o ser humano ansiou guardar essas
imagens. Esta ambic¢do ganhou forma com a invencdo da fotografia. Segundo Alvarenga
(2003:43). “A imagem fotogrifica € talvez o suporte visual mais revoluciondrio da
histéria contemporanea”. Assim, no século XVI, a cAmara escura, permitiu obter a visdao
do espaco em trés dimensdes, fotografando-se a realidade.

Mais do que guardar imagens, o homem ambicionou vé-las em movimento.

O advento da Banda Desenhada permitiu imprimir um cunho de grande
dinamismo a imagem, mas ndo satisfazia ainda, em pleno, a vontade do Homem de a ver
em movimento. Tal aconteceu com o aparecimento do cinema.

Do cinema, em geral, brotou o cinema de animagao, vocacionado para as criangas.
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O universo dos desenhos animados € muito vasto e permite diversas leituras.

No nosso estudo, em particular, mais do que conhecer os desenhos animados que
exercem um maior fascinio sobre as criangas, € crucial tentar perceber de que forma é
que estes falam a esta audiéncia tdo especial. Importa, essencialmente, perceber através
de que linguagem a televisdo toca as criancas e qual o seu impacte social e
comportamental.

Nos dias que correm, a oferta de desenhos animados para criangas torna-se cada vez
maior e a prova-lo estdo os canais por cabo dedicados exclusivamente a animagdo
desenhada, designadamente, o Disney Channel, o Nickelodean, o Panda e o Cartoon
Network. A luz desta realidade, a andlise da oferta televisiva no ambito dos desenhos
animados para criancas torna-se imprescindivel.

O estado da arte no que toca a narrativa audiovisual permite-nos alicercar as bases
daquilo que pretendemos que seja uma breve fundagdo e fundamentagdo, no ambito da
analitica, da forma como dois episddios de desenhos animados — Timon e Pumba e Kim
Possible — reflectem os principais postulados da narrativa audiovisual.

Importa, essencialmente, analisar o mais profundamente possivel, os dois episddios

referidos a luz dos pressupostos fundamentais da narrativa audiovisual, com incidéncia

na analise narrativa.

2.2 Os desenhos animados e a crianca

Os desenhos animados estdo presentes na infancia das criangas, nao sendo
possivel dissociar o desenvolvimento da crianca da forte presenca da televisdo.

O sucesso dos desenhos animados € constante desde o inicio do século XX até
aos dias de hoje. Primeiramente no cinema, actualmente na televisdo, o desenho
animado ocupa um grande espaco no contexto audiovisual.

Ainda hoje os desenhos animados constituem um dos géneros que permite uma
maior identificacdo com o publico.

As criangas t€m contacto com a televisao desde muito cedo, geralmente a partir
dos dois anos de idade. Desse contacto, nasce 0 encantamento com as cores, 0s sons, as
personagens, a fantasia, a imaginagdo, suscitando a vontade de as criancas verem
televisao.

Carneiro, in Abrantes et al (1995) enumera como os principais atractivos da

televisdo:
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a) “imediatismo da linguagem visual e a sua fécil perceptibilidade;

b) a riqueza da ilustracdo, grafismo, fantasia, seducdo e facilidade comunicacional
do espectéculo televisivo;

c) a simplicidade da tecnologia e a sua acessivel apropriacdo desde a mais tenra
idade;

d) a actualidade informativa da TV e a sua roupagem de modernidade”.

A televisio é, assim sendo, um mundo de acessibilidade, facilidade,
conhecimento e atracgao.

Viérios sdao os estudos no ambito da relacdo entre criancas e a televisdo,
sobretudo no que se refere ao tempo despendido por estas no seu visionamento.

As primeiras investigagdes sobre criangas e televisao remontam a Inglaterra e aos
Estados Unidos dos anos 50 com investigadores como Himmelweit e Schramm. Estes
estudos procuravam determinar o papel da televisao na ocupacdo dos tempos livres das
criangas e adolescentes e a forma como a televisdo poderia auxiliar o ensino.

Em 1958, os ingleses Himmlweit, Oppenheim e Vance publicam um estudo
efectuado a professores e criancas de treze e catorze anos sobre o que viam ou ndo na
televisdo. Este estudo conclui que as criancas dedicam maior tempo a televisdo do que a
outra actividade de lazer e que estas gostam de ver programas dedicados a adultos,
sobretudo de entretenimento.

Os anos 60 constituiram um periodo marcado por tensdes sociais e politicas,
emergindo, desta forma, o problema do impacto da televisdo nos comportamentos dos
espectadores, inclusivamente nos mais jovens.

Muitos dos estudos em paises como Espanha e Estados Unidos da América
centraram-se e centram-se no numero de receptores de televisdo e tempo despendido no
visionamento da televisdo.

Pereira (1998) inclui no seu estudo dados numéricos relativos a televisdo em
Portugal. Segundo dados retirados do Relatorio Final da Comissdo de Reflexdo sobre o
Futuro da Televisdo em Portugal, 1996, 98,5% dos lares de Portugal possuem um
receptor televisivo e um segundo ja existe em 60% dos lares (Dados da AGB, in
Briefing, 15 de Outubro de 1997).

No que concerne ao tempo de consumo, estima-se que o tempo médio didrio
despendido com a televisdo seja de aproximadamente 239 minutos (dados da AGB, in

Expresso Revista, dossier ‘Que televisao temos?’, n°1282, 24 de Maio de 1997).
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Este e outros estudos efectuados em Portugal e outros paises revestem-se de uma
importancia relevante para a andlise do poder da televisdo sobre as pessoas, no entanto,
como afirma Babin (1993), ndo basta dizer que em Franca ha 40 milhdes de aparelhos
de televisao, ha que referir que ha mais de quarenta milhdes de pessoas modificadas nas
suas relacdes, no seu quotidiano, no conhecimento e forma de percepcao do mundo.

Os dados referidos por Pereira (1998) demonstram a forca que a televisdao exerce
sobre o quotidiano dos portugueses, nos quais se incluem, naturalmente, as criangas.
Todavia ha que ter em atencdo, como refere Pereira (1998: 12), que as criangas s@o uma
audiéncia especial, pois “Criancas detentoras de competéncias e capacidades
assinaldveis no plano cognitivo, da sociabilidade, e da comunicagdo, designadamente
sujeitos que exercem um papel activo na construgdo e interpretacdo das mensagens que
recebem, mas que ndo podem prescindir das formas de mediacdo dos pais, em relagdo as
complexidades do mundo que as rodeia, e especialmente no que diz respeito a
televisao”.

Virios estudos apontam o desenho animado como a programagao de elei¢ao das
criangas.

Desde a década de 60 do século XX, que os desenhos animados constituem o
programa televisivo favorito das criangas.

Os desenhos animados estdo impregnados de simbolos que produzem um efeito
diferente para cada crianca, pois esta ndo pode ser considerada apenas na sua dimensao
de receptora, mas também como uma interpretadora de contetidos de acordo com a sua
mundividéncia, que pode ou nio ser compativel com o contetido que o desenho quer
efectivamente transmitir.

No entanto, quando o her6i do desenho veicula determinado comportamento, a
crianca considera que este deve ser seguido, pois € correcto, sem se questionar sobre
ele.

Os investigadores que se debrugaram sobre o estudo dos desenhos animados
possuem opinides diferentes sobre os seus efeitos nas criangas.

Alguns criticos defendem que ha uma escassez de fiscalizacdo dos contetidos de
desenhos animados, bem como a distin¢gdo de hordrios de desenhos mais violentos.
Afirmam que a televisdo ocupa demasiado tempo das criangas, que deveria ser

aproveitado para actividades mais educativas.
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Muitos criticos centram-se nos efeitos negativos que os desenhos animados
podem provocar nas criancas, nomeadamente na influéncia que a violéncia pode exercer
sobre estas.

No entanto, cremos que, quando os acontecimentos sdo mostrados de maneira
estereotipada, fazendo as criangas rir em vez de as aterrorizar, a violéncia ndo provoca
agressividade, dado que esta tem consciéncia que € faz-de-conta.

H4 investigadores que entendem os desenhos animados como uma ferramenta
educativa, ja que estes desenvolvem a linguagem e, também, a socializacdo, através da
representacao da realidade.

Apesar de os adultos possuirem diferentes pontos de vista sobre o desenho
animado, a verdade € que para a crianca € sempre sinénimo de diversao e desvinculagcao
da realidade.

Esse éxito prende-se com o facto de os desenhos possuirem uma linguagem
lddica, convidando as criangas para o jogo.

Esta audiéncia especial que € as criangas possui uma forma especial de
percepcionar o mundo e, em particular, a televisao.

Segundo Jean Piaget (1970), a crianca até atingir a chamada fase das “operagdes
formais” tende a ndo distinguir a realidade da fic¢ao.

O mundo da animagdo €, essencialmente, o mundo da irrealidade.

Miranda (1970:24) refere as principais potencialidades do cinema de animagao,
especialmente no que toca a irrealidade, afirmando: “Frequentemente, o cinema
explorou o absurdo, mas teve de cingir-se as suas leis proprias para poder dominar o
mundo irreal. O cinema de animacdo, no entanto, mobilizou o absurdo ou o fantéstico
de uma forma absoluta. Enquanto o cinema fotografico nos permite, por exemplo, ver
um piano em suas linhas reais, silencioso ou sonoro, somente mostrando-o numa
situacdo insélita através do recurso do truque cinematografico, o cinema de animac¢do
permite-nos ir mais além: é o Unico capaz de mostrar um piano sacudindo as suas
pulgas, rindo a plenos «acordes» ou mordendo o pianista imprudente a menor nota
falsa”.

Assim sendo, os desenhos animados constituem a categoria filmica com mais
potencialidades para representar e exprimir o irreal e imagindrio, que fazem parte do

mundo psicolégico das criancas.
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Arnheim (1986:365) coloca como énfase determinante na captacdo da atencdo o
movimento, explicando: “Um c@o, um gato repousa imével e ndo presta atencio a luz
nem as formas do ambiente estitico que os circunda, mas quando alguma coisa se
move, os seus olhos voltam-se para o local e seguem o curso do movimento.

Também o ser humano € atraido pelo movimento, basta mencionar a
efectividade dos anidncios moéveis quer se trate de sinais de néon cintilante, na
publicidade televisiva ou na maior atraccdo que produzem os espectdculos animados
comparando-os com a fotografia, pintura, literatura ou arquitectura.”

O movimento €, no entanto, inexpressivo quando ndo acompanhado pelo som e
pela musica. Segundo Miranda (1970: 26) “A misica, que € a ultima contribui¢do
criativa nos filmes comuns, é uma das primeiras no caso do filme animado; a associagcao
entre o ritmo visual dos desenhos e o ritmo musical € imprescindivel”, concluindo que
“na verdade, o cinema de animagdo se insere num ponto onde todas as formas de
expressdo se fundem e confundem num todo integrado.” (Miranda, 1970:28). Assim
sendo, cada uma das componentes mencionadas (irrealidade, movimento, som e musica)
s6 produzem um efeito positivo, se integrados num todo coerente.

O desenho animado “fala”, também, as crian¢as a sua linguagem, quer a
efectivamente falada quer a implicita. Geralmente, as personagens pertencem ao seu
imaginario (por exemplo, animais falantes) ou aos seus ideais (criangas-heroinas) e
falam, efectivamente, como as proprias criangas. Assim, pode dizer-se que as criangas
falam como os desenhos animados e os desenhos animados falam como as criangas.

A imagem e a cor também vao ao encontro do imagindrio das criangas.

A respeito da forca imaginativa da imagem, Babin (1993:88) afirma: “Pér em
imagem € produzir uma linguagem que pela sua estrutura, forma e ritmos, estimule e
alimente o potencial imaginério do publico, aquilo a que Gaston Bachelard chamava «as
forcas imaginantes». Ou, ainda, é provocar uma representacdo mental da realidade, que
toque todos os sentidos e particularmente o da visdo”.

Personagens, imagem, movimento, som, fantasia, tudo sdo ingredientes que

fazem com que as criangas se apaixonem pelo universo dos desenhos animados.

2.3  Experiéncias sociais e comportamentais das criancas face a televisao
A televisao faz parte integrante do quotidiano das pessoas, difundindo

informacao, modismos e crencas.
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Pinto (2000:81) compara a televisdo ao hipermecado, pois “dificilmente
passamos sem ela, mas podemos ligar o receptor de muitos modos e com diferentes
objectivos”. A forma como se vé televis@o e o que se v€ varia de pessoa para pessoa,
consoante a sua mundividéncia e objectivos. A televisdo possui uma forte componente
social, gerando comportamentos, valores e formas de percepcionar o mundo. Como
afirma Pinto (2000:81) “A relacdo entre a TV e a sociedade ndo € unidireccional. H4
perspectivas, interesses, papéis e responsabilidades de parte a parte. Se, na hora de
olharmos mais atenta e criticamente para a televisao tomarmos em consideragao apenas
o que estd do lado do ecrd e atrds dele, estaremos a ver apenas metade do problema. A
outra metade estd do lado de c4, ou seja, do nosso lado: nos comportamentos, atitudes,
rotinas, condicionamentos, estilos de vida”.

O condicionalismo inerente ao visionamento da televisdo atinge também as
criangas.

A insercdo da crianca na sociedade inicia-se na primeira infancia, constituindo
este um processo moroso. E durante esta fase que se dd o periodo de socializacio mais
forte.

Rocher (1989:126) define socializacdo como “o processo pelo qual ao longo da
vida a pessoa humana aprende e interioriza os elementos socioculturais do seu meio, 0s
integra na estrutura da sua personalidade sob a influéncia de experi€ncias de agentes
sociais significativos e se adapta assim ao ambiente social em que se deve viver”.

Os meios de comunicagdo constituem um meio preponderante no processo de
socializacdo das criangas, condicionando o seu crescimento, pois como refere Alves
(1992:22) “eles tém o caricter particular de serem mediadores de outras realidades: eles
sao uma espécie de espelhos multifacetados em que o real e o imaginario se vém
reflectir e refractar em formas divertidissimas assim tornadas disponiveis a percepcao
humana. E assim, como elementos do meio e como mediadores do real e do fantéstico,
que a crianga encontra os meios de comunicacdo social no seu processo de
socializag¢ao”.

A crianga ndo é socializada passivamente, antes compreende a sua participacao
activa, pois, segundo Piaget ( cit. in Lazar, s/d: 65): “O meio que a rodeia impde-lhe a
sua realidade, mas ela constréi o seu terreno de ac¢do e o seu campo de representacao’.

De acordo com Rocher (1989:146) “Parte da funcdo socializadora exercida

através das técnicas de comunicacdo de massa € explicitamente procurada: por exemplo,
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o caso de emissdes educativas e de informacdo na rddio e na televisdo, dos impressos e
dos filmes de cardcter didéctico, etc. Mas na maior parte das vezes, € de forma indirecta
que estas novas técnicas sao socializadoras, sobretudo quando se dirigem ao leitor para
o divertir, para o distrair”.

Assim sendo, € no seio da familia que a crianga encontra o seu primeiro processo
de socializacdo, nomeadamente no que diz respeito a televisdo. E a familia que rege o
tempo de consumo da televisdo por parte da crianga e os programas que esta pode
visionar.

Estudos efectuados demonstram que as criancas véem sozinhos sobretudo
programas destinados a sua faixa etéria. Tal facto poderd ser explicado pelo horario em
que esses programas sdo transmitidos (principio da manha e fim a tarde, pela semana e
de manh3, no fim-de-semana). Esse horario coincide com a altura de maior azafama ou,
entdo, momentos de descanso dos adultos. Muitas criangas preferem ver desenhos
animados sozinhas, uma vez que os adultos fazem imensas perguntas, importunando-as
e desconcentrando-as no visionamento deste programa televisivo.

Apesar de as criangas também verem programas que nao lhe sdo destinados,
elas, em varios estudos realizados, indicam os desenhos animados como 0s seus
preferidos. Os desenhos animados tém uma participagdo activa no processo de
socializa¢do e na mundividéncia das criancas.

Relativamente ao comportamento das criangas aquando o visionamento dos
desenhos animados, € usual estas alternarem momentos de atencdo com momentos de
distraccdo. Esta é a forma que encontram de reagir a programacdo que ndao vai ao
encontro das suas necessidades.

As criangas mais novas véem desenhos animados porque eles sdo realizados de
forma nitida, fazendo-se ressair as acgdes através de efeitos sonoros que auxiliam a sua
compreensdo e captam a sua atengdo. Se as criangas ndo conseguem concentrar-se €
porque os conteudos dos desenhos ndo sdo totalmente compreensiveis. As crian¢as nao
conseguem compreender as sequéncias longas e muitas das motivagdes dos personagens
lhes escapam.

Ao verem os desenhos animados, as criangas apaixonam-se pelos herdis e até
pelos vildes, imitando os seus gestos, linguagem, vestudrio e principios. Esta mimese é
incluida nas suas brincadeiras e nos desenhos que elaboram. Com esta admiracdo

frenética, varios objectos de consumo relacionados com desenhos animados sao
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lancados no mercado e adquiridos pelas criancas. Como afirma Alves (1992:221): “¢
verdade que a crianca se projecta/identifica em acgdes, personagens e temas das
mensagens dos media, incertos e varios sdo os sentidos de tais projeccdes e
identifica¢des. Quando um dos nossos filhos surge com o chapéu de plumas de indio ou
com um revolver de pistoleiro, observamos um comportamento de imitacdo de
elementos provenientes dos media”.

Essencialmente, a crianca brinca com a televisdo. Ao ver televisao, a crianga nao
estd a substituir a brincadeira por esta, mas estd a brincar de outra forma.

No que concerne a percep¢do do que € ou ndo ético no que vé nos desenhos
animados, pode afirmar-se que, para as criangas, o grau de moralidade depende de quem
a realiza: uma conduta € considerada moral ou imoral conforme a personagem que a
realiza, dependendo de ser uma personagem que se admira ou da qual se desconfia.

O desenho animado ao exemplificar as atitudes correctas ou incorrectas da
sociedade forma significados, sugerindo as atitudes que os espectadores devem seguir e
tal s6 € possivel com um reconhecimento de aproximacao deste a sua realidade.

A crianca € influenciada pelos conteidos que vé na televisao, tanto a nivel das
suas atitudes e comportamento como na consecu¢ao das suas actividades didrias.

Quando a crianca dang¢a ao ver um desenho animado, ela ndo € uma espectadora
passiva e solitdria. A crianca estd a processar, de alguma forma, a mensagem recebida,
dando uma nova significac¢do a narrativa.

Sendo as criangas um publico que ainda estdi em formagdo de valores, as
emissoes de significados sdo bastante eficazes.

Schmaedecke, in Souza (2003:12) afirma: “Os desenhos animados, hoje, ndo se
limitam ao micro-universo em que estao inseridos - o texto -, nem ao espaco delimitado
pelas “polegadas” de um ecrda de TV; eles interagem de forma bastante dinamica com o

mundo real: determinam posturas, comandam acg¢des, ditam regras”.

2.4  Oferta televisiva para criancas

Como refere Buckingham (1999) as grelhas de programacdo sdo sugestivas
daquilo que € audiéncia infantil, reflectindo hdabitos quotidianos, preferéncias e
interesses das criangas.

A oferta televisiva para criangas tem que ter em conta, na sua concepg¢ao, oS

interesses, motivacdes e preferéncias das criancas. No entanto, sendo a programacgao
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infantil realizada por adultos, ela reflecte, forcosamente, as idiossincrasias e
representacdes dos adultos.

No que diz respeito as grelhas de programacgao, em particular, pode dizer-se que,
na generalidade, os desenhos animados mais conhecidos das criangas podem ser vistos
nos canais por cabo, mas também na televisdo portuguesa.

O canal de televisdo portuguesa com maior oferta de programacao infantil didria é
a RTP2, no entanto, o mesmo nao sucede ao fim-de-semana, tempo durante o qual nio
apresenta programacao para criancas. A SIC, ao fim-de-semana, € o canal que apresenta
maior oferta. Saliente-se o hordrio da programacdo infantil: de manha cedo e ao fim da
tarde, durante a semana e de manha, ao fim-de-semana, indo, desta forma, ao encontro da
disponibilidade das criangas (Anexo II).

De acordo com Pereira (2007:40): “pode-se considerar que a programacdo das
manhas de fim-de-semana constitui uma “tradi¢do” da televisdo para criancas em
Portugal.

A programagdo para criancas possui um ciclo mensal (a maioria dos desenhos
animados passam todos os dias a mesma hora), diferenciando-se no fim-de-semana, altura
em que passam outros programas infantis.

Das grelhas apresentadas, verificamos uma grande concentracdo infantil nas
manhds do fim-de-semana. Além disso, os programas infantis concentram-se num
determinado periodo de tempo, em vez de estarem dispersos ao longo do dia.

Segundo Pereira (2007:57) “até 1999, a programacdo para as criangas nao
comecava antes das 08:00 da manha; a partir daquele ano, hd uma tendéncia forte para as
estacOes televisivas iniciarem mais cedo a programacgdo infantil, tanto nos dias uteis como
aos fins-de-semana, chegando a ter inicio antes das 07:00 da manha”. Actualmente, nos
canais por cabo a programacdo infantil inicia-se ou as 24.00 ou as 05:00 da manha,
iniciando-se mais tarde nos canais generalistas, nomeadamente as 07:15 na RTP2, pela
semana e no fim-de-semana, as 07:00 na TVI e as 07:15 na SIC, comprovando a
tendéncia de a programacao infantil iniciar mais cedo.

Pereira (2007:122) refere as seguintes caracteristicas, enunciadas pelos seus
entrevistados, da programagdo para a infancia dos anos noventa do século XX, em
Portugal,

e “aumento da oferta devido ao aparecimento dos canais privados (mas devido,

também, aos canais por cabo);
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e pouca (ou nenhuma) diversidade de géneros, de formatos e de estilos;

e preponderincia da animacdo e desaparecimento gradual dos programas de
género informativo;

e predominio de programas importados, sobretudo de origem norte-americana e
japonesa, por contraponto a programas de produ¢do nacional e mesmo de producgdao
europeia;

e tendéncia para o desaparecimento da programacao emitida no periodo da tarde;

e acréscimo significativo de programas ligados a inddstria de brinquedos e a um
forte merchandising;

e reduzida oferta de programas para criangas em idade pré-escolar;

e substituicao da legendagem pela dobragem”.

Muitos dos criticos referem que este aumento da concorréncia implicou o
estreitamento da oferta, banalizando-se géneros e contetdos e esbatendo-se a diferenca a
nivel de programacao de acordo com a faixa etaria das criangas. (Pereira, 2007:124).

De assinalar ainda que o consumo televisivo depende dos hébitos de consumo, que
se traduzem em nimero de horas e tipos de programas e nao apenas pela oferta televisiva.

Manuel Pinto (2002) analisou os géneros preferidos pelas criangas e concluiu, no
seu estudo, que os desenhos animados surgiam como os seus preferidos, sendo seguidos
das telenovelas. Todavia, no que concerne as preferéncias reais, que se estabelecem em
funcdo da oferta de que se dispode, efectivamente, as op¢des sdo muito mais dispersas,
preferindo telenovelas e concursos, ja que estes sdo os programas que véem em familia,
no periodo em que tém mais disponibilidade, mais concretamente no periodo da noite. A
proposito desta conclusdo, Pereira (2007:195) cita St. Peters (1991:1422) que afirma: “o
contexto familiar € fundamental para a socializacdo do uso da televisdao pelas criancas
mais pequenas. As familias determinam ndo s6 o tempo de consumo pelas criancas mas

os tipos de programas e a qualidade da experiéncia televisiva”.

2.5 Conclusao

Neste capitulo analisamos a relacio entre a crianca e a televisdo, mais
concretamente, os desenhos animados.

As criangas despendem muito do seu tempo a ver televisdo, nomeadamente

desenhos animados; estes exercem uma forte influéncia no seu quotidiano e, por extensao,
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na sua mundividéncia. Deste facto, emergem consequéncias a nivel comportamental e
social como a compreensdo e seguimento de normas éticas ou imitacdo dos herdis
favoritos.

A oferta televisiva para criangas determina, em grande parte, muito do que elas

véem e as suas preferéncias.
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CAPITULO III

Timon e Pumba e Kim Possible

“Ndo existe nenhum mistério especial na animacdo. Na realidade, é algo muito

simples e como tudo o que é simples, é das coisas mais dificeis de se fazer no mundo”.

Bill Tytla

3.1 Introducao

A analitica narrativa estuda e fundamenta os pressupostos essenciais para uma
andlise consistente da narrativa audiovisual. Tendo em conta esta anélise, alicercamos as
bases daquilo que pretendemos que seja uma breve fundacdo e fundamentagcdo dos
elementos constitutivos de dois episddios de desenhos animados — Timon e Pumba e Kim
Possible.

Através da realizacdo de questiondrios efectuados a alunos do 3° e 4°anos de quatro
Escolas Basicas do 1° Ciclo da rede publica de Ponte de Lima, verificamos que o
desenho animado da preferéncia do 4° € Kim Possible e o do 3° Timon e Pumba.

Curiosamente, os dois desenhos animados apontados como sendo os favoritos tém a
assinatura dos estidios da Walt Disney.

Importa, essencialmente, analisar o mais profundamente possivel os dois episodios

referidos a luz dos pressupostos fundamentais da narrativa audiovisual.

3.2  Analitica narrativa
Vanoye e Goliot-Lété (1994:69-70) referem alguns parametros essenciais que

para Marie (1975) estdo na base da anélise de material filmico:
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® “Numeracao do plano, duracdo em segundos ou nimero de fotogramas.

® Elementos visuais representados.

® Escala dos planos, incidéncia angular, profundidade de campo, objectiva
utilizada.

® Movimento: no campo, dos actores ou outros; da camara.

® Raccords ou passagens de um plano para outro: olhares, movimentos, cortes,
fusdes ou escurecimentos, outros efeitos.

® Banda sonora: didlogos, ruidos, musica; escala sonora; intensidade; transicoes
sonoras; encavalamentos; e continuidade/ ruptura sonora.

® Relacdes sons/imagens: sons in/off fora de campo; sons diegéticos ou
extradiegéticos, sincronismo ou assincronismo entre imagens e sons.

Estes sdao os parametros basicos que pretendemos seguir para a anélise do episédio
de Timon e Pumba e Kim Possible.

Os referidos episddios foram visionados por diversas vezes, pois como afirmam
Vanoye e Goliot-Lété (1994:11) “muitos criticos e tedricos cometeram erros baseando-
se numa visao unica do filme (a memodria cinéfila muitas vezes engana, pois lembramo-
nos de ter visto o que agrada ou fortalece uma hipdtese de andlise ou uma impressao de
conjunto). Todavia, o visionamento dos filmes ndo foi feito com base numa captacdo
hiperbdlica de pormenores, pois segundo os mesmos autores “inversamente, 0 recurso a
videocassete, as possibilidades de manipulacdo infinita do filme podem conduzir a
andlises “microscépicas” nao necessariamente pertinentes (ainda ai, tudo € questdo de

eixo e hipétese de trabalho)”.

3.3  Timon e Pumba e Kim Possible

O desenho animado Timon e Pumba resulta do éxito estrondoso que as duas
personagens que ddo nome ao desenho conheceram no filme de animacdo O Rei Ledo, da
Disney. Sao, essencialmente, duas personagens com uma forte componente humoristica,
que esté presente em todos os aspectos da sua concepg¢ao, desde a sua aparéncia até a sua
VOZ.

A Wikipédia refere-se a este desenho animado, escrevendo:

“Timao e Pumba sio personagens do filme O Rei Ledo da Walt Disney. Os dois
personagens (respectivamente, um suricata € um javali) ficaram conhecidos por

-57 -



Capitulo IIl — Timon e Pumba e Kim Possible

cantarem a musica Hakuna Matata do filme. Tempos depois, os dois personagens
ganharam seu proprio desenho animado na TV, entrando em grandes aventuras no
seriado do canal Disney Channel.

Timao € um suricata egoista e ganancioso que foi expulso de sua colénia, Pumba
€ um facochero (espécie de javali) que ndo tem amigos devido ao seu "cheiro natural".
Com a frase "Hakuna Matata", eles esquecem o passado e vivem sem preocupagdes sOs
na floresta”.

O desenho animado Kim Possible conhece sucesso ha relativamente pouco tempo.

E, também, uma criacio da Disney e tem como personagem central uma heroina

2

adolescente, sem poderes paranormais € com uma personalidade forte e corajosa. E uma
estudante que trava inimeras lutas contra o mal.
O desenho animado Kim Possible esta, também, referenciado na conhecida

Wikipédia, dizendo o seguinte a seu respeito:

“Kim Possible ¢ um desenho animado da Disney, no qual a personagem principal,
Kimberly Ann Possible, é uma adolescente que mora na cidade de Middletown e luta
diariamente contra o crime, além de ter as suas obrigacdes escolares e familiares. Anda
sempre com seu melhor amigo Ron, que a partir da quarta temporada passa a ser seu
namorado. Ele é seu companheiro na luta contra o crime, € um pouco trapalhdo mas por
mais que pareca impossivel, acaba por ajudar Kim. Possible, quer dizer possivel em
inglé€s, o autor acha que esse nome combina com ela, pois nada para ela € impossivel!

Actualmente a série contraria a regra dos 65 episodios da Disney, tendo cerca de
88 episddios incluidos na 4° temporada.

A 4° temporada deve-se a luta de vérios fas desta série em todo mundo, que se
uniram para continuar a série. Kim Possible (4° temporada e provavelmente a ultima)
acabara (nos EUA) no dia 7 de Setembro de 2007. Neste momento, fis de todo o mundo
uniram-se para voltar a lutar pela 5° temporada”.
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Quadro II — Anélise de Timon e Pumba

Genérico
54 segundos
Fe

Fig. 1 — Genérico.

*Elementos Visuais: imagens varias de Timon e
Pumba e de algumas personagens que fizeram parte
dos episddios, em diversos locais da selva.
Elementos essencialmente comicos.

*Planos: predominantemente médios e grandes
planos.

eBanda sonora: miusica do genérico e sons
articulados com as imagens (som de Timon a cair, a
arregalar os olhos, etc.).

eNumero de Sons: cerca de 25.

Apresentacio do episédio
7 segundos

PALHAGCOS
N

Fig. 2 — Apresentacao do episédio.

eMoldura: sombra de Timon em cima de Pumba e
de uma borboleta.

eTitulo: Palhacos no circo.

®Imagem estatica.

eMaiisica.

eEfeitos: escurecimento (Fade in).
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Cenal
90 segundos

Fig. 3 — Timon e Pumba a dormir.

*Elemento visual: selva.

*Movimento: panoramica.

®Plano muito geral.

eSom: selva (pdssaros a chilrear).

*Elemento visual: Timon e Pumba na selva.
®Acc¢ao: Timon e Pumba a dormir (Timon deitado
por cima do Pumba).

*Som: Timon e Pumba a ressonar.

®Planos: plano geral do Timon a dormir em cima
do Pumba (fig. 3) e plano médio do Timon,
alternados duas vezes.

*Som: Miuisica de circo, que se torna, a medida que
o tempo passa, mais forte.

®Accao: Timon acorda e Pumba comeca a pular ao
som da musica (sintonia entre som/imagem).
®Plano médio de Timon e Pumba e grande plano de
Timon que abre os olhos (som) e pergunta que som
€ que estdo a ouvir.

®Accado: Pumba acorda e péara de pular e Timon
fica suspenso no ar.

Timon diz que o som que estdo a ouvir € do circo e
desata a correr.

eSom: correr rapido (Pumba).

®Accao: Timon cai.

®Primeiro plano (olhos e boca).

eSom: Timon a cair.

® Accao: Pumba esconde-se por entre os arbustos.
®Plano médio.

*Som: Barulho das folhas a serem desviadas.
®Accao: Pumba vé o circo.

*Plano médio.

eSom: Misica de apresentacdo de algo que ainda
ndo foi visto.

®Accao: Pumba diz que quer fazer as pessoas rir e
da gargalhadas.

®Primeiro plano.

®Movimento rapido e continuo de Pumba a rir-se.
®Accdo: Timon salta para o focinho de Pumba,
para o fazer calar-se.

®Primeiro plano do focinho do Pumba, onde esta
Timon.

®Accao: Pumba arranca Timon do seu focinho.
®Som: Pumba a tirar Timon do seu focinho.

®Plano geral de Timon e Pumba.

®Accao: Pumba diz que vai juntar-se ao circo.
Plano: médio.

®Travelling (Pumba a andar e a ser puxado para
tras pelo rabo, por Timon — plano médio de Timon;
som de Pumba a ser arrastado).
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®Accao: Pumba afirma que quer ser palhaco.
®Travelling de Timon a andar e arrastar Pumba.
*Plano médio de Timon a arrastar Pumba. Timon
diz ao amigo que ser palhaco vai interferir na sua
profissdo de ndo fazer nada.

®Acc¢ao: Timon tira do seu corpo (como se fosse
uma camisola) uma fotografia dele e de Pumba a
descansarem, sem fazer nada.

*Som: de tirar a fotografia.

®Plano médio de Timon e primeiro plano da
fotografia.

®Accao: Pumba responde que vao “pOr sorrisos na
cara das pessoas’.

Plano médio de Pumba.

®Accao: Timon replica: “E depois?” e encosta-se a
Pumba, bocejando como se estivesse entediado
com a ideia de Pumba.

®Plano geral de Timon, enquanto se encosta e
primeiro plano quando Pumba argumenta.

®Acc¢do: Pumba diz a Timon que podem ser
famosos.

®Primeiro plano de Timon (os seus olhos ficam
com duas enormes estrelas e ele abre um largo
SOITiSO).

*Som: Tcharan!

*Plano de transicio de cenas: corte redondo,
sobrepondo as duas cenas.

Cena Il
46 segundos

Fig. 4 — Timon e Pumba na arena.

*Elementos visuais: Timon e Pumba vestidos de
palhacos, no circo.

®Plano geral de Timon e Pumba (fig. 4).

®Acc¢do: Timon faz planos, dizendo que ele e
Timon vao ser estrelas e vao enriquecer.

®Plano geral dos dois.

®Accao: Pumba diz que vao fazer as pessoas rir.
®Primeiro plano de Pumba.

®Accao: O dono do circo diz que o outro palhago,
o Terrivel, ndo estava a fazer as pessoas rir.

®Plano geral do dono do circo e do Palhaco
Terrivel.

®Accao: O dono diz que pensou em arranjar outras
estrelas.

®*Som: do comecar do circo.

*Movimento: Panordmica horizontal.

®Primeiro plano do Terrivel (quando o dono diz
que arranjou outras estrelas para o auxiliar, ele ri-se
e range os dentes — som disso).

®Acc¢ao: Timon pergunta ao Terrivel como € que
ele arranjou esse nome.
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®Primeiro plano.

®Plano geral de Timon, Pumba e o Terrivel com
um extintor na mao.

®Primeiro plano do Terrivel (este coloca a
mascara).

*Som: fogo.

®Primeiro plano (fogo).

®Plano geral de Timon e Pumba esturricados.
*Som: personagens a ser esturricadas.

®Primeiro plano do Timon esturricado.

®Accdo: Pumba diz que o Terrivel ndao lhes
explicou o porqué do seu nome.

® Primeiro plano de Pumba.

®Primeiro plano de Timon que mexe os olhos (som
de ele mexer os olhos).

eSom: cabelo do Pumba a cair por ter sido
queimado.

*Som: mudar de cena.

eTransicao de cena: cortina.

Cena 111
15 segundos

Fig. 5 — Timon cai dentro de um bombo.

*Movimento: zoom do circo.

®Accao: O apresentador (que ndo se v€) apresenta
o Terrivel a Timon e Pumba.

®Plano geral de Timon e Pumba.

®Plano geral do Terrivel na parte de cima do circo.
*Som: Terrivel a abanar uma vara.

*Movimento: enquadramento picado de Timon e
Pumba.

®Accao: Movimento de uma vara com um martelo
que acerta em Timon e Pumba.

eSom: Timon a gritar e instrumentos a bater neles
®Accao: Timon e Pumba sao projectados e Timon
cai dentro de um bombo (fig. 5) e depois cai sobre
Pumba um saxofone, tapando-lhe a cara e o rosto.
®Plano geral de Timon e Pumba.

*Pumba diz que o Terrivel ainda ndo lhes disse por
que se chamava Terrivel.

®Plano médio de Pumba com o saxofone na cabeca
e a gesticular.

® Fade in desse plano.

Cena IV
3 segundos

Fig. 6 — pessoas a rir.

®Accao: Pessoas a rir (fig. 6). Apenas se V€ a
cabeca de algumas pessoas do publico, num fundo
azul.

*Som: risos.

®Fade in.
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Cena 'V
6 segundos

Fig. 7 — Timon e Pumba atropelados.

®Plano geral de Timon e Pumba.

eSom de fundo ao longo de toda a cena: musica
de circo.

®Accao: Um carro passa por cima deles e eles
ficam estatelados no chao (fig. 7), formando-se
fumo.

eSom: fumo.

®Plano médio.

®Accdo: Pumba diz que ndo sabe por que lhe
chamam Terrivel.

Cena VI
3 segundos

Fig. 8 — Pessoas a rir.

®Fade in.
®Accao: Pessoas a rir (fig. 8).
®Fade in.

Cena VII
25 segundos

Fig. 9 — Pumba com um trombone na
cabeca.

®Plano geral de Timon e Pumba.

*Som de fundo ao longo de toda a cena: musica
de circo.

eSom: risos (ao longo de toda a cena).

®Accdo: Timon tenta deixar de estar espalmado,
puxando pela sua cabeca (som disso) até que o
consegue (som disso).

*Som: risos de pessoas.

®Plano médio de Timon que diz que “o seu sonho
de ser rico e famoso foi atropelado por um carro”.
®Plano geral de Timon e Pumba (este estd com o
trombone na cabeca, fig. 9).

®Accao: Timon pergunta a Pumba se ele estd bem.
®Plano médio de Timon que tira o trombone da
cabeca (som disso) e responde que sim, porque esta
feliz com a gargalhada das pessoas (fig.24).

®Plano médio de Timon que responde que as
gargalhadas que ouve derivam do trombone que
tem na cabeca.

®Fade in.

Cena VIII
25 segundos

®Plano geral de dois pares de andolas.

*Som: fundo ao longo de toda a cena: musica de
circo.

®*Som: andolas a deslocarem-se.
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Fig. 10 — Timon e Pumba nas andolas.

*Movimento: panoramica vertical.

®Plano geral de Timon e Pumba (fig.10).

*Som: musica de circo.

®Plano médio de Timon que se abraca a Pumba.
*Som: Timon a abracar-se a Pumba.

®Plano médio de Timon assustado.

®Plano médio da tenda de circo — aparece nesse
fundo o Terrivel.

®Plano médio de Timon que diz a Pumba: “vamos
embora antes que o tipo resolva...”.

®Plano geral de Timon e Pumba nas andolas.
®Som: barras de dinamite que o Terrivel (plano
geral) atira aos dois.

®Plano médio de Timon que continua o que estava
a dizer: “...atirar-nos barras de dinamite!” (grito).
®Plano geral de Timon que faz malabarismo com
as barras de dinamite e as atira a todas a Pumba que
também faz malabarismo com elas.

eSom: Pumba a gritar.

oPlano médio de Timon e Pumba (Timon diz a
Pumba para ter cuidado).

®Plano médio de Timon que fecha os olhos.

®Plano geral do Terrivel (que fecha os olhos e tapa
os ouvidos).

eSom: fogo (s6 se vé o Terrivel numa luz amarela).
eSom: andolas a cairem (plano médio).

®Plano geral de Timon e Pumba esturricados.
*Pumba diz que ainda n3o sabe por que lhe
chamam Terrivel.

®Plano médio de Timon.

®Fade in.

Cena IX
3 segundos

Fig. 11 — Pessoas a rir.

®Accao: Pessoas a rirem-se (fig. 11) e a dizerem
que os “dois tipos s@0 mesmo sensacionais!”.
®Fade in.
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Cena X
277 segundos

Fig. 12 — Plano médio de Timon

®Plano médio de Pumba esturricado.

eSom: pessoas a rirem-se e a dizerem que os dois
sdo de morrer a rir.

®Plano geral do Terrivel que cerra os dentes, bate o
pé e aperta a flor que tem na camisa (primeiro
plano). Com essa flor dispara raios laser a Timon e
Pumba.

®Plano médio de Timon esturricado (fig.12), que
diz: “Oh! Bestial, a flor que dispara raios laser!” e
ri-se (ndo percebe o que lhe vai acontecer).

*Som: raios laser.

®Plano médio de Timon que se assusta.

®Plano geral de Terrivel a disparar.

®Plano médio das andolas a serem cortadas pelos
laser.

*Som: raios laser.

®Panoramica vertical das andolas a serem cortadas
até chegar a Timon e Pumba.

esturricado. ®Plano médio de Pumba que diz que ainda nio
percebeu por que chamam Terrivel ao palhaco.
®Plano médio de Timon a “digerir” o que Pumba
acabara de dizer.
®Plano médio do circo (Timon e Pumba a cair).
*Som: Timon e Pumba a gritar.
*Movimento: plano contrapicado (aumento das
personagens a medida que caem).
®Fade in.

Cena XI

7 segundos

Fig. 13 — Pessoas a rir.

®Accao: Pessoas a rirem-se (fig.13) e a dizerem
que o Timon e o Pumba sdo muito engragados.
®Fade in.

Cena XII
33 segundos

®Plano médio de Pumba que fica contente com as
gargalhadas.

®Plano geral de Timon no chdo (depois de ter
caido).

®Plano geral do Terrivel em cima de um monociclo
com pregos nas rodas (fig. 14).

®Plano médio do Terrivel.
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Fig. 14 — Plano geral do Terrivel em
cima de um monociclo com pregos nas

®Plano médio de Timon e Pumba.

®Plano geral de Timon e Pumba. Pumba diz que
“esta vai ser de morrer a rir!”.

®Plano médio da roda que passa por cima deles.
®*Som: roda a passar por cima de Timon e Pumba.
®Plano médio do chao.

®Plano geral do Terrivel que volta atrés.

®Plano médio de Timon e Pumba que se levantam.
Timon diz que o que lhes estd a acontecer é
horrivel, quando a roda passa, novamente, por cima

rodas.
deles.
*Som: roda.
®Plano médio do chao.
®Plano médio de Timon e Pumba. Este dltimo diz
que o pior de tudo € que ainda ndo lhe disseram por
que € que o palhago se chama Terrivel.
®Plano médio da roda que passa, outra vez, por
cima deles.
®Plano médio do chao.
*Som: roda.
Cena XIII ®Plano médio do Terrivel (com a boca para baixo
3 segundos em sinal de tristeza) que estd num fundo azul e a

Fig. 15 — Plano médio do Terrivel triste.

sua volta estdo algumas cabecas do publico que
dizem que os outros dois sdo muito engracados
(fig.15).

Cena XIV
9 segundos

Fig. 16 — Timon e Pumba estafados.

®Plano médio de Timon e Pumba que estdo
estafados (fig. 16), mas ficam contentes quando o
publico diz que eles o fazem rir.

®Plano geral do Terrivel triste.

eCorte.

Cena XV
31 segundos

®Plano geral do Terrivel com as costas curvadas
(em sinal de tristeza) e do dono do circo a beira de
uma caravana de madeira. (fig.17).

*Som: musica de circo.

®Plano médio do Terrivel que tira o seu nariz de
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Fig. 17— Plano geral do Terrivel e do
dono do circo.

palhaco e dd-o ao dono do circo, dizendo, com
tristeza, que se vai embora.

®Masica triste.

®Plano geral do carro do Terrivel. Este desloca-se
até ele e mete na mala todos os seus pertences,
inclusive alguns maiores do que o carro
(comicidade).

®Plano muito geral do circo, do Terrivel, do carro e
de um canhdo que ele mete na mala enquanto diz:
“estou a rir por fora e a chorar por dentro!”.

*Som: objectos a serem colocados na mala.

®Plano geral do canhdo e, depois, do Terrivel que
mete o canhdo dentro da mala e para ele caber, salta
em cima dele.

®Som: Terrivel da gargalhadas e chora.

®Plano médio do Terrivel a chorar e desse plano
passa-se para um geral, j4 dentro do carro a
conduzir.

eSom: carro.

Cena XVI
120 segundos

Fig. 18 — Plano geral de Timon
que mostra um desentupidor de canos.

®Plano médio de um cartaz com os rostos do
Timon e Pumba e a partir deste uma panoramica
horizontal em direc¢do a caravana.

®Plano médio do Pumba a praticar malabarismo.
*Som: malabarismo.

®Panoramica horizontal até Timon (plano geral).
*Som: moscas.

®Plano médio das moscas e do algodao doce a ser
abanado e a ficar com as moscas nele.

®Plano geral do Timon a descansar e a comer
algoddo doce com as moscas.

®Plano médio de Pumba que diz que quer mudar o
mundo através do riso.

®Plano médio de um pequeno palanque para cima
do qual o Pumba salta (som do Pumba a subir para
o palanque) e discursa, entusiasmado, falando dos
beneficios de fazer rir.

®Plano médio de Timon que fala em ganhar
dinheiro com o seu sucesso.

®Primeiro plano de um panfleto de artigos para
venda.

®Plano geral de Timon que salta para o sofd e
mostra os lencos de papel da marca Timon e Pumba
que pensa comercializar (som de pegar nos lengos e
som do Timon a deita-los fora).

®Musica alegre.

®Plano geral de Timon que mostra um desentupidor
de canos (fig. 18), tira a sua embalagem (som
disso) e deita-o fora (som disso).

®Plano geral de Timon que mostra um fio dental,
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da marca Timon e Pumba, puxa o fio (som disso e
baixa-se (som disso).

®Plano geral de Timon que pega no fio e usa-o nos
pés (som disso).

®Plano geral de Pumba que pergunta se isso vai
fazer as pessoas rir.

®Plano médio de Timon que diz que ndao quer
saber, afirmando: “vamos rir da nossa conta
bancdria”, enquanto continua a esfregar o fio nos
pés (som disso).

®Plano geral de Timon que diz que o Terrivel ndo
vai estar 14 para os chatear.

®*Plano médio da janela. Aparece, de repente,
Timon (som disso).

®Som: publico a gritar por Timon e Pumba.

®Plano médio de Timon a colocar o nariz de
palhaco (som) e a saltar para a porta (som disso).
®Plano médio de Pumba que aparece a sua frente
(som disso) e pergunta a Timon por que € que o
Palhaco Terrivel ndo vai 14 estar.

®Plano geral de Timon que diz que se vai embora.
®Plano médio de Pumba que diz que isso ndo esta
correcto, afirmando: “ndés queriamos por as pessoas
a rir e, em vez disso, estamos a pOr as pessoas a
chorar”.

®Plano médio de Timon que contrapde dizendo que
Pumba queria por as pessoas a rir, mas ele ndo.
®Plano geral do interior da caravana. Timon diz
que se o Terrivel estd a chorar - e mostra os lengos
Timon e Pumba (som disso) - podem aproveitar
para lhe vender os lengos.

eSom: Timon a puxar o fio da caixa dos lengos.
®Plano geral de Timon, que diz a Pumba para se
irem embora.

®Plano geral de Pumba que diz que nao vai para o
circo sem o Terrivel.

®*Miisica.

®Plano geral de Timon que abre a porta (som disso)
e sai.

Cena XVII
21 segundos

®Plano geral do circo.

eSom: Timon a aparecer (vestido de palhaco).
®Plano médio de Timon que olha em vdrias
direc¢des.

®*Miisica.

®Plano geral de Timon que olha para os lados e s6
ouve grilos (som de grilos).

®Plano geral de Timon (fig. 19) que diz as pessoas
para se rirem.
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Fig. 19 — Plano geral de Timon.

®Primeiro plano de Timon que olha em varias
direc¢des (som e musica a acompanhar isso).
®Mdsica de transi¢ao.

Cena XVIII
72 segundos

Fig. 20 — Plano médio do Terrivel e de
Pumba

*Som: selva.

®Plano geral da casa do Terrivel. Pumba aparece de
costas nesse plano (som).

®Plano geral do Terrivel, triste, sentado.

ePlano médio do Terrivel, triste.

*Som: bater a porta.

®Plano geral de Pumba que bate a porta.

®Plano médio de Pumba que espera que o Terrivel
lhe abra a porta.

®Plano geral - O Terrivel (que ndo se vé), abre a
porta e dd com um grande martelo na cabeca de
Pumba (som).

*Som: sininhos na cabeca.

®Plano geral do Terrivel que atira com um creme
em cima de Pumba (som) e deita-lhe, em seguida,
agua (som).

®Mdsica.

®Plano geral - O Terrivel fecha a porta (som) e a
cortina (som) e ouve-se Pumba a dizer que lhe
parece que o Terrivel estd um pouco perturbado.
®Plano geral do Terrivel junto a janela, dizendo que
ser palhago € tudo o que lhe resta desde que perdeu
a sua mae.

®Madsica triste.

®Plano geral de Terrivel junto ao retrato da sua
mae, que explica que ela explodiu quando tentava
fazer explodir, no circo, outra pessoa.

®Plano médio do retrato da mado do Terrivel a
endireitar o quadro da sua mae, enquanto diz que
ela sacrificou a sua vida por ele.

®Plano médio de Pumba, triste, com a histéria que
ouviu.

®Plano médio de Terrivel que fala dos sacrificios
que a sua mae fez por ele (fig.20) como andar com
o nariz de palhaco muito apertado para lhe servir.
®Plano americano de Pumba a chorar.

®Plano médio do Terrivel (Pumba vai para a beira
dele).

®Plano americano do Terrivel a atirar-se para o
chao (som disso).

®Plano médio de Pumba que pede a Terrivel para
ele voltar.
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eZoom do Terrivel que diz que é a primeira vez
que ouve tal coisa.
eCorte.

Cena XIX
55 segundos

Fig. 21 — Timon e Pumba a
serem projectados por um canhdo

®Mdsica.

®Som: pessoas a mandar Timon embora e a atirar-
lhe coisas.

®Plano geral de Timon na arena a ser vaiado pelas
pessoas.

®Plano médio de Timon que afirma que ndo vale
nada sem o Terrivel, acrescentando: “Oh! Déem-
me um pontapé!”.

®Plano médio de uma bota que d4 um pontapé a
Timon (som).

®Plano geral de Timon que € projectado pelo ar.
*Som: Timon a ser projectado.

®Plano geral de Timon.

*Som: pessoas a gritar.

®Plano geral de Timon que cai em cima de Pumba
(som disso).

®Plano geral de Timon e Pumba que diz: “a velha
equipa estd de volta a arena, Timon!” e abraga-o.
®Plano médio do Terrivel que pde uma mdscara
(som).

®Plano geral de Timon e Pumba a rirem-se. Vé-se,
nesse plano, um extintor e fogo (som de fogo),
queimando-os.

®Plano geral de Timon e Pumba esturricados.
®Plano geral de uma bicicleta que passa por cima
de Timon e Pumba (som) duas vezes.

®Plano geral das maos do Terrivel a pegar em
Timon e Pumba (som).

®Plano médio de um canhdo. Maos do Terrivel a
colocar Timon e Pumba 14 dentro.

®Plano geral do canhdo e do Terrivel.

®Plano americano de Timon e Pumba dentro do
canhdo. Pumba diz: “se calhar € por isso que lhe
chamam Terrivel!”.

®Plano geral do Terrivel e do canhdo. Terrivel
acende o canhao (som) e ele dispara. Timon e
Pumba s3o projectados — panoramica vertical
(fig.21).

Total de segundos: 655
Total de cenas: 19

Os desenhos animados Timon e Pumba resultam do €xito estrondoso que estas

personagens arrecadaram no filme de animacdo O Rei Ledo. A comicidade das duas
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personagens trouxe uma leveza particular a algumas partes de singular tristeza da
histéria do pequeno rei ledo e atrairam a simpatia de muitas criancas. Face a
popularidade destas personagens e inclusive da musica que cantavam frequentemente,
as personagens foram recompensadas com o protagonismo de um desenho animado
proprio, com o seu nome.

O episddio visionado tem a ver com o sonho de muitas criangas e adultos de
fazerem parte de um circo.

A histéria come¢a com Timon e Pumba a dormir (pondo em prética a filosofia
de vida de Timon que consiste em nada fazer). Pumba, sondmbulo, deixa-se levar pela
musica do circo e quando acorda percebe que estd perto dele, contando a Timon o seu
desejo de trabalhar num circo. Timon ndo gosta da ideia, uma vez que ele e a palavra
trabalho sdo incompativeis, mas quando Pumba lhe fala em serem ricos e famosos,
Timon ndo hesita. Vao para o circo e sdo contratados para trabalharem com um palhaco
chamado Terrivel. Ora, o palhaco faz jus ao seu nome, cometendo as maiores
atrocidades contra Timon e Pumba em plena arena (fa-los explodir, passa com a roda de
um monociclo com pregos por cima deles, etc.). O publico acha imensa piada as
“vitimas” e Timon e Pumba fazem um enorme sucesso. Face a este facto, o Terrivel
despede-se do circo. Timon faz planos para ser rico, pensando em comercializar artigos
com a marca “Timon e Pumba” e diz a Pumba que o Terrivel foi embora. Pumba afirma
que ndo vai para a arena sem o Terrivel, mas Timon mantém-se alheio aquela situacao,
ambicionando apenas ganhar dinheiro. Assim, Timon vai para a arena, pensando que
basta somente aparecer € o publico comec¢a a vaid-lo e a atirar-lhe objectos. Timon
percebe que sem Pumba e sem o Terrivel ndo tem valor algum e que eles s6 funcionam
enquanto grupo. Entretanto, Pumba vai falar com o Terrivel e pede-lhe para ele voltar
para o circo que € a sua vida. No final, acabam todos felizes: o Terrivel a fazer coisas

terriveis e Timon e Pumba a serem objectos da sua accao.

3.4.1 Personagens

® Timon e Pumba
Enquanto que em Kim Possible, Kim é protagonista e Ron, companheiro das
suas aventuras, coadjuvante, Timon e Pumba sdo ambos protagonistas dando nome ao

desenho animado. Por esse motivo, Timon e Pumba tém a mesma importancia no
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ambito da accdo, ndo fazendo sentido falar deles isoladamente, mas antes referindo os
seus tracos convergentes e distintivos.

Tal como acontece com a Kim Possible e na maior parte dos desenhos animados,
tanto Timon como Pumba sao duas personagens planas e estaticas.

Os dois protagonistas, Timon e Pumba, sdo dois animais com personalidades
distintas, mas com uma grande cumplicidade. Timon € “vivo”, espertalhdo e ambicioso.
Sonha em ser milionario sem nada fazer. J4 Pumba € fisicamente “abrutalhado”, mas
muito sensivel e sempre preocupado com o bem-estar dos outros. Apesar de diferentes,
s30 muito amigos e vivem sempre as aventuras juntos.

Pode dizer-se que € a interac¢do entre os dois protagonistas que pode estar na
base do interesse por parte das criangas. As personagens compartilham a mesma
histéria, os comicos de situagdo e os didlogos.

A imagem das personagens remete para o seu cardcter humoristico. O peso de
Pumba embrutece-o assim como a sua voz fazendo contraste com a sua sensibilidade. A
falta de perspicdcia de Pumba torna-o ainda mais amoroso e, por outro lado, mais
comico. Durante todo o episédio, Pumba € “vitima com consentimento” de um palhago,
chamado Terrivel, no entanto, s6 no fim do episédio é que ele percebe por que lhe
chamam Terrivel.

A imagem fisica de Pumba contrasta com a de Timon, fazendo-nos lembrar um
pouco O Bucha-Estica. Timon € magrinho e bastante esperto. A sua filosofia de vida é

“carpe diem”, dedicando o seu tempo ao écio.

Fig. 22 — Timon Fig. 23— Pumba
(Fonte: Kim Possible, Disney) (Fonte: Kim Possible, Disney)
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® Terrivel

O Terrivel é uma espécie de mola da ac¢do, uma vez que € ele que desencadeia a
histéria, ndo se situando na galeria nem dos heréis nem dos vildes.

Numa primeira fase, ndo ficamos a conhecer o intimo psiquico da personagem.
Ele caracteriza-se pela ac¢do que promove. E um palhaco que faz maldades, mas
ficamos com a sensacdo que as faz como um trabalho. E sua fungio, como palhago, fazer
o que ele faz.

Quando se despede do circo, vemos que ele fica triste, mas s6 quando ele
conversa com Pumba € que conhecemos a sua histdria de vida que justifica o seu apego

pelo trabalho e o seu modo de trabalhar.

Fig. 24 — Palhaco Terrivel
(Fonte: Kim Possible, Disney)

3.4.2 Tematica

O episédio € intitulado: “Palhacos no circo”. Numa primeira andlise, de
superficie, é, de facto este o tema do episddio — mundo do circo e dos palhacos. No
entanto, numa anélise mais profunda, podemos ver que o tema € o companheirismo, € o
viver com e para o outro. O sucesso dos palhacos ndo se deve a cada um
individualmente, mas ao trabalho coeso de todos. E esta a mensagem que Timon
percebe no final e € esta a mensagem intrinseca do episédio. A conclusdo €, assim,
inferencial, ou seja, € quem visiona o episédio que procede a sua leitura, decifrando a

mensagem que lhe estd subjacente.
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3.4.3 Espaco/cor

O episddio tem trés cendrios: a selva, onde Timon e Pumba vivem, o circo
(interior, exterior e caravana de Timon e Pumba) e a casa do Terrivel.

Todos os espacos tém a ver com a sua natureza (por exemplo, a selva é
predominantemente verde) e remetem, de imediato, para a vivéncia das personagens.

Os espacos s@o todos extremamente coloridos, o que pode ser um factor de

relevo para a sua aceitabilidade junto do publico.

Fig. 25— Caravana dos protagonistas Fig. 26 — Circo Fig. 27— Casa do Terrivel
(Fonte: Kim Possible, Disney) (Fonte: Kim Possible, Disney) (Fonte: Kim Possible, Disney)

3.44 Tempo

A accdo ndo nos fornece qualquer indicacao temporal, mas pela rapidez como os
acontecimentos se sucedem e pela auséncia de indicadores, podemos dizer que o tempo
da histdria € bastante curto.

A histéria é contada de forma linear, sequencial, ndo havendo nenhuma analepse

ou prolepse.

3.4.5 Movimentos/ planos

A accdo € rdpida nos seus aspectos fundamentais: apresentacdo,
desenvolvimento e conclusio do conflito. A resolucio do conflito € a que se desenvolve

de forma mais rdpida. Este cardcter de rapidez da narrativa, permite-nos afirmar que, tal
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como vamos ver que sucede com a Kim Possible, a ac¢do € dinamica e possui bastante
ritmo.

Os planos usados mais frequentemente s@ao os médio e geral. O plano médio é
usado para conferir maior comicidade a accado, pois, em geral, capta a expressao das
personagens, sobretudo antes de lhes acontecer algo de negativo nomeada e
principalmente alguma atrocidade cometida pelo Terrivel.

O plano geral é utilizado, essencialmente, para enquadrar acontecimentos e

personagens na narrativa.

3.4.6 Dialogos

Os didlogos possuem, essencialmente um cardcter comico e servem para explicar
a accdo. Assim, temos o exemplo de Pumba que desde o inicio do episddio questiona
Timon acerca da razdo do Terrivel ter aquele nome. S6 no final do episédio é que ele

percebe o porqué de tal nome, conferindo maior comicidade ao desenlace.

3.4.7 Som/musica

Um dos elementos que se torna mais evidente em Timon e Pumba é o som. Em
todas as cenas hd um conjunto varidvel de sons. Estes sons ndo possuem uma mera
funcdo de complementaridade das imagens. Os sons revestem-se de um significado
independente e expressivo, possuindo um cardcter altamente cOmico. Se ouvirmos
somente uma sequencialidade desses sons percebemos, a priori, a sua natureza comica,
mesmo nao visionando as imagens. A musica assume um papel de complementaridade a
imagem como sucede com a musica triste que ouvimos quando o Terrivel conta a sua
triste histéria de vida, mas também possui propriedades independentes da imagem.
Neste caso, temos o exemplo da musica que ouvimos no inicio do episédio, que
remetemos, de imediato, para o universo circense, utilizando o que ouvimos para prever

0 que vamos visionar.
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3.5 Analise de Kim Possible

Quadro XXVI - Anadlise de de Kim Possible

Cenal
100 segundos

Fig. 28 — Plano americano de
Kim e Ron no gindsio da escola.

®Fade out.

®Plano muito geral da escola de Kim Possible com a
bandeira dos Estados Unidos da América e de uma
tabuleta que diz: “Dia de Middleton — este fim-de-
semana".

*Miisica.

®Voz: “Ok, pessoal! Oucam!”

®Panoramica horizontal do gindsio (mostra carros
alegoéricos).

®Plano muito geral do director da escola com alguns
alunos.

®Accao: O director diz aos alunos que no fim-de-semana
vao comemorar o dia de Middleton.

®Plano geral do director e dos alunos.

®Plano americano do director que explica o que vao
comemorar.

eSom.

®Panoramica horizontal rdpida, em direc¢do a
personagem de Ron que ainda ndo tinha sido focado.
®Plano geral do director e de Ron. O director pede
explicacdes a Ron por ele estar vestido de pickle e este
responde-lhe que € a mascote da fabrica de pickles.
®Plano médio de Ron que apresenta Rufus.

*Plano médio de Rufus.

®Plano americano do director, de Ron e do rato.

®Accao: O director diz que Ron estd a gozar.
®Panoramica horizontal — aparece Kim.

®Plano americano de Kim e de Ron que conversam (fig.
28).

®Zoom do rosto de Ron — som.

®Plano americano de Ron de costas de Kim que lhe
pergunta o que se passa.

®Plano médio de Ron que vé algo e d4 um grito — som.
®Plano americano de Kim que lhe pergunta o que se
passa.

®Plano geral do ex-namorado de Kim a passear, de bragco
dado, com uma rapariga. Estes passam a frente de Ron,
que finge ter alguma coisa no olho, para que Kim nao
veja o seu ex-namorado com outra rapariga.

®Plano americano de Kim que responde: “é o teu dedo!”
— Misica.

®Plano geral de Kim e Ron. Aparece no plano uma
amiga dos dois (som) a dizer que o ex de Kim tem uma
nova paixao.

®Plano americano de Kim que lhes diz que isso ndo lhe
interessa.
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®Plano médio de Ron que diz a Kim: “bem mantida a
Kimpostura” (trocadilho com a palavra “compostura’).
*Miisica.

®Plano americano de Kim que diz a Ron que pensava que
ele tinha ficado chateado.

®Plano médio de Ron que pergunta a Kim porqué.
*Miisica.

®Plano médio de Kim que lhe diz: “A Tara!”

®Plano médio de Ron que pergunta o que tem a Tara.
®Plano médio de Kim que diz a Ron que a Tara gostava
dele e que pensava que ele sabia.

®Plano médio de Ron que lhe responde que nunca tinha
notado.

®Plano americano de Ron e Kim. Ron pergunta a Kim
por que ela nunca lho havia dito.

eSom do Kimunicador a tocar.

®Plano americano de Kim que tira o Kimunicador e
pergunta a Wade o que se passa.

*Plano médio de Kim de costas e do Kimunicador com o
Wade a falar dos ex-apaixonados por Kim e Ron.

®Plano médio de Wade que pergunta a Kim como € que
Ron reagiu.

®Plano americano de Kim e Ron. Ron pergunta se o
Wade sabia daquilo (som).

®Plano médio de Wade que diz a Ron: “ndo te
envinagres” (trocadilho com a palavra vinagre e com o
facto de Ron estar vestido de pickle).

®Plano geral de Kim e Ron. Ron diz: “Pois, a gozar com
um pickle agora, €7,

®Primeiro plano de Wade a pedir desculpas.

®Plano americano de Kim que pergunta se ha novidades.
®Plano médio de Wade que diz que Drakken avangou.
®Primeiro plano de Kim que responde: “Entdo, noés
também!”- mostra a forca de Kim.

®Plano geral de Kim que corre e Ron tenta tirar o fato
(som). Kim volta atras e arrasta-o.

e Miisica.

Cena Il
148 segundos

Fig 29 — Plano americano de Kim
e Ron no laboratdrio.

®Fade in.

®Primeiro plano de um objecto, no qual aparece a
imagem de um sorriso.

eSom.

®Plano geral de um cientista que se ri e depois carrega
(som) no objecto, a imagem muda de figura, os seus
olhos de cor (som) e ele chora e esperneia no chdo (som).
®Miisica triste.

®Primeiro plano de um objecto, no qual o cientista
carrega e aparece uma cara furiosa (som). Ele grita e
levanta-se (plano médio).

®Primeiro plano de livros.
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eEnquadramento picado do cientista que derruba os
livros (som) e bate numa prateleira de ferro (som)
enquanto grita, furioso.

®Primeiro plano do cientista, furioso, que carrega no
botdo (som).

®Plano médio do cientista que diz que o teste de controle
de humor € um sucesso.

®Plano geral do cientista que diz que quer ganhar
dinheiro com o humorador e sai do laboratério (plano
geral da porta).

®Panoramica horizontal até ao humorador.

®Primeiro plano dos chips.

®Misica de suspense.

eSom de uma nave.

®Plano geral do laboratério do cientista. Abre-se uma
fenda verde no tecto (som) e através de uma panoramica
vertical Shego desce até ao laboratério (som).
ePanoramica vertical de Drakken que desce até ao
laboratério na sua “motonave’” (som).

®Musica de suspense mais baixa.

®Plano geral de Shego e Draken. Shego comecga por
dizer: “Eu ndo percebo...”

®Plano médio de Shego que continua: “Se és um génio
do mal, nao devias inventar as tuas coisas?”.

®Plano americano dos dois. Drakken responde: “‘chama-
se autosourcing, Shego”.

®Plano geral de Drakken que vai buscar o acelerador
electro-magnético.

®Plano americano de Shego e Drakken. Este explica que
com aquele aparelho podem aumentar a poténcia de
qualquer méaquina.

®Primeiro plano de Drakken com cara de malvado.
Ouve-se a voz de Kim: “Outra vez a roubar?!”.
®Panoramica horizontal até Kim.

®Plano geral de Shego de costas, de Drakken e de Kim
que pergunta ao vildo qual a razio de ele nunca inventar
as suas proprias coisas.

®Plano americano de Drakken que anda e diz: “‘chama-se
autosourci...Vamos mas € a isto!”. (aspecto comico).
Plano geral. Shego diz: “Que tal tu ires a isto?!?7”.

®Plano americano de Kim e de Ron (fig. 29) que se
olham.

®Plano americano de Drakken que se dirige a Shego
dizendo “que ndo ¢ a altura para questionares a natureza
da nossa relagdo” (cardcter comico).

®Shego responde-lhe: “Ok. Nao faco isto por ti!”.

®Plano geral de Shego que salta no ar para comecar a
lutar.

®Plano americano de Kim de costas que tenta perceber o
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que Shego vai fazer.

®Musica dindmica.

®Plano americano de Shego que lanca o seu raio verde.
®Plano geral de Ron que se baixa e de Kim que salta.
®Plano médio do raio que vai em direccdo a Kim.

®Plano geral de Kim a saltar no ar (som).

®Plano geral de Shego que dd um pontapé a Kim que
grita.

®Plano geral de Drakken que vai para a sua motonave
(som) e Ron pendura-se nela.

®Plano geral de Drakken que se segura no buraco (som) e
Ron grita.

®Plano geral de Shego e de Kim que d4 um murro no
livro que tem a sua frente (Shego grita).

®Plano americano de Kim e do pé de Shego que tenta
acertar em Kim (Shego grita) e parte um receptdculo de
vidro (som) e Kim deixa cair o humorador.

®Plano geral de Kim (que grita) e d4 um pontapé a Shego
que cai em cima de um esqueleto (som do esqueleto a
partir-se).

®Plano médio dos chips.

®Plano americano de Shego e Kim a lutarem.

®Plano geral de um chip que cai da prateleira e vai parar
ao pescoc¢o de Kim, que ndo percebe (primeiro plano).
®Plano americano de Shego e Kim a lutarem.

®Qutro chip cai, agora no pescoco de Shego (plano
médio).

®Plano geral de Drakken a segurar-se no buraco do tecto,
enquanto Ron puxa pelos seus pés.

®Plano americano de Ron que diz que Drakken estd a
tentar fugir e a bater-lhe.

®Plano geral dos quatro. Kim pergunta a Ron se isso o
surpreende, enquanto Shego lhe dd um pontapé (grito).
eKim vai parar para cima da prateleira e parte todos os
vidros (som).

®Plano americano de Ron que grita por Kim.

®Plano americano de Drakken que diz a Ron que achava
que a frase deveria ser “Bu-ya!” (frase que Ron diz
sempre) e atira Ron (que grita) para o chao e foge.
®Plano geral de Shego a fugir. A musica acaba.

®Plano geral de Kim e Ron. Ron pergunta a Kim se ela
estd bem.

®Plano médio de Kim que responde: “Eu, ya. O orgulho,
nem por isso!”.

®Plano geral de Kim e Ron. Kim vai embora e Ron pega
no humorador pensando tratar-se do Kimunicador (plano
médio).

eEnquadramento picado do Kimunicador.
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Cena II1
8 segundos

Fig. 30— Plano médio do
cientista, pensativo.

®Plano geral do cientista que exclama: “Ah! O meu
acelerador electro-magnético!”.

®Plano médio do cientista que pensa (fig. 30) e corre.
®Plano geral do cientista que lamenta, também, a perda
do seu humorador.

®Plano médio do cientista que diz que o que se estd a

passar nao € bom.

Cena IV
28 segundos

Fig. 31 — Kim e Ron.

®Musica.

®Panoramica horizontal de Ron que chama por Kim. Ela
aparece a atira-lhe o humorador.

®Plano médio de Kim sentada a mesa. Kim diz a Ron que
o que ele trouxe nao foi o Kimunicador.

®Plano geral de Kim e de Ron que pensa que o aparelho
que Kim lhe d4 € um jogo (fig. 31).

®Plano americano de Ron que se senta a jogar.

®Plano médio do humorador. Ron carrega (som) e vé-se
uma cara, no monitor, a chorar.

®Plano médio do chip com a cara triste.

*Plano médio de Kim. Os seus olhos mudam de cor
(som) e aparece uma cara a chorar (som de choro).
®Plano americano de Ron e de Rufus espantados.
®Musica.

Cena V
14 segundos

Fig. 32 — Plano médio de Shego.

®Panoramica horizontal até ao castelo de Drakken.
®Plano médio de Drakken que ndo sabe o que Shego tem.
®Plano médio (fig. 32) e geral de Shego que chora por ter
partido uma unha.

®Plano médio do chip no pescogo da Shego.

Cena VI
32 segundos

®Plano médio do chip no pesco¢o da Kim que chora (fig.
33).

ePanoramica horizontal até ao Rufus que tenta consolar
Kim, fazendo-lhe festinhas na mao.

®Plano médio de Ron que ndo entende por que Kim
chora.

®Plano americano do Ron e do Rufus.
humorador a Kim, mas ela ndo o quer.
®Plano médio da mao de Ron a carregar no humorador.
ePanoramica até a cara furiosa de Kim (musica).

®Plano médio de Kim furiosa, que atira o humorador ao

Rufus da o
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chdo (som).
Fig. 33 — Plano médio de Kima | ®Plano médio do humorador no chao.

chorar. ®Plano americano de Ron e de Kim que grita que quer o
seu Kimunicador.
®Plano médio de Ron que ndo compreende por que Kim
estd assim, afinal como afirma: “ja tinhamos perdido o
Kimunicador!”.
®Plano geral de Kim e de Ron. Kim diz que os dois vao
para a escola, para contar ao Wade que o Ron perdeu,
novamente, o seu Kimunicador.
®Plano médio de Kim e Ron (este é empurrado pela
Kim).

Cena VII ®Miisica.

15 segundos

Fig. 34 — Shego a lutar com
Drakken.

®Plano americano de Drakken a ser amarrado pelos
colarinhos por Shego (esta encontra-se de costas).

®Plano médio de Shego furiosa.

®Plano médio de Drakken que pergunta: “Estds chateada
por teres partido uma unha?”’.

®Plano médio de Shego que responde: “Por isso...”
®Plano americano dos dois: “foste exagerada”.

®Plano geral de Shego e Drakken (fig. 34). Shego atira-o
para o chdao (som) e dispara um raio verde (som).
®Drakken grita.

Cena VIII
16 segundos

Fig. 35 — Plano americano dos
irmdos de Kim a lutar.

®Mdisica.

®Plano médio do humorador e de uma mao que o segura.
®Plano geral dos irmdos de Kim que tentam saber o que
aquele objecto é.

®Plano geral e americano dos dois que lutam para ficar
com o humorador e carregam sucessivamente nele (som,
fig. 35).

®Plano médio das caretas do humorador que se alteram a
medida que os irmaos carregam.

®Mdsica.

Cena IX
29 segundos

®Plano médio de Drakken.

®Plano geral de Drakken escondido e de Shego que o vé.
®Mdsica.

®Plano geral de Drakken que tenta fugir, gatinhando
(musica) e bate numa parede (grito).

*Miisica.

® Aparece Shego (plano americano), amorosa € depois
triste.
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Fig. 36 — Plano geral de Drakken.

®Plano americano de Drakken a tentar perceber o que se
passa.

®Plano geral dos dois.

®Plano médio de Shego, furiosa, novamente.

®Plano geral de Drakken que se deita no chio (fig. 36) e
chucha no dedo (som).

®Plano médio de Shego (musica) que pergunta do que €
que ela estava a falar.

®Plano geral dos dois. Drakken diz: “Estou com medo!”
e chucha, novamente, no dedo (cémico de situacdo).

Cena X
69 segundos

Fig. 37 — Plano americano de
Kim e Ron.

®Mdsica.

®Plano geral da escola.

®Plano americano de Kim e Ron. Kim estd furiosa (fig.
37).

®Os olhos de Kim mudam de cor (som) e ela fica
amorosa.

®Plano médio de Kim que comecga a chorar (musica).
®Plano americano de Kim e Ron. Ron pergunta-lhe se ela
se sente bem e os olhos de Kim mudam, novamente, de
cor (som). Kim fica furiosa e os seus olhos mudam, outra
vez de cor, ficando calma.

®Musica.

®Plano americano do ex de Kim com a namorada.

®Plano americano de Ron e Kim. Ron pensa que as
variacdes de humor de Kim se devem ao facto do seu ex-
namorado ter namorada.

®Plano médio de Kim que ndo percebe.

®Plano americano de Kim e Ron. Os olhos de Kim
mudam de cor e ela fica furiosa, arrastando-o até ao seu
cacifo que se abre (som) e vé-se o monitor, no qual
aparece a imagem de Wade.

®Plano médio do monitor. Wade diz que ndo obteve
resposta do Kimunicador.

®Plano americano de Kim e Ron. Kim grita: “Ron,
vamos as explicagdes!”.

Cena XI
_ 77 se ndos

—

_ gl
el A{"‘v ‘j

Fig. 38 — Plano geral da mde e
dos irmaos de Kim.

®Plano médio dos irmaos de Kim que lutam.
ePanoramica vertical até a mao do que tem o humorador.
®Mdsica.

®Plano geral dos gémeos e da mae (fig. 38) que lhes tira
o humorador e o coloca em cima da mesa, carregando
(som) e levando os filhos embora.

®Zoom do humorador com uma careta de apaixonado.
*Miisica.

Cena XII
39 segundos

®Primeiro plano do chip com uma cara furiosa no
pescoco de Kim, que se altera para apaixonada (som).
®Plano americano de Kim. Os seus olhos mudam de cor
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Fig. 39 - Kim e Ron.

e ela fica ternurenta.

®Plano americano de Kim e Ron. Kim desculpa o amigo
por este ter perdido o Kimunicador.

®Plano médio de Kim que diz a Ron que isso poderia ter
acontecido a qualquer um.

®Mdsica.

*Plano médio do monitor. Wade concorda com Kim.
®Plano americano de Kim que diz a Ron que vai correr
tudo bem e passa-lhe os dedos pelo braco (fig. 39).
®Plano médio de Ron, atrapalhado que diz a Kim: “K.P.,
a camisola!”.

®Plano médio do monitor. Wade pensa numa forma de
recuperar o Kimunicador.

®Plano médio do cacifo que a mao de Kim fecha.

®Plano geral de Kim e Ron. Kim puxa o amigo pelo
braco.

®Plano geral de Kim e Ron que entram numa sala de
aula. Kim manda-lhe um beijo e senta-se.

®Plano americano de Kim apaixonada.

®Musica.

®Plano americano da amiga de Kim que diz: “H4 coisas
que sdo demasiado esquisitas s6 de pensar!”.

®Plano americano de Ron que diz atrapalhado: “Oh,
meu!”.

®Miisica.

Cena XIII
93 segundos

®Musica de suspense.

eEnquadramento picado de Drakken a trabalhar, com
uma mdscara de soldar nos olhos.

®Plano médio de Drakken a arranjar o acelerador electro-
magnético.

®Primeiro plano do acelerador.

®Panoramica horizontal do acelerador até a mdscara de
Drakken, a frente da qual aparece Shego, com cara de
apaixonada, deitada em cima da mesa.

®Plano geral de Drakken e Shego. Drakken grita
(musica) e pergunta a Shego se esta ainda estd chateada.
®Plano americano de Shego que responde que nao.
®Plano americano de Drakken e dos dedos de Shego a
passar sobre os seus ombros até ao seu nariz, dizendo:
“estou s6 a admirar o teu electro ndo sei das quantas...”
(voz sensual).

®Plano geral dos dois. Drakken comega a dizer como se
chama (plano médio), mas pergunta-lhe, antes, por que é
que ela esta a olhar assim para ele.

®Plano médio de Shego que pestaneja.

®Plano geral dos dois. Shego diz que “ainda ndo tinha
reparado como és azul e deliciosamente malvado!”.
®Mdsica.

ePlano médio de Drakken que grita: “Shego!!!”.
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Fig. 40 — Plano americano de

®Plano americano de Drakken e Shego de costas.
®Drakken pergunta a Shego se ela ndo tem nenhum
trabalho para fazer.

®Mdsica.

®Plano geral dos dois. Shego diz que sim e dispara um
raio verde para a parede, formando dois coragcdes com as
iniciais dos seus nomes (som).

®Plano médio dos coragdes.

®Plano geral de Shego a seduzir Drakken.

®Musica.

eDrakken comeca a andar e Shego gatinha.

®Plano americano de uma parede que tem um aparelho
condicionado.

eDrakken aparece no plano com um acelerador,
pensando em aumentar a poténcia do ar condicionado
para verificar se o acelerador estd, efectivamente,
arranjado.

®Plano médio do aparelho, no qual a mao de Drakken
carrega.

ePlano médio do ar condicionado, com o ar frio a sair.
®Plano geral do interior do castelo e Shego congelada.
®Masica.

®Plano americano de Drakken congelado.

Shego e Drakken. *Quve-se a voz sensual de Shego que diz que tem muito

frio.
®Plano geral de Drakken. Aparece Shego que diz
“perfeito para nos enroscarmos!” e da-lhe uma chivena
de leite quente (a chdvena tem coracdes desenhados).
®Plano americano e depois médio de Drakken que grita a
Shego: “Estds-me a deixar passado!”.
®Plano americano de Shego e Drakken. Shego faz-lhe
uma massagem (fig. 40).
*Miisica.
®Plano pormenor da boca de Shego a falar no ouvido de
Drakken, dizendo “todos precisamos de um
intervalinho!”.
®Plano americano dos dois.
®Shego puxa Drakken.
e Miisica.
®Plano geral de uma sala de aula.

Cena XIV ®Plano americano de Ron a dormir (som de Ron a

12 segundos ressonar).
*Miisica.
® Atiram um papel a Ron e ele abre-o.
*Miisica.

®Primeiro plano do papel com o nome de Ron e cheio de
coragoes (fig. 41).

®Plano americano de Ron assustado e panoramica
horizontal para o seu colega.
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Fig. 41 — Bilhete de amor.

®Mdisica.

®Plano médio de Ron a olhar para o seu colega.

®Plano americano do colega de Ron (este estd de costas)
que aponta para Kim.
®Panoramica horizontal
apaixonada e acenar a Ron.
®Mdisica.

®Plano americano de Ron que lhe acena, assustado e de
Rufus.

®Plano médio de um livro para cima do qual Rufus cai.
Este grita (aspecto comico).

para Kim, com cara de

Cena XV
9 segundos

®Coragdes como cortina.

®Misica que remete para o romantismo.

eSom: passaros a chilrear.

®Plano geral de um parque no qual estdo dois passaros a
namorar em cima de uma arvore.

®Panoramica horizontal até Shego. Shego e Drakken a
correr.

®Plano geral de uma senhora com um bebé que tem um
chupa-chupa na mao.

®Plano médio do chupa que Shego rouba.

®Panoramica horizontal até a made do bebé que fica
estupefacta com o que aconteceu.

Fig. 42 — Shego e Drakken no ePlano geral de Drakken.
parque. ®Accao: Shego aparece e espeta-lhe o chupa-chupa na
boca (fig.42).
eCaricter comico de toda a cena.
*(Cena sem monologos ou dialogos.
Cena XVI ®Coracdes como cortina.
20 segundos ®Plano geral de Ron que anda descansado a beira dos

Fig. 43 — Ron a fugir de Kim.

cacifos. Abre os olhos e vé& Kim que pestaneja.

®Mdisica.

®Plano geral de Ron a fugir (gritos; fig. 43). Esconde-se
numa esquina (gritos).

®Plano americano de Kim que encontra Ron.

®Plano geral de Ron que grita e corre, mas aparece
novamente Kim.

®Plano americano de uma porta que se abre (som) e
aparece Ron.

eZoom da cara de Ron que grita.

®Plano médio de Kim com cara de apaixonada.

®Plano geral de uma porta. Ron entra e a porta fecha-se.
*Miisica.

®Plano médio de Ron que pensa ter escapado, mas abre
os olhos e Kim estd sentada na sua cadeira.

®Plano geral de Kim que tenta dar um beijo a Ron
(musica); ele foge.

®Plano médio de Kim que abre os olhos, desapontada.
eCaricter comico de toda a cena.
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*(Cena sem mondlogos ou dialogos.

Cena XVII
6 segundos

®Coragdes como cortina.

*Miisica.

®Plano americano de Shego e Drakken numa cabine
fotografica (neste plano apenas se vé€ a cortina).

®Plano geral e médio de Shego e Drakken que tiram
fotografias (som dos flashes; fig. 44).

®Plano médio da cabine, por onde saem as fotos.
®Miisica.

eCaricter comico de toda a cena.

*(Cena sem mondélogos ou dialogos.

fotografias.
Cena XVIII ®Coracdes como cortina.
52 segundos ®Plano geral da colega de Ron, Monique, (som).

Fig. 45 — Kim, Ron e Monique.

®Quve-se a voz de Ron que faz “Pssst” e chama por ela.
®Plano americano de Monique a olhar para Ron, que
surge atras dela.

®Musica.

*Plano médio de Ron que pergunta se a drea estd livre.
®Plano médio de Monique que pergunta de qué.

®*Miisica.

®Plano americano de Ron que salta para a beira dela e
responde-lhe que a Kim anda atras dele.

®Plano americano de Monique que pergunta: “A Kim
anda atrds de ti?”.

®Plano americano de Ron que responde afirmativamente.
®Plano americano de Monique (Ron estd de costas), que
lhe pergunta se ele ndo percebeu mal.

®Plano médio de Ron que lhe responde que nao.

®Plano americano de Monique (Ron estd novamente de
costas) que lhe pergunta se isso ndo é bom.

®Plano geral dos dois. Ron diz que ndo sabe e comeca a
olhar para os lados.

®Plano americano de Ron que estava de costas e vira-se.
®Plano médio de Monique que diz a Ron para despir o
fato de pickle. Ele diz para ela ndo dizer a Kim que o viu.
®Plano americano dos dois. Monique pergunta: “E se ela
me vir contigo?”

*Miisica.

®Panoramica horizontal de Ron até Kim (Ron grita).
®Plano americano de Ron e Kim. Kim diz a Ron, com
uma voz sensual: “Ronnie, quero pedir-te um favor...”
®Plano geral dos trés amigos (fig. 45). Ron foge.

*Plano geral de Monique e Kim. Kim afirma: “E timido,
mas tao querido!”.

®Plano médio de Monique que responde: “Eu diria verde
e esquisito!
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Cena XIX
57 segundos

Fig. 46 — Plano americano de
Kim e Ron a beijaraem-se.

®Misica de accao.

®Plano geral dos corredores da escola. Kim pendurada no
fio.

®Plano geral de Ron a correr com Kim atrés dele.

®Plano americano de Ron assustado.

®Plano geral de Ron a virar a esquina e a esconder-se.
®Plano geral do corredor (a Kim nao esté 14).

®Plano americano de Ron que se vira.

®Plano vertical até ao tecto.

®Musica de suspense.

®Plano geral de Ron a andar.

®Accao: Kim salta e Ron assusta-se e foge.

®Plano americano das pernas de Ron a correr.
®*Enquadramento picado de Ron a correr e Kim a saltar
atras dele.

®Plano médio dos cacifos.

®Plano geral dos cacifos e de Kim. Esta abre um cacifo
(plano americano). A musica de suspense pdra.

®Ron tenta fugir. Kim puxa-o e ele grita.

*Kim diz que ndo tem companhia para a festa em tributo
a Midlleton.

®Plano médio de Ron que fica perplexo por Kim querer
sair com ele.

®Plano americano de Kim ¢ Ron (Ron de costas). Kim
diz-lhe: “pensei que nunca mais me convidavas!” e da-
lhe um beijo — plano americano (fig. 46).

eGrande plano dos olhos abertos de Ron (s6 se vé a
cabeca de Kim).

®Plano médio de monitor que se liga (som) e aparece
Wade.

®Miisica de romance.

eWade fica estupefacto.

eZoom do beijo.

® Accao: Ron desmaia (som) e Wade pergunta se ligou
em m4 altura.

®Plano americano de Kim que se ri e pergunta se ele sabe
0 que se passa.

®Plano médio de Wade que comeca a falar.

®Plano americano de Kim e Ron. Kim diz que se vai
preparar para logo a noite.

®Plano médio de Ron, que estd “nas nuvens” e fecha o
cacifo, deixando Wade a falar sozinho.

®Zoom de cacifo.

e Miisica.
Cena XX ®Fade in.
34 segundos ®Mdsica.

®Plano geral de Ron deitado.
®Acc¢do: Ron fala da natureza da sua relacio com Kim
(fig. 47).
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Fig. 47 — Plano geral de Ron.

®Plano geral de Ron na janela; deitado no chao; no canto
da sala; sentado; sentado no chio a beber; de pernas para
o ar — sempre a falar da sua relacdo com Kim
(dinamismo da acg¢do através do uso do plano geral).
ePlano americano — Ron decide acabar com Kim.

®Plano americano do director (sé aparece no final da
cena; era com que Ron estava a desabafar).

Cena XXI
21 segundos

Fig. 48 — Plano geral do cientista.

®Mdisica.

®Plano geral do cientista no seu laboratério (fig. 48).
®Plano americano do cientista que estd chateado porque
nao tem o humorador.

eSom do Kimunicador.

®Primeiro plano do humorador que levanta voo (som).
®Plano geral do cientista que vai atrds dele.

®Plano geral do humorador que voa para a janela.

®Plano médio da porta pela qual o cientista sai.
®Panoramica horizontal at¢é ao humorador que sai pela
janela (som).

Cena XXII
52 segundos

Fig 49 — Shego.

*Som: passos (empregado).

®Plano geral de Shego (de costas) e Drakken num jantar
romantico, num restaurante.

®*Miisica.

®Plano americano de Shego e Drakken de costas. Shego
pergunta-lhe se estd a pensar no mesmo que ela (fig. 49).
®Drakken responde: “O qué? Que este gelado vai
directamente para as minhas ancas e nunca vou caber
num 367?”.

®Plano americano de Shego e Drakken que pensam que
estd na altura de fazer umas maldades e que o local ideal
para fazé-lo € no recinto da festa de Midlleton.

®Shego sobe para a mesa e diz que ¢ a miida de
Drakken. Drakken diz-lhe que nao tem “tempo para
beijocas!”.

®Plano médio de Shego e Drakken. Shego ameaca
disparar sobre Drakken os seus raios verdes.

eDrakken diz: “Sim, boa. Um namoro do mal!”.

Cena XXIII
63 segundos

®Plano muito geral da casa de Kim.

®Plano geral de Ron que pensa no que vai dizer a Kim -
passa para plano americano.

®Primeiro plano da campainha na qual Ron toca (som).
® Aparecem os pais de Kim (plano americano).

®Fade in.

®Plano médio de Ron e da mae de Kim que lhe diz que
eles fazem um casal muito bonito.

®Panoramica horizontal para o pai de Kim que diz a Ron
que estd na hora de terem uma conversa de familia (tom
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Fig. 50 — Plano americano de

ameacador).

®Panoramica horizontal para a mae de Kim que diz que
quer que a filha seja feliz.

®Plano médio de Ron que fica estupefacto quando vé
Kim.

®Plano americano de Kim (fig. 50).

ePanoramica vertical da Kim, deslumbrante.

®Plano americano de Ron que fica, literalmente, de boca

Kim. aberta.
®Musica de festa.
Cena XXIV ®Plano horizontal de alguns aspectos da festa.

13 segundos

Fig 51 — Plano geral de Kim e
Ron.

®Plano americano de Ron e Kim na festa.

®Plano geral de um banco. Kim e Ron sentam-se e a
musica para (fig. 51).

*Primeiro plano do bolso de Ron que se mexe e carrega
no humorador (som).

®Plano médio de Kim — os seus olhos mudam de cor e
ela ri-se.

®Plano médio do bolso.

®Plano médio de Kim — os seus olhos mudam de cor e
ela fica furiosa.

®Plano médio de Ron que fala (Kim esta de costas).
*Primeiro plano do bolso de Ron que se mexe e carrega
no humorador (som)

®Plano médio de Kim — os seus olhos mudam de cor e
ela chora por Ron estar a acabar com ela.

®Plano geral dos dois. Kim foge.

®Miisica.

Cena XXV
61 segundos

&

Fig 52 — Cientista.

®Plano geral de Ron. Algo bate na sua cabeca.

®Primeiro plano do Kimunicador.

®Plano geral — aparece o cientista que pensa que ele é um
espiao.

®Ron diz que andava a procura daquilo.

®Plano médio do cientista (fig. 52) que lhe diz que o que
Ron tem € o seu controlador de humor.

®Plano americano de Ron que lhe dd o humorador
pensando ser um jogo. O cientista diz-lhe que nao é um
jogo e Ron percebe tudo — plano médio.

®Mdisica.

Cena XXVI
23 segundos

®Plano geral de Shego e Drakken.

®Plano americano de Shego e Drakken que dialogam
(planos americanos).

® Accdo: Shego chora (fig. 62).
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Fig. 53 — Plano americano de
Shego e Drakken.

Cena XXVII
28 segundos

Fig. 54 — Plano geral de Drakken,
Ron e o cientista.

®Musica de festa.

®Plano geral dos carros alegéricos que desfilam.

®Accao: Kim passa e Drakken esconde-se.

®Plano americano de Drakken que ndo percebe por que
Kim est4 a chorar.

®Primeiro plano dos olhos de Drakken escondido a ouvir
a conversa entre o cientista e Ron.

®Plano geral de Drakken, Ron e o cientista (fig. 54).
®Drakken rouba o humorador das méaos do cientista.
®Primeiro plano do humorador e do acelerador por cima
deste (Drakken juntou-os).

®Plano vertical até a cara de Drakken que fica contente
com a perspectiva de controlar Kim.
®Primeiro plano de Drakken que
sobrecarregar o humorador.

®Plano geral do Cientista, Ron e Drakken.
®Accao: O cientista e Ron tentam tirar os aparelhos a
Drakken.

diz que vai

Cena XXVIII
6 segundos

Fig 55 — Primeiro plano de
Shego e Kim, furiosas.

®Plano geral de Kim e Shego a chorar (elas estdo em
sitios diferentes, mas na mesma situacdo e os cenarios
estdo divididos a meio para que possamos ver as duas,
em simultineo).

®Plano americano de Shego e Kim, furiosas, depois a rir
e depois novamente furiosas.

eZoom de Kim e Shego a ranger os dentes (primeiro
plano; fig. 55).

Cena XXIX
477 segundos

®Voz do cientista que diz: “Foi carregado demais!”.
®Plano médio do controlador na mao de Drakken.

®Plano geral do Cientista, Ron e Drakken.

®Plano médio do controlador.

®Accao: O cientista continua a explicar que os circuitos
queimaram.

®Plano médio de Ron que implora ao cientista para que
Kim volte ao normal.

®Plano médio do cientista (Ron de costas) que diz a Ron:
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Fig. 56 — Shego furiosa com
Drakken.

“A tua amiga ficou presa numa teia irreversivel de
raival”.

®Plano médio de Kim furiosa com Ron.

*Plano médio de Kim que tenta justificar-se e foge.
®Plano americano do cientista e de Drakken. Este dltimo
ri-se da situacgdo.

® Accao: O cientista pergunta pelo outro chip.

®Plano horizontal e geral de Drakken até Shego furiosa
(fig. 56).

®Plano médio de Shego que atira um raio verde a
Drakken (som).

®Plano geral de Shego a correr atrds de Drakken (som).

Cena XXX
121 segundos

®Plano médio de Ron que pede a Kim para se acalmar.
®Plano geral dos dois.

®Ron e Drakken fogem.

®Plano geral de Kim e Shego que se cruzam.

®Accao: Kim afirma: “Homens!” — cena com caricter
comico.

®Misica de accao.

®Plano geral de Ron que vai para cima de um carro
alegorico.

®Plano americano de Ron que entra para dentro do carro
(som).

®Plano geral de Kim que aparece em cima do carro mas
nao vé Ron.

®Plano americano do interior do carro — também 14 esta
Drakken.

®Accao: Drakken e Ron dialogam e este diz ao primeiro
para sair porque aquele era o seu esconderijo. Drakken
diz “ganhaste-me com a tua superioridade...” -
comicidade — “mas isto ndo nos salva delas!

®Plano médio de Kim que aparece e os dois fogem.
®Misica de festa — pessoas a dangar.

®Plano geral de Ron a passar.

®Plano geral de Kim que o atira ao chao duas vezes e ele
cai a beira de Shego (plano médio) que grita, furiosa.
®Plano americano de Ron que pede ajuda a Kim.

®Plano americano de Kim que range os dentes.

®Plano geral de Shego e Ron. Shego lanca-lhe raios
verdes e isso faz com que as suas cal¢as caiam ficando s6
em boxers — comicidade.

®Plano americano de Kim que fica tonta.

®Primeiro plano do chip a alterar-se sucessivamente
(som).

®Plano médio de Kim a mudar de expressao (som).
®Primeiro plano do chip que se altera cada vez mais
rapidamente.

®Primeiro plano de Kim que volta ao normal (som).
®Plano geral de Ron que vai até alguém que estd de
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costas e tira-lhe a méscara de pickle para se tapar. Ouve-
se a voz do director. Foi a ele que Ron tirou a roupa de
pickle.

®Mdsica.

®Plano geral da festa — aparece Shego que langa um raio
(som).

®Plano americano de Ron que pergunta a Kim se ela
ainda esta chateada.

®Plano médio de Kim que lhe diz que ndao é nenhum
drama. Drakken diz-lhe que teve sorte.

®Plano médio de Kim que lhe responde que € melhor ter

Fig . 57 —Plano geral de cuidado. )
Drakken a fugir de Shego. ®Plano geral de todos - Shego langa raios verdes a
Drakken (som).

®Plano americano de Ron que diz a Kim que a sua
paixdo derivava do humorador e esta responde-lhe (plano
médio) que ainda ha o fogo-de-artificio.

®Panoramica vertical até ao fogo (som).

®Plano geral de Shego a lancar raios de fogo a Drakken
que foge (fig. 57).

Total de segundos: 1223
Total de cenas: 29

Kim Possible (o nome Possivel indicia a forca do caricter da personagem, uma
vez que para ela ndo ha obstdculos ou impossiveis) € uma adolescente que estuda, como
todas as outras, tem interesses semelhantes as middas da sua idade, no entanto, cabe-lhe
a ela enfrentar o Mal, lutando sempre pela justica e pelo bem-estar dos outros.

No episddio visionado, a cidade onde mora Kim Possible celebra o Dia de
Midleton. A escola estd empenhada em participar no tributo a cidade e, por isso, Ron
veste-se de pickle (pretende, deste modo, homenagear a fabrica de pickles). Entretanto,
um cientista sonha em ganhar dinheiro com a sua nova inven¢ao, um humorador. Este
aparelho permite controlar o humor das pessoas através de um chip colocado na pele.
Alheios a festa e a nova invencdo do cientista, os vildes Drakken e Shego roubam ao
cientista um controlador electro-magnético que aumenta a poténcia de aparelhos
eléctricos, com o intuito de fazer muitas maldades.

Kim Possible ¢ Ron vdo ao seu encontro, na tentativa de estragar os planos dos
malvados. Segue-se uma cena dindmica de luta entre Ron e Drakken e Shego e Kim.
Quando as duas lutam, caem nos seus pescocos, respectivamente, um chip, que €
controlado pelo humorador. Como sempre, os vildes, ainda no comeco do episddio,

acabam por escapar, levando o controlador electro-magnético. Com a luta, Ron deixa
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cair o Kimunicador (aparelho da Kim Possible que lhe permite comunicar com Wade e
ficar a par das vilanias dos seus oponentes) e acaba por trocar este aparelho pelo
humorador que ele pensa ser um jogo e, por isso, carrega sucessivamente nos seus
botdes. O que se sucede ja seria de esperar. Tanto Kim como Shego tém variagdes de
humor, centrando-se o enredo em duas variacdes particulares: quando elas ficam
apaixonadas e, em seguida, quando ficam enraivecidas.

Quando o chip estagna na paixdo, Kim apaixona-se por Ron, persegue-o e acaba,
mesmo, por beija-lo, fazendo com que ele a leve a festa em tributo a Midleton. O
problema é que Ron esta confuso, pois ndo quer misturar os seus sentimentos e, assim,
acabar com uma grande e s6lida amizade. Apds muito reflectir, conclui que o melhor é
acabar o “namoro” com Kim Possible.

Quando vai busca-la a sua casa, Ron adia a sua pretensdo de terminar o namoro
com ela, pois Kim aparece deslumbrante de vestido preto.

Na festa, Ron encontra uma ocasido para esclarecer as coisas com Kim e quando
o faz Kim, controlada pelo humorador, fica furiosa e disposta a vingar-se de Ron. O
mesmo se sucede com Shego que € rejeitada por Drakken.

Drakken decide ir a festa para fazer as suas tipicas maldades, mas as coisas ndo
lhe correm de fei¢do. Shego, controlada pelo humorador, fica enraivecida.

O cume do caricter comico do episddio acontece quando Drakken e Ron fogem
e escondem-se de Kim Possible e de Shego.

Entretanto, o cientista vai a festa (o Kimunicador levantou voo e dirigiu-se para
14 e o cientista foi atrds) e encontra Ron. Ambos percebem a troca dos aparelhos, mas o
pior estava ainda por acontecer. Drakken rouba o humorador e usa o aparelho electro-
magnético para aumentar a sua poténcia e, assim, controlar, Kim. Com tanta voltagem,
o humorador queima-se e Kim fica de tal forma descontrolada que o seu chip acaba por
queimar-se, também. Ron fica, deste modo, livre da ira de Kim, mas Drakken ndo tem a
mesma sorte. Percebe tarde que Shego estava a ser controlada pelo humorador e como
ndo lhe havia acontecido nada, Shego estava ainda cheia de raiva. No final, vemos
Drakken a fugir pela estrada de Shego que lhe atira os seus raios verdes. Kim e Ron

restituem a sua amizade, sendo presenteados com um belo fogo-de-artificio.
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3.5.1 Personagens

Neste desenho animado, as personagens sdo planas e lineares. De um lado temos
os bons (Kim, Ron e amigos) e do outro os maus (neste episddio, Drakken e Shego).
Assim, temos a protagonista e o coadjuvante (note-se que € a Kim que dd nome ao
desenho animado) que lutam contra os vildes, sempre prontos a fazer maldades.

Entre estes dois tipos de personagens aparentemente opostos ha tragos que os
unem: Kim (personagem feminina que representa o Bem) é bonita, destemida e luta
bem, tal como Shego (personagem feminina que representa o Mal); Ron (personagem
masculina que representa 0 Bem) é um rapaz normal, desprovido de grande beleza e é
trapalhdo, tal como Drakken (personagem masculina que representa o Mal). Entre as
quatro personagens ha algo que os une: o tipo de humor, ora sarcdstico, ora ingénuo.

O ar juvenil de Kim e Ron € produzido através da roupa jovem e actual que

2 [13

vestem e da forma como falam (“ya”, “malta”), permitindo uma identificacdo entre as

criangas que véem o desenho animado e as proprias personagens.

¢ Kim Possible
Kim ¢ uma adolescente amorosa, lutadora e amiga, defendendo sempre os
valores morais e a justi¢ca. Nao € “enfadonha” como algumas protagonistas. Tem garra e
¢ bem-humorada. Fisicamente, é gira e tem cabelos ruivos e compridos. Gosta de se

arranjar bem e usa roupa da moda.

Fig. 58— Kim
(Fonte: Kim Possible, Disney)
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® Ron
Ron € o melhor amigo de Kim. Ajuda-a sempre nas suas missdes, embora, por

vezes, atrapalhe, visto que € um pouco desajeitado.

Fig. 59 —Ron
(Fonte: Kim Possible, Disney)

® Drakken
E o tipico vildo infantil. As suas feicdes e a sua cor azul remetem, desde logo,
para o seu caracter. Gosta de fazer o mal, mas nunca o consegue fazer, na sua totalidade.
O seu jeito trapalhdo e infantil e o seu humor refinado fazem com que as criancas
tenham até uma certa simpatia por ele. Estas caracteristicas sdo bem visiveis no episddio

visionado, como por exemplo, quando ele se deita no chdo e chucha no dedo, com medo

de Shego.

Fig. 60 — Drakken
(Fonte: Kim Possible, Disney)

® Shego
Ao contrario de Drakken, Shego € bonita, mas tem tracos expressivos que

denunciam a sua “malvadez”. Esta malvadez, como no caso do Drakken, ndo é plena.
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Ela tenta fazer o mal, mas é também capaz de ser carinhosa e apaixonada, como

acontece no episodio visionado. Tal como Kim, ela luta bem e € destemida.

Fig. 61 — Shego
(Fonte: Kim Possible, Disney)

3.5.2 Tematica

No episddio visionado, o amor € percepcionado através de dois polos distintos: o
Bem e o Mal.

Kim, apaixonada, seduz Ron e persegue-o. Shego faz o mesmo a Drakken,
chegando, até, a fazer-lhe um leite quente para este ndo ter frio (esta ideia de carinho
pelo outro ndo € associada ao conceito de vild).

A temdtica do amor produz, na maior parte das vezes, uma boa aceitabilidade
por parte das criangas e tal corrobora-se com o estudo empirico efectuado. Como se ird
ver, de forma mais pormenorizada, no Capitulo V, os trabalhos de expressdo pléstica
que os pelos alunos efectuaram mais vezes tem ver com Kim arranjada para sair com

Ron e com a cena do beijo.

3.5.3 Espaco/ Cor

Os espagos, neste desenho animado, remetem para o universo das personagens.
Assim, o laboratério do cientista tem poucos objectos e € azul, passando uma ideia de
frieza geralmente associada a cientificidade; a casa de Kim € um local bonito, aprumado
e cheio de cor, tal como ela; a escola € cheia de luz e de cor; o castelo do Drakken é
muito escuro e sem luz, caracteristicas também associadas aos viloes.

No geral, o desenho animado é muito colorido.
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Fig. 63 — Casa de Kim
(Fonte: Kim Possible, Disney)

Fig. 64 — Escola Fig. 65 — Castelo de Drakken

(Fonte: Kim Possible, Disney) (Fonte: Kim Possible, Disney)
3.5.4 Tempo

No episédio vé-se, de forma explicita, duas partes do dia: manha e/ou tarde e
noite. Como nao hd narrador e as personagens nao nos dao indicacdo acerca do tempo
em que decorre a ac¢do, ndo € possivel determinar se a ac¢ao decorre num ou dois dias.

Sabemos que a festa de Midlleton decorre no fim-de-semana, pela indicagdo da
tabuleta a entrada da escola, no inicio do episddio e que Ron e Kim tiveram aulas, mas
nao sabemos se tal ocorreu num siabado de manha. Podemos dizer que a ac¢do se divide
em dois tempos: de manha e/ou tarde em que Kim se apaixona por Ron e noite em que

vao a festa e ela sofre uma decep¢dao amorosa.

3.5.5 Movimentos/ planos

Os tipos de planos usados e os movimentos da cdmara conferem a ac¢ao muito
dinamismo. O conflito gera-se, desenvolve-se e resolve-se muito rapidamente. Mesmo
quando a accdo fica mais “parada”, como acontece nas cenas em que as personagens
nio dialogam (Shego no parque com Drakken ou os dois a tirar fotografias; Kim a
perseguir Ron) e apenas se ouve uma musica, hd um grande dinamismo gerado pela
musica, em si, € pelo comico de situacdo. As lutas conferem, também, um carécter
muito dindmico ao enredo, captando a atencdo das criancas. Nas lutas, foi usado o tipo
de plano geral, para que todos os momentos e movimentos fossem percepcionados.

Pode dizer-se que, neste desenho animado, nao ha tempos mortos.
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A panoramica, sobretudo horizontal, € utilizada algumas vezes, neste episodio,
essencialmente para apresentar um dado novo ou para ligar dois espacos unos, mas

distantes.

3.5.6 Dialogos/ focalizacao

Os didlogos sao rapidos e apoiados por técnicas consistentes relacionadas com
os tipos de plano. Assim, quando as personagens falam de algo importante, como por
exemplo, o didlogo entre Kim e Ron, no qual Kim pergunta a Ron se este ndo ficou
triste por Tara namorar. Ron pergunta por que razdo e Kim responde que ela gostava
dele, ao que ele responde ndo se ter apercebido. Neste didlogo, foi utilizado somente o
plano médio, conferindo uma maior densidade ao didlogo das personagens.

Muitos dos didlogos possuem uma componente comica, recorrendo-se assim a
trocadilhos, como por exemplo, quando Wade diz a Ron: “Nao te envinagres”, em vez
de envergonhes, gozando com ele por estar vestido de pickle.

Nos didlogos, podemos obter algumas nocdes de focalizacdo. Neste desenho
animado, em concreto, algumas personagens encontram-se de costas e o espectador
obtém a visdo das outras personagens que falam com elas (0 mesmo ndo sucedia com

Timon e Pumba).

3.5.7 Misica/ som

Ao contrério do que sucedia com Timon e Pumba, em que os sons detinham uma
relevante significagdo expressiva e independente, os sons em Kim Possible assumem
um papel de complementaridade e coeréncia com a imagem, ndo possuindo um carécter
qualitativo. Pelo contrédrio, a musica desempenha, neste desenho animado, um carécter
expressivo, antecipando ou justificando situa¢des, como sucede, por exemplo, com a
cena em que atiram um bilhete a Ron. Este olha para o lado e pensa que foi o seu
colega. A miusica que se ouve, nesse momento, indica-nos que Ron estd errado, pois s
depois o seu colega aponta para Kim. E através de uma panordmica horizontal que
vemos que foi Kim Possible. A misica que ouvimos e o facto de ela acenar assim o
confirmam.

A musica também confere densidade e dinamismo a accdo, como sucede nas
cenas sem didlogos em que Shego vai ao parque com Drakken e Kim persegue Ron.

Quando a musica comeca o espectador sabe, antecipadamente, pelo seu teor romantico e
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2

dindmico, que vai ver algo relacionado com o amor. E curioso notar que a propria
imagem possui, neste caso, a mesma fungdo. Assim, vemos dois pdssaros abracados em
cima de uma arvore e sabemos, a priori, que o que nos espera sao cenas de cariz

sentimental.

3.6  Conclusao

Neste capitulo procedemos a uma anélise de um episodio de Timon e Pumba e
Kim Possile. Através da andlise realizada, pudemos verificar de que forma a gramatica
audiovisual foi construida e desconstruida, de forma a tornar os desenhos animados

apelativos aos olhos das criangas.
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Capitulo IV

Metodologia

«A melhor demonstracdo continua a ser, e de longe, a experiéncia».

Bacon

4.1 Introducio

Neste capitulo, procede-se a descricdo das opgdes metodoldgicas que estiveram
na origem do estudo empirico. Este teve como base a andlise estrutural da narrativa
audiovisual, relativamente as suas componentes, em geral e, em particular, aos
elementos audiovisuais presentes nos desenhos animados Timon e Pumba e Kim
Possible. A partir dessa base, analisamos quais os elementos mais determinantes que
contribuiram para os desenhos animados mencionados serem da preferéncia das
criangas.

Tendo em vista a consecucao dos objectivos definidos, os alunos responderam a
um questiondrio (Anexo I). Numa segunda fase, procedemos a andlise dos resultados do

questiondrio e a registos graficos realizados pelos alunos.

4.2  Objectivos

A presente investigacdo tem como principal objectivo analisar quais os
elementos da narrativa audiovisual que mais influenciaram a escolha dos desenhos
animados Timon e Pumba e Kim Possible pelas criancas dos 3° e 4° anos,
respectivamente, como os seus desenhos animados favoritos.

Assim, o estudo pode traduzir-se na questao:

Que elementos da narrativa audiovisual exercem maior influéncia nas
escolhas dos desenhos animados pelas criancas?

Tendo em conta a questdo formulada, o estudo empirico foi realizado no sentido
da persecucdo dos seguintes objectivos especificos:

® Verificar quais os desenhos animados preferidos dos alunos do 3° e 4° ano de
escolaridade (amostra aleatoria);
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® Analisar os elementos da narrativa audiovisual que estdo na base da

construcdo dos desenhos animados preferidos dos alunos;

4.3  Metodologia

O presente estudo tem como base o paradigma qualitativo. Gémez, et al.
(1999:259) consideram que “a finalidade da investigacdo qualitativa € compreender e
interpretar a realidade, tal como € entendida pelos sujeitos participantes nos contextos
estudados”.

A investigacdo qualitativa teve a sua génese na Alemanha, no século XIX.
Alguns estudiosos académicos, nada satisfeitos com a utilizacio de métodos
naturalisticos nas ciéncias sociais, propdem uma perspectiva holistica para estudar os
fendmenos sociais.

Até a primeira metade do século XX, a interpretacdo dos casos educativos tinha
como base a racionalidade cientifica, sendo analisados nas suas componentes e relagcdes
individualizéveis.

A partir do advento das investigacdes qualitativas surgiram novas teorias
baseadas nos fendmenos educativos, o que contribui para a cientificidade da educacao,
passando esta a ser concebida “como acc¢do intencionada, global e contextualizada,
regida por regras pessoais e sociais e ndo tanto por leis cientificas”. (Latorre, Rincén &
Arnal, 1997:36).

Bodgan e Biklen (1984) enumeram as caracteristicas mais comuns as
investigacoes qualitativas:

® O investigador € o instrumento principal;

¢ Tém uma tendéncia para serem mais descritivas;

® Ha mais interesse pelo processo do que pelos resultados;

® Os dados tendem a ser analisados de forma indutiva;

® O significado assume um papel central.

Este estudo é maioritariamente qualitativo, visto que esta é a metodologia que
melhor serve a consecucao dos objectivos propostos.

Neste estudo, interessa-nos mais o processo e o significado do que os resultados
dos dados.

A inser¢do do investigador no cendrio natural é crucial, uma vez que permite

explorar profundamente as interac¢des ocorridas em contexto sala de aula, aproximando
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o investigador “ao sujeito real que estd presente no mundo e que pode, em certa medida,
oferecer-nos informagdes sobre as suas proprias experiéncias, opinides e valores”.
(Gomez et al., 1999:62)

A investigacdo qualitativa baseia-se, a partida, numa relacdo de confiancga entre
o observador e o observando.

O facto de efectuarmos a investigacdo em quatro escolas e de a primeira sessao
incluir actividades que os alunos nao realizam com muita frequéncia na escola
(visionamento de desenhos animados, actividade plastica, com tintas, tecidos, revistas,
etc. e exercicio de colagem) pressupde uma relagdo de confianca e de abertura entre
investigador e alunos. Esta relacdo € essencial para que haja fruicdo e para que os alunos
se desprendam e ndo se sintam constrangidos.

Dentro dos estudos qualitativos, a metodologia seguida foi a de um estudo
multicaso.

Bodgan e Biklen (1994:97) consideram que “quando os investigadores estudam
dois ou mais assuntos, ambientes, ou bases de dados, realizam estudos de casos
multiplos”.

Assim sendo, a comparagdao multicasos tem como fim descobrir “convergéncias
entre varios casos” (Hill e Hill, 2005:49).

Gomez e Flores (1996:96) assinalam que nos estudos multicasos “frente ao
desenho de caso Unico, argumenta-se que as evidéncias apresentadas através de um
desenho de casos sdo mais convincentes, e o estudo realizado desde esta perspectiva é
considerado mais robusto (Yin, 1984) “ao basear-se na replicacdo, que entendemos
como a capacidade que se tem com este tipo de desenho de contestar e contrastar as
respostas que se obtém de forma parcial com cada caso que se analisa”.

Seguimos a metodologia de estudo multicaso de forma a analisar convergéncias

e contrastes dos varios dados e obter resultados mais consistentes,

44  Amostra

Os inquéritos foram respondidos por criancas do 3° e 4° anos das EB1 de Vilar,
Arcozelo, EB1 de Freiria, Arcozelo, EB1 de Cepdes e EB1 de Santa Comba. Ao todo
foram preenchidos 121 inquéritos.

Os inquéritos foram submetidos a pré-testes realizados a trés criangas de sete e

oito anos, no sentido de verificar a validade e pertinéncia das questoes.
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O método de amostragem dos inquéritos e das experi€éncias de ensino-
aprendizagem seleccionado foi o da amostragem ndo-casual por conveniéncia.

Hill e Hill (2005: 49) referem que ‘“neste método os casos escolhidos sdo os
casos facilmente disponiveis”. De facto, por residir em Ponte de Lima e conhecer
muitos professores do Agrupamento de Escolas de Arcozelo, optou-se pela escolha
daquele agrupamento. Para além disso, as quatro escolas estdo geograficamente
distanciadas uma das outras. Os alunos das escolas que se situam mais perto do centro
da agora Vila de Arcozelo (EB1 de Freiria, EB1 de Vilar e EB1 Santa Comba) possuem
um nivel sécio-econémico superior aos da EB1 de Cepdes, bastante mais afastada do
centro da Vila. Nas outras escolas 0 acesso aos bens de consumo € bastante mais facil e
superior ao da EB1 de Cepdes, o que permite obter dados provenientes de uma maior
diversidade sécio-cultural.

Este método foi escolhido, também, pelas vantagens enumeradas por Hill

(2005:49), nomeadamente por ser “rapido, barato e facil”.

4.5  Instrumentos de recolha de dados

Levar a cabo uma investigacdo empirica acarreta, necessariamente, o uso de
técnicas de recolha de dados vélidos e fidedignos.

Na area da educacdo, os investigadores qualitativos recorrem, essencialmente, a
trés formas de recolha de dados (LLéssard-Hébert, 1994:144):

® Inquérito;

® Observagao;

® Analise documental.

4.5.1 Inquéritos

O inquérito consiste numa forma indirecta de recolha de dados, podendo tomar a
forma de entrevista (forma oral) ou de teste e/ou questiondrio (forma escrita).

No presente estudo utilizamos, numa primeira fase, o inquérito sob a forma de

questiondrio (Anexo I).
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O questiondrio constitui uma técnica de observacio ndo participante que tem em
vista a recolha de informagdes baseadas na inquiricdo de um grupo representativo da
populacio em estudo.

3

Gomez e Flores (1996:186) definem questiondrio como ‘“uma forma de
entrevista caracterizada pela auséncia do entrevistador, por se considerar que para
recolher informacdo sobre o problema objecto de estudo € suficiente uma interac¢ao
impessoal com o entrevistado”.

Os questiondrios constituem, assim, no ambito deste estudo, uma forma de
recolha de dados preliminares e fundadores da investigacdo, pois € o apuramento dos
desenhos animados preferidos das criancas que permite encetar o objectivo crucial da
investigacao, que se prende com as razdes de tais escolhas.

Optamos pela utilizacdo desta técnica dado que esta permite um estudo intensivo

de grandes conjuntos de individuos, todavia esta técnica possui algumas limitacdes

sobretudo no que diz respeito ao grau de profundidade da informacdo recolhida.

4.5.2 Observacao participante

Na presente investigacdo foi, também, utilizada a observagao participante que
pode ser definida como uma técnica que se refere (...) “a uma situacdo onde o
observador fica tdo préximo quanto um membro do grupo do qual ele estd a estudar e
participa das actividades normais destes.” (Mann, 1975:95)” ou ainda “...um processo
no qual a presenca do observador, em uma situagdo social, € mantida para fins de
investigagao cientifica...” (Cicourel, apud HAGUETTE, 1982:62).

Na observacdo participante, o investigador integra o meio a investigar, acedendo
a perspectivas, problemas e comportamentos do individuo ou grupo a estudar. Desta
forma, o investigador tem acesso a dados aos quais ndo teria acesso se nao estivesse
imbuido no meio.

Na observacdo participante € crucial que o pesquisador seja aceite pelo outro,
por um grupo ou pela comunidade, para que possa assumir a condicdo ora de
participante, ora de observador. Difere de outras técnicas qualitativas de recolha de
dados por ser a menos estruturada. Assim sendo, ndo se faz uso de nenhum instrumento
especifico para direccionar a observagdo, como ocorre com o questiondrio ou com o a

entrevista.
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Esta técnica permite a recolha de dois tipos de dados: os dados registados nas
“notas de trabalho de campo” e os dados integrados no ‘“didrio de bordo” do
investigador. Dado o caricter subjectivo deste dltimo tipo de dados, optou-se por esta
técnica, permitindo uma descri¢cao subjectiva dos dados, essencial para a compreensao
dos dados.

O que nos interessa, neste estudo em particular, é a observacdo dos sinais de
comunicacdo verbal que as criangas emitem sobre os desenhos animados e as suas
preferéncias, como expressoes faciais, gestos e posturas, € a comunicac¢ao verbal, como

brincadeiras, opinides e apartes sobre o tema.

4.5.3 Testes de representacao grafica

A andlise documental corresponde, na presente investigacdo, a andlise de
conteddo e aos testes de representacao grafica.

Esta técnica de recolha de dados foi utilizada neste estudo, no sentido de
observar trabalhos de expressdo escrita, realizados pelos alunos (Anexo V).

Para além das técnicas de recolha de dados anteriormente referidas (questionario
e andlise documental), foram utilizados outros instrumentos de registo de dados:

® Objectos graficos em forma de trabalhos de expressao pléstica;

® Fichas de trabalho;

® Registos fotodigitais e videograficos, de forma a ter acesso permanente a todos

os registos das sessdes de ensino-aprendizagem.
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CAPITULO V
Apresentacao, andlise e discussao dos resultados

“Do mesmo modo que Dorr (1986) consideramos as criancas uma audiéncia
especial. Criangas detentoras de competéncias e capacidades assinaldveis no plano
cognitivo, da sociabilidade, e da comunicacdo, designadamente sujeitos que exercem
um papel activo na construgdo e interpretacdo das mensagens que recebem...”

Sara Pereira

5.1. Introducao

Considerando os objectivos primordiais que orientaram o presente estudo, o
quadro tedrico que o fundamentou e as directrizes metodoldgicas em que se
circunscreveu, neste capitulo sdo apresentados e interpretados os resultados da
investigacao, tendo em vista um cruzamento destes resultados com o quadro conceptual

que a orientou.
5.2  Resultados dos inquéritos

5.2.1 Resultados dos inquéritos do 3° ano

Os inquéritos efectuados a 121 alunos do 3° e 4° anos, de quatro Escolas Bésicas
do 1° Ciclo de Ponte de Lima, permitem-nos conhecer as preferéncias destes alunos
relativamente aos desenhos animados, designadamente quais os seus favoritos; dias da
semana em que os véem mais frequentemente, quantidade de tempo que despendem no
seu visionamento; herdis favoritos; existéncia ou ndo de permissdo para verem OS
desenhos animados que desejam; existéncia ou ndo de didlogos ou brincadeiras durante
o visionamento; aquisicdo de bens de consumo relacionado com os desenhos animados

e possibilidade de realizacdo dos préprios brinquedos.
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Relativamente aos alunos do 3° ano de escolaridade, o nivel etdrio da larga
maioria dos alunos estd nos nove anos (58%), sendo que apenas 3% destes alunos tem

dez anos e 39% oito anos.

Distribuicdo por idade

3%

H 8 anos
H 9 anos

i 10anos

Griéfico 1

A maioria dos alunos (54%) pertence ao sexo feminino, sendo o restante (46%)

do sexo masculino.

Distribuigdo por sexo

H Masculino

H Feminino

Grafico 2
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Relativamente aos dias da semana em que os alunos inquiridos véem mais
desenhos animados, a maioria dos alunos (41%) v€ desenhos animados ao Sabado e ao
Domingo e 7% vé mais a Sexta, confirmando a tendéncia dos vdrios estudos sobre esta

questao.

Dias da semana em que vé mais desenhos animados

45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5% 0, 0, o, 2%
0%

Segunda  Terga Quarta  Quinta Sexta Sédbado Domingo

Grafico 3

Durante a semana, uma larga maioria dos alunos (59%) vé desenhos animado
apenas meia hora, seguindo-se uma hora (23%), duas horas (16%) e mais de trés (2%), o

que se compreende facilmente, j4 que os alunos vao para a escola.

Tempo de visionamento de desenhos
animados, durante a semana

70%
60%

50%

40%

30%

20%

10% i i 0% 2%
0%

Meiahora Uma hora Duas horas Tréshoras  Mais de trés

Grafico 4
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Ao fim-de-semana, o panorama relativamente ao tempo despendido no
visionamento de desenhos animados altera-se totalmente.

Enquanto que durante a semana ninguém vé por mais de trés horas desenhos
animados, no fim-de-semana este é o tempo despendido pela maioria dos alunos (23%),
seguindo-se com 21% mais de trés horas e duas horas e, por fim, uma hora (19%) e

meia hora (16%).

Tempo de visionamento dos desenhos animados, ao
fim-de-semana

25%

20% 23%
21%
19%
15%
10%
5%

0%

Meiahora Uma hora Duas horas Tréshoras  Mais de trés

Grafico 5

Quando questionados acerca da permissdo dos seus pais para verem os desenhos
animados que desejam, a larga maioria (89%) responde que sim, dizendo que ndo

apenas 11%.

Os pais deixam-nos ver os desenhos animados que
querem?

H Sim
E Nao

Grafico 6

Em relacdo aos desenhos animados favoritos, os alunos enumeraram-nos por

ordem de preferéncia.
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O desenho animado favorito dos alunos é o Timon e Pumba reunindo 17% das
preferéncias. Segue-se American Dragon com 12% e com 10% Bibi Blocksberg, Pucca,

Campedes: Oliver e Benji e Miffy e os amigos.

12 preferéncia relativamente aos desenhos animados

Grafico 7

No que se refere a segunda preferéncia, os alunos elegeram com 17% A Casa do

Mickey e Timon e Pumba. Segue-se, com 9%, O Carteiro Paulo e Pucca.

22 preferéncia relativamente ao desenho animado

Grifico 8
No que concerne a terceira preferéncia, os alunos escolheram a Nova Escola do

Imperador e Pucca (29%), seguindo-se, com 14%, Tarzan, O Carteiro Paulo e Doutor

Cao.
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32 preferéncia relativamente ao desenho animado
35%
30%

25%
20%
15%
10%

5%

0%

A Nova Escola Pucca Tarzan Carteiro Paulo Doutor Cdo
do Imperador

Grafico 9

Em relagdo as razdes de preferéncia dos desenhos animados, a larga maioria dos
alunos (52%) refere que a escolha deriva do facto de serem divertidos, enquanto que
15% justificam a sua escolha por serem engracados e 12% referem a ac¢ao como factor

determinante para a sua escolha.
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Gréfico 10

Em relacdo aos seus herdis favoritos, 16% dos alunos referem o American
Dragon e O Homem-Aranha (curiosamente este desenho animado ndo consta das
preferéncias dos alunos no que toca aos desenhos animados), seguindo-se Kim Possible

(8%), Batman e Flecha (5% cada um).
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Herois preferidos
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Grafico 11

Quando questionados sobre o facto de conversarem com alguém sobre os
desenhos animados que véem, 63% responderam que o fazem e 37% afirmaram que

nao.

Costumam conversar com alguém sobre os desenhos
animados que véem?

H Sim
H Nao

Grafico 12

A maioria dos alunos que costuma conversar com alguém sobre desenhos
animados, fala com os amigos (67%), irmao(s)/(2)s (19%), seguindo-se os primos (8%)
e, por fim, a mde ou o pai (6%). Pode-se constatar que os alunos conversam

maioritariamente com pessoas da sua faixa etéria.
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Com quem conversam quando vé desenhos
animados?

H Amigos
H Irm3o(s)/a(s)

i M3e/pai

B Primos

Grafico 13

82% dos alunos responderam que ndo costumam brincar enquanto véem
desenhos animados, sendo que apenas 18% responderam que o fazem. No entanto,

desses 18% nenhum explicou em que consistiam tais brincadeiras.

Costumam brincar enquanto véem desenhos
animados?

H Sim
H Nao

Griéfico 14

Quando questionados sobre o facto de imitarem os seus herdéis favoritos, 51%

responderam que o fazem e 49% disseram que nao.
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Costumam imitar os seus herdis favoritos?

H Sim
H N3o

Grafico 15

93% dos alunos afirmaram que costumam adquirir objectos relacionados com os

seus desenhos animados ou herdis favoritos e 7% responderam que ndo o fazem.

Costumam adquirir coisas relacionadas com os seus
desenhos animados ou herois favoritos?

H Sim
E Nio

Gréfico 16
Os DVD estdo no topo das aquisi¢des relacionados com os desenhos animados

(22%), seguindo-se roupa (19%), jogos (17%), brinquedos (16%), material escolar

(12%). 6% refere outros como material adquirido.
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O que costumam adquirir relacionado com os seus
desenhos animados ou heréis favoritos?
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Grafico 17

Relativamente a outros materiais adquiridos, 20% dos alunos possuem
eldsticos para o cabelo ou ganchos, colares e pulseiras, molduras, caricas e 10%

adquirem bolsas e cobertores.

O que é que adquirem?

25%

20%

15%

10%

5%

0%

Caricas Bolsas Molduras Colarese Cobertores Totds/
pulseiras ganchos

Grafico 18

A maioria dos alunos (82%) ndo faz brinquedos relacionados com os desenhos

animados ou herdis favoritos, sendo que apenas 18% afirmam fazer algo.
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Fazem, eles proprios, brinquedos relacionados com os
seus desenhos animados ou herois favoritos?

M Sim
H Nao

Grafico 19

5.2.2 Resultados dos inquéritos do 4° ano

Relativamente aos alunos do 4° ano de escolaridade, a maioria destes (49%) tem

nove anos, havendo, no entanto, 44% que possui dez anos, 6% onze € 2% 12 .

Distribui¢do por idade

2%

M 9anos
E 10anos
11 anos

12 anos

Grafico 20

A maioria dos alunos (64%) pertence ao sexo feminino, sendo o restante (36%)

do sexo masculino.
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Distribui¢do por sexo

® Masculino

@ Feminino

Grafico 21

A maioria destes alunos (49%) tem nove anos, havendo, no entanto, 44% que

possuem dez anos, 6% onze e 1% 12.

40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Dias da semana em que véem mais desenhos
animados

Segunda Terga Quarta Quinta Sexta Sabado Domingo Todos

Grafico 22

Durante a semana, 62% dos alunos véem desenhos animados durante meia

hora, seguindo-se 14% que véem durante uma hora. 11% dos alunos véem desenhos

mais de trés horas, 10% duas e 3% trés.
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Tempo de visionamento de desenhos
animados, durante a semana

70%
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Meiahora Uma hora Duas horas Tréshoras  Mais de trés

Grafico 23

Durante o fim-de-semana, o tempo de visionamento dos desenhos animados
altera-se. A maioria (29%) vé mais de trés horas. 27% véem uma hora, 18% duas, 18%

meia hora e 8% mais de trés.

Tempo de visionamento de desenhos animados, ao
fim-de-semana
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Grafico 24

A larga maioria dos alunos (94%) dos alunos afirma que os pais os deixam ver

os desejos animados que querem, ao passo que apenas 6% referem que tal nao sucede.
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Os teus pais deixam-te ver os desenhos animados que
queres?

M Sim
H N3o

Grafico 25

Em relacdo a primeira preferéncia, no que diz respeito aos desenhos animados,
31% dos alunos elegem Kim Possible como o favorito, seguindo-se, com 10%,

American Dragon e Brandy & Mr. Whiskers e Shin Shan com 8%.

12 preferéncia relativamente aos desenhos animados

Grafico 26

No que toca a segunda preferéncia, os alunos elegem, com 32%, A Casa do
Mickey e Kim Possible, seguindo-se com 14% A Nova Escola do Imperador. Bibi

Blocksberg e American Dragon surgem, em seguida, com 11%.
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22 preferéncia relativamente aos desenhos animados
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Grafico 27

Em relacdo a terceira preferéncia, a Nova Escola do Imperador retine a maioria
das predileccdes, com 33%, seguindo-se, com 17%, Shin Shan, Timon e Pumba e O

urso da casa azul.

32 preferénciarelativamente aos desenhos animados
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Gréfico 28

Como razdes de preferéncia dos desenhos animados, os alunos enunciam, tal
como no 3° ano, o facto de serem divertidos (26%), engracados (21%) e fixes (12%).
Outros elegem-nos por causa da musica (12%), por terem accdo (10%), pela beleza das

personagens (7%) e por causa das imagens (7%) e das lutas (5%).
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Razées de preferéncia
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Gréfico 29

Kim Possible (37%) € a herdina favorita dos alunos (€, também, a protagonista

do desenho animado favorito dos alunos), seguindo-se-lhe 0 Homem Aranha (13%), o

Super-Homem (8%) e o Mickey (8%).

Heradis favoritos
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Griéfico 30

60% dos alunos afirmam que ndo costumam conversar com ninguém acerca dos

desenhos animados e 40% referem que conversam.
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Costumam conversar com alguém sobre os desenhos
animados que véem?

@ Sim
H Nao

Grafico 31

Dos alunos que conversam sobre os desenhos animados, uma larga maioria
(48%) conversa com os amigos, 24% falam com os primos, 21% com o(s) irmao(s)/a(s)
e 7% com os pais. Mantém-se a tendéncia registada no 3° ano de falar sobre os desenhos

animados, mais frequentemente, com amigos.

Com quem conversa quando vé desenhos animados?

M Primos

H Amigos

i Irm3o(s)/4(s)
M Pai/mae

Grafico 32

92% dos alunos afirmam ndo brincar enquanto véem desenhos animados, sendo

que apenas 8% o fazem.
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Costumam brincar enquanto véem desenhos
animados?

H Sim
H N3o

Grafico 33

Relativamente as brincadeiras que fazem, 40% dos alunos nio responderam; e os
restantes (20% cada) referiram imitar o Ruca, fazendo de conta que este estd a lutar;
imitar a Dora, fazendo de conta que estd a mexer num mapa e no computador; imitar a

Dora, as bruxas e as cangdes.

O que fazem nessas brincadeiras?

& Imito oRuca e fago de conta
que estou a lutar

@ Imito a Dora. Fago de conta
que estou a mexer num
mapa e no computador

&l Imito a Dora, as bruxas e as
cangdes

@ N3orespondeu

Grafico 34

Em relacdo a imitagdo dos seus herdis preferidos, a maioria dos alunos (54%)

refere que costuma imitar os seus herdis e 46% afirmam que nio o fazem.
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Costumam imitar os seus herdis favoritos?

H Sim
H Nao

Grafico 35

A maioria dos alunos (67%) refere que costuma adquirir artefactos relacionados

com os seus desenhos animados predilectos, sendo que 33% afirmam que ndo o fazem.

Costumam adquir coisas relacionadas com os seus
desenhos animados favoritos?

H Sim
H Nao

Grafico 36

Tal como sucedeu com o 3° ano, o DVD € o objecto mais comprado pelos
alunos (30%), seguindo-se jogos (28 %), material escolar (13%), brinquedos (11%),

roupa (8%), chocolates (6%). 4% dos alunos refere outros materiais.
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O que costumam adquir relacionado com os seus
desenhos animados favoritos?
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Grafico 37

A maioria dos alunos que referiu que adquire outros materiais para além dos

citados, adquire materiais como revistas (49%), calcado, mochila e didrio (17% cada).

O que adquirem?

M Diario
E Mochila
kd Calgado

M Revistas

Grafico 38

Tal como foi observado pelo resultado dos inquéritos do 3° ano, também no 4°
ano, a larga maioria dos alunos (80%) nao faz brinquedos relacionados com os seus

herois ou desenhos animados favoritos.

- 125 -



Capitulo V — Apresentac¢ao, andlise e discussao e dos resultados

Fazem, eles proprios, brinquedos relacionados com os
seus desenhos animados ou herdis favoritos?

b Sim
H N3o

Grafico 39

53 Testes de representacio grafica

Para dar consisténcia ao estudo, os testes de representacdo grafica foram
efectuadas nas mesmas escolas em que se realizaram os inquéritos. Sendo que a
investigacdo se centra, a nivel de escolaridade, no 3° e 4° anos, tomamos a op¢do de
realizar as sessoes em duas turmas do 3° ano e duas do 4°, escolhendo uma amostra
aleatdria dentro da ja aleatéria amostra dos questiondrios.

Depois de apurados os desenhos animados preferidos do 3° e 4° anos, Timon e
Pumba e Kim Possible, respectivamente, organizaram-se os testes de representagcao
grafica em duas sessoes, decorrentes em quatro Escolas Bésicas do 1° Ciclo de Ponte de
Lima: EB1 de Freiria, Arcozelo (3°ano), EB1 de Vilar, Arcozelo (3° ano), EB1 de
Paredes, Cepoes (4°ano) e EB1 de Santa Comba, Arcozelo (4°ano).

A turma do 3° ano da EB1 da Freiria é constituida por dez alunos e a da EB1 de
Vilar por dezanove alunos. A turma do 4° ano da EB1 de Santa Comba € composta por
seis alunos e a EB1 de Paredes por catorze.

Timon e Pumba e Kim Possible sio o ponto de partida para as duas sessoes,
efectuadas em cada uma das escolas.

Para contextualizarmos os resultados do nosso estudo, procedemos a uma

descricdo das cenas dos episddios visionados de Timon e Pumba e Kim Possible.
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54 Descricao dos testes de representacao grafica

Os testes de representacdo grafica foram efectuados em duas sessdes, de trés a
cinco horas lectivas, em duas turmas do 3° ano e duas do 4°, perfazendo um total de oito
sessoes.

Na primeira sessdo, tentou-se motivar os alunos através do visionamento do
desenho animado e de uma actividade rica em expressdo artistica. O objectivo desta
actividade era que os alunos representassem, sem reservas, uma ac¢do, uma personagem
ou uma emog¢do que o desenho animado lhes despertou, podendo fazé-lo de diversas
formas. Foi levado um rolo de papel para que os alunos expressassem o que visionaram,
podendo desenhar, pintar ou utilizar materiais diversos como jornais, revistas, tecidos, etc.

A segunda sessdo teve como objectivo perceber quais as componentes da narrativa
audiovisual que contribuem para que os desenhos animados enumerados sejam da
preferéncia dos alunos. Para isso, os alunos efectuaram um exercicio de colagem, no qual
deveriam recortar o plano, personagens, momento da accdo e traco/cor do desenho
favoritos e cold-los no seu documento.

Os alunos procederam, também, a um exercicio de expressdo escrita, de forma a
manifestarem as suas preferéncias relativamente aos desenhos animados preferidos
(Anexo V). De forma a orientar a escrita dos alunos, propusemos alguns tépicos que

poderiam seguir.

5.4.1 Descricao das sessoes do 3° ano

Sessao 1

Tema: Desenho animado: Timon e Pumba
Actividades:
® Visionamento do episddio “Palhagos no circo”.

® Representacdo sob a forma de expressao pléstica (pintura, desenho, criacdo de
objectos/personagens através de materiais variados, etc.) de uma situagdo marcante do

episddio visionado ou de uma ou mais personagens.
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Sessao 2

Tema: Desenho animado: Timon e Pumba
Actividades:
® Exercicio de colagem (escolha do plano, personagens, imagem e ac¢ao preferidos).

¢ Elaboracdo de uma composi¢do sobre o desenho animado preferido).

5.4.2 Descricao das sessoes do 4° ano

Sessao 1

Tema: Desenho animado: Kim Possible
Actividades:
® Visionamento do episddio.

® Representacdo sob a forma de expressdao plastica (pintura, desenho, criagdo de
objectos/personagens através de materiais variados, etc.) de uma situagdo marcante do

episddio visionado ou de uma ou mais personagens.

Sessdao 2

Tema: Desenho animado: Kim Possible
Actividades:
® Exercicio de colagem (escolha do plano, personagens, imagem e accdo preferidos).

® Elaboracdo de uma composi¢do sobre o desenho animado preferido).

5.5 Analise e discussao dos resultados

5.5.1 Timon e Pumba
5.5.1.1 Sessao 1 (expressao plastica)
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Na primeira sessdao do 3° ano das Escolas de Freiria e Vilar, os alunos realizaram
um trabalho de grupo de expressdo pldstica que consistia em expressar, da forma que
considerassem mais conveniente, um sentimento/emog¢do que o desenho animado Timon e
Pumba despoletou em si ou cendrios/personagens preferidas.

Alguns aspectos, como por exemplo, a referéncia a quem pertenciam as casas
desenhadas, foram esclarecidos, na sessdo, pelos alunos, para que ndo houvesse qualquer

equivoco na leitura do que foi representado.

Fig. 66 — EB1 de Freiria Fig. 67 — EB1 de Vilar

Nenhum dos alunos expressou, através de artefactos pldsticos, uma emocao
relativamente ao desenho animado preferido. No 3° e 4° anos, salienta-se a dificuldade
que estes alunos sentem em expressar sentimentos ou emocdes através da expressao
plastica.

Apenas um aluno (da EB1 de Freiria) representou uma acc¢ao (o Palhago Terrivel a

tentar fazer mal a Timon e Pumba).
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Fig. 68 — Palhaco Terrivel a maltratar os protagonistas

A representacdo anterior elucida bem o que se passou no episodio. Saliente-se a
representacdo do Palhaco Terrivel. O aluno conseguiu captar a esséncia da personagem: o
olhar do Terrivel € perdido e triste. Timon e Pumba sofrem nas suas maos e o primeiro
grita por socorro.

Ainda sobre as representacdes dos alunos, dois representaram apenas cendrios (a
casa do Terrivel) e sete cendrios e personagens, o que se pode traduzir no seguinte

gréfico.

B Accdo
B Cenarios

H Cenarios e personagens

Griéfico 40 — Distribui¢@o dos resultados da representagdo de Timon e Pumba

Dos trabalhos observados, podemos verificar quais as personagens € cenarios
mais representadas. A personagem mais vezes representada aparece, curiosamente,

apenas neste episodio e € o Palhaco Terrivel (28%). Em conversa com os alunos, muitos
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destes referiram as acgdes do Palhaco Terrivel (atrocidades contra os protagonistas)

como determinantes para a sua escolha.

Fig. 69 — Palhaco Terrivel e Pumba na casa do primeiro

De notar na representacdo anterior que, apesar de o desenho estar um pouco
empobrecido em termos de pormenores relativos ao cendrio (a casa apenas tem uma
porta), a verdade é que o mesmo ndo se passa em relacdo as personagens. Ambas estdo
representadas muito fidedignamente, o que poderd ter a ver com a importancia que os
personagens representam para os alunos que as desenharam, em detrimento do cendrio.

Em relacdo aos cendrios, os que foram mais vezes representados foram,
naturalmente, os que predominaram no episdédio: a casa do Palhaco Terrivel (16%) e o

Circo (16%).

B Palhago Terrivel
H Timon

© Pumba

B Circo

W Casa do Terrivel

Grifico 41 — Distribuicdo de personagens/cendrios representados.de Timon e Pumba

Pela andlise efectuada, verificamos que o que despertou maior atencdo aos

alunos no visionamento do episédio de Timon e Pumba foram as personagens € o0s
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cendrios, nomeadamente o Palhaco Terrivel (mais vezes desenhado), a sua casa e o

circo.

Fig. 70 — Casa do Terrivel Fig. 71 — As trés personagens e 0 circo

Quase todos os alunos que representaram a casa do Terrivel, desenharam o seu
exterior, apesar de este ter sido mostrado, no desenho animado, em poucos segundos, ao
contrdrio do seu interior, talvez por isso a sua representacao tenha sido mais livre. O
facto de os alunos estarem mais habituados a desenhar o exterior poderd, também, ter
contribuido para este tipo de representacio.

Saliente-se a representacdo da fig.71. Apenas Timon e Pumba possuem uma
legenda com o seu nome. Ao serem questionadas sobre este facto, as alunas
responderam que o fizeram porque gostavam mais deles. As personagens encontram-se
fora do circo, o que ndo sucedeu em nenhuma parte do episédio e o ambiente
circundante é feliz, dado que é um dia de sol e estd representada, também, uma

borboleta.

5.5.1.2 Sessao 2 (plano, personagens, imagem e acgoes preferidas)

Na segunda sessdo do 3° ano da EB1 de Freiria e da EB1 de Vilar, tal como ja foi
referido, os alunos escolheram o plano, personagens, imagem e ac¢des preferidas.

No gréfico seguinte, podemos observar as opcdes dos alunos relativamente ao tipo

de plano preferido.
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H Plano geral

M Plano americano
M Plano médio

M Primeiro plano

M Plano pormenor

Grifico 42 — Tipos de planos preferidos

Como se pode verificar pelo grafico anterior, o plano preferido dos alunos é o

plano pormenor (27%), ndo sendo eleito por nenhum aluno o plano muito geral.

B Timon
B Pumba

M palhago Terrivel

Grifico 43 — Personagens preferidas

Apesar de o Palhaco Terrivel ser, na primeira sessdo, a personagem representada
mais vezes, a verdade é que no que toca a escolhas de preferéncias este ndo foi eleito a

personagem favorita, sendo a personagem preferida dos discentes o Timon (38%).
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B Traco Normal
B Trago negrito

¥ Pretoebranco

Grafico 44 — Tipos de desenhos preferidos

A escolha da forma/traco do desenho e cores usadas tem como objectivo
verificar se os alunos gostam da forma como a animagdo estd desenhada ou se gostaria
que esta fosse feita de outra forma. A maioria dos alunos gostaria que os desenhos
fossem tragados a negrito, mas, na verdade, este aspecto ndo retira nem acrescenta

muito a forma como os desenhos sdo feitos, é apenas mais um pormenor.

B Timon e Pumba a serem
gueimados

B Palhago Terrivel a ir-se
embora

H Terrivel e Pumba achorar

B Risos da plateia

H Timon e Pumba
espalmados

Grifico 45 — Accoes preferidas
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Relativamente as ac¢Oes preferidas, a que os alunos mais gostaram foi o Timon e
o Pumba a serem queimados pelo Palhaco Terrivel (29%). Apesar de, aparentemente,
ser uma cena violenta, a verdade € que ela tem uma componente humoristica bastante
marcada, ndo sofrendo as personagens de dor fisica por esse acto (a ficcionalidade faz
com que as atrocidades que o Terrivel comete contra Timon e Pumba sejam algo sem
consequéncias fisicas). De entre as ac¢Oes preferidas, a menos vezes mencionada foi os
risos da plateia (12%), que aconteciam sempre que o Palhago Terrivel fazia alguma

maldade contra os dois amigos.

5.5.1.3 Sessao 2 (Composicao escrita)

Como o exercicio de colagem apenas focava alguns aspectos da linguagem
audiovisual, solicitamos aos alunos que efectuassem um trabalho de expressdo escrita
(orientado), de forma a descreverem os aspectos que fazem com que gostem ou ndo do
desenho animado visionado. A interpretacdo dos documentos escritos € feita através da
andlise de contetdo.

Bardin (1995:31) cita P. Henry e S. Moscovici (1968) que afirmam que “tudo o
que € dito ou inscrito € susceptivel de ser submetido a uma andlise de conteddo”.

Para a andlise do exercicio escrito realizado pelos alunos torna-se imperioso
utilizarmos a andlise de contéudo.

Bardin (1995:31) define andlise de conteido como sendo “um conjunto de
técnicas de andlise das comunicagdes”.

Nao se trata de um instrumento, mas de um leque de apetrechos; ou com maior
rigor, serd um unico instrumento, mas marcado por uma grande disparidade de formas e
adaptdvel a um campo de aplicacdo muito vasto: as comunicagdes.”

Através da andlise de conteddo das composi¢des efectuadas pelos alunos, conclui-
se que os aspectos de que eles mais gostam relativamente aos desenhos animados sdo a
histéria (45%) e personagens (45%), seguindo-se o humor (7%) e a musica (3%).

Em relacdo ao desenho animado Timon e Pumba, em concreto, o humor (52%) € o
aspecto mais apreciado nesse desenho animado, embora os alunos, também, apreciem
muito a histéria (48%). E interessante salientar que apenas estes dois aspectos foram
mencionados, sendo escolhido o humor por quinze alunos e a histéria por catorze, o que

cosntitui uma diferenca muito ténue.
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No que concerne a este aspecto, o didrio da investigadora fornece-nos algumas

informagoes acerca das escolhas dos alunos:

Durante o tempo de visionamento do episodio, fui tirando algumas notas no que
concerne a reac¢do dos alunos da EBI de Freiria.

As meninas mantiveram-se sempre caladas e ndo fizeram comentdrios, mas
alguns rapazes, nomeada e principalmente o Luis, o Tiago e o Pedro iam comentando o
que lhes despertava atengdo.

Reparei que, normalmente, se riam quando alguém se ria antes e isso
acontecia, normalmente, quando viam um comico de situacdo acompanhado por sons
engracados. Regra geral, ndo se riam do que as personagens diziam, apesar de o
desenho animado ter bastantes cenas em que seria de esperar que as criangas se
rissem. Como achei estranho os alunos ndo se rirem das piadas das personagens,
inquiri-os acerca de uma que perpassa todo o desenho animado. Quando o Palhagco
Terrivel fazia alguma maldade aos protagonistas, o Pumba perguntava por que
chamavam Terrivel aquele palhago. So no final é que ele percebe o motivo do nome do
colega.

Nessa cena, os alunos apenas se riram quando os protagonistas foram
projectados por um canhdo e ndo quando Pumba disse que jd percebia o motivo do
nome do Terrivel. Indagados sobre esta razdo, nenhum aluno soube explicar a piada,
mostrando, inequivocamente, ndo a ter compreendido. Assim, depreende-se que o0s
sons e o comico de situagcdo captam maior atengdo da crianga, em detrimento do que as

personagens dizem.

Em relagao a EBI de Freiria, apercebi-me que todos os alunos conheciam o
desenho animado. Quando lhes perguntei o que gostaram mais no episodio, o Pedro, o
primeiro aluno a ser questionado teve vergonha e ndo respondeu. A Francisca disse
que gostou mais de ver o circo e muitos colegas repetiram a resposta. Penso que o facto
de terem respondido o mesmo ndo significa que tivessem gostado, necessariamente, de
ver o circo, mas antes ndo quiseram pensar noutra coisa ou tiveram receio de
responder algo disparatado.

Quando estava a dar o genérico do desenho animado, alguns alunos

cantarolaram a cangdo.
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Quase todos se riam nas mesmas cenas, que eram as mais engracadas. No fim
do visionamento do desenho animado, a maior parte dos alunos referiu gostar muito de
Timon e de Pumba e o André lembrou-se que estas personagens fizeram parte do filme
de animacdo O Rei Ledo.

Muitos dos alunos afirmaram que viam o desenho animado aos sdbados e o
Paulo e o André haviam visto, inclusivamente, o episodio visionado.

Na tarefa de representacdo grdfica, a escola mostrou disponibilidade em
utilizar-se tintas e todos optaram pintar com estas. O uso das tintas levou a um maior
empenho no trabalho e tal reflectiu-se no facto de os alunos ficarem frustrados até
quando se enganavam no tragco ou borratavam um pouco o desenho.

Esta foi a turma que recebeu com maior entusiasmo o exercicio de colagem.
Realizaram a tarefa com muito empenho e perguntaram-me se ndo havia mais. Em
contrapartida, foi um pouco a contragosto que efectuaram os trabalhos de expressdo

escrita.

Continuando com a andlise de conteido e no que diz respeito a forma como o
desenho ¢ feito, todos referiram que preferem desenhos coloridos. Todos foram unanimes,
também, em considerar que a forma como a ac¢do se desenvolve € agraddvel bem como a
miusica do genérico. Para além disso, todos consideraram as vozes adequadas as
personagens.

A personagem preferida dos alunos é o Timon (97%), alcancando o Pumba
apenas 3% das preferéncias.

93% dos alunos gosta de todas as vozes, sendo que 2% ndo gosta da voz do
Pumba. Também 93% dos alunos ndo referiu nenhum som ouvido aquando o
visionamento do episddio. 2% lembram-se do som de uma explosdo e de pessoas a rir.

Apenas um aluno se lembra de um outro episédio de Timon e Pumba, o que nao

significa, obviamente, que os alunos nao vém o desenho animado.

No quadro seguinte, podemos observar a sintese dos resultados obtidos nas
actividades realizadas com as turmas do 3° ano, no que diz respeito ao desenho animado

Timon e Pumba.
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Quadro IV - Sintese dos elementos mais representados ou mencionados mais frequentemente como
favoritos de Timon e Pumba

Aspectos gerais mais representados
Personagem Palhaco Terrivel
Accio Atrocidades do  Terrivel contra os
protagonistas
Cenério Casa do Terrivel e o circo
Plano Plano pormenor
Personagem Timon
Traco Negrito
Accio Timon e Pumba a serem queimados
Aspectos preferidos | Humor e histéria
Forma como os | Coloridos e de traco perfeito
desenhos sao feitos
Personagem Timon

5.5.2 Kim Possible

5.5.2.1 Sessao 1 (expressao plastica)

Na primeira sessao, os alunos do 4° ano das Escolas de Paredes, Cepdes e EB1 de

Santa Comba, efectuaram o mesmo trabalho que o 3° ano realizou, isto é, fizeram um

trabalho de expressdo pléstica, desenhando ou utilizando materiais para exprimir o que

visionaram e/ou as suas preferéncias.

Fig. 72 — EB1 de Cepdes

-

Fig. 73 — EB1 de Santa Comba
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Ao contrario do que aconteceu com as turmas do 3° ano, dois grupos de alunos
utilizaram alguns materiais disponiveis, como jornais, panos e sacas de plastico,

fazendo duas bonecas da Kim Possible.

Figs. 74 e 75 — Bonecas Kim Possible

Durante este trabalho, estes dois grupos de alunas mostrou bastante interesse em
ser o mais fiel possivel as roupas e acessorios da personagem, pedindo-me para
visionarem, novamente, partes do episdédio, com o objectivo de verem o que a Kim
Possible vestia, a cor dos seus olhos, etc. Saliente-se pormenores como 0S sapatos

vermelhos que Kim usou para ir a festa com o Ron.

Nos trabalhos do 4° ano, todos representaram personagens do desenho animado
Kim Possible. 35% desenhou personagens e cendrios, em simultineo, e apenas 2%
representou uma ac¢do: Ron a fugir de Kim, assustado, Kim a chorar por Ron ter
acabado o namoro com ela e Kim a beijar Ron. De todos os trabalhos elaborados,
podemos verificar que cendrios e/ou personagens foram desenhados por todos os

alunos.
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B Personagens
B Accao

[ Cendrios e personagens

Grafico 46 — Distribuicdo dos resultados da expressdo de aspectos mais relevantes do visionamento de Kim
Possible.

Fig. 76 — Beijo de Kim e Ron

Embora a qualidade da imagem ndo seja a desejdvel, visto que o desenho foi
feito, maioritariamente, a l14pis de cera, a figura anterior engloba o que foi mais vezes
representado: as personagens Kim e Ron, a acc@o (beijo de Kim a Ron) e cendrio
(corredor da escola). Neste desenho o pormenor foi mais focalizado no que toca ao

cendrio (a porta do cacifo de Kim estd aberto e vé-se Wade no monitor).
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B Kim Possible

M Ron
= Shibo
3% M Dracon
3% . .
B Amiga da Kim
3%

B Cacifos

™ Festival (parque)

Grifico 47 — Distribuicdo de personagens/cendrios de Kim Possible desenhados.

A personagem da Kim Possible foi representada por todos, sendo seguida pelo
Ron, com 26%. A seguir a estas duas personagens, os cendrios cacifos e festival tém
maior incidéncia, com 10% e 13%, respectivamente, ficando para dltimo as personagens
Drakken, Shego e amiga da Kim. A representacdo de Kim Possible e de Ron deve-se,
essencialmente, a dois momentos da ac¢do: a subita paixdo de Kim por Ron e a

perseguicdo da protagonista ao seu amigo.

Fig. 77 — Amor de Kim e Ron

A imagem da figura anterior é representativa da atraccdo que o tema do amor
exerce sobre as criancas, que se comprova com o nimero de representacdes realizadas. As
personagens Kim e Ron foram descontextualizadas dos cendrios préprios do desenho
animado, para serem transpostas para o cendrio representativo do mundo psicolégico das

criancas, isto €, a forma como elas percepcionam e representam o amor (os dois
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apaixonados estdo dentro de um coragdo vermelho, com a flecha do amor e o tipico “I
love you”.
Foi na EB1 de Santa Comba que o tema do amor teve maior impacto sobre o0s

alunos, como se assinala no didrio da investigadora:

Na primeira sessdo, apos o visionamento do episodio, os alunos referiram como
acgdo preferida as cenas de amor entre as personagens. O Luis disse-me que gostava
muito quando via desenhos animados sobre o amor e que ele préprio “tinha
namorada”. As colegas seguiram-no e contaram-me todas as suas relacdes amorosas.
O Luis esteve quase toda a aula a atirar beijinhos ao ar e as colegas e o entusiasmo
ndo passou nem no final da aula.

Em todas as turmas e apesar de ndo ter dado orientacoes nesse sentido, o0s
alunos trabalharam em grupo e dividiram o espago isoladamente, isto é, um grupo ndo
interferia no espago do outro, todavia, no fim, nesta turma, desenharam coragoes por
todo o cartaz, desfazendo a fronteira estabelecida entre os desenhos, o que demonstra
que todos estavam de acordo relativamente ao aspecto que lhes despertou mais aten¢do

no desenho animado, ou seja, o tema do amor.

5.5.2.2 Sessao 2 (planos, personagens imagem e acc¢oes preferidas)

Na segunda sessdo, tal como sucedeu com o 3° ano, os alunos do 4° ano
escolheram o plano, personagens, imagem e ac¢des preferidas.

No grafico seguinte, podemos verificar os resultados das opg¢des dos alunos

relativamente ao tipo de plano.
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B Plano Geral
B Plano Americano
¥ Plano Médio

B Primeiro Plano

Grafico 48 — Tipos de plano preferidos

Pela andlise do gréfico anterior, podemos constatar que o Plano Geral Geral nao
foi escolhido por nenhum aluno. O plano da preferéncia dos alunos € o Plano Geral
(46%), sendo seguido pelo Plano americano (23%), pelo Plano médio (18%) e, por fim,

Primeiro Plano (12%).

B Kim Possible
B Rato

H Shibo

B Dracon

H Ron

= Cientista

Grifico 49 — Personagens preferidas

Tal como seria de esperar pelos resultados dos trabalhos de expressdo pléstica
efectuados na primeira sessdo, a personagem preferida dos alunos € a protagonista Kim
Possible (55%), detendo uma superioridade assinaldvel sobre as restantes escolhas, em
termos percentuais. Segue-se-lhe, curiosamente (ja que ndo foi desenhado na primeira

sessdo por nenhum alunos), o Rufus (15%) e em seguida os vildes Shego e Drakken
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(10%). Apesar de ter sido representado por muitos discentes na primeira sessdo, O
amigo de Kim, Ron, apenas detém 5% das preferéncias assim como o cientista. O facto
de Ron ndo ser das personagens favoritas, mas das mais representadas, podera significar
que a sua representacdo se prende com o fascinio que as criangas tém pelas ac¢des nas

quais participou.

B Normal
B Preto e branco

H desfocado

Grifico 50 — Tipos de desenhos preferidos

N

Relativamente a forma que o desenho € feito, a sua cor e trago, os alunos
continuam a preferir o desenho normal (26%), seguindo-se o desfocado (30%) e por
fim, o desenho a preto e branco (26%). Este tltimo lugar tem muito a ver com o facto de

as cores fazerem parte do imagindrio das criangas.

B Kim arranjada para sair
como Ron

B Beijoda Kim e do Ron

B Lutaentre Kim e Shibo

B Kim a ver os foguetes

B Shibo a seduzir Dracon

Grafico 51 — Accoes preferidas

A accdo eleita pelos alunos foi a de Kim arranjada, deslumbrante, para sair com o

Ron (38%), seguindo-se, com resultados aproximados ao da ac¢do preferida, a Kim a
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beijar o Ron, com 35%. Em seguida, os alunos escolheram a luta entre Kim e Shego
(11%), a Kim a ver os foguetes a rebentarem no final (8%) e por fim, com 0 mesmo

nimero de escolhas, a Shego a seduzir Drakken e Ron a fugir de Kim no colégio.

5.5.2.3 Sessao 2 (composicao escrita)

Pelo que podemos constatar através da andlise de conteido relativamente as
preferéncias dos alunos no que toca aos desenhos animais, em geral, e a Kim Possible,
em particular, o humor (40%) € o factor determinante para que estes alunos apreciem
um determinado desenho animado, seguindo-se-lhe as personagens (35%), as musicas
(30%) e, por fim, as histérias (15%).

Relativamente a forma que o desenho € feito, todos os alunos escolhem desenhos
coloridos e de trago perfeito.

Em relagcdo ao desenho animado Kim Possible, os alunos elegem a histéria (25%)
e as personagens (25%) como os aspectos que mais apreciam nesse desenho animado. A
accdo (15%) é a terceira componente que estd no podio relativamente as preferéncias
dos discentes, seguindo-se a musica (10%) e as lutas (10%). Por fim, o que os alunos
gostam mais na Kim Possible sdo as cores (5%), o modo de agir da protagonista (5%) e
aroupa (5%).

Todos os alunos apreciam a forma como a acc¢do se desenvolve, assim como todos
acham as vozes adequadas as personagens, se lembram de sons presentes no desenho
animado (embora, estranhamente, nao refiram nenhum), gostam da musica do genérico
e lembram-se de outros episodios (embora apenas um aluno mencione um episddio de
que se lembra).

No que toca as personagens, a de eleicao destes alunos € a protagonista, Kim
Possible (60%), seguindo-se Rufus (25%) e, por fim, Ron (15%).

A grande maioria dos alunos (80%) gosta das vozes das personagens. 10% dos
alunos ndo gosta da voz de Ron e 5% ndo aprecia as vozes dos vildes Shego e Drakken.

Fazendo uma andlise comparativa entre os resultados obtidos no 3° e 4° anos
relativamente aos trabalhos de expressao plastica efectuados, pode verificar-se que no 3°
ano nenhum aluno desenhou/ realizou somente personagens. Estas foram desenhadas
sempre com um cendrio (70%), ao passo que no 4° ano 54% dos alunos desenhou ou fez
uma boneca das personagens, sendo que 33% fizeram as duas coisas — cendrios e

personagens. Em ambos os anos, a ac¢do foi a menos representada e tal pode dever-se
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ao facto de os alunos daquele nivel etdrio desenharem mais frequentemente coisas
objectivas e simples. Representar uma ac¢do implica accionar esquemas cognitivos mais
estruturados e de um nivel superior.

Os resultados obtidos corroboram-se com informagdes obtidas na EB1 de

Cepoes e assinaladas no didrio da investigadora:

Na primeira sessdo a EBI de Cepées, comecei por informar os alunos que iriam
ver um episodio de Kim Possible. Os rapazes protestaram (penso que para afirmar os
seus gostos viris), todavia, aquando o seu visionamento, mostraram que o protesto nao
era totalmente verdadeiro, dado o seu entusiasmo e concentragdo.

Quando expliquei a turma que poderiam utilizar materiais diversos para a
representacdo da cena, emogcdo ou personagem que mais gostaram, dois grupos de
alunas mostraram muita vontade de utilizar esses materiais, explicitando-me, desde
logo, as suas ideias. Queriam fazer a boneca da Kim Possible. A medida que iam
trabalhando, iam-me pedindo para ver pormenores relativamente a personagem,
nomeadamente no que diz respeito a sua roupa. Disse-lhes que podiam cingir-se ao que
se lembravam, mas elas queriam fazer uma copia o mais fiel possivel da personagem.
Ao questiond-las sobre o visual da personagem, a Joana respondeu logo “ela é muito
gira e veste-se muito bem. Quando se vestiu para ir a festa estava girissima com um
vestido preto e uns sapatos vermelhos!”.

Os alunos mencionaram a Kim como a mola de ac¢do do desenho animado,
salientando o seu cardcter corajoso e engracado.

Relativamente a acgdo preferida do desenho animado, a maioria dos alunos
(todas as raparigas e um rapaz) mencionaram o tema do amor como o que lhes captou
mais aten¢do na ac¢do, nomeadamente a perseguicdo de Kim e Shego a Ron e Drakken,
respectivamente e a cena do beijo de Kim a Ron. Esse entusiasmo pelas cenas de amor
reflectiu-se no exercicio seguinte, dado que a grande parte dos alunos as

representaram e as mencionaram no trabalho de expressdo escrita.
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Quadro V - Sintese dos elementos mais representados ou mencionados mais frequentemente como
favoritos de Kim Possible

Aspectos gerais mais representados

Personagem Kim Possible

Accao Kim aperaltada para sair com Ron
Cenario Festa

Plano Plano geral

Personagem Kim

Traco Normal

Accao Kim arranjada para sair com Ron
Aspectos preferidos | Histdria e personagens

Forma como os | Coloridos e de traco perfeito
desenhos sao feitos

Personagem Kim

5.5.3 Analise global de Timon e Pumba/ Kim Possible

Tanto no 3° como no 4° ano, os protagonistas foram os mais vezes representados,
bem como os cendrios nos quais se passaram as ac¢des mais importantes.

Relativamente ao exercicio de colagem, €, também, possivel confrontar os
resultados do 3° e 4° anos.

Enquanto que no 4° ano, o plano geral é o preferido (47%), no 3° ano este tipo de
plano € o que escolhido em tltimo lugar (14%). O plano pormenor é indicado como o
favorito do 3° ano (27%), ao passo que o que os alunos do 4° ano menos apreciam € o
primeiro plano.

Relativamente as personagens, os protagonistas dos desenhos animados
visionados foram apontados, pelo 3° e 4° anos, como os favoritos.

Os alunos do 3° ano elegeram, como a forma de desenho favorito, o traco a
negrito € o 4° ano o traco normal, 0 que ndo nos permite estabelecer uma diferenca
acentuada no trago, ja que o negrito € idéntico ao normal.

Em relacdo a accdo preferida do 3° e 4° ano, ndo € possivel estabelecermos
ligacdes, apenas podendo referir que o 3° ano elegeu como favorita uma acg¢do
humoristica (Timon e Pumba a serem queimados pelo Terrivel) e 0 4° ano uma accao de

cariz sentimental (Kim arranjada para sair com Ron, num encontro amoroso).
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No que diz respeito a andlise de conteido efectuada aos trabalhos de expressdao
escrita dos alunos, o 3° e o 4° anos elegem como aspectos favoritos as musicas, as
personagens, as histdrias e o humor.

Tanto o 3° como o 4° ano, referem, por unanimidade, o facto de gostarem dos
desenhos animados feitos com um traco perfeito e coloridos.

Tanto o 3° como o 4° ano sdo, também, unanimes, ao afirmarem que gostam da
forma como a acc@o se desenvolve; acham as vozes das personagens adequadas; e
gostam da musica do genérico.

Os alunos do 3° ano elegeram como aspectos preferidos no Timon e Pumba o
humor e a histéria e os do 4° ano consideram a cor, a musica, 0 modo de agir das
personagens, a ac¢ao, a histdria, as personagens, as lutas e a roupa.

O 3°e 0 4° anos tém, também, em comum, o facto de preferirem os protagonistas
das histérias e de, a maior parte deles, gostarem das vozes das personagens e
lembrarem-se dos sons presentes nos episddios, embora a larga maioria ndo os enumere.
Mais uma vez, os alunos do 3° e 4° anos afirmam ter gostado de outro(s) episédio(s) do

desenho animado, mas nido o(s) menciona(m).

Quadro VI - Sintese comparativa entre os resultados obtidos no 3° e 4° anos

Representacoes mais Protagonistas e cendrios Protagonistas e cendrios

frequentes

Plano Plano pormenor Plano geral

Personagens Timon (protagonista) Kim Possible
(protagonista)

Accao Accdo humoristica Acg¢ao amorosa

Traco/ desenho

Perfeito e colorido

Perfeito e colorido

Elementos

Humor e historia

Historia e personagens

5.6 Conclusao

Este capitulo constitui a apresentacdo, discussao e anélise dos resultados.

Dado que os inquéritos realizados indicaram os desenhos animados Timon e

Pumba e Kim Possible como os preferidos das criancas do 3° e 4° anos,
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respectivamente, de quatro escolas basicas do 1° ciclo de Ponte de Lima, as sessdes
empiricas incidiram sobre estes desenhos animados.

Da anédlise dos resultados obtidos nas actividades realizadas (representacao
grafica, exercicio de colagem e expressdo escrita), pudemos analisar 0s aspectos
preponderantes na escolha dos desenhos animados pelas criancas.

Os elementos da narrativa audiovisual indicados como preferidos pelo 3° ano sao
o humor e a histéria e os favoritos pelo 4°, também, a histéria e as personagens.

O 3° ano elegeu como preferida uma ac¢do humoristica e 0o 4° uma amorosa.

Ambos o0s anos indicaram os protagonistas das histérias como as personagens
predilectas.

Em relacdo aos planos, o 3° ano elegeu o plano pormenor e o 4° o plano geral.

Estes e outros aspectos analisados no capitulo convergiram para a escolha dos

desenhos animados analisados.
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Conclusoes

1. Introducao

A partir do que foi exposto no Capitulo V, é-nos possivel responder a algumas
questdes formuladas no inicio do estudo.

Pretendemos, ainda, dar conta das dificuldades encontradas bem como as
limitag¢des do estudo.

Partindo das fragilidades deste estudo, sugerimos novas e possiveis linhas de

investigacao.

2.  Conclusoes da analise do estudo empirico

O estudo empirico permite-nos retirar algumas ilacdes.

Os desenhos animados preferidos dos alunos sdo actuais, isto é, passam
presentemente na televisdo. A memoria das criancgas €, essencialmente, momentanea.
No que diz respeito aos desenhos animados, em particular, a crianca tem uma tendéncia
de se lembrar, mais facilmente, dos desenhos animados que estdo a passar na televisao,
esquecendo, facilmente, os que passaram ha pouco tempo na televisdo e de que até
gostaram muito.

Na investiga¢do realizada, mais concretamente nas duas sessdes em quatro
turmas do 3° e 4° anos, verificamos que, em ambos os anos de escolaridade, o humor é
um factor essencial para tornar um desenho animado atractivo. Este factor € assinalado
como sendo o mais marcante em Timon e Pumba. Este desenho animado possui um
nimero relevante de sons que conferem comicidade a accdo. A forma como as
personagens sdo caracterizadas, a sua voz, forma de andar e de agir, bem como a propria
accdo aliados a musicas e sons plenos de expressividade conferem uma comicidade
singular a este desenho animado. De assinalar que o significado expressivo dos sons nao
¢ apercebido pelos alunos. Eles ouvem-nos e gostam, mas nao sabem para que servem.

O humor, surge, deste modo como o factor preponderante para as criangas do 3°

ano preferirem 7Timon e Pumba. Todavia, mais importante do que verificar qual o

- 150 -



Conclusoes

elemento mais determinante nas opcdes dos alunos, € analisar de que forma a gramatica
audiovisual € construida e apreendida pelos alunos.

Comecemos pelo genérico de Timon e Pumba. A musica do genérico conheceu
um éxito estrondoso no filme de animagdo O Rei Ledo, bem como as duas personagens
Timon e Pumba. Dado o impacto positivo das duas personagens e da musica que
cantavam, Timon e Pumba passaram a protagonizar um desenho animado com os seus
nomes e a musica do filme de animacdo passou a integrar, também, o genérico.
Aquando o visionamento do desenho animado, os alunos cantarolaram a musica (quase
todos a conheciam de cor) e mostraram-se muito animados ao verem as cenas do
genérico. Este possui mais de vinte sons que acompanham as cenas de humor. Pela
andlise que fizemos do comportamento dos alunos, o som predispde para o humor.
Assim, os alunos riem-se mais facilmente quando ouvem um som engracado do que
quando acontece algo engracado ou quando alguma personagem diz alguma coisa com
piada e tal ndo é acompanhado com um som, como € o caso de Kim Possible.

O humor de Timon e Pumba € muito espontaneo. E, essencialmente, vivificado
pelos sons, musica, cor € personagens.

Ao visionarmos as imagens de Timon e Pumba, verificamos, facilmente, que as
cores sao muito quentes e alegres, seja em que contexto for, inclusivamente nos
momentos de tristeza, como por exemplo quando o Terrivel fala com o dono do circo e
diz que se vai embora.

As personagens conferem, também, comicidade ao enredo. Timon e Pumba t€ém
tragos caracteristicos que nos fazem simpatizar, a partida, com eles. As vozes, também,
se adequam a personalidade de Timon e Pumba e enfatizam a sua comicidade. Se
ouvirmos a voz de Pumba sem vermos a sua imagem, sabemos, a priori, que ele € o
animal mais gordo e menos inteligente.

Para além da musica, a histéria € mencionada pelo 3° ano e, também, do 4° ano,
como o elemento que faz com que os alunos gostem mais de Timon e Pumba e Kim
Possible.

A histéria de Timon e Pumba é bastante simples. Timon e Pumba sdo dois
animais que vivem na selva e que se vao metendo, a cada episddio, em alguma
confusdo, como foi o caso deste episddio em que foram trabalhar no circo e foram
vitimas das atrocidades do Terrivel. O universo circense recebeu grande receptividade

por parte dos alunos, visto que este faz parte do seu imaginério.
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A histéria de Kim Possible possui um enredo menos simples. Kim ¢ uma jovem
simpdtica como outra qualquer, no entanto a par do seu quotidiano e problemas
familiares e amorosos, tem que salvar o mundo das garras maléficas dos vildes. Para
isso conta com a ajuda de Ron, o seu amigo trapalhdo. Os vildes ndo sdo sempre os
mesmos, o que confere imprevisibilidade a historia e ndo a torna tdo mondtona.

Tanto num desenho animado como noutro, regra geral, a histdria inicia-se de
forma calma e s6 depois aparece o conflito que € resolvido, sempre, no final do
episodio.

No que diz respeito a Kim Possible, poder-se-a dizer que este desenho animado
possui um humor mais maduro e menos instantineo do que o desenho animado
preferido do 3° ano. O humor € concretizado em accdes particulares (como € o caso da
perseguicdo de Kim e Shego a Ron e Drakken, respectivamente) e no didlogo das
personagens (muitas destas ndo sdo perceptiveis por algumas criangas, uma vez que sao
piadas mais “maduras”).

As criancas gostam de desenhos animados com humor, apesar de se rirem mais
do comico de situacdo do que propriamente do que as personagens dizem.

O divertimento, surge, assim, neste contexto como um factor fundamental para
gostarem de um desenho animado. E o prazer que as criangas sentem e experimentam
ao ver o desenho animado que determina que estas gostem ou nio dele.

No que concerne a accdo, pode concluir-se que os alunos apreciam accdes de
cardcter comico ou sentimental. Assim sendo, as ac¢des referidas pelos alunos como as
preferidas tém a ver com o Terrivel a cometer atrocidades contra os protagonistas, em
Timon e Pumba e as persegui¢cdes motivadas pela paixdo da protagonista e da vild ao
coadjuvante e ao vildo, respectivamente e Kim a aparecer, deslumbrante, para Ron, em
Kim Possible. Apesar da dificuldade de as criancas justificarem o0s seus gostos,
facilmente se percebe que as ac¢des enumeradas sejam da preferéncia das criangas, uma
vez que tém a ver com O seu universo imagindrio e, inclusivamente, real, como € o caso
do tema do amor pré-adolescente.

A personagem Kim Possible exerce grande fascinio sobre os alunos,
especialmente as meninas. As alunas projectam-se naquilo que Kim ¢é: bonita,
simpdtica, popular, corajosa e inteligente. Os rapazes mencionam o facto de Kim lutar

bem como um motivo para justificarem a sua predilec¢ao por Kim.
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Conclusoes

A cor exerce, também, um fascinio relevante sobre as criancas. Todas as
criangas envolvidas no estudo referem preferir desenhos animados coloridos e de trago
definido.

Os tipos de plano e movimentos de camara constituem uma matéria que passa
desapercebida aos olhos dos alunos. Quando solicitados para escolher os planos
preferidos, o 3° ano elegeu o plano pormenor, ao passo que o 4° ano preferiu o plano
geral. A discrepancia de escolhas poderd ter a ver com o facto de a importancia dos
planos nao ser perceptivel aos olhos das criangas.

No que concerne a musica, esta aparece no genérico de Timon e Pumba, todavia
as cenas seguintes possuem mais sons do que musica, pois estes conferem maior
comicidade a ac¢ao.

No que diz respeito a Kim Possible, a musica é mais recorrente. Ela estd mais
presente em todas as cenas de accdo, conferindo-lhes um maior dinamismo e
prendendo, mais facilmente, o espectador aquilo que estd a visionar.

Fazendo uma stimula dos elementos audiovisuais determinantes na escolha dos
desenhos animados preferidos, os alunos do 3° ano indicam, por esta ordem, a historia,
as personagens, 0 humor e a musica e os do 4° ano a histdria, as personagens, a ac¢ao,
musica e humor.

A histéria, é, assim, determinante para que os alunos elejam determinado
desenho animado como o seu preferido. Os dois desenhos animados preferidos dos
alunos possuem histérias diferentes, no entanto conhecem proximidades na forma como
estas sdo construidas, nomeadamente nos elementos audiovisuais que as ajudam a ser
construidas: humor, personagens interessantes, enredos (que tocam tanto o imagindrio

como o mundo real das criancas) e sons.

3. Dificuldades

Ao longo do nosso estudo, deparamos com algumas dificuldades,
nomeadamente:

® Os inquéritos levaram muito tempo a serem preenchidos, atrasando a
calendarizacdo das aulas;

° Algumas escolas nao possuiam televisor ou video, o que dificultou a
operacionalizacdo das sessoes; as salas ndo estavam organizadas para a realizacdo de

trabalhos de expressao pléstica;
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Conclusoes

® Os alunos sentiram dificuldade em expressar, através da escrita e da

expressao plastica, as razOes da sua preferéncia relativamente aos desenhos animado.

4. Limitacoes do estudo

Este trabalho possui algumas limitagdes, de entre as quais se destaca:

® A realizacdo de um numero limitado de sessdes (duas por escola), nao
permitiu obter dados mais abrangentes;

® O estudo apresentado tem um valor limitado. O facto de a amostra ser
aleatdria e reduzida ndo permite muitas generalizacdes;

® O facto de a natureza do estudo ndo possibilitar a obten¢do de conclusdes

muito concretas e objectivas.

5. Sugestoes para investigacoes futuras

Para a realizacdo de futuras investigagdes, sugere-se:

® Alargar o estudo a uma amostra mais abrangente;

® Realizar um estudo comparativo de diferentes grupos de alunos, a partir de
varios niveis de escolaridade;

® Partir do facto observado durante a investigacdo empirica de que os alunos

estdo mais receptivos ao comico de situagao do que as piadas ditas pelas personagens.
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Anexo 1

N

” ' (S VAN
Universidade do Minho

Instituto de Estudos da Crianga

L&, com atencgdo, o seguinte questionario e responde, em seguida, com rigor. O
guestionario é andnimo e ndo possui qualquer teor avaliativo.

I Parte

1. SEXO

Feminino

Masculino

2. IDADE

7 anos

8 anos 11 anos ]

9 anos 12 anos O]

N I A

10 anos

3. ANO DE ESCOLARIDADE

3° ano O]

4° ano ]

II Parte

O que costumas fazer nos teus tempos livres?
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5. Gostas de ver televisdo?

6. Costumas ver televisao sozinho ou acompanhado?
7. Se costumas ver televisdo acompanhado, com quem costumas fazé-1o0?
8. Quais sdo os teus programas de televisao favoritos?
Telenovelas ]
Desenhos-animados [ Filmes [l
Concursos 0
Desporto [] Outros [ Qual?
III Parte
9. Quais sdo os teus desenhos animados preferidos? Enumera-os por ordem de
preferéncia.
10. Refere as principais razdes da tua preferéncia.
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11. Em que dias da semana vés mais desenhos animados? Assinala com um X os
dias.

Segunda-feira L] Sébado 0

Terga-feira L] Domingo ¥

Quarta-feira [

Quinta-feira O

Sexta-feira L]

12. Quanto tempo passas a ver desenhos animados, por dia, durante a semana?
Meia hora ] Trés Horas ]

Uma hora O Mais de trés horas [

Duas horas []

13. Quanto tempo passas a ver desenhos animados, durante o fim-de-semana?
Meia hora ]

Uma hora L]

Duas horas []

Trés Horas [l

Mais de trés horas [

14. Os teus pais deixam-te ver os desenhos animados que queres?

15. Dos desenhos animados que vés, qual é/sdo o(s) teu(s) herdi(s) preferido(s)?
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16. Costumas conversar com alguém sobre os desenhos animados que vés? Com

quem?
17. Costumas brincar enquanto vés os desenhos animados?
18. Costumas representar o que v€s nos desenhos animados ou os teus herdis

favoritos nas tuas brincadeiras?

19. Tens coisas relacionadas com os teus desenhos animados ou herdis
favoritos? O qué?

Brinquedos ]

Bens alimentares L]

(chocolates, rebucados, etc)

Roupa [

Material escolar L]

Outros 6! qué?

20. Fazes, tu proprio, os teus brinquedos relacionados com os teus desenhos

animados ou herdis favoritos? Se responderes afirmativamente, refere os
brinquedos que ja fizeste.
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Quadro VII Disney Channel — Segunda-Feira,
10//03/2008

00:00

O Clube das Chaves

Anexo II

Quadro VIII Disney Channel — Terca-Feira,

11//03/2008

01:15

Art Attack

00:25

Art Attack

07:15

Recreio

02:05

Floribella

07:40

Hotel Doce Hotel

07:40

Hotel Doce Hotel

08:05

American Dragon

08:05

American Dragon

08:30

Kim Possible

08:30

Kim Possible

09:00

A Casa do Mickey Mouse

09:00

A Casa do Mickey Mouse

09:30

Os meus amigos Tigre e Pooh

09:30

Os meus amigos Tigre e Pooh

09:55

Lou e Lou Patrulha de Seguranca

09:55

Lou e Lou Patrulha de Seguranca

10:00

Manny Maozinhas

10:00

Manny Maozinhas

10:25

Little Einsteins

10:25

Little Einsteins

10:50

Her6is de Higglytown

10:50

Her6is de Higglytown

11:15

O Circo da Jojo

11:15

O Circo da Jojo

11:40

Lilo & Stich

11:40

Lilo & Stich

12:05

Art Attack

12:05

Art Attack

12:30

Raven

12:30

Raven

13:00

Hannah Montana

13:00

Hannah Montana

13:30

Hotel Doce Hotel: As Aventuras de
Zack e Cody

13:30

Hotel Doce Hotel

14:00

Phil do Futuro

14:00

Phil do Futuro

14:30

Lizzie McGuire

14:30

Lizzie McGuire

15:00

Weekenders

15:00

Buzz Lightyear d6i Comando
Estelar

16:10

Floribella

16:10

Floribella

16:55

Hannah Montana

16:55

Hannah Montana

17:25

Raven

17:25

Raven

18:10

Minusculo

18:10

Minusculo

18:15

Hotel Doce Hotel: As Aventuras de
Zack e Cody

18:15

Hotel Doce Hotel: As Aventuras de
Zack e Cody

18:45

A Nova Escola do Imperador

18:45

A Nova Escola do Imperador

19:10

Brandy & Mr. Whiskers

19:10

Brandy & Mr. Whiskers

19:35

A Ovelha Choné

19:35

A Ovelha Choné

19:40

Kim Possible

19:40

Kim Possible

20:05

American Dragon

20:05

American Dragon

20:30

Filme: Os Aristogatos

22:00

Uma Aventura

20:30

Filme: Antérctida — Da
Sobrevivéncia ao Resgate

22:50

Mickey e os amigos

22:25

Uma Aventura

23:05

Art Attack

23:20

Mickey e os amigos

23:35

Floribella

23:30

Floribella
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Quadro IX Disney Channel — Quarta-Feira,

12//03/2008

Quadro IX Disney Channel — Quinta-Feira,

00:25

Art Attack

02:05

Floribella

07:15

Recreio

07:40

Hotel Doce Hotel

08:05

American Dragon

08:30

Kim Possible

09:00

A Casa do Mickey Mouse

09:30

Os meus amigos Tigre e Pooh

09:55

Lou e Lou Patrulha de Seguranca

10:00

Manny Maozinhas

10:25

Little Einsteins

10:50

Her6is de Higglytown

11:15

O Circo da Jojo

11:40

Lilo & Stich

12:05

Art Attack

12:30

Raven

13:00

Hannah Montana

13:30

Hotel Doce Hotel

14:00

Phil do Futuro

14:30

Lizzie McGuire

15:00

Teamo Supremo

16:10

Floribella

16:55

Hannah Montana

17:25

Raven

18:10

Kitchen Attack

18:15

Hotel Doce Hotel: As Aventuras de
Zack e Cody

18:45

A Nova Escola do Imperador

19:10

Brandy & Mr. Whiskers

19:35

A Ovelha Choné

19:40

Kim Possible

20:05

American Dragon

20:30

Filme: Os 102 Dalmatas

22:05

Uma Aventura

22:55

Mickey e os amigos

13//03/2008
00:25 | Art Attack
02:05 | Floribella
07:15 | Recreio
07:40 | Hotel Doce Hotel
08:05 | American Dragon
08:30 | Kim Possible
09:00 | A Casa do Mickey Mouse
09:30 | Os meus amigos Tigre e Pooh
09:55 | Lou e Lou Patrulha de
Seguranca
10:00 | Manny Maozinhas
10:25 | Little Einsteins
10:50 | Her6is de Higglytown
11:15 | O Circo da Jojo
11:40 | Lilo & Stich
12:05 | Art Attack
12:30 | Raven
13:00 | Hannah Montana
13:30 | Hotel Doce Hotel
14:00 | Phil do Futuro
14:30 | Lizzie McGuire
15:00 | Dave, o Barbaro
16:10 | Floribella
16:55 | Hannah Montana
17:25 | Raven
18:15 | Hotel Doce Hotel
18:45 | A Nova Escola do Imperador
19:10 | Brandy & Mr. Whiskers
19:40 | Kim Possible
20:05 | American Dragon
20:30 | Filme: As Aventuras do Tigre
22:05 | Uma Aventura
22:55 | Mickey e os amigos
23:05 | Art Attack
23:30 | Floribella

23:05

Art Attack

23:30

Floribella
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Quadro XI Disney Channel — Sexta-Feira, Quadro XII Disney Channel — Sabado,

14//03/2008 15//03/2008
00:25 | Art tack 00:25 | Art Attack
02:05 | Floribella 02:05 | Floribella
07:15 | Recreio 06:50 | Alladin
07:40 | Hotel Doce Hotel 07:10 | A Pequena Sereia
08:05 | American Dragon 07:35 | Hero6is de Higglytown
08:30 | Kim Possible 08:00 | O Circo da Jojo
09:00 | A Casa do Mickey 08:25 | O Show da Shanna
09:30 | Os meus Amigos Tigre e Pooh 08:30 | Little Einsteins
09:55 | Lou e Lou Patrulha de Seguranca 09:00 | Manny Miozinhas
10:00 | Manny M3dozinhas 09:25 | Lou e Lou Patrulha de
10:25 | Little Einsteins Seguranca
10:50 | Her6is de Higglytown 09:30 | Os meus amigos Tigre e Pooh
11:15 | O Circo da Jojo 09:55 | Johnny e as Fadas
11:40 | Lilo & Stitch 10:00 | A Casa do Mickey Mouse
12:05 | Art Attack 10:25 | Mintisculo
12:30 | Raven 10:30 | Brandy & Mr. Whiskers
13:00 | Hannah Montana 10:55 | A Nova Escola do Imperador
13:30 | Hotel Doce Hotel: As Aventuras de 11:20 | Os Substitutos
Zack e Cody 11:45 | Recreio
14:00 | Phil do Futuro 12:00 | Phineas & Ferb
14:30 | Lizzie McGuire 12:25 | A Ovelha Choné
15:00 | Fillmore 12:30 | American Dragon
16:10 | Floribella 12:55 | Art Attack
16:55 | Hannah Montana 13:20 | Os Feiticeiros de Waverly
17:20 | Os Feiticeiros de Waverly Place Place
17:45 | Raven 13:45 | Viver com Derek
18:10 | Videoclip 14:10 | Hotel Doce Hotel: As
18:15 | Hotel Doce Hotel: As Aventuras de Aventuras de Zack e Cody
Zack e Cody 14:35 | Hannah Montana
18:45 | A Nova Escola do Imperador 15:00 | Filme: Cinderela
19:10 | Os Substitutos 16:25 | A Ovelha Choné
19:35 | A Ovelha Choné 16:30 | Maratoon
19:40 | Kim Possible 18:10 | Brandy & Mr. Whiskers
20:05 | Phineas e Ferb 18:35 | Kim Possible
20:30 | Filme: Regresso ao Futuro — Partell 19:00 | Hannah Montana
22:10 | Um Cowboy de Beverly Hills 19:30 | Cory na Casa Branca
23:40 | Floribella 20:00 | A Ovelha Choné
20:05 | American Dragon
20:30 | Filme: Twitches — O Poder
das Gémeas
21:55 | Fime: Mulan
23:20 | Mickey e os amigos
23:35 | Art Attack
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Quadro XIII Disney Channel — Domingo,

16//03/2008

00:00

O Clube das Chaves

01:15

Art Attack

06:50

Alladin

07:10

A Pequena Sereia

07:35

Herois de Higglytown

08:00

O Circo da Jojo

08:25

O Show da Shanna

08:30

Little Einsteins

08:55

O Jardim de Infancia de Shane

09:00

Manny Maozinhas

09:25

Lou e Lou Patrulha de Seguranca

09:30

Os meus amigos Tigre e Pooh

09:55

Johnny e as Fadas

10:00

A Casa do Mickey Mouse

10:25

Minusculo

10:30

Brandy & Mr. Whiskers

10:55

A Nova Escola do Imperador

11:20

Os Substitutos

11:45

Recreio

12:00

Phineas & Ferb

12:25

A Ovelha Choné

12:30

American Dragon

12:55

Art Attack

13:20

Os Feiticeiros de Waverly Place

13:45

Viver com Derek

14:10

Hotel Doce Hotel: As Aventuras de
Zack e Cody

14:35

Hannah Montana

15:00

Filme: Twitches — O Poder das
Gémeas

16:25

A Ovelha Choné

16:30

Maratoon

18:10

Brandy & Mr. Whiskers

18:35

Kim Possible

19:00

Hannah Montana

19:30

Cory na Casa Branca

20:00

A Ovelha Choné

20:05

American Dragon

20:30

Filme: 101 Dalmatas

22:10

Uma Aventura

23:20

Mickey e os amigos

23:35

Art Attack
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Quadro XIV Panda - Segunda a quinta-

feira, 10/03/2008

Quadro XV Panda - Sexta-feira,

05:00 Kiteretsu II

06:00 Os desastrados 11

06:30 Jacob dois dois

07:00 Doraemon VI

07:30 | Atomic Betty

08:00 O Justiceiro de Di-Gata

08:30 | Harry e o Balde dos dinossauros

09:00 Rucal!

09:30 | Charley & Mimo

10:00 O Mundo Secreto do Urso
Benjamim II

10:30 | Winx Club III

11:00 O Tritao de Ned

11:30 B’daman

12:00 Doraemon V

12:30 | Sonic Underground

13:00 Mix Masters (Estreia)

13:30 Mirmo!

14:00 | Oliver e Benji

14:30 | Ninja Hattori

15:00 | Jcob dois dois

15:30 O Mundo Secreto do Urso
Benjamim II

16:00 | Harry e o Balde dos dinossauros

16:30 | The Edebits

17:00 O tritdo de Ned

17:30 | Lola & Virginia

18:00 | Atomic Betty

18:30 Winx Club I

19:00 | Ruca!

19:30 Doraemon VI

20:00 | Nody

20:30 Mirmo!

21:00 | Sonic Underground

21:30 Mix Masters

22:00 | Guerreiras Mdgicas de Raywearth

22:30 | Fushigi Yugi, o Jogo Misterioso

23:00 Escaflowne (Estreia)

23:30 | Lola & Virginia

14/03/2008

05:30 | O meu Pai é uma estrela de
Rock

06:30 | Jacob dois dois

07:30 | Atomic Betty

08:30 | Harry e o Balde dos
dinossauros

09:00 | Ruca!

09:30 | Charley & Mimo

10:00 | O Mundo Secreto do Urso
Benjamim II

10:30 | Winx Club III

11:00 | O Tritao de Ned

11:30 | B’daman

12:00 | Doraemon V

12:30 | Sonic Underground

13:00 | Mix Masters (Estreia)

13:30 | Mirmo!

14:00 | Oliver e Benji

14:30 | Ninja Hattori

15:00 | Jcob dois dois

15:30 | O Mundo Secreto do Urso
Benjamim II

16:00 | Harry e o Balde dos
dinossauros

16:30 | The Edebits

17:00 | O tritdo de Ned

17:30 | Lola & Virginia

18:00 | Atomic Betty

18:30 | Winx Club III

19:00 | Ruca!

19:30 | Doraemon VI

20:00 | Nody

20:30 | Mirmo!

21:00 | Sonic Underground

21:30 | Mix Masters

22:00 | Guerreiras Mégicas de
Raywearth

22:30 | Pandamix: Alicia Keys
(Estreia)

23:00 | Escaflowne (Estreia)

23:30 | Lola & Virginia
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Quadro XVI Panda - Sabado e Domingo, 15 e

16/03/2008

05:00 | Kiteretsu II
05:30 | O meu pai € uma estrela de Rock
06:00 | Os desastrados 11
06:30 | Ruppert
07:00 | Doraemon VI
07:30 | B’daman
08:00 | Mirmo!
08:30 | Cacadores de Dragoes (Estreia)
09:00 | Jacob dois dois
09:30 | Pocoyo

10:00 Teo

10:30 | Rua do Zoo 64

11:00 | Dibo, Dragdo dos Presentes
11:30 | O Tritao de Ned

12:00 | Doraemon V

12:30 | O Justiceiro de Di-Gata

13:00 | Mirmo!

13:30 | Sonic Underground

14:00 | Fantaghir6

14:30 | Jacob dois dois

15:00 Teo

15:30 | Rua do Zoo64

16:00 | Pocoyo

16:30 | Dibo o Dargio dos Presentes
17:00 | Rucal

17:30 | Cacadores de Dragdes

18:00 | O Tritdo de Ned

18:30 | Lupo Alberto

19:00 | Fantaghir6

19:30 Doraemon VI
20:00 | Abram Alas para o Noddy
20:30 | Mirmo!
21:00 | Sonic Underground
21:30 | O Justiceiro de Di-Gata
22:00 | Guerreiras Mdgicas de Raywearth
22:30 | Fushigi Yugi, o Jogo Misterioso
23:00 Escaflowne (Estreia)
23:30 | O Meu Pai € uma estrela de Rock
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Quadro XVII Nickelodean - Sabado e

Domingo, 15 e 16/03/2008

00:00

As Told by Ginger

Quadro XVIII Nickelodean - Segunda a

Sexta-feira, 10 a 14/03/2008

01:00

Rugrats

02:00

My Meaty

03:00

Danny Phantom

04:00

The Wild Thornberys

05:00

All Grown Up

06:00

My Life As A Teenage Robot

07:00

Jimmy Neutron

07:30

Fairly Odd Parents

08:00

Spongebob Squarepants

08:30

Catscratch

09:00

Dora, A Exploradora

09:25

A Porquinha Peppa

09:30

Diogo Go

10:00

Os Patarecos

10:25

A Porquinha Peppa

10:30

Dora, A Exploradora

11:00

Rugrats

11:30

All Grown Up

12:00

As Told by Ginger

12:30

My Life As A Teenage Robot

13:00

Avatar

13:30

Danny Phantom

14:00

Kappa Mikey

14:30

Catscratch

15:00

Jimmy Neutron

15:30

Catscratch

16:00

Fairly Odd Parents

16:30

Unfabulous

17:30

Drake & Josh

18:30

Avatar

19:00

Spongebob Squarepants

19:30

Fairly Odd Parents

20:00

Kappa Mikey

20:30

Mr Meaty

21:00

As Told by Ginger

21:30

Danny Phantom

22:00

Fairly Odd Parents

22:30

Rocket Power

23:00

Mr Meaty

23:30

Rugrats

00:00 As Told by Ginger
01:00 Rugrats

02:00 My Meaty

03:00 Danny Phantom

04:00 The Wild Thornberys
05:00 All Grown Up

06:00 My Life As A Teenage Robot
07:00 Jimmy Neutron

07:30 Fairly Odd Parents
08:00 Spongebob Squarepants
08:30 Catscratch

09:00 Dora, A Exploradora
09:25 A Porquinha Peppa
09:30 Diogo Go

10:00 Os Patarecos

10:25 A Porquinha Peppa
10:30 Dora, A Exploradora
11:00 Rugrats

11:30 All Grown Up

12:00 As Told by Ginger
12:30 My Life As A Teenage Robot
13:00 Avatar

14:00 Danny Phantom

14:30 Catscratch

15:00 Jimmy Neutron

15:30 Catscratch

16:00 Fairly Odd Parents
16:30 Unfabulous

17:30 Drake & Josh

18:30 Avatar

19:00 Spongebob Squarepants
19:30 Fairly Odd Parents
20:00 Kappa Mikey

20:30 Mr Meaty

21:00 As Told by Ginger
21:30 Danny Phantom

22:00 Fairly Odd Parents
22:30 Rocket Power

23:00 Mr Meaty

23:30 Rugrats
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Quadro XIX Cartoon Network - Segunda-

feira, 10/03/2008

Quadro XX Cartoon Network -

Terca-feira, 11/03/2008

05:50 | Scooby Doo Show 05:00 | Looney Tunes
06:40 | Cramp Twins 05:25 | Tom & Jerry
07:30 | Grim Adventures of Billy and 05:50 | Scooby Doo Show
Mandy 06:15 | Dexter’s Laboratory
08:00 | Courage The Cowardly Dog 06:40 | Cramp Twins
08:45 | Atomic Betty 07:00 | Johnny Bravo
09:10 | Dexter’s Laboratory 07:30 | Grim Adventures of Billy
09:35 | Johnny Bravo and Mandy
10:00 | Cramp Twins 08:00 | Courage The Cowardly
10:25 | Cow & Chicken Dog
10:50 | I Am Weasel 08:20 | Ed, Edd n Eddy
11:15 | The Powerpuff Girls 08:45 | Atomic Betty
11:40 Kids Next Door 09:10 | Dexter’s Laboratory
12:05 | Johnny Bravo 09:35 | Johnny Bravo
12:30 | Atomic Betty 10:00 | Cramp Twins
12:55 King Artur’s Disasters 10:25 | Cow & Chicken
13:20 | Looney Tunes 10:50 | I Am Weasel
13:45 | Tom & Jerry 11:15 | The Powerpuff Girls
14:10 | Scooby Doo Show 11:40 | Kids Next Door
14:30 | Camp Lazlo 12:05 | Johnny Bravo
15:25 | Fantastic Four: World Greatest 12:30 | Atomic Betty
Heroes 12:55 King Artur’s Disasters
15:50 | Ben 10 13:20 | Looney Tunes
16:15 | Robotboy 13:45 | Tom & Jerry
16:40 | Squirrel Boy 14:10 | Scooby Doo Show
17:05 George of the Jungle 14:30 | Camp Lazlo
17:30 | Foster’s Home For Imaginary 15:25 | Fantastic Four: World
Friends Greatest Heroes
17:50 | Dexter’s Laboratory 15:50 | Ben 10
18:05 | The Life & Times of Juniper Lee 16:15 | Robotboy
18:20 | Ed, Edd n Eddy 16:40 | Squirrel Boy
18:45 Kids Next Door 17:05 George of the Jungle
19:10 | The Powerpuff Girls 17:30 | Foster’s Home For
19:35 | Courage The Cowardly Dog Imaginary Friends
17:50 | Dexter’s Laboratory
18:05 | The Life & Times of
Juniper Lee
18:20 | Ed, Edd n Eddy
18:45 Kids Next Door
19:10 | The Powerpuff Girls
19:35 | Courage The Cowardly
Dog
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Quadro XXI Cartoon Network - Quarta e

uinta-feira, 12 e 13/03/2008

Quadro XXII Cartoon Network -

Sexta-feira, 14/03/2008

05:00 Looney Tunes 05:00 | Ed, Edd n Eddy
05:50 | Scooby Doo Show 05:50 | The Powerpuff Girls
06:40 | Cramp Twins 06:15 | Looney Tunes
07:00 | Johnny Bravo 06:40 | Tom & Jerry
07:30 | Grim Adventures of Billy and 06:55 | Scooby Doo Show
Mandy 07:30 | Kids Next Door
08:00 | Courage The Cowardly Dog 08:25 | The Amazing Adrenalini
08:20 Ed, Edd n Eddy Brothers
08:45 | Atomic Betty 08:40 | Skunk Fu
09:10 | Dexter’s Laboratory 09:10 | Robotoy
09:35 | Johnny Bravo 09:35 | Ben 10
10:00 | Cramp Twins 10:00 | King Arthur’s Disasters
10:25 | Cow & Chicken 10:25 | Courage The Cowardly Dog
10:50 | I Am Weasel 10:50 | Dexter’s Laboratory
11:15 | The Powerpuff Girls 11:00 | Dibo, Dragdo dos Presentes
11:40 | Kids Next Door 11:15 | The Powerpuff Girls
12:05 | Johnny Bravo 11:40 | Evil Con Carne
12:30 | Atomic Betty 12:05 | Grim Adventures of Billy
12:55 | King Artur’s Disasters and Mandy
13:20 | Looney Tunes 12:30 | Kids Next Door
13:45 | Tom & Jerry 12:55 | Dexter’s Laboratory
14:10 | Scooby Doo Show 13:20 | Looney Tunes
14:30 | Camp Lazlo 13:45 | Tom & Jerry
15:00 | My Gym Partner’s A Monkey 14:10 | Scooby Doo Show
15:25 | Fantastic Four: World Greatest 14:30 | Camp Lazlo
Heroes 15:00 | My Gym Partner’s a
15:50 | Ben 10 Monkey
16:15 | Robotboy 15:25 | Fantastic Four: World
16:40 | Squirrel Boy Greatest Heroes
17:05 | George of the Jungle 15:50 | Ben 10
17:30 | Foster’s Home For Imaginary 16:15 | Robotboy
Friends 16:40 | Squirrel Boy
17:50 | Dexter’s Laboratory 17:05 | George of the Jungle
18:05 | The Life & Times of Juniper Lee (Estreia)
18:20 | Ed, Edd n Eddy 17:30 | Foster’s Home For
18:45 | Kids Next Door Imaginary Friends
19:10 | The Powerpuff Girls 17:50 | Dexter’s Laboratory
19:35 Courage The Cowardly Dog 18:05 The Life & Times of Juniper
Lee
18:20 | Ed, Edd n Eddy
18:45 | Kids Next Door
19:10 | The Powerpuff Girls
19:35 | Courage The Cowardly Dog
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Quadro XXIII Cartoon Network - Sabado,

Quadro XXIV Cartoon Network -

15/03/2008 Domingo, 15/03/2008
05:00 | Ed, Edd n Eddy 05:00 | Ed, Edd n Eddy
06:55 | Scooby Doo Show 06:15 | Looney Tunes
07:30 | Kids Next Door 07:30 | Kids Next Door
08:25 | The Amazing Adrenalini Brothers 08:25 | The Amazing
08:40 | Skunk Fu Adrenalini Brothers
09:35 | Ben 10 08:40 | Skunk Fu
10:00 | King Arthur’s Disasters 09:35 | Ben 10
10:25 | Courage The Cowardly Dog 10:00 | King Arthur’s Disasters
10:50 | Dexter’s Laboratory 10:25 | Courage The Cowardly
11:15 | The Powerpuff Girls Dog
11:40 | Evil Con Carne 10:50 | Dexter’s Laboratory
12:05 | Grim Adventures of Billy and 11:15 | The Powerpuff Girls
Mandy 11:40 | Evil Con Carne
12:30 | Kids Next Door 12:05 | Grim Adventures of
12:55 | Dexter’s Laboratory Billy and Mandy
13:20 | Looney Tunes 12:30 | Kids Next Door
13:45 | Tom & Jerry 12:55 | Dexter’s Laboratory
14:30 | George of the Jungle 13:20 | Looney Tunes
15:25 | Camp Lazlo 13:45 | Tom & Jerry
15:50 | Robotboy 14:10 | Scooby Doo Show
16:15 | Class of 3000 14:30 | George of the Jungle
16:40 | Squirrel Boy 15:25 | Camp Lazlo
17:05 | My Gym Partner’s a Monkey 15:50 | Robotboy
17:30 | Foster’s Home For Imaginary 16:15 | Class of 3000
Friends 16:40 | Squirrel Boy
17:50 | Dexter’s Laboratory 17:05 | My Gym Partner’s a
18:05 | The Life & Times of Juniper Lee Monkey
18:20 | Ed, Edd n Eddy 17:30 | Foster’s Home For
18:45 Kids Next Door Imaginary Friends
19:10 | The Powerpuff Girls 17:50 | Dexter’s Laboratory
19:35 | Courage The Cowardly Dog 18:05 | The Life & Times of

Juniper Lee

18:20 | Ed, Edd n Eddy

18:45 Kids Next Door

19:10 | The Powerpuff Girls

19:35 | Courage The Cowardly
Dog
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Quadro XXV RTP2 - Segunda e quarta-

feira, 10 e 12/03/2008

Quadro XXVI RTP2 - Terca e quinta-

feira, 11 e 13/03/2008

07.15 | Zig Zag: 07.15 | Zig Zag:

» Os Peludos » Os Peludos
» Miffy e os Amigos » Miffy e os Amigos
» Bob, o Construtor » Bob, o Construtor
» O Mundo de Todd » O Mundo de Todd
» Milo » Milo
» Ruca » Ruca
» Vila Moleza » Vila Moleza
» Bruno e o Clube da Banana » Bruno e o Clube da Banana
» Babinogs » Babinogs
» Os Irmaos Koala » Os Irmaos Koala
» Geraldo de Boing Boing » Geraldo de Boing Boing
» As Aventuras do Urso » As Aventuras do Urso
Paddington Paddington
» Zuca Maluca » Zuca Maluca
» Telma & Lula » Telma & Lula
» As Aventuras de Félix » As Aventuras de Félix
» O Interruptor de Pitdgoras » O Interruptor de Pitdgoras
» O Urso Rupert » O Urso Rupert
» Hydronauts » Hydronauts
» A Ovelha Choné » A Ovelha Choné
» Animalia » Sandokan
» Turma da Ménica » Turma da Ménica
» Escola Super Zap » Escola Super Zap
» Basilio Pincel

17.00 | » Ilha das Cores 17.00 | » Ilha das Cores

» Mina e Mena

» Bob, o Construtor

» O Urso da Casa Azul
» Vila Moleza

» Hydronauts

» Mina e Mena

» Bob, o Construtor

» O Urso da Casa Azul
» Vila Moleza

» Hydronauts
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Quadro XXVII RTP2 - Sexta-feira,

14/03/2008

07.15

Zig Zag:

» Os Peludos

» Miffy e os Amigos

» Bob, o Construtor

» O Mundo de Todd

» Milo

» Ruca

» Vila Moleza

» Babinogs

» Bruno e o Clube da Banana
» Os Irmaos Koala

» Geraldo de Boing Boing

» As Aventuras do Urso Paddingtor|

12.00

» A Ovelha Choné
» Animalia

» Turma da Monica
» Escola Super Zap

» Basilio Pincel »

19.30

Zig Zag
» O Mundo de Todd
» Miffy e os Amigos

» Histeria

- 178 -



Quadro XXVIII SIC - Sabado,

15/03/2008

06.45

Sic Kids

» Cyborg

» Tuttenstein

» Bratz

» Power R. Op. Overdrive2

08.30

Disney Kids

Quadro XXIX SIC - Domingo,

16/03/2008

06.45

Sic Kids

» Malo Korrigan

» Cyborg

» Tuttenstein

» Bratz

» Power Rangers. Overdrive

08.30

Disney Kids

Quadro XXX TVI - Sabado e Domingo,

15 e 16/03/2008

07.00

Batatoon

» Boo!

» Trollz

» Battle of B’Daman
» Transformers

» Iron Kid
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Anexo III
Nome:

Escola: Data: _ /06/2007

Planos

Personagens

Imagem
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Acgdo
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Nome:

Escola:

Data: __/06/2007

Planos

Personagens

Imagem
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Acgdo
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Anexo IV

Personagens

Planos
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Planos
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Nome:

Escola:

IMON E PUMB/

Numa elaborada composi¢do, fala das tuas preferéncias relativamente aos
desenhos animados, em geral e ao Timon e Pumba, em particular.

Na tua composi¢@o deves responder as seguintes questoes:

_ Quais sdo os aspectos de que gostas mais num desenho animado (musica,
historia, personagens, humor...)?

Como gostas que os desenhos sejam feitos (traco perfeito/imperfeito,

coloridos/com pouca cor)?

_ Quais sao os aspectos de que gostas mais no Timon e Pumba?

_ Gostas da forma como a ac¢do (histéria) do Timon e Pumba se desenvolve?
Porqué?

_ Como ¢ a tua personagem preferida do Timon e Pumba?

_ Achas que as vozes das personagens estao adequadas ao que elas sao?

_ Ha alguma voz de que ndo gostes?

_ O Timon e Pumba tem muitos sons? De quais é que te lembras e para que é
que achas que servem?

_ Conheces a musica do genérico (inicio) do Timon e Pumba? Gostas dessa
musica?

_ Ha outros(s) episédio(s) do Timon e Pumba de que tenhas gostado muito?

- 188 -



Nome:

Escola:

Numa elaborada composi¢do, fala das tuas preferéncias relativamente aos
desenhos animados, em geral e a Kim Possible, em particular.

Na tua composi¢do deves responder as seguintes questoes:

_ Quais sdo os aspectos de que gostas mais num desenho animado (musica,
historia, personagens, humor...)?

Como gostas que os desenhos sejam feitos (traco perfeito/imperfeito,

coloridos/com pouca cor)?

_ Quais sao os aspectos de que gostas mais na Kim Possible?

_ Gostas da forma como a acc¢do (histéria) da Kim Possible se desenvolve?
Porqué?

_ Como ¢ a tua personagem preferida da Kim Possible?

_ Achas que as vozes das personagens estao adequadas ao que elas sao?

_ Ha alguma voz de que ndo gostes?

_ A Kim Possible tem muitos sons? De quais € que te lembras e para que é que
achas que servem?

_ Conheces a musica do genérico (inicio) da Kim Possible? Gostas dessa
musica?

_ Ha outros(s) episdédio(s) da Kim Possible de que tenhas gostado muito?
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Quadro XXXIII - Analise de Contetdo — Timon e Pumba

Desenho animado — Timon e Pumba

Anexo VI

Frequéncias
Categorias/ Componentes Exemplos N°.de | %
questoes? itens
Aspecto preferido | Personagens | “Eles animam toda a gente”. 13 45
nos desenhos Historia 1 3
animados Musica 13 45
Humor 2 7
Forma como o Coloridos 29 100
desenho € feito. Perfeitos
Aspectos Humor 15 52
preferidos no Historia 14 48
Timon e Pumba
Gostas da forma Sim “Eu gosto da forma como a accdo | 29 100
como a accao se Nao se desenvolve, porque é 0 0
desenvolve? engracada e divertida”.
Personagem Timon “Gosto mais do Timon porque ele | 27 93
preferida. Pumba € o mais divertido e estd sempre a | 2 7
fazer piadas”.
As vozes das Sim “Adoro a maneira como o Pumba | 29 100
personagens Nao fala”. 0 0
adequadas?
Haé alguma voz de | Nao As vozes servem para nos 27 93
que nao gostes? Sim: percebermos as coisas, porque
Pumba sendo os desenhos animados ndo | 2 7
tém valor nenhum”.
Lembraste de Nao. “O Timon e Pumba tém muitos 27 93
algum som? Quais | Sim: sons. Eu lembro-me das pessoas | 2 7
0s sons que te Pessoas arir | arirem-se. Serve para dar mais
lembras e para que | Som “Pum!” | graca ao filme”.
servem?
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Gostas da musica Sim 29 100
do genérico? Nao 0 0
Ha outro episédio | Nao “O episddio que eu mais gosto 28 97
destes desenhos Sim mais € o do Timon e do Pumbaa | 1 3
animados que ajudar a libertar os animais”.
tenhas visto e
gostado?

29 100
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Anexo VII

Quadro XXXIV - Andlise de Contetdo — Kim Possible

Desenho animado — Kim Possible

Frequéncias
Categorias/ Componentes Exemplos N°.de | %
questoes? itens
Aspecto preferido | Musicas “Nos desenhos animados, gosto | 6 30
nos desenhos Personagens | das musicas”. 7 35
animados Historias “As personagens sdo cheias de 3 15
Humor humor™. 4 40
Forma como o Coloridos 20 100
desenho € feito. Perfeitos 20 100
Aspectos Cor “Gosto da cor dos desenhos da 1 5
preferidos na Kim Kim”.
Possible Miisica “A musica é gira. Tem ac¢@o”. 2 10
Modo de agir | “Gosto de ver a Kim, por causa 1 5
do modo de ela agir”.
Accdo “O que gosto mais de ver na Kim | 3 15
Possible € ac¢do”.
Historia “A historia é muito bonita”. 5 25
Personagens | “Gosto mais das personagens’. 5 25
Lutas “Gosto de ver as lutas”. 2 10
Roupa “Gosto muito de ver as roupas da | 1 5
Kim. Ela veste-se muito bem”.
Gostas da forma Sim 20 100
como a acgao se Nao 0 0
desenvolve?
Personagem Rufus “No desenho animado o que me | 5 25
preferida. faz rir é o Rufus, porque é muito
pequenino e engragado”.
Kim “A Kim é muito bonita, veste-se 12 60
bem e tem uns olhos bonitos”.
Ron “O Ron faz rir e é engracado”. 3 15
As vozes das Sim “A voz da Kim € de forca”. 20 100
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personagens Nao 0 0
adequadas?
Haé alguma voz de | Nao 16 80
que nao gostes? Sim:

Ron 2 10

Drakken 1 5

Shego 1 5
Lembraste de Nao. 20 100
algum som? Quais | Sim: “Os sons servem para ser 0 0
0s sons que te divertidos”.
lembras e para que “Servem para as criangas
servem? gostarem muito desses desenhos

animados”.
Gostas da musica Sim 20 100
do genérico? Nao 0 0
Ha outro episédio | Sim “Quando a Kim foi passar 20 100
destes desenhos Nao férias”. 0 0
animados que
tenhas visto e
gostado?
20 100

- 193 -




	Sandra Araújo Martins Morais.pdf
	TESE FINAL INTEIRA.pdf
	Microsoft Word - Páginas iniciais.pdf
	Microsoft Word - Dissertação.pdf
	Microsoft Word - Bibliografia e Anexos I.pdf
	Microsoft Word - Anexos - Segunda parte.pdf


