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RESUMO

Neste artigo, conceitos, elementos e estruturas da teoria Semidtica Estruturalista s&o
aplicados na organizacdo do processo de descricdo e interpretacdo da narrativa do filme
Coraline e 0 Mundo Secreto (2009). Trata-se do resultado de um estudo de aplicacdo
parcial do modelo greimasiano aqui designado como Percurso Gerativo de Sentido. O
estudo contextualiza a dualidade dos espacos narrativos, investigando como esses
ambientes contrastantes contribuem para a construcdo de significado no filme por meio
das variacOes apresentadas no plano da expressdo e no plano do contetdo que estética e
simbolicamente diferenciam os dois mundos vividos pela protagonista.

PALAVRAS-CHAVE: semiotica aplicada; narrativa audiovisual; animacao.

INTRODUCAO

Coraline e 0 Mundo Secreto (2009) € um longa-metragem de animacao do cineasta
Henry Selick, com historia original do autor Neil Gaiman. O filme é protagonizado por
Coraline Jones, uma menina que, junto de seus pais, mudam-se para uma nova casa. Ao
experimentar o tédio do lugar, ela resolve explorar seus comodos até encontrar uma
pequena porta. Ao atravessa-la, Coraline se depara com um mundo secreto idéntico ao
seu mundo real, inclusive com as mesmas pessoas, com a diferenca de que estas tém
botBes no lugar dos olhos e fazem de tudo para agrada-la. Tudo parece melhor no mundo
fantastico: seus sonhos se realizam, seus pais sdo carinhosos e dao toda a atencdo que
Coraline anseia, diferente dos pais do mundo real. Até que, em determinado momento,
Coraline percebe que tudo ndo passa de uma ilusdo e corre o risco de ficar presa naquele
mundo para sempre. No filme, sdo apresentados e tratados temas como desejo, frustragéo,

familia e iluséo.
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Este trabalho busca apresentar a dicotomia entre a realidade e o desejo que a
personagem encontra entre 0s mundos real e fantastico, por meio de uma descri¢do dos
elementos estéticos e narrativos dos cenarios e personagens que compdem esses
ambientes distintos. O objetivo dessa pesquisa € observar como esses elementos
influenciam a representacéo desses mundos, sendo que um simula o outro, porém, com

caracteristicas distintas.

ELEMENTOS E ASPECTOS DA TEORIA SEMIOTICA ESTRUTURALISTA

Para a apresentacdo e a leitura dos recursos discursivos e narrativos da histdria do
filme de animacéo "Coraline e 0 Mundo Secreto", sdo aqui adotados elementos e aspectos
da teoria Semidtica Estruturalista, como foram propostos pelo linguista lituano, que foi
atuante em Franca, Algirdas Julien Greimas (1917-1992). A partir do modelo dualista de
signo, proposto pelo linguista suico Ferdinand de Saussure (1857-1913), Greimas propds
0 modelo tedrico-aplicativo denominado ‘“Percurso Gerativo de Sentido”, que “¢ uma
sucessdo de patamares, cada um dos quais suscetivel de receber uma descricdo adequada,
gue mostra como se produz e se interpreta o sentido.” (Fiorin, 2000, p. 17).

Como foi primeiramente proposto por Hjelmslev (1953), no modelo greimasiano
foram considerados dois planos de estruturagdo das linguagens, o “plano do conteudo” e

o “plano da expressdo” (Figura 1):

Figura 1 - Diviséo e planos e niveis do modelo Percurso Gerativo de Sentido.

—

Plano da Expressao
‘ Plano do Conteudo

Nivel Discursivo PERCURSO
Nivel Narrativo GERATIVO DE
Nivel Fundamental SENTIDO

Fonte: os autores.
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O plano da expressdo, onde sdo produzidos, organizados e apresentados 0s
elementos que afetam e podem ser percebidos pelos sentidos humanos, como cores, tons,
linhas, manchas, texturas, volumes, sons e outros. Portanto, € o plano diretamente

relacionado aos recursos estéticos, sensorio-afetivos;

O plano do contetido, onde sdo estruturados trés niveis, sendo que (1) o “nivel
discursivo” e o mais superficial, (2) o “nivel narrativo” ¢ intermediario e (3) o “nivel

fundamental” ¢ indicado como “profundo’:

1. No nivel discursivo, manchas, pontos e linhas com diferentes tonalidades, cores ou
texturas s@o reunidos como figuras de sentido. Por exemplo, um conjunto expressivo de
manchas, linhas e pontos é percebido pela pessoa que observa como a figura de um
homem de meia idade, com dculos e roupas caseiras. De modo semelhante, um conjunto

de sons pode ser percebido como a palavra “pai” e a frase “pai de Coraline” ou musica;

2. No nivel narrativo, as posicGes e as acOes das figuras sdo organizadas para
representarem as interagOes e 0s acontecimentos da narrativa. Por exemplo, o personagem
“pai de Coraline” ¢ apresentado curvado, com o dedo indicador em riste e seu corpo e
olhar estdo incisivamente direcionados para a personagem Coraline. Assim, 0 arranjo de

figuras narra ou tematiza uma adverténcia do pai para a filha Coraline.

3. No nivel fundamental, sdo considerados os temas contrérios e subcontrarios, 0s quais
estdo em condicdo oposta ou complementar na composicdo do sentido profundo da
narrativa. Por exemplo, a narrativa cujo tema intermediario é a adverténcia (narrada na
interacdo entre as figuras de pai e filha) pode envolver a oposicao entre (A) a realidade
desejada e (B) a realidade observada, em sintese, o desejo é diferente e oposto da
realidade. Neste caso. a frustracdo é o tema profundo resultante dos termos contrarios

desejo e realidade (Figura 2).

Figura 2- Organizacdo dos termos contrérios e subcontrarios no “quadrado semidtico”.

DESEJO + > REALIDADE
NAO REALIDADE NAO DESEJO
(FRUSTACAO) (SATISFACAO)

Fonte: os autores.
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Diante do exposto, fica indicado que o nivel fundamental compreende as
categorias semanticas (profundas) que fundamentam a construcdo de um texto, e estas
categorias baseiam-se necessariamente em termos opostos, 0s quais "mantém entre si uma
relacdo de contrariedade™ (Fiorin, 2000, p. 19). A relacdo estruturante entre os termos
contrarios e subcontrarios configuram aquilo que foi designado como “quadrado

semiético” (Greimas; Courtés, 2008).

OS SENTIDOS DA ANIMACAO CORALINE E O MUNDO SECRETO

Antecipa-se que, de maneira geral, as relacfes contrarias e subcontrérias entre 0s
termos: desejo versus realidade e frustracdo versus satisfacdo (Figura 3) também
estruturam a narrativa da animacgao “Coraline ¢ 0 mundo secreto”, tomando-se por base
0 percurso da personagem principal. 1sso porque héa (1) a realidade cotidiana do mundo
habitado pelos pais verdadeiros e (2) a realidade fantasiosa do mundo habitado pelos pais
ilusorios. Entre esses dois mundos, Coraline inicialmente vive a frustracdo decorrente da
realidade do (1) primeiro mundo e a satisfacéo ilusoria do (2) mundo recém descoberto.
Em seguida, ela revive a frustracdo. Mas, agora essa decorre de suas descobertas sobre o
(2) mundo ilusério. Assim, Coraline tem que lutar para retomar sua condi¢cdo no (1)
mundo da realidade cotidiana. Enfim, (1) o que era frustrante se mostrou satisfatorio e (2)

0 que parecia satisfatorio mostrou-se fortemente frustrante e mesmo apavorante.

Como ocorre em todas as linguagens, a narrativa audiovisual da animacao
“Coraline e o mundo secreto” retine (1) o plano da expressdao, com os elementos e
aspectos estético-expressivos e (2) o plano do contetdo, como os elementos e aspectos

figurativos e simbolicos, nos trés niveis: discursivo, narrativo e fundamental.

O que deve ser assinalado sobre o plano da expressao é que, mesmo antes de serem
reconhecidos como figuras ou simbolos, as caracteristicas de elementos e aspectos
expressivos produzem sentidos estético-afetivos ou semissimbolicos. Em grande parte,
sd0 as expressdes cromaticas que, sistematicamente, variam no plano da expressédo
permitindo a distingdo visual entre os dois mundos representados. Costa (2016) confirma
que a cor no cinema pode ser elemento significante na narrativa e interacdo com outros

aspectos e elementos.
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Além disso, suas caracteristicas permitem a “atmosfera encantadora e inquietante,
principalmente, devido as cores e a ilumina¢ao”, o uso de matizes lilas e roxos reforcam
a atmosfera fantasiosa. Além disso, os efeitos sonoros e a trilha musical confirmam e
complementam os sentidos visuais. Em sintese, as cores sdo fundamentais na divisdo
perceptiva dos dois mundos representados na animagédo estudada. O mundo cotidiano é
apresentado com o predominio de cores frias e opacas, sugerindo tristeza e monotonia.
Mas, 0 mundo fantastico expressa cores vibrantes e quentes, sugerindo euforia, alegria e
acolhimento, justificando assim a atracdo e a seducdo que o ambiente exerce sobre a
personagem Coraline. E aceito que as cores saturadas e vibrantes evocam sentimentos de
alegria e bondade. Por sua vez, as cores sobrias menos saturadas e os tons de cinza

sugerem seriedade e tristeza (Oliveira et al., 2014).

O nivel discursivo da animacgdo audiovisual € composto por todas as figuras
visuais e sonoras, incluindo os elementos dos cenarios naturais, como as representacdes
de arvores, astros celestes ou animais. Também, ha representacdes de elementos culturais,
como construges, moveis, maquinas ou instrumentos, entre outros. Todavia, 0S
principais personagens ou atores (actantes) sdo os dois casais de pais e a personagem
Coraline. H& a mée e o0 pai do mundo cotidiano e a m&e e o pai do mundo ilusério. As
figuras dos botbes no lugar dos olhos também distinguem e caracterizam estética e

simbolicamente os pais do mundo ilusorio.

Outros sinais diferenciadores dos dois mundos sdo decorrentes de variacfes na
disposicdo dos elementos nos dois, caracterizando um recurso narrativo. Mais
especificamente no plano estético-expressivo e no nivel discursivo ha elementos
diferentes e as figuras que representam 0s objetos variam com mudancas de formatos e
cores. No mundo fantastico 0s cenarios apresentam mais detalhes, com seres magicos e
elementos arquitetdnicos extraordinarios, que caracterizam um ambiente muito
diferenciado com relagcdo ao mundo real, em as coisas apresentam aparéncia normal e de

acordo com o cotidiano de uma familia comum.

Vale destacar outra relagdo estético-simbolica interessante entre os elementos do
plano da expresséo e as figuras do nivel discursivo do plano do contetddo. Tal relacdo é
proposta por Ekstrom (2013), indicando que os elementos estético-expressivos, como

formatos e proporgdes das representaces dos corpos de personagens produzem sentidos
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semissimbolicos sobre suas personalidades. Por exemplo, considerando as trés formas

geométricas basicas (circulo, quadrado e triangulo):

1. Os circulos sugerem ser amigaveis, porque nao dispbem de pontas que,
comumente sdo percebidas como perigosas.

2. Os quadrados, por sua vez, sdo comumente relacionados aos sentidos de "forca,
estabilidade e confianca™.

3. Ostridngulos, diferentemente de quadrados e circulos, geralmente séo percebidos
como formatos mais leves ou dindmicos e, sendo angulosos e pontiagudos,

sugerem mais agressividade e perigo.

Com base nos valores semissimbolicos dos formatos geométricos, Ekstrom (2013)
indica que formato circulares, quadrangulares ou triangulares séo coerentemente adotados
na representacao de diferentes tipos de personagens: (1) generosos e atenciosos costumam
ser compostos com formas arredondadas, (2) herois sensatos e corajosos com formas

quadrangulares e (3) antagonistas perigosos com formas triangulares.

O que foi proposto anteriormente é visualmente coerente com as mudancas
formais que alteraram as figuras dos pais do mundo ilusério. Na medida em que a disforia
do ambiente fantastico vai sendo revelada, as representacdes das figuras humanas desse

mundo também sdo continuamente distorcidas, com formatos mais triangulares.

Na animacdo estudada, o nivel narrativo da animacdo é, estrutural e
estrategicamente, diferenciado e dinamizado por diversas expressdes e acOes distintas
entre os dois mundos que, alternadamente, sdo habitados pela personagem Coraline.
Trata-se de uma estratégia exemplar, porque as duas etapas da narrativa € 0 percurso
narrativo em cada uma das etapas confirmam que a narratividade é construida como

"transformagé&o situada entre dois estados sucessivos e diferentes" (Fiorin, 2000, p. 21).

Retomando a teoria greimasiana (Greimas; Courtés, 2008), Fiorin (2000) indica
as quatro fases estruturantes da narrativa: (I) manipulagdo, (I1) competéncia, (I1)
performance e (1V) sangéo.
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I.  Na manipulacdo o sujeito é levado a desejar ou dever pensar e agir de uma
determinada maneira. Ha quatro tipos basicos de manipulacdo: (1) tentacéo, (2)
intimidacdo, (3) seducéo e (4) provocacao.

Il.  Na fase da competéncia, é avaliada a existéncia ou auséncia de recursos proprios
ou acessiveis para a realizacdo das a¢des previstas.
I1l.  Na performance sdo consideradas as ideias e as ag0es executadas.
IV. Na fase da sancdo, em consequéncia das trés fases anteriores, decorre 0 sucesso
ou a frustracdo, caracterizando o ganho e a recompensa ou a perda e o castigo,

entre outras possibilidades similares.

A narrativa protagonizada pela personagem Coraline é desenvolvida em duas

etapas e relaciona os dois mundos ja apresentado:

Primeiramente, sendo manipulada por seu desejo, Coraline encontra facilidades
circunstanciais e dispde de competéncia para se transferir e habitar o mundo ilusério e a

primeira etapa é finalizada com a sansdo negativa, decepcionante e apavorante.

Na segunda etapa, sentindo-se intimidada por ameacas pressentidas e observadas
no mundo ilusério, Coraline busca e encontra condi¢fes e competéncias para se
desprender do mundo ilusério e proteger sua familia do mundo real e a segunda etapa é
finalizada com a sansdo positiva com a satisfagdo de recuperar a seguranga com sua
familia real e de reconhecer o valor da realidade de seu mundo de origem, mesmo que

essa ndo seja imediatamente tdo tentadora e sedutora como 0 mundo ilusério.

Greimas, Courtés (2008) e Fiorin (2000) informam que os dois primeiros tipos de
manipulacdo, tentacdo e intimidacdo, dependem da condicdo de poder, porque é
necessario ter recursos objetivos, como forga fisica ou poderes, sejam politicos,
financeiros ou materiais. Mas, a seducéo e a provocacgao so requerem saber usar o proprio
discurso para cooptar ou desafiar psicologicamente. Destinada a mudanca devido a
frustracdo com sua realidade e ao desejo de mudanca, Coraline € objetivamente tentada
pela aparéncia vibrante e euférica do mundo ilusério e subjetivamente seduzida pelo

acolhimento inicial, elogioso e carinhoso, dos pais dessa nova realidade.

Observando-se os termos contrarios e subcontrarios do quadrado semidtico, €

possivel descrever o percurso da personagem Coraline na narrativa (Figura 3).
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Figura 3 - Percurso da personagem Coraline na narrativa.
PERCURSO DA PERSONAGEM CORALINE
§ DESEJO < REALIDADE S
| DESEJANTE CORALINE SE AFASTA DA REALIDADE EI
L s
g FRUSTRADA, CORALINE SUPERA O DESEJO ILUSORIO A
i NAO REALIDADE » NAODESEJO [
o (FRUSTACAO) (SATISFACAO) -
SANCAO 1 SANGCAO 2

Fonte: os autores.

Para o nivel fundamental, sdo aqui propostos os temas profundos “frustracdo” e
“satisfacdo”. Isso porque, frustrada com sua realidade, a protagonista sucumbe ao desejo
e é atraida para o mundo ilusério. Mas, em consequéncia disso, Coraline vivencia
novamente uma situacdo frustrante, devido a inseguranca e ao pavor depois do seu
deslumbramento com o mundo ilusoério. Recorrendo aos ditos populares de que “nem tudo
que brilha ¢ ouro” ou “ser bem tratado nem sempre ¢ ser amado”, € possivel ilustrar as
descobertas que frustraram as ilusbes de Coraline. De outra parte, ha coisas que nédo
brilham mas sdo de muito valor e, também, uma vida segura, saudavel e confortavel ndo
é sempre excitante ou repleta de aprovac@es. Assim, as decorréncias disféricas de seu
sonho fizeram a personagem Coraline reconhecer os beneficios da realidade e este

reconhecimento foi motivo de grande satisfacéo.

Na narrativa animada, Coraline percebe mudancas no mundo fantastico no
comportamento da personagem mée ilusoria que, diferentemente da mée real, comanda o
mundo fantéstico. A consciéncia que essa realidade é iluséria e disférica se deveu a
insisténcia abusiva da mée do mundo fantastico para que Coraline se decida por assumir
definitivamente aquela nova vida. Juntamente com sua conscientizagdo, a personagem

passa a viver sua segunda e mais profunda e consequente frustracao.

BREVE DISCUSSAO E CONSIDERACOES FINAIS

A narrativa do filme de animagdo “Coraline e o Mundo Secreto” apresenta
diversos aspectos polissémicos e também sobrepde varios niveis de interpretacdo. Neste
artigo, priorizou-se o nivel mais superficial e, adotando o modelo greimasiano, elementos

e aspectos estético-expressivos, discursivos, narrativos e profundos, foram organizados
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para a efetivacdo dos trabalhos de descricdo e interpretacdo bésica do roteiro, das
expressdes e das representacdes audiovisuais que estruturam, informam e comunicam a

historia da personagem Coraline.

Outros sentidos e significados, mais profundos que os indicados neste artigo,
poderiam ser considerados e discutidos desde que devidamente contextualizados e
teoricamente fundamentados. 1sso porgue o roteiro da animacéao estudada aponta para o0s
perigos psicoldgicos e sociais associados a criagdo e ao aprisionamento das pessoas em
paraisos imaginarios ou artificiais. 1sso porque a entrega abusiva a devaneios naturais ou

artificiais pode provocar situacdes e prisdes irreais ou esquizofrénicas.

Na narrativa estudada, esses perigos sdo fantasiosamente apontados na
representacdo de situacdes apavorantes que sdo vividas pela personagem protagonista.
Alias, sdo essas situacdes que justificam a categorizacdo de terror infantil, a dinamica
entre frustracao, perigo e satisfacdo é um alerta que, subliminarmente, previne criancas e
pré-adolescentes contra o encantamento provocado por situacdes ilusorias. Também,
estimula a valorizacdo da seguranca e da paz decorrente de situacGes que, apesar de serem
pouco excitantes, oferecem garantias de mais longo prazo, pequenas alegrias e eventuais

emoc0Bes mais gratificantes.

Os produtos poéticos ou artisticos, estéticos, ludicos, divertidos e que ndo sdo
diretamente aplicados aos interesses pedagogicos, também podem ser muito efetivos nos
processos educativos. 1sso porque esses projetos ndo sdo diretamente focado para os
significados morais ou comportamentais. Mas, diferentemente da narrativa estudada,
recursos estéticos, elementos fantasiosos e situacbes divertidas podem propor e

consolidar subjetivamente valores positivos para a vida nos contextos pessoal e social.

Os filmes de animacdo sdo especialmente eficientes para a proposicido de
metaforas baseadas em elementos e aspectos naturais e culturais em que predominam os
valores pessoais e morais. 1sso também é pertinente a outros filmes do género fantasia.
Mas, por sua artificialidade ndo fotografica na representacdo de pessoas, seres, cenarios
e objetos, os filmes de animacao tecnicamente ja transpdem a busca pela similitude direta
com a realidade material dos corpos. Assim, acentua aspectos psicoldégicos e valores

morais.
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