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Prélogo

DE SINEDOQUES E METONIMIAS

O avanco do saber corre paralelamente ao da reflexao.
Disto bem sabiam os gregos e a transmissao do seu sa-
ber ao longo do tempo tem-se vindo a perverter até hoje,
quando, com muito receio nosso, se utilizam mais as
‘matematicas’ (do menor denominador comum) que a
argumentacao reflexiva. Porque — eis um facto - a base
de toda a ciéncia esta na formulagao tedrica de seu co-
nhecimento, que pode ser mais ou menos abstrato, mas
que exige um processo de narrativizagao como forma de
comunicacdo, para conseguir vislumbrar, a luz de uma
aplicagao prética, a sua verdade. Todo este palavreado
é para, em suma, sustentar que o saber pode acumular
factos e nimeros, mas que estes nada sao, se nao forem
comunicados, previamente experimentados, para assim

poderem ser considerados como factos comprovados.

Dito isto, até pode parecer que nos colocamos a frente
(‘em frente’) da ciéncia. Nada poderia estar mais lon-
ge da verdade. Onde nés estamos - eis outro facto - é
perante os usos humilhantes e de afronta a ciéncia, os
que conduzem a esse menor denominador comum que
ja referimos. Porque a construgao do conhecimento nao
pode ser uma sucesséo de ntimeros ou uma acumulagao
de estatisticas; porque essa frieza dos dados empiricos
conduz a demisséo do sujeito, e o sujeito ¢, e deve ser,
uma parte integrante do proprio conhecimento. E - vade

retro, infiéis! - o sujeito produz subjectividade.

Optamos, portanto, por uma nova op¢ao, mais radical:
nao a de mera partilha de conhecimentos dispersos,
mas a de enfoque das mais variadas contribuigdes para

a resposta a uma questéo concreta. Tendo em conta os



tempos, esta op¢ao s6 poderd incidir no trabalho tedrico referentes aos mais
variados discursos do audiovisual que tém vindo a surgir no ambito do que
designamos por novas tecnologias e que ja nao séo tanto assim. O desafio:
aplicar os conceitos e os métodos analiticos, que tém vindo a dar excelentes
resultados na analise do texto filmico, a microrelatos, novos formatos, etc.,
para verificar a sua viabilidade ou, sempre que for necessario, para os adap-

tar e, se for o caso, para os substituir e, até, invalidar por outros.

O livro que o leitor tem nas maos (ou no ecra da ‘tablet’ ou do computador)
nao progride de forma cronolégica, mas rizomatica. O seu sumario assinala
claramente os temas abordados: da publicidade a televisao, do videoclip ao
trailer, da curta-metragem as sequéncias-paradigma, da analise quantitativa
aos genéricos dos filmes, da animacao aos videojogos, e destes ao documen-
tario na rede, as tablets e a realidade aumentada ou aos jogos moéveis. Sao
estes todos discursos plenos, mas minimos, ou discursos incompletos, mas

essenciais.

O que nos conduz ao titulo desta introdugao: de sinédoques e metonimias.
Um texto minimo atua como uma parte pelo todo (sinédoque) e, por isso,
é suscetivel de ser analisado como uma entidade discursiva plena. A este
exercicio, se quiserem, de reflexao teérica, nos dedicaremos nas paginas
seguintes. Contudo, sejamos ambiciosos, o que pretendemos nao é so ana-
lisar e nos limitarmos a essa superficie tedrica, mas também construir a
propria teoria, que pode ser nova, de sintese ou de mudanca... Neste caso, o
processo é distinto porque agora o que nos propomos é colocar algo no lugar
de outra coisa (a metonimia): analise aplicada como requisito essencial para
a construgao tedrica que é, na esséncia, o proposito final destas paginas e

que o leitor pode comprovar nas linhas e nas entrelinhas.

Esta ambic¢ao, que pode pretender ser desmesurada, é tangivel nos proprios
textos e a partir deles deve ser julgada. Assim, numa abordagem, plena de
vigor teérico, Eduardo J.M. Camilo propoe-se analisar milimetricamente,
no seu texto Em torno da dissuasdo como modalidade de manipulacéo. Alguns

apontamentos a propésito de um filme de publicidade, um anincio dos que,

Narrativas minimas nos novos discursos audiovisuais.
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atualmente, sao rotulados de ‘publicidade institucional’ porque, aparente-
mente, ndo representam qualquer trago “comercial” no seu registo. Se nos
¢ licito afirmar, mais do que “notas”, como reza o titulo, Camilo entra como
“elefante em loja de porcelana”, na desmontagem de uma suposta mensa-
gem “politicamente correta” e nas suas consequéncias ideoldgicas. Algo
semelhante, continuando no ambito da publicidade, é também desenvolvido
por José Antonio Garcia Palao Errando e Shaila Catalan em O target é defi-
nido pelo texto: contribui¢ées da andlise textual para a teoria da enunciagdo
publicitdaria, com a revelacdo dos segredos subjacentes do que temos vindo a

designar por “autor implicito” e os seus mecanismos de persuasao.

J& a meio caminho entre o registo da publicidade e da televisao, Cristina
Gonzélez Onate aborda A continuidade televisiva como microrelato de coesio
de contetido e marca. Como a estratégia de marca, neste caso, salpica a glo-
balidade do ambiente do fluxo televisivo conduzindo-nos ao questionamento

da sua validade ética.

No dominio do video, Ana Sedeio, com Contributos para uma metodologia de
estudo do videoclip: perspetivas e aplicagdo da teoria audiovisual a visualidade
da musica popular e Luis Nogueira, com Chris Cunningham: entre videoclip e
curta-metragem, entre narrativa e alegoria, conduzem-nos para um territorio
ainda pouco definido do ponto de vista tedrico. A primeira tenta caracteri-
zar e classificar diversos conceitos e possibilidades e o segundo autor aplica
a sua conce¢do sobre os textos Cunningham, tao propicios a serem lidos
como videoclips ou como curtas-metragens, dicotomia que explora perfeita-

mente no ensaio.

Raquel Cabral propde-se abordar um aspeto ainda pouco explorado: o trailer
cinematografico. Em O trailer cinematogrdfico e a construgdo de metdforas
poéticas: os sonhos de Akira Kurosawa, a autora desenvolve diversas pers-
petivas sobre esta particula discursiva conectando-as com a experiéncia
concreta do filme de Kurosawa, aplicando, por outro lado, uma conce¢ao

retdrica que raramente (ou nunca) vimos aplicada a analise filmica.

Eduardo J. M. Camilo, Francisco Javier Gdmez-Tarin e Luis Nogueira 13



A contribui¢ao de Adrian Thomas Samit, em “Timber!” O Average Shot
Length como nova ferramenta de analise filmica, conjuga o enfoque usual da
analise filmica, tradicionalmente subjetivo, com uma matematizacéao decor-
rente da aplicagao de programas de software especificamente desenvolvidos
para gerir as découpages. As suas conclusdes, sempre com nuances, sao
muito evidentes no plano ideoldgico e, acima de tudo, possibilitam-nos pen-

sar que o nosso trabalho nao tem estado mal encaminhado.

As sequéncias-paradigma s@o abordadas a partir de duas perspe-
tivas: Pablo Garcia Ferrando, em Vida e destino na sociedade do
espetdculo. Metatextualidade e Autorreferencialidade: uma estrutura em loop
em 71 Fragmentos de uma cronologia do acaso (71 Fragmente einer Chronologie
des zufalls, 1994) de Michael Haneke, regressa ao realizador (uma constan-
te nas suas mais recentes obras) para explicar as hibridizacées, a mise en
abime e a construcao do sentido mdltiplo. Agustin Rubio Alcover, com O
namoro com a morte. Eros, Tanatos e Keres no cinema espanhol contempora-
neo (andlise das “seqiiéncias-paradigma” de Camino, Mar adentro e 3 metros
sobre el cielo) destaca as deficiéncias e absurdos de um filme espanhol que se

constroi de costas viradas as idiossincrasias deste maltratado povo.

A meio caminho entre as sequéncias-paradigma e os microrelatos, Ivan Bort
Gual, em Escrever o que ndo se lerd ou os prolegémenos do striptease da bai-
larina de cabaret, nao sé reflete sobre as partes iniciais e finais dos filmes
(concretamente as das séries de televisao), como define toda uma tipologia

ad hOC, que contrasta com a patente noutros textos.

O caminho das novas tecnologias é aberto pelos restantes textos deste vo-
lume. Maria Soler Campillo e Javier Marzal Felici ocupam-se da animacao
no cinema espanhol contemporaneo, em A economia narrativa na era da mo-
dernidade liquida. Andlise de alguns casos no cinema de animagao espanhol
contemporaneo, dao conta de uma série de filmes e dos seus resultados para
concluir que a capacidade de comercializacao é insuficiente, apesar dos in-
dices de bilheteira de alguns titulos emblematicos. Mais uma vez, o desejo

de copiar regimes estrangeiros faz mossa no nosso cinema.

Narrativas minimas nos novos discursos audiovisuais.
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A partir de um ponto de vista mais tedrico, Francisco Javier Gémez-Tarin e
Adrian Thomas Samit, com Gestdo do ponto de vista nas cutscenes de video-
jogos, explicitam um duplo objetivo: o de repescar os conceitos teéricos em
torno do “ponto de vista” no ambito do audiovisual e o de verificar, em mate-
rialidades textuais especificas, a viabilidade das suas propostas tipolégicas.
Neste caso, teoria e analise aplicada conjugam-se plenamente. Algo que
também se constata em Derivagdes contemporaneas do cinema do real: o we-
bdocumentdrio como espago hipertextual participativo, assinado por Robert
Arnau Roselld, para quem a emergéncia dos documentdrios web esta geran-
do um novo modo de compreender a interatividade e de criar um impacto
efetivo sobre o espectador que, neste caso, se assume como um colaborador

incontornavel.

Finalmente, trés ensaios incidem sobre os novos sistemas méveis. O de
Emilio Séez Soro, em Seguindo o caminho da realidade aumentada. Discursos
virtuais sobre o territério, que nos propoe um balang¢o sobre um dominio
raramente abordado e com deficiéncias tedricas basicas. O texto do Saez
Soro é informativo e construtivo, complementando-se com outro relativo a
uma analise sobre realidade aumentada e narrativa, com Francisco Javier
Go6mez-Tarin', no qual, a par de uma proposta de classificagao tipologica, se
validam contribuigoes tedricas. O terceiro ensaio é de Marta Martin Nufiez,
com Histérias que se jogam. As narrativas interativas nos dispositivos maveis,
uma analise que incide nos intersticios de um objeto de estudo tao recente

como o dos jogos adaptados para teleméveis.

De referir, para terminar, e porque o rigor assim o exige, que nos ultimos
anos (trés, cinco?), alguns professores, preocupados, passamos a expressao,
com as «chibatadas a teoria», tém vindo a cruzar experiéncias em ambos os
lados disso que se chama fronteiras (neste caso, a de Portugal e de Espanha)
de uma forma nao institucional, nem empirica, nem desejosa de recompen-
sas curriculares, nem dogmatica, ..., nem muito outros nem..., considerando

que a soma dos conhecimentos decorrentes de tais experiéncias resultaria

1. N. T.: os autores referem-se ao texto desta coletanea intitulado “Realidade aumentada e discurso
narrativo”.
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num incrementos de conhecimentos que nao s6 na sua multiplicacéo. E,
pelo menos, conduziria a uma relagao que dificilmente poderia ser prejudi-
cada pela forca eterna do institucionalmente estabelecido. Dai que, como se

costuma dizer, ndo estdo todos os que sao, mas sao todos os que estao.

Eis o fruto desta audacia, deste repetido relacionamento em ambos os la-
dos da fronteira: hoje, um seminério aqui; amanha, uma conferéncia ali;
o passar de alguns textos em troca de alguns diapositivos; o protocolo e o
politicamente correto foram sacrificados no altar da amizade, como deveria
ser sempre, mas quase nunca é. Acordos fundamentais fora da norma. Isso,
e nada mais, envolve o termo “universidade” tao caido e tdao doente com a
idade e as politicas que a regem. E, do resultado desta tamanha vergonha,
ja foram, até hoje, editados dois volumes que, ousadamente batizdmos de
Partilhar Saberes/Saberes para Compartir (edi¢éo bilingue LabcomBooks
de textos mutuos). Porque, na realidade, eis do que se tratava: de colocar,
letra a letra, palavra a palavra, o que, em cada um dos lados, estivesse a
ser trabalhado sem pruridos, sem maldade, apenas pelo prazer de desco-
brir um ponto comum, um nexo, uma capacidade de reflexdo que pudesse
indicar-nos se o caminho tracado era ou nao o mais indicado. Por referéncia
as posicoes hierarquicas, que impde o seu poder discricionério por estas
bandas, nao era, mas isso também muito pouco ou nada nos preocupou. Os
vinculos estabelecidos surtiram efeito e possibilitaram-nos construir este
conjunto de textos que incidem sobre o sentido das micronarrativas ou do
que decidimos designar por narrativas minimas, sabendo que, neste contex-

to, o minimo pode, e deve ser, 0 maximo.

Estes textos — que constituem o terceiro tomo da cole¢ao Saberes para
Partilhar/Compartir Saberes —, e tudo que lhes esta subjacente em termos
de dedicacéo, sensibilidade e perspetivas de abordagem completamente
independentes dos parametros regularizados que regem os nossos contex-
tos institucionais, ilustram perfeitamente, pensamos nés, o que é viavel no
campo da teoria, ndo obstante as estancias de poder que se empenham em
o impedir. Pode alegar-se sobre a inutilidade da analise de textos audiovi-

suais, talvez até social; é possivel, mas ha uma utilidade muito maior: a do

Narrativas minimas nos novos discursos audiovisuais.
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pensamento, a da argumentacao, a do servico ao desenvolvimento de um
dialogo aberto e capaz de esclarecer o que pode ser interpretado e que “deve
ser interpretado” sem quebras nem constrangimentos. O empirismo desen-
freado (este termo, que repetimos uma vez mais, utilizado frequentemente
no que possui de lovecraftiano) aprisionou o sujeito e o espirito, o dominio da
subjetividade, que aqui reivindicamos numa ordem imposta por aquilo que

um texto possibilita que dele se diga. Nunca 4, nunca aqui.

Eduardo J. M. Camilo e Francisco Javier Gémez-Tarin
Lisboa / Valéncia, 2017
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SOBRE A DISSUASAO COMO MODALIDADE DE
MANIPULAGAO. ALGUNS APONTAMENTOS A
PROPOSITO DE UM FILME DE PUBLICIDADE

Eduardo J. M. Camilo / Universidade da Beira Interior

Neste ensaio propomo-nos avaliar o estatuto da dissua-
sao enquanto modalidade de manipulacéo, a partir de
um ‘texto’ audiovisual. Trata-se de um anincio televisi-
vo de produgao norte-americana com a duracao de 133
segundos. Reporta a uma campanha publicitaria de ape-
lo & ajuda aos pobres produzida pela The Ocean Park
Community Center (Santa Ménica) e intitula-se “By the

time I've counted to 10, you'll be an homeless!”.

Este filme, de 1992, é composto por duas partes'. Na
primeira, enumera-se a sucessao de desgracas que afe-
tam uma familia a8 medida que empobrece. Eis a relagao
das fatalidades: 1?) conjuntura de recesséo econémica;
2%) diminui¢ao de salario; 3%) lay off do marido; 4°%) dete-
rioracdo das condigoes salariais e atraso no pagamento
da renda de casa; 5) desemprego da esposa e ameaca
de fome; 6%) incumprimento com as despesas da casa
— comunicacoes e apolice de seguro; 7%) despejo e con-
fisco da renda depésito seguido de mudanga para um
quarto; 8%) doenca da esposa; 9°) falta de dinheiro para
o alojamento e o transporte para o trabalho; 10?) vida
sem abrigo (‘homeless’). Estes tormentos encontram-se
encenados alegoricamente. O realizador imaginou a
histéria de uma familia modelar que janta, em amena

cavaqueira, com outra. A medida que o narrador re-

1. Conlfira-se: http:/www.youtube.com/watch?v=wtuidObTH5g&feature=y
outu.be (enderego url, Janeiro de 2013).


http://www.youtube.com/watch?v=wtuidObTH5g&feature=youtu.be
http://www.youtube.com/watch?v=wtuidObTH5g&feature=youtu.be

lata as referidas fatalidades (como se fossem etapas da sua ruina), a casa
vai-se despojando de adereg¢os metonimicos de situagdes de prosperidade
(por exemplo, a aparelhagem de som, os livros, os eletrodomésticos,...), até
que se descobre na rua, sozinha e desprotegida. A segunda parte do filme
integra um apelo ao apoio a instituicdo e uma sintética apresentagao dos
seus dominios de intervengao: roupa, alimentacao, aconselhamento (“Food,
Clothing, Counseling”). Na figura n° 1, apresentam-se algumas imagens do

filme.

ETATS UNIS e T
Imagem 00:01 Imagem 01:19 Imagem 01:26

Figura 1
(Nota: a numeragdo das imagens reporta ao time code do filme).

1. Prolegémenos

Previamente a analise filmica, considerou-se necessaria a formulacao de

algumas consideragoes:

1?) Concebeu-se a manipulacédo de modo semelhante a Algirdas Greimas
e Joseph Courtés®: ndo s6 uma ac¢ao dos homens sobre as coisas (fazer-
-ser), mas também sobre os outros (fazer-fazer). Foi compreendida como
um tipo de interven¢ao mediada pela linguagem (isto é, decorrente de cer-
tas estruturas gerativas de sentido) pelo qual alguém procura contratualizar
com outrem um certo programa de ac¢ado. Neste andncio em concreto, e do
ponto de vista discursivo, tal contratualizacao reveste-se, mais ou menos
explicitamente, na forma de uma exortagao: a que reporta ao auxilio a uma
instituicao de solidariedade aos sem-abrigo. Este filme funda-se numa in-
teressante encenacao, por intermédio da qual alguém - do ponto de vista

narrativo, um destinador manipulador - ‘faz-saber’, isto é, produz enuncia-

2. GREIMAS, Algirdas e COURTES, Joseph - Sémiotique. Dictionnaire raisonné de la théorie du langage.
Paris, Hachette Superieur, 1993 pp. 220-222.

Sobre a dissuasdo como modalidade de manipulagao.
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dos cognitivos a propésito de situagoes de estado desagradaveis, repudiadas
por outrem que se assume como o ‘sujeito-alvo’ de tal estratégia. E nestas
particularidades narrativas e discursivas que se descortina o propdsito ta-
tico deste filme: o de pressionar psicologicamente um ‘sujeito-alvo’, o de o
conduzir a um ‘ndo poder nao fazer’, isto é, a uma situacao de falta de li-
berdade. Ou obedece e, neste caso, de algum modo, consegue gerir as suas
expectativas de ascensao e/ou de conformidade social, ou resiste e, entao,
caira inexoravelmente nao s6 na pobreza, na miséria, mas principalmen-
te no estigma social. Justamente, é precisamente neste ‘fazer-saber’, nesta
producao de enunciados cognitivos dotados de anti-valores (que sempre se
consubstancia numa abjecao, isto é, numa transformacao das situagdes e
objetos de desejo em abjetos), que é possivel reconhecer uma das quatro
modalidades de manipulacgao classificadas por aqueles dois semioticistas: a

da intimidacao;

2%) No ambito deste filme, a intimidagao é, portanto, concebida como uma
forma - entre vérias possiveis — de interven¢ao nos programas de acao de
um ‘destinatario-manipulado’. Complementarmente, as suas configuragoes
redundam no exercicio de um poder simbélico com o propésito de o pressio-
nar para o apoio aquela instituicao de solidariedade. Na base da sua eficacia
estd 0 medo do sujeito manipulado de se ver ‘metido em sarilhos’, da sua
‘vida comegar a andar para trés’ — da situacéao de prosperidade, ambicionada
ou tao esforcadamente alcangada, repentinamente se transformar em algo
inacessivel/impossivel ou incognoscivel. Neste caso, o exercicio deste po-
der simbélico s6 é efetivamente viavel porque, de algum modo, o destinador
manipulador foi capaz de persuadir o sujeito manipulado a propdsito da sua
alegada capacidade para conseguir inverter os valores subjacentes a uma
gama de objetos de desejo integrados nos programas narrativos deste ulti-
mo. S6 assim o rosario das fatalidades que enumera se consubstancia numa
sistematica fragilizacao bem patente, discursivamente, na desaparicao de
cena de aderecos metonimicos do seu estilo de vida e numa clara drama-
turgia da aflicao (cf., a este propdsito, a figura n° 5). Cada algarismo que

enumera corresponde a uma etapa para a desgraca. Eis como o niimero dois
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implica o abaixamento salarial encenado através da desaparicao de cena
do videogravador que exibia um filme no televisor da sala de estar* (“Iwo:
to keep your job you agree a cut in pay”). Neste fazer-saber intimidatério, o
que o sujeito manipulador concretiza é uma espécie de distopia, isto é, uma
‘imaginaca@o negativa’, disférica, um pressagio que se transforma em cer-
teza sobre o insucesso do programa narrativo do sujeito manipulado. Esta
imaginacao, este fazer-saber depressivo, consubstancia-se ndao s6 numa ab-
jecao dos seus objetos de desejo, mas, por arrasto, numa destituicao das
suas competéncias performativas. Assim, do ponto de vista discursivo, o
carater chocante, opressor, deste filme assenta numa dupla vertente: por
um lado, na evidenciac¢ao da capacidade do sujeito manipulador para trans-
formar a prosperidade numa situagao de estado impossivel e, por outro, na
habilidade para conseguir alienar, isto é, para espoliar, a competéncia per-

formativa do sujeito manipulado;

3%) Fundamentar a estratégia de manipulacao deste filme implicara uma
analise de cariz semi6tico por referéncia as diversas estruturas gerativas de
sentido que, neste contexto, serao concebidas como dimensées de analise fi-
Imica. O exame propriamente dito implicara um processo de decomposi¢ao
adaptado a um tipo de ‘texto-objeto’ o filme, cuja matéria expressiva conju-
ga principalmente sons, palavras, imagens — estaticas e em movimento — e

ritmos de montagem;

4°) A particularidade de se considerar qualquer realidade de sentido (seja
um filme, uma dang¢a, um livro ou um graffiti) como um ‘texto’, no ambito
do qual ocorrem as mais diversas modalidades de geracao de sentido, con-
duziu a necessidade de se adotar uma metodologia que explicite — antes de
tudo - as estruturas nas quais se gera. Como anteriormente se referiu, do
ponto de vista operativo, tais estruturas irdo assumir-se como dimensoes
de anélise textual (numa perspetiva semidtica). Eis as estruturas profundas,
narrativas e discursivas®. Sao interdependentes, o que sempre implicara

uma ponderacgao sobre a coeréncia e a articulagao na analise da geragao do

3. GREIMAS, Algirdas e COURTES, Joseph, op cit., 157-160.
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sentido. Ponderagao sobre a articulagao, porque o sentido se assume como
uma realidade composta — depende das diversas estruturas que estiveram
presentes na sua geracao. Avaliacdo sobre a coeréncia porque, em nome da
verosimilhanca e da legitimidade que qualquer producéo textual institui in-
tersubjetivamente, os sentidos nao podem ser contraditérios no dominio de
cada uma das estruturas gerativas (embora a contradi¢éo — involuntaria ou
assumida — possa ser um interessantissimo fenémeno textual merecedor de

anélise semiética);

5% Os primados da articulacdo e da coeréncia impuseram uma anélise
textual ‘global’. Esta posicéo é relevante porque implicou a defesa da impos-
sibilidade de caracterizar as significagoes a partir de um vinculo centrado
exclusivamente numa das estruturas gerativas. Esta tese consubstanciou-se
também na defesa de uma rutura com aquelas posi¢oes patentes em certos
exames estrita ou exageradamente focalizados nas estruturas narrativas
ou nas discursivas, como sucede com alguma anélise filmica e literaria.
Também redundou numa avaliagdo o mais global possivel deste filme, num
exame que, necessariamente, teve de ponderar néo s6 as estruturas gerati-

vas de sentido, mas também as varias dimensoes sintaticas e semanticas;

6°) Por fim, é de suma importancia salientar que uma analise textual ja-
mais sera meramente descritiva, mas igualmente critica. Tal exigira que o
investigador necessite de descortinar nao s6 as razoes que presidiram a op-
céo por determinado recurso textual (por exemplo, uma certa configuracéao
axiolégica no ambito das estruturas profundas, a valorizagéo de algum per-
curso nas estruturas narrativas ou o centramento numa tematica no ambito
das estruturas discursivas), mas, também, o enquadramento ideolégico que
invariavelmente impos ao enunciatério. Destaca-se o facto desta posi¢ao
nao envolver uma derivacao da analise textual para dominios extra-textuais
— rumo, por exemplo, aos de uma sociologia da cultura ou das ideologias
—, mas exclusivamente impor uma atitude epistemoldgica intertextual, em
busca dos vinculos dos textos com outras textualidades e da ponderagao dos

efeitos pragmaticos e semanticos que dai decorreram. Esta posi¢ao foi con-
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substanciar-se numa consequéncia incontornavel: a de que qualquer anélise
textual jamais possa assumir-se como um ‘produto acabado’ e ‘definitivo’

qualquer texto oferece-se sempre a analises sucessivas ad infinitum...
2. A anilise filmica
Primeira parte: ponderagées das estruturas profundas

Referiu-se que a geracao do sentido seré averiguada por referéncias a trés
estruturas de analise textual: as profundas, as narrativas e as discursivas.
E no nivel mais profundo que as configuracdes de sentido sdo elementares
e abstratas — compostas por um agregado de significados basilares (‘subs-
tancias do contetdo’) dotados de conotagao axioldgica (+ ou -) e timica (da
ordem da euforia ou da disforia). Do ponto de vista sintéatico, estao orga-
nizados (numa espécie de ‘forma de contetido’) por uma série restrita de
operagcoes (contradi¢do e contrariedade, implicagao) projetada geometrica-

mente no quadrado semidtico®.

Numa perspetiva sintatica, este anincio fundamenta-se numa oposicéo de
significacoes evocativas de situagdes de estado e de objetos de desejo dota-
dos de valor simétrico. Eis, de um lado, uma situacgao da ‘prosperidade’ que
reporta a uma relagao de conjuncao (de alguém com o ‘abrigo’); eis, do outro,
uma situacao de estado contréria — a da pobreza —, desvalorizada e repudia-
da, pois pressupde uma relacao de separacéo, de disjungao (com o objeto
desejado, o ‘abrigo’, e a sua correlativa transformacéo numa abje¢ao - o ‘sem

abrigo’ — homeless) (figura n°2).

4. DALLERA, Oswaldo - “Algirdas Greimas, 1917/1992”, in: ZECHETTO, V. (Coord.) - Seis semiélogos
en busca del lector: Saussure/Peirce/Barthes/Greimas/Eco/Véron, 4* Ed. Buenos Aires, La Crujia, 2008,
pp. 158-161.
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Figura 2

A primeira situacdo de estado é conotada afetivamente (isto é, timica-
mente) no dominio da felicidade, da serenidade (latamente, no da euforia).
Vice-versa, a que é repudiada, é qualificada no ambito da infelicidade, do so-
frimento (no da depressao). Complementarmente, a esta estruturagao polar,
estd uma configuracao dinamica, pois, a ‘pobreza’ s6 é uma substéancia de
contetdo contraditéria da ‘prosperidade’ na condi¢do de se assumir como
o efeito decorrente de uma operacao de negacao (isto é, de contradigao sob
a forma de ‘nao prosperidade’). A transi¢ao da prosperidade para a pobre-
za impora entdo um programa (narrativo) que se alicerga num processo de
negacao dos atributos da situacao de prosperidade ou dos que tornavam pos-

sivel a sua ocorréncia.

Na figura seguinte encontra-se ilustrada esta dinamica:

(a):SA0 e (b)SvO )
Objeto de desejo: abrigo (home) Objeto de repldio (abjeto): sem abrigo

Situagéo de estado: Prosperidade (‘estar o — —m — = — = = . (homeless)
com abrigo’) Situagédo de estado: Pobreza (‘estar sem

Conotagéo axiolégica: (+) ‘NJI Cono tagaagggzl)égica' “

(-a): ~(SA 0)
(~b) Situagdo de estado: negagao da prosperidade (‘Nao estar
com abrigo’)
Conotacgdo axioldgica: (-+)

Legenda: Conotagéo timica : gacgéo da euforia: disforia)
a)  anegrito e enfatizado por ‘seta’: configuragdo orientada do sentido
b) ——  relagdo de contradigdo
c)®**** relagio de contrariedade
) — relagéo de implicagdo
Figura 3
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Este quadro elementar propde um composto de valores basilares e confi-
guracdes timicas elementares associados a situagdes de estado e objetos
de desejo. Se, no ambito do processo de comunicagao, forem comuns aos
sujeitos enunciador e enunciatario — como se constituissem um sedimento
ideoldgico -, entdao a mensagem nao sé serd compreendida mas, princi-
palmente, aceite como legitima. Sublinha-se como se descortina logo um
posicionamento ideolégico primordial que o sujeito enunciador se vai encar-
regar de projetar na totalidade da sua producéo textual: estar com abrigo é

nao ser pobre; é ser préspero e respeitado.
22 Parte: ponderagées das estruturas narrativas (dimensdo sintdtica)

O quadro cognitivo/de conteudo anteriormente descrito devera ser com-
preendido como um nicleo fundamental a partir do qual véo irradiar
derivacdes de sentido para as outras estruturas dos programas gerativos
de sentido. Num caso, a transformacao da prosperidade na pobreza estara
alicercada num rol de desgracas e vai sustentar a experiéncia de emogoes
negativas; no outro, ira adquirir um ‘valor encenado’, portanto, visivel ou
legivel, sob a forma de uma dramaturgia, de uma encenagao, em suma, de

uma ‘discursivizacao’.

Para tornar mais sistematica a avaliacao sintatica das estruturas narrativas,
recorreu-se a Diana Pessoa Luz de Barros® no respeitante a sele¢ao dos ni-
veis de anélise considerados mais relevantes neste filme - o dos enunciados

e o dos programas narrativos.

a. Enunciados narrativos: objetos vs abjetos

Ja se salientou que os quadros de contetido das estruturas profundas
correspondem a uma oposi¢ao timica e axiolégica entre prosperidade e po-
breza associada, respetivamente, a gestao de um objeto ambicionado - o
home — e de um repudiado — o homeless. Do ponto de vista narrativo, esta
dicotomia basica vai evoluir a partir de uma situagéo contraditéria — a da

negacao da prosperidade. Tal evolugao implicara que a pobreza va ser tex-

5. BARROS, Diana Pessoa Luz de - Teoria semidtica do texto, 4* Ed. Sao Paulo, Editora Atica, 2005, pp.
20-43.
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tualizada como uma situacéo de estado final decorrente de um processo
de transformacao por negacao da situacao inicial de prosperidade. Exigira,
entao, a ocorréncia de enunciados performativos associados ao que se passa
a designar tematicamente por ‘protagonismo das desventurancas’. £ o caso,
por exemplo, dos relativos a diminuicao do nivel de vida decorrente da re-
cessdo econémica, do abaixamento do salério, do despedimento, da doenca,
do atraso no pagamento da renda de casa, etc.. Sdo evocativos de esferas
de agao que reportam ao ‘despojamento de habilitagdes’ ou de ‘competén-
cias’ com as quais alguém considerava possuir habilitagoes para conseguir
aceder a uma situagao de estado almejada (a da prosperidade). Nada mais
aparente, sendo precisamente no esclarecimento discursivo desta ‘aparén-
cia’ que se encontra o potencial chocante deste filme. Como pode alguém
ser prospero e feliz se, repentinamente e pelo relato monocérdico de um
narrador, se vé sistematicamente despojado dos recursos fundamentais que

lhe garantem tal situacéo?

b. Programa narrativo do actante sujeito (como destinatdrio-manipulado)

Incida-se a anélise sobre a especificidade do enunciado da espoliacéo de
competéncias cujo fundamento remete para a significacao do desespero de
quem se apercebe estar a ser destituido daquelas ‘habilita¢oes sociais’ fun-
damentais para a ambicéo ou para a manuten¢ao de uma situacao de estado

desejada de ‘prosperidade’.

Em primeiro lugar, tal enunciado performativo reporta a programas narrati-
vos cuja especificidade é secundéria (‘programas narrativos de uso’). Diana
Pessoa Luz de Barros concebeu-os como modalidades de execucéo através
das quais os actantes adquirem habilita¢Ges suficientes (isto é, um saber e
um poder fazer) para concretizar com sucesso outros dotados de grau de
complexidade e de valor superior (0s ‘programas narrativos principais’). No
caso deste filme, este programa de uso seria o que possibilitaria, de algum
modo, aos protagonistas (por exemplo, por intermédio do emprego, de uma
progressao salarial, da respeitabilidade, da saude, etc.) almejar aceder a
uma situacéo de estado correspondente a prosperidade (‘estar com [o] abri-

go’). Porém - e esta é a caracteristica que determina a singularidade deste
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anuncio —, o fundamento deste programa encontra-se invertido. Se a pros-
peridade dependia da aquisi¢ao de habilitagoes (portanto, de um programa
de enriquecimento), a miséria pressupoe a sua priva¢do (um programa de

empobrecimento).

Em segundo lugar, a fundamentacéo deste programa de uso, de empo-
brecimento, é de indole transitiva o que implica que a tal privacao das
competéncias néo seja da responsabilidade do actante sujeito, mas é-lhe im-
posta por uma entidade actancial cujo poder performativo é superior — um
destinador manipulador. Em suma, este actante sujeito nao renuncia delas
de animo leve, mas é delas espoliado pelo poder de alguém que discursiva-
mente se encontra evidenciado na figura de um narrador. A sua palavra é a
de um ‘fazer saber destruidor’, a do verbo apocaliptico — a sua anunciagao
é sempre a da absoli¢ao na perspetiva da espoliagao. Esta ideia é impor-
tante porque vai implicar que, complementarmente ao programa narrativo
do actante sujeito, outro exista, complementar, e que se assume como o
fundamento da estratégia de manipulagao, vertente intimidag¢ao, que atra-
vessa transversalmente todo este filme (o programa narrativo do actante

manipulador).

c. Programa narrativo do actante manipulador (como destinador manipulador)
Caracterize-se mais detalhadamente o programa narrativo deste despético

destinador manipulador:

Em primeiro lugar, a sua funcao performativa é a da contratualizagao com
outrem de um programa de acéo (‘fazer-fazer’). Ja foi referido, no prolegé-
meno, que tal programa se consubstancia discursivamente numa exortagao

de apoio a The Ocean Park Commumity Center;

Em segundo lugar, para que esta contratualizacao seja eficaz, é necessario
uma atividade persuasiva através da qual intenta manifestar discursiva-
mente (portanto, através de uma comunicacao destinada a ‘fazer-saber’),
0 ‘que esta em jogo’ relativamente a realizacdo do programa que pretende
contratualizar. Tal vai implicar a explicitacao (por vezes, discursivamen-

te hiperbélica) das implica¢des axiologicas e afetivas que decorrem da
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sua nao performance. No caso concreto deste antincio, este ‘fazer-saber’
consubstancia-se num discurso de desvalorizagao, disférico, que resulta da
imposicéo de objetos negativos ou da negativizagao de objetos positivos (isto
é, da sua transformacdo em abjetos). Eis a modalidade manipulatéria da
intimidacao associada discursivamente a uma distopia, a uma imaginacao
negativa através da qual ‘quanto pior melhor’. A probabilidade da prosperi-

dade da, entdo, lugar a inevitabilidade da pobreza;

Em terceiro lugar, ao incidir a sua estratégia na espolia¢do dos programas
narrativos de uso do actante sujeito, o destinador manipulador exerce um
‘poder simbolico’ que é tanto mais efetivo quanto for capaz de o convencer
sobre a sua alegada capacidade para o afetar na sua competéncia perfor-
mativa. Se, discursivamente, o tema do emprego se constitui como uma
habilitacao para a prosperidade, entdo este manipulador vai imaginar a sua
perda e posicionar o desemprego como uma inevitabilidade para a pobreza.
Assim, o que sistematicamente lhe propoe é a dissolugao das potencialida-
des dos objetos modais que integravam a sua competéncia. Tal qual génio do
mal, antagonista supremo, exerce o poder maligno do deménio caprichoso.
Por intermédio de uma monétona enumeracao, demonstra-lhe como tais re-
cursos sdo vacuos e a pobreza uma inevitabilidade. Perante tal conjuntura,
o programa de uso do actante sujeito é encenado num absoluto calvario de
adversidades, onde se encontraré reduzido a uma situacgao final de impotén-
cia e de suma ignorancia. Obviamente que, para que estas pragas, para que
estes contra-dons sejam evitados, tudo ficard dependente da aceitacao do

programa narrativo que este destinador manipulador lhe propoe.
3? Parte: ponderacaes das estruturas narrativas (dimensao semantica)

Esta sec¢ao da analise filmica reporta ao dominio das significa¢ées narrati-
vas resultantes do modo como os objetos de desejo vao sendo modalizados/

predicados e experienciados pelos actantes sujeito e destinador manipulador.

O exame inicia por referéncia ao programa narrativo do actante sujeito.
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Como ja é sabido, a situagao de estado que ambiciona reporta a ‘prospe-
ridade’, associada ao seu querer e poder-fazer (competéncia performativa).
Assim sendo, este objeto/situagao de estado nao sé é desejéavel, mas também
é possivel. E por isso que o filme remete para a experiéncia da felicidade,
do regozijo do sucesso resultante da satisfacdo de um querer ser préspero
e da possibilidade de o ser. A partir da progresséo narrativa do filme, este
efeito de sentido vai ser sistematicamente contrariado, rumo a uma situagao
final correspondente ao protagonismo infeliz, mas resignado, da pobreza.
O que mudou entretanto? Apenas a experimentacéo daquelas desgracas
responsaveis pelo reposicionamento da ‘prosperidade’ numa situagao de
estado ambicionada, mas entretanto inalcangavel derivado as ‘agruras da
vida’. Daqui, emergem efeitos de sentido de ordem disférica: a felicidade e a

confianga experienciadas dao lugar a uma infelicidade mitigada e resignada

(Figura n° 4).

00:20 02:00

Figura 4

Inicie-se agora a anélise dos efeitos de sentido gerados a partir do programa
narrativo do destinador manipulador e que decorrem da modalidade mani-

pulatéria da intimidagao/dissuasao.

Ja se ensaiou a demonstracao do modo como, no caso concreto deste filme,
tal modalidade implicou a transformacéo da situagao de prosperidade na da
pobreza a partir do poder exercido por este actante para espoliar as com-
peténcias do destinatario-manipulado. Assim, o horror (figura n° 5) que lhe
suscita é um efeito de sentido decorrente nao s6 da antecipacéo de uma si-
tuagdo de estado de pobreza, mas também de uma inevitabilidade associada

a evidenciagao da sua impoténcia e ignorancia performativas.
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Figura 5

O objetivo estratégico subjacente é o de que, no ambito desta conjuntura, o
destinatario-manipulado s6 possa desfazer este né gordio — e restabelecer
algum estado de tranquilidade e de confianga pessoal - através do apoio a

The Ocean Park Community Center .
42 Parte: ponderagées das estruturas discursivas (dimensdo sintdtica)

E no ambito das estruturas discursivas que as significagdes, anteriormen-
te determinadas nas estruturas profundas e narrativas, adquirem uma
expressao textual. Tal como sucedeu no ambito das estruturas narrativas,
também se considerou relevante operar uma disting¢éo analitica entre di-
mensoes sintaticas e semanticas de analise. As primeiras, remeterao para
as dindmicas de enunciagao, principalmente para os fenémenos de em-
breagem/desembreagem, isto é, de projecao/dilui¢ao nos enunciados das
estancias de pessoa, de tempo e de espaco de enunciacéo (neste caso, de ca-
riz filmico). Como é sabido, estas dicotomias vao produzir efeitos de sentido
relevantes (por exemplo, o da subjetividade) que ndo podem ser ignorados,
pois contribuem ou vao dificultar a manifestacao dos quadros axioldgicos,
timicos e performativos ja gerados nas estruturas profundas e narrativas de
significacao®. Ja nas dimensodes semanticas, o exame incidira na inventaria-
céo das recorréncias de significacao (isotopias) subjacentes as tematizagoes

e as figurativizagoes.

6. A este propésito confira-se: GREIMAS, Algirdas e COURTES, Joseph, op cit., pp. 79-81; 119-120.
FIORIN, José Luiz - As astiicias da enunciagao. As categorias de pessoa, espaco e tempo, 2* Ed.. Sao Paulo
Editora Atica, 2010.
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Do ponto de vista sintatico, é de destacar neste anuncio a existéncia de duas
situacoes de modalizagao projetiva do sujeito de enunciagao. Na primeira,
uma institui¢do (The Ocean Park Community Center) projeta-se num ‘ator-
-narrador’ masculino que relata o programa de empobrecimento de uma
familia. Dirige-se explicitamente a alguém, a um ‘v6s™ “By the time I've coun-
ted to ten, YOU'll be an homeless” (as maitisculas sdo nossas). E de presumir
que este ‘vos’ (‘you’) — enquanto conjunto de atores-narratérios — reporte os
enunciatérios do filme (o publico-alvo do anincio). Ja no final do filme, esta
desembreagem enunciativa adquire outros contornos discursivos: o mesmo
sujeito de enunciacdo (The Ocean Park Community Center) projeta-se agora
num narrador feminino e a anterior relacéo de intersubjetividade ‘eu-vés’
adquire outros contornos: o ‘eu’ narrador concretiza-se textualmente num
ator coletivo, num ‘nés’ “There are nearly thousands of homeless families in
L.A. (...) help US to help them”) (as maitsculas sao nossas). Simultaneamente,

0 ‘v6s’ narratario é alguém interpelado por um apelo.

A segunda situacao de modalizacdo enunciativa projetiva (desembreagem)
é mais complexa e articula-se de novo em torno da palavra ‘you’ (‘tu’/’vés),
o que conduz a necessidade de sublinhar o carater fortemente ambivalente
(homénimo) deste signo verbal. E se ‘you’ ndo reportasse exclusivamente os
sujeitos enunciatarios, mas também englobasse os membros da tal familia
protagonista de um programa de empobrecimento? Esta suposi¢ao conduz
a formulacéo da hipétese do sujeito de enunciagao institucional se projetar
em alguém que, embora se encontre no fora de campo da imagem, se faz
ouvir enquanto ator, desempenhando o papel de figura tutelar omnipotente
que exerce a sua autoridade naquela pobre familia. E como se, tematica-
mente, lhe estivesse a rogar 10 pragas em tudo semelhantes as de Moisés
relativamente ao Fara6 (Ex 7,8 - 12). A confirmar-se esta hipétese, a situa-
cdo discursiva altera-se, pois o sujeito de enuncia¢ao institucional ja nao
¢ mais exclusivamente um narrador, mas também um (inter)locutor. Esta
ambivaléncia discursiva pode ser intencional por estar relacionada com a
necessidade de o sujeito de enunciagao pretender levar o sujeito enuncia-

tario a identificar-se com a trama narrativa. E fundamental que nao s6 se
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apiede do destino desta familia (como se fosse o mero espectador de uma
tragédia), mas que também sinta as angustias que protagoniza como se fos-
sem as suas; que avalie o programa narrativo de espoliacdo como sendo
um plausivel, um que sempre podera vir a protagonizar. E por isso que este
antincio nao se assume como um espetéaculo gratuito, ja que nele se encena
uma histéria que pode muito bem ser a da sua vida. Esta é a razéao porque,
do ponto de vista retérico, a elocugao (elocutio) deste sujeito de enuncia¢ao
mais do que agradar (delectare) ou explicar (docere) visa comover (movere)” —
suscitar a emocao (neste caso, o medo). O pathos assume-se, portanto como

o fundamento discursivo desta estratégia de manipulagao.

As dimensaes sintéticas das estruturas discursivas também incluem os sig-
nos de ‘ancoragem do real’. Por tal, consideram-se os cuja funcionalidade
seja a de revestir expressivamente os programas narrativos dos actantes
de evocacgoes metonimicas dos universos do enunciador e enunciatério. No
caso deste filme, a sua eficacia foi tanto mais evidente, quanto melhor conse-
guiram assegurar uma ‘funcéo de espelho’ e evocar uma certa concegao de
conformidade e de identidade social tipicamente WASP (White Anglo-Saxon
Protestant). Esta particularidade implicou que, de algum modo, tais signos
estivessem presentes na propria configuracdo dramatirgica dos sujeitos
(atores), dos espacos (cenérios) e das temporalidades de ac¢do. Por exemplo,
no que respeita aos atores, o critério da ancoragem do real influenciou um
casting composto por jovens ou por sujeitos de meia idade, peso e altura
médios, de raga caucasiana, que protagonizam um estilo de vida urbano, he-
terossexual, protestante, com educagao superior, sucesso no trabalho e no
desporto. Em suma, os signos de ancoragem do real concorrem neste filme
para atualizar o paradigma simbélico da conformidade social® (figura n° 6)
sem o qual o estigma, como um fenémeno de desvio, nao poderia ocorrer e

nao seria tao chocante do ponto de vista discursivo.

7. REBOUL, Olivier - Introdugdo a retérica. Sao Paulo, Martins Fontes, 1998, p. 62.
8. GOFFMAN, Erving - Estigma. Notas sobre a manipulagdo da identidade deteriorada. Rio de Janeiro,
LTC, 1988. pp. 109 e seguintes.
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Figura 6
57 Parte: ponderagées das estruturas discursivas (dimensdo semdantica)

As dimensoes semanticas das estruturas discursivas sdo compostas
por dois relevantes planos de avaliagdo: o das tematicas e o das figuras.

Curiosamente, é nesta dimensao que incide boa parte das analises de filmes.

O ‘tema’ é concebido, no contexto desta analise, como o produto de um con-
junto recorrente, repetido, exaustivo, de ‘tracos de significado’ (isotopias)
que, de algum modo, deverao ser conformes aos ja existentes nas estruturas
profundas e narrativas. Assim sendo, este antincio propde aos enunciatarios
trés teméticas fundamentais: a primeira apresenta uma especificidade civi-

ca, a segunda, uma vertente corporativa e a terceira, uma indole ‘moralista’.

A temética civica é a da pobreza figurada por atores que desempenham os
papéis teméticos dos sem abrigo (homeless) — o de sujeitos destituidos dos
seus recursos. E caracterizada por uma recorréncia axiolégica negativa,
associada a uma configuracao disférica e que reporta coerentemente aos
programas narrativos da espolia¢ao (protagonizados pelo actante sujeito) e
da dissuaséo (destinador manipulador). Num caso, a pobreza é tematizada
pela isotopia da perda material (perda de salario digno, perda do empre-
go, perda da satde, perda da casa, etc.), no outro, é evocada pela da perda
estatutdria associada ao estigma (perda da respeitabilidade, perda da con-

fianga), como se a dissolugao do ter fosse substituida pela do ser.

Sobre a dissuasdo como modalidade de manipulagao.
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A temética da identidade corporativa é composta por uma isotopia de natu-
reza institucional (figurada pela identificagao verbal, iconografica e grafica
da The Ocean Park Community Center). Destaca-se que esta tematica tam-
bém engloba contetidos relativos as suas esferas de valores de acdo. E,
portanto, enriquecida pela isotopia de uma vocagao corporativa que, no caso
deste filme, reporta a conteddos associados a uma ‘ideologia assistencialis-
ta’ correspondente a explicitacao dos seus dominios de intervencao: “Food,
clothing, counseling”. No meio de tanta desgraca, esta institui¢ao pretende

apresentar-se ao enunciatarios como uma espécie de porto de abrigo.

A terceira categoria tematica é a do posicionamento. E composta por isoto-
pias que visam atribuir inteligibilidade as que integram as temaéticas civicas.
E facilmente compreensivel (e textualmente recenseéavel) por também se
encontrar presente noutros géneros de texto, concretamente os ap6logos
(aqueles relatos que buscam ligoes de sabedoria ou de moral por intermédio
de situagoes protagonizadas por personagens reais ou imaginarias). O posi-
cionamento como tema descobre-se na ‘moral das histérias’, nas ‘licoes das
fabulas’. Justamente, na publicidade estas isotopias também se encarregam
de atribuir as mensagens dos andncios uma inteligibilidade que reporta a
um apelo, por vezes, a uma elementar tomada de posicéo (slogan). No caso
deste filme, tal inteligibilidade é significativa do programa narrativo que
o destinador manipulador pretende contratualizar com o actante sujeito e
que, no ambito da progressao discursiva do relato, ainda se encontrava in-
sinuado. Ei-lo, agora verbalizado num singelo pedido de apoio: “Help us to

help them”.

Destaca-se que, em nome da coeréncia e da articulacdo textual, cada uma
destas tematicas impoe figuracoes adequadas que, neste caso, estao assen-
tes numa atorializacao da desgraca e numa dramaturgia da estigmatizagao.

As figurativiza¢oes, complementadas com os procedimentos de ancoragem
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do real, encarregam-se de atribuir a qualquer texto um revestimento ex-
pressivamente concreto, por intermédio do qual o sujeito de enunciagao
consegue (ou nao) gerir um certo grau de verosimilhanca. Verifique-se, en-
tao, como as entidades abstratas das estruturas narrativas, como sucede
com os actantes, se vao transformar em atores, do mesmo modo que as
esferas de acao e os tempos narrativos se vao revestir na forma de cenas e

de temporalidades diagéticas.

Passa-se para a inventariacdo sumaria de algumas figurativizagdes, sa-
lientando que sao suportadas por significantes dotados das mais variadas

matérias expressivas — palavras, imagens, cores, sons, etc..

Do ponto de vista audiovisual, a isotopia tematica da pobreza (perda material
— perda do ter) apresenta a particularidade de exigir uma sobrevalorizacao
do tempo diagético. A partir de uma enumeracao até 10, o actante sujeito —
figurado por uma familia tipica norte-americana — é espoliado dos recursos
adstritos a um programa narrativo de uso, por intermédio do qual possuia
uma competéncia performativa modal (saber e poder-fazer) que lhe permitia
ambicionar alcancar uma situacao de estado desejada (a da prosperidade).
figurativamente, este programa narrativo exprime-se por um relato de des-
qualificacao em voz over: desde o abaixamento das condi¢oes de vida (“One:
The country is in recession. The standard of living goes down”), até ja nao mais
se ter um teto de abrigo (“Nine: You could not longer afford the rent of a single

room. You can’t even afford the bus to work; ten: you are homeless”);

Complementarmente a isotopia tematica da pobreza material, a isoto-
pia tematica da perda estatutéria (estigma — perda do ser) ja exige uma
performance dramatirgica e uma organizacao adequada da cena e dos
objetos-adereco. O relato verbal do despojamento dos recursos do actante
sujeito descortina-se agora numa dramaturgia da aflicao conjugada com o
desaparecimento audiovisual de objetos-adereco, metonimicos de um stan-

ding e de uma identidade social desejada (figura n° 7).

Sobre a dissuasdo como modalidade de manipulagao.
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Figura 7

Esta dinamica figurativa é reforcada pelas op¢oes de montagem e de com-
posi¢ao. Por exemplo, o inicio e final deste relato da estigmatizacao decorre
de processos de ‘fade in’ e ‘fade out’ de preto e branco acompanhados pelo
som de um trovao; de oposi¢oes cromaticas (cores quentes vs cores frias) e
da alternancia entre as composi¢des horizontais e inclinadas de imagem. A
estes aspetos conjuga-se a duracéo dos planos que atribui ao filme um forte

dinamismo;

Passa-se para a classificacdo das figurativizagoes associadas a isotopia te-
maética do posicionamento. Do ponto de vista temaético, ja se referiu como
estava associada ao programa narrativo do destinador manipulador, concre-
tamente o que pretendia contratualizar com o actante sujeito. Em termos
discursivos, esta fundamentacéo reflete-se no final do filme, mais concre-
tamente no respeitante a um complexo plano sequéncia composto por um
travelling que descobre a familia protagonista deste relato, entretanto reme-
tida a existéncia miseravel num passeio apinhado de gente. Comeca a preto
e branco, a partir de um de plano detalhe das pernas dos transeuntes e ter-
mina a cores, num plano médio-curto, dos membros dessa familia infeliz.
Em voz over, aquele ator narrador autoritario é, entretanto, substituido por
uma atriz narradora que interpela explicitamente o enunciatario. Eis como

o programa narrativo do destinador manipulador é, finalmente, explicitado:
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consiste num simples apelo ao apoio (“Help us tu help them”). A figura n° 8
é composta pelas imagens inicial e final desse plano sequéncia e respetivo

texto de apoio.

02.04

Figura 8

Imagem: Plano de detalhe de pernas de transeuntes num passeio a preto e branco; travelling
para a frente até plano médio-curto da familia protagonista com insercao de cor.

Som: Em voz over: “There are nearly thousands of homeless families in LA. Each year, The
Ocean Park Community Center helps hundreds back on their feet. Just don’t walk by. Help us
to help them”.

Finalmente, as isotopias tematicas de natureza institucional encontram a
sua correspondéncia em tragos de figuracao mais elementares. Verifique-se
como a significacao da identificacao institucional institui mais uma rutura
expressivamente encenada (cf. figura n°9) a partir de um plano de transi¢ao
a negro (a). Dele surge, em fade in, as esferas de acao da instituicao (“Food.
Clothing. Shelter. Counseling”) (b). Este plano é relevante no texto filmico,

pois possibilita assinalar ao enunciatario os valores actanciais da institui¢ao

(enfim, a sua ‘imagem de marca’).

THE OCEAN PARK
COMMUNITY CENTER

a: 02.05 b: 02:07 c: 02:10

Figura 9

Sobre a dissuasdo como modalidade de manipulagao.
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Desse plano, por mistura de imagens, emerge, entao, o derradeiro deste fil-
me, o que remete para uma figuragao verbal e iconogréfica correspondente
a identidade desta institui¢ao (c): nome e contacto conjugado com a sua ‘as-

sinatura grafica’ (log6tipo/emblema).
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O TARGET E DEFINIDO PELO TEXTO:
CONTRIBUIGOES DA ANALISE TEXTUAL
PARA A TEORIA DA ENUNCIAGAO PUBLICITARIA®

José Antonio Palao Errando e Shaila Garcia Catalén

/ Universidade Jaume | de Castelldn

1. O papa deixa-nos gritar

Num supermercado observamos a crescente tensao en-
tre um pai silencioso e um filho, que grita, esperneia e
retira produtos das prateleiras, ap6s a recusa daquele
para lhe comprar um pacote de rebucados. Nao obstante
o regime de hipérbole, a cena é suficientemente quoti-
diana e é isso é que a torna ainda mais exasperante. Os
clientes que testemunham a birra, observam o garoto,
mas, acima de tudo, é a intervencao do pai que os seus
olhares exigem. Apds uma tentativa frustrada para
parar a birra, reduz-se a humilhacao e a recolha desa-
jeitada do que é atirado pelo garoto. O que esta faltando
é a palavra do pai como lei, que iria perturbar e aliviar
a cena. E é o produto (http:/www.youtube.com/watch?-
v=E6a80m-hTvY), a marca Zazoo de preservativos, que
surge para ocupar esse lugar. Use preservativos, reza o
slogan do anincio publicitario, permitindo assim a re-

versibilidade do ato.

9. Este estudo foi financiado pelo Projeto de Investigacdo do convénio
Universitat Jaume 1 -Bancaja, com o titulo “Analisis de los flujos de
transferencia de conocimiento entre los sistemas educativos superiores y la
industria del videojuego”, cadigo 11/301.01/1, para o periodo 2012-2014, sob
a direcao do Professor Javier Marzal Felici.



Figura 10

O efeito humoristico é direto: esse pai, que nao abre a boca, possibilita com
a sua impoténcia uma encenacao patética da qual nos liberta Zazoo ao pro-
meter o espaco do gozo sobre o evitavel. O gag visual esta construido sobre
uma 6bvia logica capitalista: ali, onde a palavra néo alivia, fa-lo o produto.
Contudo, ndo é uma palavra qualquer, mas a palavra do pai, como lugar
simbélico e legitimo de autoridade. Se o sentido desta fic¢ao se apresenta
como engracado é precisamente porque algo de verdade esté dizendo sobre
a subjetividade contemporanea. E se tomarmos o antincio como texto, entao
mostra-nos um enunciatario perverso. Alguém que decide ignorar a lei do
pai, e nessa liberdade que acha ter conquistado, fica cativado por um objeto,

o que é publicitado, entretanto tomado por fetiche.

Este artigo propoe-se explicitar a importancia de tal estatuto por intermé-
dio da analise textual de varias pegas publicitarias contemporaneas. Pois
consideramos que, apesar da criagdo publicitaria estar constantemente
amarrada a investigacao estatistica do seu target, ou publico objetivo, este
também se deixa entrever a partir da trama textual das pecas publicita-
rias. Por isso, sustentamos que a analise textual pode contribuir com um
saber relevante sobre os destinatérios para o trabalho de comunicacéo e
publicitario. Defender esta posi¢ao nao é tarefa facil na medida em que nor-
malmente se considera que a abordagem semidtica e textual das mensagens
de publicidade pode ter uma utilidade do ponto de vista de uma prospec¢ao
da cultura visual, mas muito dificilmente que os seus resultados podem ser

Uteis para o proprio trabalho dos profissionais de publicidade. E do mesmo

0 target é definido pelo texto: contribuigdes da anélise textual para a
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modo, também se assume, a partir do préprio setor da industria de publici-
dade, que a pesquisa de mercado, tanto numa fase prévia como posterior a
criagdo e difusao de publicidade, é o principio basilar e quase exclusivo para
assegurar a eficicia de suas apostas discursivas. E por isso que, ao apa-
rentemente ir numa dire¢ao inversa a légica da pragmatica publicitaria que
privilegia o textual, pode ser interpretado como uma tarefa aberrante ou ex-
cessivamente arriscada. Mas, se assumimos esse risco é porque sabemos, e
reivindicamos, que os textos falam para la das suas intengoes pragmaticas,
por a estancia do enunciador e do enunciatério nao serem comparaveis (e
ultrapassarem) as da autoria e da rececéo. Além disso, também considera-
mos que, independentemente do produto/servigo concreto que se anuncie
e dos tracos especificos de um certo publico-alvo, algo existe na logica da
seducao publicitéria que se repete e pode ser de utilidade para os criativos

atualmente.

Em suma, neste trabalho, pretendemos investigar um conceito ou um cons-
tructo tdo pragmatico como o de target, tentando descortinar o modo como
os mecanismos de analise textual nos permitem desenvolver uma deducéao
simbdlica mais subtil do que a relativa aos perfis estatisticos habitualmen-
te decorrentes de uma inducéao procedente de metodologias quantitativas.
Para a concretizar, iremos investigar o estatuto da analise textual e da legi-
timidade do seu uso em varios textos de natureza pragmatica distinta da de
predominéancia estética; discutiremos o conceito de sujeito de enunciagao a
partir da semidtica textual; e proporemos o estatuto do enunciatério como

sujeito perverso assim como o objeto publicitario como fetiche.
2. A anilise textual ultrapassa as inteng¢des do publicitario

A enunciagao é um ato de linguagem através da qual uma estrutura arti-
cula um discurso. Em todo o ato enunciativo duas entidades intervém na
modaliza¢ao do sentido textual: o enunciador (ou sujeito de enunciagéo) e o
enunciatdrio, que nao devem ser confundidos com o emissor e o recetor uti-
lizados na Teoria da Informacao. A diferenca essencial entre estes tltimos

dois termos e os outros reporta ao facto de que, quando falamos de trans-
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missor e recetor, nos referimos a sujeitos empiricos, ao passo que quando
empregamos os termos enunciador e enunciatario referimo-nos a figuras
textuais (implicitas no texto). A enunciag@o é, pois, uma fungdo interna do
texto e ultrapassa quer a intencionalidade do autor, quer a consciéncia do

espectador.

Para la do peso do mundo e dos individuos, o discurso dobra-se sobre si
proprio. A chave desta espessura do discurso esta, em grande parte, na
sua potencialidade poética. Podemos inferir, entédo, que a revelacéo dos me-
canismos de funcionamento do discurso implica uma ac¢ao inscrita numa
posigao estética, numa compreensao obliqua, num néo ficar cego num senti-
do literal ou numa orientacao intencional. E no ambito desta perspetiva que
se descortina o cléssico ensaio ‘Linguistica e Poética’ de Roman Jakobson,
no qual se descortina uma base epistemoldgica essencial. Jakobson defen-
de que o trago essencial de qualquer texto poético é que “a fungao poética
projeta o principio da equivaléncia do eixo da sele¢ao no da combinacao”. A
equivaléncia passa a ser um recurso constitutivo da sequéncia””. £ preci-
samente esta operacéo que aprofunda a “dicotomia entre signos e objetos”,
isto é, que restitui numa mensagem a sua espessura discursiva, a opacidade
necessaria da sua matéria significante para que a sua forma se manifeste
e possa ser objeto das operagdes proprias da analise textual. O que nou-
tros trabalhos" temos sustentado (a partir da conjugagao dos conceitos de
Jakobson com os de Lotman'* e os de Aumont e Marie®), é que esta projegdo
do eixo da sele¢io no da combinagéao néo é uma propriedade de determinado
género de texto ou de uma competéncia exclusiva de um autor mitico, mas
uma operac¢ao enunciativa levada a cabo pelo proprio analista textual na

execucdo da sua tarefa: de facto, nao é possivel qualquer anélise textual se

10. JAKOBSON, Roman, “Lingiiistica y poética”, em Ensayos de lingiiistica general. Barcelona: Ariel,
1984 [1960], p. 360.

11. Confira-se: PALAO ERRANDO, José Antonio, “Habrd que hacerse cargo: imagen, sentido y
sujeto en el paradigma comunicativo” em I+C Investigar a Comunicacién. Congreso Fundacional de la
Asociacion Espaiiola de Investigacion de la Comunicacién. Santiago de Compostela. 30, 31 de Janeiro e 1
de Fevereiro, 2008. http:/www.ae-ic.org/santiago2008/contents/pdf/comunicaciones/274.pdf.
PALAO ERRANDO, José Antonio, Cuando la television lo podia todo: Quien Sabe Donde en la cumbre
del Modelo Difusién, Madrid: Biblioteca Nueva, 2009a.

12. OTMAN, Iuri M., Estructura del texto artistico, Madrid: Itsmo, 1978.

13. AUMONT, Jacques y MARIE, Michel, Andlisis del film, Barcelona: Paidés, 1990.
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qualquer corpus analitico nao for previamente poetizado, quer dizer consi-
derado como matéria signica (denotativa e conotativa) e nao apenas como

simples veiculo de referéncia.

Como conceber essa projecao metodoldgica? A propria tradicao da poética
e da analise textual coloca-nos a disposi¢ao um conceito operacional que
provém de Jan Mukarovsky e do estruturalismo checo, mas com perfeita
pertinéncia para o nosso objeto: o gesto semdntico. Constitui o parametro
de orientacédo da interpretagao a par da estrutura e da arquitetura formal
do texto, uma inten¢ao semantica concreta, mas nao qualitativamente pré-
-determinada porque est4 submetida ao tempo de leitura. £ a partir do gesto
semantico que se revela a materialidade da forma como estancia modaliza-
dora do sentido, o nicleo orientador de qualquer trago isot6pico na trama
textual. Por si s6, o gesto semantico é sempre um nédulo de opacidade
discursiva, um enclave enigmatico que, transcendendo a transparéncia do

discurso, invoca a enuncia¢ao como fundamento do sentido.

Justamente, o target contemporaneo foi inventado a partir de um gesto se-
mantico textual, nao foi adivinhado a partir dos estudos psicolégicos para
a comunicacdo. Em qualquer caso, a ilustracéo estatistica de investigacao
publicitaria diz muito menos sobre esse publico objetivo do que o que é de-
finido a partir da versao textual: o enunciatério. Este emerge de um efeito
poético que supera as intencionalidades persuasivas e transitivas da mensa-
gem e assinala a sua opacidade. Se lermos este sentido, que é construido a
partir da projegdo do eixo da selegdo sobre o da combinagéo - ou, por outras
palavras, a partir da submisséao da ordem das equivaléncias e das escolhas
a do sintagmatico ou do sequencial -, ultrapassaremos os limites do 6bvio
que o regime de informacéo geralmente nos impoe para enfrentarmos o

significante.
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3. 0 target fugiu de 1984

Escolhemos o spot 1984 do Macintosh da Apple para demonstrar a nossa
argumentacao. Foi emitido no dia 22 de janeiro de 1984, no intervalo da
Super Bowl. E um spot antigo, ainda mais devido a rapida evolugéo e trans-
formacao dos discursos publicitarios para gerir expectativas e, contudo, nao
deixa de ser menos atual ou, inclusivamente, radicalmente prospetivo. Uma
massa uniforme e em uniforme retine-se numa sala onde, a partir de um
filme hibrido entre o registo cinematogréfico — pelo tamanho do ecra e por
agregar um publico — e num registo televisivo - porque o locutor olha dire-
tamente para o centro axial da cdmara, conotando os atributos do registo do

direto —, um lider totalitario pronuncia o seu discurso.

Lider: (...) Porque hoje celebramos o primeiro glorioso aniversario da
Diretiva da Purificagao da Informacao, criamos, pela primeira vez, na
histéria, um jardim de pura ideologia, onde cada trabalhador podera
florescer protegido de verdades contraditérias e confusas! A nossa Uni-
ficacao de Pensamentos é uma arma mais poderosa que qualquer frota
ou exército na Terra! Somos uma tnica pessoa. Com uma vontade. Uma
resolugdo. Uma causa. Os nossos inimigos falar-se-ao até a morte. E nds

enterra-los-emos com a sua propria confuséao! Jamais nos destruirao!

Precisamente, assim que o lider proclama a invencibilidade do seu poder,
a sua imagem é destruida — e, por acaso, um lider ndo é mais que a sua
imagem? — por um martelo langado por uma mulher que tinha conseguido
escapar as forcas de seguranga. Sob o brilho da explosao do ecra misturado
com a imagem de massas chocadas surgem as legendas: “A 24 de Janeiro a
Apple Computer vai introduzir o Macintosh. E vocé verd porque 1984 nao serd

como 1984 “, até que o simbolo-logotipo da marca remata o texto.

14. Em: http:/www.youtube.com/watch?v=MOXsFBTh5tA
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Figura 11

Eis, portanto, um exemplo claro da tese sobre a projecao que temos vindo a
sustentar decorrente de um gesto facilmente individualizado, que favorece
a separacéo da totalidade dos elementos em dois grandes grupos semanti-
cos. Por um lado, o relativo a encenacao: o Big Brother, os ecras de televisao
e as massas alienadas e cinzentas. Por outro, o referente ao computador,
que sera representado por esta mulher rebelde e iconoclasta a cuja entrada
em cena assistimos. Assim, o simbolismo da histéria decorre da oposicao
de dois grandes Modelos de Representacéo que fundamentam a clivagem
do Paradigma Informativo desde o inicio dos anos 80 do século passado: o
Modelo de Difusao, no qual se incluem as industrias culturais tradicionais
ja comandadas pela televisao, e o Modelo Reticular, que tera no computador
pessoal o seu veiculo privilegiado. Assim sendo, o sistema de conotagdes

associativas é concebido do seguinte modo:
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Modelo de Difuséo

Totalitarismo, obscurantismo,
preto e branco, uniformidade, e Negatividade
irreflexibilidade, industrializacao,
masculinidade, passividade,
televisao (e cinema)

Modelo (paleo)reticular
Cor, feminilidade, individualidade,
acéo, rebeldia, computador — Positividade

Figuran® 12

O anuncio posiciona a emergéncia do sistema informatico Macintosh como
um impulso libertador fundamental para romper com o regime informativo
centralizado dos meios de comunicacéo social. Para tal, foi explorado reto-
ricamente o 1984, romance de George Orwell (1949), retrato consequente
de um olhar pandético e que alimentaria o imaginario da fic¢ao cientifica
contemporanea e, até mesmo, da realidade televisiva - principalmente a re-
lativa ao reality show Big Brother, pai fundador de todos os outros. O antincio
explora a versdo cinematografica de 1984 (Michael Anderson, 1956)", que
por sua vez, também recorda a composicao e a cadéncia ritmica da entrada
dos escravos para Metropolis (Metropolis, de Fritz Lang, 1927) e antecipa a es-
tética de opressao, de isolamento e de vigilancia de THX 1138 (George Lucas,
1971). Na verdade, o spot foi realizado por Ridley Scott, expoente da reflexao
ética da ficcado cientifica cinematogréfica patente em Blade Runner (1982)
— e, até mesmo, em Alien, o oitavo passageiro (Alien, 1979). Como vimos,
a poderosa alegoria visual surge do confronto formal e simbdélico de dois
campos semanticos: o do modelo de difusao e do modelo (paleo)reticular. O
primeiro, remete para um universo industrial, cinzento e escuro, domina-
do pelo totalitarismo, pela eliminacao da diferenca, pela passividade, pela
masculinidade e por uma irreflexibilidade suportada por ecras de cinema
e de televisao. O segundo modelo, o que fundamenta a marca, introduz a
feminilidade, a individualidade, a acéo e a rebeldia asseguradas pelo infor-
matico, que é posicionado como uma espécie de solugdo. O Macintosh da

Apple, demarcando-se do seu rival IBM, que a época também apostou num

15. Do qual Michel Radford realizard o seu remake na celebracao dessa data fantasiada — 1984 (Michel
Redford, 1984).
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sistema centralizado de servidores e terminais ndo auténomos'®, propde-se
libertar a nossa cultura da sua estrutura de difusao, prometendo que, com
a de tipo reticular, que introduz a cultura contemporanea, ndo serd mais
1984. Assim, a orientagao semantica reside, como no andncio dos preserva-
tivos Zazoo da garantia da reversibilidade, no nao cumprimento do universo
1984 como pesadelo cultural pés-moderno. E assim é o proprio discurso pu-
blicitario aquele que, a partir da sua prépria trama, e das coordenadas de
ficgao cientifica e do fantéstico, produz como efeito um enunciatdrio, que é
uma construcao discursiva inédita na nossa cultura, o ciberutilizador, e que,
quase trinta anos apds a emissao deste anincio, ainda permanece atual e

apresenta um magnifico futuro.
4. Cenas cheias

O texto também nos ensina em que lugar o sujeito capitalista, o sujeito em-
blematico da publicidade, posiciona o produto. E o do fetiche, um lugar que
pode ser entendido como essa zona de seguranca que esconde ou revela algo
que se suspeita ser tao sexual, como horrivel, desafiando o limite subjetivo

do suportavel. Freud enquadra esta explicacao:

“Se agora informar que o fetiche é um substituto do pénis, sem duvida
alguma, provocarei a dececéo. Entéo, apresso-me a acrescentar que nao
é um substituto de um qualquer, mas de um pénis concreto, muito parti-
cular, de um que teve grande importancia no inicio da infancia, mas que
depois se perdeu. Isto é: usualmente, ele deveria ser prescindido, mas
justamente, o fetiche destina-se a preservar o seu enterro {Untergang}.
Explicitando de modo mais claro: o fetiche ¢ o substituto do falo da mu-
lher (da mae), no qual o menino acreditava e que néo quer renunciar
[...]. Existe, entdo, um processo: 0 menino recusa-se a consciencializar
[...] que a mulher nédo tem pénis. [...] A perce¢do permanece e uma agao
muito enérgica foi empreendida para apoiar a sua negacéo. [...] Sim; no
16. O Modelo Reticular agora emergente nao sé se opoe ao Modelo de Difusdo por intermédio da
conotagdo negativa da TV, mas a um modelo cibernético centralizado - dos %randes servidores com
terminais nao auténomos — consubstanciado no grande concorrente da Apple nesse periodo, a IBM

em oposic¢ao ao paradigma libertdrio — hackerismo, comunismo epistémico — do Personsal Computer
(relativamente ao qual a Apple seria o principal vencedor).
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psiquico, a mulher ainda possui um pénis, mas este ja ndo é o mesmo
que antes era. Algo o substituiu; foi designado como seu substituto, por
assim dizer, herdando o interesse que havia sido canalizado para o pri-
meiro. E mais ainda: esse interesse regista um extraordinério aumento
porque o horror da castragao favoreceu a criagcdo de um memorial a par-

tir a criacdo deste substituto”".

Na linguagem da publicidade visual uma das formas de aludir a esta castra-
¢do materna, a esta representacao da falta do Outro, é através do jogo com
os limites do enquadramento. Estes séo entendidos como bordas erotizadas
funcionando como pausas do visual. Nissan anuncia, neste antincio do inicio
dos anos 90", que o seu todo-o-terreno Terrano II atua como conector de
espacos heterogéneos. Permite, sem qualquer dificuldade, que uma familia
passeie da cidade para a natureza e vice-versa. O Terrano 11 é posicionado,
pois como o objeto que protege a castracgéo, neste caso assinalada como a

descontinuidade no espacial.

NISSAN

=
TERRANOI
fTC

UN =

Figura 13

Nesta perspetiva, o produto anunciado constitui-se como um elemento fa-
cilitador que transforma as cenas habitéaveis, eliminado qualquer obstaculo
que possa impedir ou dificultar o acesso do sujeito ao mundo. Precisamente,
se os limites do enquadramento sdo um recurso persistente na criatividade
publicitéria é porque a cultura visual contemporanea coloca o seu fantas-
ma fundamental num mundo-cena, quer dizer numa cena que estabeleca

uma relagao totalizante com o mundo acessivel através do enquadramento,

17. FREUD, Sigmund, “Fetichismo”, em Obras Completas, V. XXI, Buenos Aires: Amorrortu, 1927, pp.
148-149.
18. Em: (http:/www.youtube.com/watch?v=gF6JK7zDHf8
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seja por intermédio da metonimia, seja da metéafora. De qualquer modo, o
Terrano 11 possibilita reportar em continuidade um mundo heterogéneo, e,
por isso, o sujeito pode continuar a fingir que ignora a falta, tal como se en-

contra patente no slogan: “Todo um carro, para todos os terrenos”
5. Retdrica fetichista em mise en abime.

Este efeito suturante do produto elevado ao estatuto de objeto fétiche
também se descortina num antncio impresso de Vina Pomal, no qual é or-
ganizada a cena de uma mesa preparada, mas vazia, s6 com uma garrafa
de vinho. Contudo, um quadro enche-nos a cena, pois atua como um trompe
l'oeil e espelho falso, continuando esse espaco, mas preenchendo-o com os
alimentos que estavam em falta. Neste contraste entre o cheio e o vazio é a
garrafa de Vina Pomal que pertence, sem problemas, a ambos os espagos,
solucionando, como falo imaginério, a dicotomia projetada na mise en abime.
Todavia, se o slogan de Nissan prometia a continuidade espacial, o de Vina
Pomal promete a continuidade temporal: “Nas melhores mesas. Sempre”. Em
qualquer caso, “sempre” e “todos” supoem indices significantes pelos quais a

publicidade elimina qualquer signo do vazio e protege contra a imperfeicao.

Figura 14
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Esta transformacao do produto em fetiche para suturar as brechas da cena
do desejo, implica, como temos vindo a advertir, a transgressao dos limites
do enquadramento, razao pela qual esta é uma fantasia constante na nos-
sa genealogia audiovisual. Transgredir os limites do enquadramento supoe
considerar que o sujeito se pode submeter ao regime da disponibilidade, ja
que o enquadramento oferece a ilusdo cultural de que através do imaginério
se podem dissipar as leis do simbélico, do corpéreo, da distancia e da ausén-
cia, isto é, de tudo o que designamos por ‘falta’. Toda essa estratégia textual
para convocar um espectador perverso ja a vimos num antncio da Planeta
Editorial, também do inicio dos anos 90 para anunciar fasciculos da cozi-

nha facil de Karlos Arguinano.

Figura 15

No filme, uma mulher é orientada na confe¢ao das suas receitas pelo cozi-
nheiro, que entra na sua cozinha sempre que esta termina o seu prato. O
sentido nao apresenta surpresas, como se fosse um percurso logico que vai
do ecra audiovisual a sua casa e vice-versa. Mas, se parece inocentemente
gerido é tremendamente perverso. A entrada em cena do cozinheiro é a figu-
racao da questao inicial formulada em voz off & mulher - figura que ilustra
o enunciatério e, por sua vez, o target-: “Gostaria que Karlos Arguinano lhe
desse uma mao?”. Para além da conveniéncia de ter um cozinheiro na nossa
cozinha, descortinamos uma 6bvia conotagao sexual. “Eu adoraria”, respon-
de ela, que vé o seu desejo satisfeito gracas a transgressao naturalizada da
légica da imagem. O horror da subjetividade ao vazio favorece com que as

estratégias de publicidade para o desejo o preencham plenamente.

19. Em: http:/www.youtube.com/watch?v=u8Ur3Ug01MQ
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6. Retdrica fetichista sobre o serial

Se até aqui temos evidenciado a retérica do fetiche através da mise en abime,
ou do que se entende como encenagao em abismo, nao devemos descartar
outros exemplos a partir dos quais se elabora por intermédio da encenacao

em série.

|

Figura 16

A paginacao do Gel Manix apresenta uma cena maritima na qual uma mu-
lher olha para o horizonte. Esta cena pretende-se bucélica por intermédio
da gradacgao pictorica do céu em contraste com a areia pisada e sombria,
a simetria equilibrada dos elementos e a silhueta a contraluz em pleno en-
tardecer. Contudo, o slogan que adjetiva a imagem e o logétipo do produto
perturba esta harmonia de postal. Gel Manix, a haut pouvoir lubrifiant - Gel
Manix, grande capacidade de lubrificagao — promete, a0 mesmo tempo que
reenvia o nosso olhar para o truque ou a piada criativa até percebermos que
a mulher esta sentada numa série de postes de amarragao. E na medida
que acabamos de saber que o texto se encontra assinado por uma marca de

lubrificantes, entao a solucéo, embora hiperbélica, nao pode ser outra: na
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verdade, a mulher nao sé esta sentada entre postos de amarragao, mas num
deles. Mais uma vez, o produto possibilitou uma cena harmoniosa e grande

acuidade visual, sustendo o horror da castragao.
7. Olhar aprisionado

Precisamente o texto publicitario, embora subordinado a utilidade comercial
e determinado por uma producéo estratégica com o propésito de alcangar
certos objetivos muito claros de comunicacéo, é um discurso que funciona
como o artistico, valorizando-se enquanto tal, ou seja, como discurso. E é a
proliferagao de objetos nos mercados do capitalismo tardio que obriga a que
a criatividade publicitaria ultrapasse a informacao e a referencialidade que
possibilitavam distinguir as mercadorias. A valorizacao da comunicagao
de marca tem vindo a legitimar a criatividade, aquilo que os publicitérios
designam por intangiveis, ou seja, o que nao pode tocar, ou que s6 pode
ser abordado a partir do universo do simbélico. E, embora a maior parte
da comunicac¢ao publicitéria audiovisual seja articulada a partir do senso
comum, e insista numa retérica do 6bvio, a publicidade de marcas mais eli-
tistas vem-se distinguindo pelo trabalho expressivo dos signos e das suas
potencialidades metaféricas. Nestes casos, como temos vindo a demonstrar,
a enunciacao publicitaria exige um tempo suplementar nos processos de
descodificagao e proporciona alegorias visuais que exigem ao espectador a
entrada num mundo estranho que lhes remete uma e outra vez ao universo

dos significantes.

Figura 17
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E 0 que constatamos a partir dos antincios do Audi 6, nos quais o carro per-
corre um espago urbano. Mas logo percebemos que a imagem descarrila,
que a logica espacial nos engana: apesar do rigoroso respeito da perspetiva,
as coordenadas arquitetonicas impossibilitam uma apropriacao da cena na
sua totalidade. Se olharmos para a imagem por partes, por zonas, nao encon-
tramos equivocos, mas se intentarmos uma leitura global, a cena torna-se
vertiginosa. Esse é o momento em que o carro, recorrente elemento félico,
se destaca como garantia: «<What ever the road holds”, reivindica o slogan. O
produto é a tnica certeza num mundo em que os signos nao sdo. Neste caso,
a criatividade publicitéria explorou a desconfianca visual trabalhada por
Escher na sua continua elaboracao de légicas impossiveis e hipnéticas, que
o olho do espectador insistia decifrar. Se existe algo que se assume de forma

tao radical e que tematiza todo o texto é uma reflexéo sobre as aparéncias.

|-

Figura 18
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Figura 19
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Efetivamente, Versace também pratica a retérica influenciada por Escher
num anuncio no qual duas maos seguram uma outra imagem que nos mos-
tra uma mao que, por sua vez, também segura um espelho. Na centralidade
deste ‘abismo visual’ encontra-se um rosto que nos olha, que pressupomos
estar fora de cena, num contra-campo, olhando, olhando-se, olhando-nos.
Estas trés imagens enquadradas estdo destinadas a reenquadrar o devaneio
feminino, evocando, por sua vez, um olhar ou um agir sempre disponibili-
zado a partir do texto, tal qual descortinamos nas obras de Escher. Mas,
pela configuracéo visual, tal anincio também nos recorda Magritte, pintor
vanguardista do inicio do século XX, que também decompde a imagem a
partir do realismo para salientar a traicdo do aparente. Magritte também
nos mostra coisas, para, por sua vez, denunciar a sua auséncia, de tal modo
que, por detras da sua estética otimista se esconde outra, que subverte
qualquer certeza. Esse jogo permanente de negagdes, enquanto se insiste
na representagdo, também se encontra nos anincios da elitista Sisley. Uma
mulher procura abracar as suas préprias imagens, uma num espelho e ou-
tra fora dele, em pleno deserto. Mais uma vez, descortinamos a imagem de
uma mulher cujo corpo é repetido tantas vezes como as fissuras da imagem.
Este texto publicitario reporta diretamente para o trabalho de Magritte, que
apresenta uma mulher segurando um espelho no qual se reflete de forma
impossivel o que tomamos pelo seu corpo, confrontando no olhar duas ver-
soes, uma, mais imediata, e outra, que se espreita a partir dos limites do
visivel. Em qualquer caso, insistimos, é o produto que se assume como re-

curso que soluciona as incompatibilidades do olhar.
Concluindo: o target, da indugao estatistica a dedugao semiotica

Através destes poucos exemplos procuramos demonstrar como a analise do
texto (audio)visual publicitario nos fornece uma informagao mais precisa e
clara sobre o processo de construgao discursiva do target publicitario do que
aquela decorrente de um enfoque estatistico e sociologico. O filme da Apple
serviu-nos para demonstrar como o target é menos uma realidade social e
mais uma construcao do préprio texto publicitario. De facto, enquanto tar-

get concreto — suscetivel de conformar um segmento apetecivel de mercado
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— o ciberutilizador nao existia, o que significa que o discurso publicitério é
uma importantissima for¢a modalizante no ambito da comunicacéo social,

entre os discursos que a constituem.

Vimos também como o target se relaciona com o texto no ambito do es-
paco enunciativo por intermédio da estrutura psiquica, sendo colocado em
substituicao do saber pelo prazer — nem essa é outra senao a posi¢ao do
perverso -, transformando as mercadorias em instrumentos privilegiados
nessa posi¢ao, ao mesmo tempo que demonstramos como todo este proces-
so se encontra envolvido pela intertextualidade de uma vanguarda histérica
que concebeu uma retérica e um espectador-modelo préprios que a publici-

dade contemporéanea edificou como seus.
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Televisao e publicidade






A CONTINUIDADE TELEVISIVA
COMO MICRORELATO DE COESAO
DE CONTEUDO E DE MARCA

Cristina Gonzalez Ofiate / Universidade Jaume | de Castelldn

Introdugao

A televisdo, meio de comunicagdo que se baseia na
transmissdo da informacao através da imagem e do
som em continuo, necessita de elementos de coesao
narrativa que criem uma ordem légica, uma estrutura
de coeréncia que, deste modo, seja acessivel ao espec-
tador. Dada a natureza deste meio, a televisao nao pode
descurar o tratamento dos designs grafico e audiovisual
como recursos fundamentais de diferenciacao, de estilo
e de valor de marca para o telespectador; além destes
conferirem coesao e articularem o fluxo informativo.
E necessario, entio, adequar os elementos visuais aos
recetores e configurar produtos audiovisuais nos quais
a simplicidade e a clareza dos conceitos constituam a
principal tarefa do designer do meio®. Neste sentido,
cada vez mais, os recursos graficos sao utilizados como
quaisquer outros do meio audiovisual e, acima de tudo,

como uma arma estratégica das empresas audiovisuais.

O design grafico em televisao nao s se vé limitado pelas
condic¢oes técnicas do meio, como também pela situacao
de competicdo em que se produz a recegao televisiva.
A superabundancia da identidade audiovisual, motivada
pelo ambiente de tensa competicdo em que coexistem

os diferentes canais de televisdo numa dada situacao

20. COSTA, J., Identidad televisiva en 4D, Barcelona: Grupo Design, 2005.



de oferta diversificada, contribuiu contundentemente para a criagao de um
certo estilo corporativo em toda a emissao que ajude a identificar a mar-
ca do canal. A imperiosa necessidade de cativar de forma continuada os
espectadores exige a utilizacdo de uma linguagem escassamente referen-
cial, em proveito de uma continua sucessao de estimulos visuais préprios
da comunicagao publicitaria. O excesso de formas persuasivas tem origem
na capacidade da imagem televisiva para transmitir contetidos narrativos
sugestivos. E “um meio icénico, sincrénico e quente”, capaz de, pelo seu
realismo, tornar crediveis as mensagens publicitarias mais débeis. Pelo que,
apesar da perda de eficacia dos antincios nos ultimos anos, a televisao per-
manece como o meio dos anunciantes mais poderosos e dos produtos de

consumo massivo”?!.

A légica percetiva e o uso dado aos elementos formais, com a finalidade
de estruturar a linguagem gréfica, relacionam o contetdo ou o conceito a
transmitir com a func¢ao expressiva da linguagem, que se manifesta na elei-
cao dos elementos expressivos para a formulacdo da mensagem grafica®.
Por isso, além da vital importancia que o conteido possui em si mesmo, a
maneira como este se apresenta, a sua forma, constitui uma das partes es-
senciais da visualizacao de um produto televisivo. Os programas devem ter
uma embalagem grafica, uma etiqueta de identidade, que lhes proporcione
concordancia com o estilo do canal televisivo e, sobretudo, com a imagem
global do canal de televisdo. Complementarmente, as marcas, entendidas
num sentido amplo, continuam a ser o ponto de partida da identidade tele-
visiva. Sdo escassos os canais de televisdo com um design grafico evoluido
que se atrevem a comunicar a sua identidade sem uma marca que nao possa
ser nomeada. E sobretudo esta necessidade de materializar o verbal o que

determina a existéncia de marcas convencionais na televisao.

21. GUERRERO, E., El entretenimiento en la sociedad espanola. Historia, industria y mercado, Madrid:
Deusto, 2010, p. 54.
22. TENA PARERA, D., Diserio grdfico y comunicacién, Madrid: Pearson-Prentice Hall, 2004.
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O estilo de um canal de televisao seria fundamentalmente caracterizado
pelo “conjunto das peculiaridades da programacao difundida, pois seria
esse o reflexo mais exato e rigoroso da sua vontade ideolégica, comercial
ou de qualquer outra indole ou intengao”*. Mas, por sua vez, existem ou-
tros elementos que também contribuem para construir o estilo de um canal
de televisao. Um destes refere-se a disposicao da decoragao ou as técnicas
cenograficas: a atmosfera proporcionada pelos cendrios, assim como pelo
guarda-roupa, a maquilhagem ou as técnicas de iluminacéo, contribuem
para criar um ambiente ou um clima expressivo que caracteriza o canal de
televiséo. Deste modo, o telespectador também podera reconhecer o canal
e, assim, este tipo de itens ou elementos constituem um conjunto de carac-
teristicas ou de detalhes que contribuem para fazer reconhecer e distinguir

a identidade corporativa do canal de televisao.

Em suma, ndo é somente a programacao que estabelece determinado estilo
para um canal de televisao, sobretudo se tivermos em conta a homogeneiza-
cao da oferta para que tendem a maioria dos canais. O design do seu grafismo
audiovisual e a manifestacao da identidade do canal televisivo através da
continuidade comecam a constituir um dos elementos em ascensao mais
estratégicos para marcar a diferenca relativamente aos demais canais de
televiséo. A continuidade televisiva é uma técnica que liga conteudos televi-
sivos, mas, por sua vez, as pecas que a compoem desenham-se em fungao
da marca do canal com a finalidade de potenciar o seu reconhecimento por
parte do espectador. Quando se trabalha a continuidade de um canal de tele-
visdo, é necessario decidir o conteido da mensagem (o qué), a sua estrutura
(0 como), o seu formato (como expressa-la de forma simbdlica) e a sua fonte
(quem deve comunicé-lo), tudo isso sob a conce¢do de uma linguagem que

devera manifestar-se de forma continuada no meio.

23. BARROSO GARCIA, J., Realizacion de los géneros televisivos, Madrid: Sintesis, 2002.
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1. Definigao e carateristicas da continuidade televisiva. Classificagao

O conceito de continuidade tem sido vinculado tanto ao meio televisivo
como cinematografico. Em ambos os contextos, o sentido com o qual se
tem associado tem estado ligado ao desenvolvimento discursivo do préprio
produto (programacao, emissao, filme, em suma, fluxo), mas também, a ar-
ticulacao da imagem do canal/estagao de televisao em todas e cada uma das
suas manifestacoes audiovisuais. Desta forma, unindo ambos os sentidos,
podemos estabelecer uma primeira aproximacao ao conceito de continui-
dade entendida como o conjunto de discursos da identidade que um canal
expressa de forma audiovisual perante a audiéncia para ligar contetdos.
Estes discursos englobam-se no conceito de continuidade que faz referéncia
ao “design e expressividade audiovisual da apresentagao dos programas e da
imagem do canal dentro da emissao televisiva”*. Compreende qualquer uso
de signos alfanuméricos e icénicos (textos e desenhos) fixos ou animados,
planos ou de aparéncia tridimensional, que se integrem em discursos mais
complexos, com uma finalidade completiva ou retérica, e que desfrutem de
uma autonomia expressiva no conjunto da emissao, qualquer que seja a sua

procedéncia: manual, artistica, mecanica, infografica, etc..

Por conseguinte, a continuidade é o meio através do qual um canal/estacao
de televisao consegue dar coesao aos seus contetdos e construir uma ima-
gem de marca identificavel. A continuidade estabelece o eixo necessario a
manutencao de um ritmo e de um estilo adequados a identidade e a imagem

do canal.

Relacionando o conceito com a sua aplicacdo e com a sua funcionalidade,
podemos afirmar que uma das principais func¢ées da continuidade reside
em articular de forma homogénea, de forma ininterrupta, subtilmente es-
tratégica e sob uma mesma aparéncia, toda a programacao de um canal de

televiséo. Esta constitui o eixo que estrutura e separa em blocos o fluxo con-

24. BARROSO GARCIA, J., op. cit., p. 59.
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tinuado da emissao, assumindo um importante “papel na fixacéo do estilo
e da marca distintiva do canal e na sua identificacdo inequivoca na concor-

réncia horizontal das programacoes™.

Portanto, a continuidade usara o design e a persuasao como apelos sedutores
e como estratégias de auto-potencia¢do da imagem do canal de televisao no
momento de construir pecas que confiram coesao ao discurso e proporcio-
nem uma estrutura coerente a todo o fluxo comunicativo da programacao.
Todas deverao responder aos mesmos critérios de identidade que assim re-

forcarao a possibilidade de identifica¢ao por parte da audiéncia.

Para além da identifica¢@o do canal, o design aplicado ao meio televisivo ne-
cessita de “dar uma estrutura ao fluxo da programacao™®, bem como, de
promover os seus produtos perante a audiéncia de uma maneira atrativa,
persuasiva, em suma, publicitdria. Estas duas fun¢ées configuram uma lin-
guagem propria dos canais de televisao que vai ao encontro da expresséo da
identidade da empresa. Neste sentido, a continuidade constitui-se como dis-
ciplina especifica do meio televisivo para abordar o design do ponto de vista

funcional, estético e identitario do canal televisivo que representa.

Esta linguagem da continuidade televisiva manifesta-se em trés ambitos ou

espacos diferentes:

1. Durante o bloco publicitério, portanto, precisamente no periodo da “rutu-
ra” do fluxo de contetidos.

2. Durante a emissao dos proprios contetidos, como sinal ou lembrete, tanto
da identidade do canal de televiséo, como do produto promovido.

3. De forma externa a emissao, por meio de todo um conjunto de a¢oes iden-
titarias que o canal de televisao manifesta fora de antena, e que devem
ser coerentes com o que foi expresso durante a emissao de conteddos
e a dos blocos publicitarios. Este conjunto de agoes é denominado de

Comunicagao Corporativa do canal de televisao.

25. Ibidem, p. 62.
26. COSTA, J., op. cit., p. 26.
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Por conseguinte, a continuidade desempenha dois tipos de fung¢des basicas:

- Funcao de articulagao da programacao: coesao do fluxo televisivo.
- Funcao de identificacao do canal: diferenciacdo e reconhecimento de

marca.

A primeira funcéo: a continuidade de um canal de televisao surge como
uma ferramenta de ancoragem das diferentes partes nas quais se estru-
tura a emissdo televisiva, que permitem criar uma estrutura ordenada e
compreensivel para o espectador. A segunda funcao: aquelas pecas criadas
especificamente para articular e ancorar a estrutura da emissao cons-
tituem, por sua vez, elementos cuja existéncia faz parte da manifestacao
audiovisual da identidade do canal de televisao e que, portanto, contribuem

para a criacao de marca do mesmo.

Na nossa perspetiva o termo continuidade engloba todas as manifestagoes
audiovisuais nas quais, nalgum momento, surgem sinais da identidade cor-
porativa do canal de televisao emissor. Estes vao desde a identificacao do
canal de televisao (separadores, logosimbolo corporativo, etc.) ao tipo de
vestudrio e de decoracao, que fazem parte dos programas do canal. Entre
estes polos, um grande niimero de pecas de continuidade existe que variam
em funcao do canal de televisao. Todos estes elementos sao responséveis
pela construgdo da marca do canal/estacao de televisao de modo continuado
e audiovisual, constituindo a linguagem especifica com a qual se mani-
festa perante a audiéncia e tendo como ponto de partida a sua identidade

corporativa.
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CLASSIFICACAO DA CONTINUIDADE TELEVISIVA

1. Continuidade do canal 2. Continuidade do programa (produto)
Separadores: - Genéricos dos programas
- Na entrada da publicidade - Identificagdes do patrocinio

- Na saida da publicidade

Ajustes - Finais dos programas: genérico e Copyright
- Rétulos (crawlls) - Identifica¢des do patrocinio

- Jingles corporativos

- Voz corporativa

- Anuncio da imagem do canal - Autopromogdes do programa
- Pré-visualizagdes e menus de programagao

- Logosimbolo corporativo - Qualificagdes morais
- Cenério, guarda-roupa

Fonte: Gonzalez Onate, C., Nuevas estrategias de television, el desafio digital. Identidad,
Marca y continuidad televisiva, Madrid: Ciencias Sociales, 2008, p. 157

Figura 20 - Classificacao das pegas de continuidade televisiva

De modo a definir cada uma das pecas que classificimos, podemos

determinar:
Como continuidade do canal:

Separadores: pecas de continuidade obrigatérias por lei cuja funcao re-
side na interrup¢ao do fluxo da programacao para dar lugar ao bloco
publicitario. Podem surgir no inicio do periodo publicitario (também de-
nominadas como identificativos do canal) ou no final.

Ajustes: pecas televisivas objeto de intenso tratamento e alto nivel grafi-
co, criadas para ajustar os tempos da emisséo, visando o entretenimento
do publico enquanto se projeta a identidade do canal de televisao.
Rotulos: Pecas que surgem horizontalmente na parte inferior do ecra cuja
funcao reside na transmissao de informacéo relevante para o telespec-
tador (modificagdes de programacédo com as suas justificagoes, noticias
sociais de grande relevancia, etc.). A sua tipografia devera coincidir com

a do canal.
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Bandas sonoras corporativas: composi¢cdes musicais que o canal de
televisao cria especificamente para acompanharem certas pecas de con-
tinuidade (logosimbolo, separadores, etc.), para permitir a identificagéo
estratégica do canal de televisao por meio da audi¢ao, e ao acompanha-
rem estas pegas, lhes conferir uma estética auditiva.

Vozes corporativas: as vozes over que acompanham as pecas, pronun-
ciando as mensagens promocionais do canal, claims publicitarios, etc. O
tipo de voz utilizado estaré de acordo com a personalidade corporativa,
sendo que o tom, o ritmo da fala, assim como o género de quem pronuncia
esta voz, influenciarao a forma de expressao e, portanto, a imagem do
canal de televisao.

Spots de imagem do canal: Anincios publicitérios de carater persuasivo
cujo principal objetivo reside no envio de uma mensagem positiva sobre
os atributos aos quais o canal quer associar a sua imagem corporativa.
Podem aglutinar conteddos acerca da programacao, dos resultados eco-
némicos do canal, sobre as atividades de carater social que realiza, etc.
Logosimbolos corporativos: de tamanho reduzido, que se mantém de for-
ma constante num dos angulos do ecra para recordar, a todo o momento,

que canal esta o telespectador a visionar.

Como continuidade de programa:

72

Genéricos dos programas: apresentacoes de design utilizadas no inicio
dos programas. Tanto expressam o género quanto o conteddo e a sua linha
grafica deve estar de acordo com a da linha editorial do canal. Costumam
ser acompanhados por bandas sonoras criadas especificamente para os
complementar de modo auditivo, sendo inclusivamente compostas por
cantores, grupos de musica ou compositores famosos com vista a sua
comercializagao como produto de merchandising.

Identificacoes de patrocinio: Pecas que combinam a emissao de um spot
de um anunciante com os elementos da identidade visual corporativa do
canal televisdo e que se antepdem a um programa ou a um evento emitido

sob a forma de formato publicitério televisivo.
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Encerramento de programas: Pecas graficas localizadas no momento
da finalizac@o dos programas. Estes fechos costumam conter o genérico,
no qual o canal de televisdo agradece a colaboragao tanto das produto-
ras como das equipas de trabalho. O encerramento inclui o denominado
copyright do canal, onde se manifesta a identidade do emissor desse
contetdo.

- Autopromogdes: pecas publicitarias encarregues da promocéo dos pro-
gramas que um canal de televisao localiza de forma estratégica durante
o bloco publicitério, para cumprir duas fun¢oes fundamentais: a de in-
formar de forma persuasiva sobre os produtos televisivos que o canal de
televisao oferece e a de tentar evitar a mudanca de canal durante o bloco
publicitario. Por isso se aumentou o numero destas pe¢as, uma vez que
o canal aproveita o potencial do seu préprio meio para fazer publicidade
aos seus proprios produtos. As autopromogdes podem apresentar multi-
plas tipologias que variam segundo a utilizagéo quotidiana de cada canal.
O que destacamos é a tendéncia dos canais de televisao para promover
os seus proprios produtos noutras pegas de continuidade (separadores)
aproveitando as sinergias comunicativas que oferecem todas as pecas
durante a emisséao. Outra tendéncia é a de promover as “caras” dos apre-
sentadores como manifestacéo da identidade do canal de televisao e do
produto.

Pré-visualizacoes e menus de programacao: Sao sobre-impressoes que
se utilizam para informar o telespectador acerca do conteido que sera
emitido. A sua func¢ao estratégica reside na tentativa de manter a audién-
cia no mesmo canal de televisao, para evitar a sua dispersao quando um
programa termina. Estas pré-visualiza¢des podem fornecer informacoes
sobre os programas que irdo comegar num periodo de tempo muito proé-
ximo ao da emissao atual. Os menus de programacéo criam uma peca
que informa quais os principais contetidos de programacao que o canal
deseja destacar durante uma determinada franja horaria. Oferecem ain-

da variedade para captar a atencao do telespectador. A sua colocacao na
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emissao é diversificada, podendo situar-se no final de um programa, jun-
tamente com os genéricos e identificagdes de patrocinios ou, inclusive,
antes do copyright.

Qualificagoes morais: Informagao que um canal de televisao expoe quan-
do um programa requer o aconselhamento de uma determinada idade
para o seu visionamento. Este tipo de pecas também é aproveitado pelos
canais para recordar ao telespectador o que esta a ver (titulo do filme,
programa, série, etc.).

Cenarios, decoragoes, guarda-roupa: aspetos formais que contribuem
para configurar a estética dos programas em func¢ao da identidade do

canal de televisao.

Todas e cada uma destas pecas criam a marca televisiva perante o especta-
dor, para além da sua funcéo basica de articular o fluxo televisivo na grelha

de programacao.
MICRORELATO DE COESAO

A CONTINUIDADE

N

Cria marca televisiva Liga contetidos

Figura 21
2. Enquadramento metodolégico

A metodologia utilizada para concretizar a anélise que levaremos a cabo
estrutura-se sob trés abordagens a ter em conta, que vao desde a estrita ma-
terialidade estrutural das pecas e da sua relagao com o contexto no qual se
desenvolvem até um nivel mais interpretativo das mesmas. Num primeiro
nivel, esta metodologia aproxima o objeto de estudo de uma reflexao con-
textual que servira para definir o quadro no qual as pegas sdo criadas e
emitidas. E importante ter em conta em que situa¢io e em que momento
concreto se encontrava o canal de televisao objeto de estudo, bem como o

produto a promover, uma vez que tal contextualizagao facilitara uma me-
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lhor compreensao das necessidades e dos objetivos da comunicagéo que o
canal emissor tinha nesse momento concreto. Além disso, esta contextuali-
zacgdo também ira condicionar a rece¢ao da imagem por parte do espectador

em funcdo do momento da emissao.

O segundo nivel de analise acrescenta uma perspetiva descritiva daqueles
elementos, tanto formais como sintaticos, que constituem a peca de conti-
nuidade?”. Numa primeira instancia, a descricdo da mesma focaliza-se na
mensagem audiovisual que esta expressa, ou seja: o que diz e o que mani-
festa o contetido da pega perante o telespectador. Numa segunda insténcia,
este nivel de andlise ja se centra num aspeto mais formal dos elementos
que a compdem, definindo o tipo de imagens utilizadas, os efeitos, as for-
mas iconicas, o desenho e todos os elementos sonoros que formam parte da
mesma. Por tltimo, este nivel conclui-se centrando a aten¢ao nos elementos
sintaticos com os quais se manifesta a mensagem, isto é, no como (na lin-
guagem audiovisual utilizada) e na forma como se encaixam em todas as
partes que compdem a peca, partes essas que foram definidas no nivel de

analise anterior.

Por ultimo, o terceiro nivel, que conclui toda a metodologia, pretende apro-
ximar a anélise de uma visao mais estratégica da peca, englobando para tal
aspetos como os objetivos, a mensagem da comunicacéo, as caracteristicas
do publico para o qual esta se dirige, o tom e o estilo persuasivo que se
desenvolveu, a planificagao estratégica e a realizagdo, com o objetivo de,
finalmente, poder agregar uma interpretacao global da mesma a partir da
perspetiva do telespectador de modo a estabelecer uma correlagao da peca,
no seu conjunto, com a manifestacao dos sinais da identidade corporativa
do canal de televisao, além de proporcionar a compreensao de um sentido

l6gico na correlacao dos contetidos da grelha televisiva.

27. Esta metodologia baseia-se na formulada por Javier Marzal Felici e Grancisco Javier Gémez-Tarin,
na sua comunicacao intitulada “Interpretar um filme. Reflexdes em torno das metodologias de analise
do texto filmico para a formula¢do de uma proposta de trabalho”, realizada no I Congreso Internacional
de Andlisis Filmico, durante os dias 10, 11 e 12 de novembro de 2005 em Madrid, no ambito do Ciclo de
Otoiio da Universidade Complutense. A esta metodologia foram acrescentados outros itens adequados
aanalise da estacao de televisao e, em concreto, a pecas publicitarias, no ambito das quais se pretendeu
analisar o enfoque persuasivo que apresentam perante o espectador.
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Por razdes metodolégicas podemos analisar em trés niveis ou secgoes as
caracteristicas formais que constituem cada uma das pegas em continui-
dade dependendo do plano da lingua e do design na elaboragao das formas
audiovisuais e segundo a fun¢éo que cumpram na manifestagao da identi-
dade do canal de televisao. Contudo, deve ter-se em conta que algumas das
caracteristicas que vamos analisar se interrelacionam em diversos niveis

que iremos expor na andlise mais a frente.

Uma peca de continuidade supoe uma unidade de intenc¢éo por parte do
canal de televisdo. O conteudo, a significacdo da mensagem, é inseparavel
do que costumamos chamar de forma e estilo corporativo nos modos de
expressao audiovisual destas pecas. Para elaboré-las, o canal de televisao
recorre a uma série de recursos (sons, ritmos, palavras, formas, icones, es-
truturas gramaticais, etc.) que sao analogos ao estilo da manifestacao da
identidade do canal de televisao. Na expressdo da mensagem devemos ter
em conta que é dificil separar o que se diz (o contetdo, a significacao) de
como se diz (a forma), ainda que esta divisao possa ser til em certas oca-
sides como recurso metodoligico. A analise das pecas de continuidade que
vamos realizar consiste em justificar cada uma das caracteristicas formais
como exigéncia imposta pelo contetido a transmitir na mensagem, tudo isso
sob uma concecéo interpretativa e sob um carater de ancoragem do fluxo,

que determinaremos em cada uma das pecas.
3. Estudo de caso: analise da continuidade televisiva do Canal Plus Espaiia

Antes de iniciarmos o estudo do Canal Plus Espafia, devemos realcar a
enorme dificuldade que implica analisar todas e cada uma das pecas de
continuidade emitidas por este canal de televisao desde a sua criagao até
a atualidade, pelo que decidimos delimitar o estudo ao periodo decorrente
entre 2000 e 2005. Neste tltimo ano, este canal recebeu o Premio Nacional
del Diseno, atribuido pela primeira vez a um canal de televisdo. O niimero
total de pecgas de continuidade do Canal Plus Espana analisadas no ambito
do periodo do estudo foi de 170, sendo que se elegeram as mais representa-

tivas e aquelas que justificaram a atribuigao de tal prémio.
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O Canal Plus foi a primeira televiséo de assinatura em Espanha. A sua cria-
¢do proporcionou a emergéncia de uma nova cultura televisiva que é a da
cobranga por visionamento. Com a sua fundacao iniciou-se a transi¢do para

a televisdo multicanal paga®.
Este canal foi muito inovador devido a trés principais aspetos:

1. A sua forma de emissdo (combinacdo de sinal em aberto com sinal
codificado).
2. Aos seus contetdos exclusivos.

3. Ao seu desenho grafico.

Do ponto de vista da emissao, no inicio o Canal Plus possibilitava o seu
visionamento por pagamento prévio (Canal Plus codificado) e, durante de-
terminadas horas do dia em verséo gratuita (Canal Plus em aberto). A sua
estratégia consistia em aglutinar na sua versao codificada as suas melhores
ofertas comerciais, enquanto a versdao em aberto era utilizada como “isco”
para convencer as pessoas a pagar para receber a emissao do canal de modo
continuado, como autopromogao comercial. Relativamente aos contetdos, o
primeiro canal pago espanhol nao variou muito a sua programacao desde
o0 seu aparecimento. A sua aposta no desporto (especialmente no futebol),
nas estreias de filmes e de documentarios, centrava, principalmente, a sua
oferta comercial na sua versao codificada; enquanto na em aberto, oferecia
informacéo e outros programas de entretenimento similares aos de outros

canais de televisao.

Do ponto de vista do design, o Canal Plus foi a primeira estacéo de televisao
de Espanha a destacar-se pela sua dedicacao, atencao e cuidado com a elabo-
racao das suas pecas de continuidade. A sua conce¢ao baseava-se no design
como valor acrescentado para a sua marca, sendo que este era oferecido aos
seus espectadores por meio da continuidade. Temos de realcar que, ao ser

um canal cujo financiamento provinha fundamentalmente da cobranca das

28. IBANEZ SERNA, J.L. y FERNANDEZ PENA, E., “Television digital y programacion: de la television
de siempre a la television de pago y multicanal” em Revista Latina de Comunicacién Social n° 14,
Fevereiro 1999, La Laguna (Tenerife), 1999. Em http:/www.lazarillo.com/latina/a1999¢/130emilio.
htm, dia de consulta 18 de Dezembro de 2012.
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quotas dos assinantes da emissao paga, este podia permitir-se uma dedica-
cao e um cuidado para com o design grafico de uma forma mais exaustiva
que os restantes canais de televisao. A sua identidade corporativa baseia-se
no conceito de exclusividade e qualidade. Atualmente, o Canal Plus deixou
de emitir em sinal aberto para passar a transmitir tnica e exclusivamente

de forma codificada e paga, através da plataforma do seu grupo Digital Plus.

Relativamente as pegas de continuidade deste canal, e seguindo a classifica-

céo anterior, analisaram-se:

As da continuidade do canal: separadores de entrada e de saida da publi-
cidade (40 pegas), rétulos e grafismo do canal (20 pecas) e logosimbolo
corporativo (10 pecas).

As da continuidade do programa: genéricos de programas (40 pecas),
copyright ou final de programas (10 pecas), autopromogoes (40 pecas) e
morphings (10 pegas).

Separador de entrada da publicidade Separador de saida da publicidade
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Morphing

Genérico de programa

CANAL+. Noviembre

Autopromocao
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Logo- simbolo

Genérico de programa
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Fonte: fotogramas extraidos da continuidade do Canal Plus Espafia. Anos 2000-2005.

Figura 22 e 23 - Principais pecas de continuidade do Canal Plus

Desde o seu inicio, o Canal Plus Espafia explorou o design como elemento
estratégico para acrescentar valor & sua marca, tendo criado por isso uma
imagem coerente e uUnica para a audiéncia. A marca Canal Plus baseia-se
nos postulados da Escola Sui¢a, que advogam um estilo anénimo. A unidade
visual do desenho obter-se-ia através da eliminacéo de todos os elementos
decorativos na composicéo e na organizacao assimétrica dos elementos do
design sobre uma grelha construida de modo matemético. Como no pensa-
mento Zen, o espago vazio é o que cria a forma. O principal objetivo destas
pecas, que caracterizam o estilo do canal, foi o de implantar principios car-
tesianos dentro de um meio tdo caético como é o televisivo, para além de as
mesmas servirem como ancora do fluxo televisivo. Todos os elementos da
marca aplicados nas pecas de continuidade articulam-se num jogo estrutu-
ral que parte da grelha corporativa, na qual se encaixam a prépria marca
e uma série de elementos complementares, como sao a série de poligonos
regulares em continuo movimento, que representam os pixéis televisivos e
sao os elementos basicos que compdem o préprio sinal de video. Tudo isto,
com uma paleta de cores restringida (principalmente branco e preto) e uma
tipografia denominada Futura Bold, formam o logosimbolo do Canal Plus.
As pecas de continuidade do Canal Plus Espana desempenham uma dupla
funcionalidade: por um lado, servem para abrandar o fluxo televisivo e, por

outro, como espaco de projecao da imagem do canal mediante a narrativi-
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dade de histérias que vao desde o humor até a consciencializacéo social.
Perante problemas atuais como a imigracéo, a crise econémica, etc., todo o

tipo de discursos convivem nestas pecas na forma de microrelatos filmicos.

As pecas de continuidade caracterizam-se, principalmente, pelos elementos
graficos que as compdem, tais como o ponto e a linha, o retangulo, o circulo
e o quadrado, comegando pelo préprio logétipo do canal de televisao, forma-
do pelo naming do canal televisivo e pelo simbolo da soma, que apresenta
uma tipografia retangular dentro de uma moldura para realcar o canal de

televisao.

A aspiracao a unidade formal do estilo por parte do Canal Plus fez com que
cada peca de continuidade fosse tinica e estivesse de acordo com o grafismo
da marca do canal de televisao, constituindo, assim, o elemento aglutinante
de todas as variantes do estilo em continuidade. Isto também se pode ob-
servar nos diferentes subcanais do Canal Plus (Canal Plus Cine, Canal Plus
Deportes, etc.) que estao adaptados a este tipo de géneros. A utiliza¢do de

design em 2D e 3D também foi uma peculiaridade do estilo do Canal Plus.

Segundo o Diretor de Emissao deste canal, Julian Alonso, a mensagem
grafica utilizada nas pecas de continuidade, dado o nimero de elementos
formais que estas utilizam (linhas geométricas, principalmente), propor-
ciona uma interpretacao direta por parte do espectador, de modo a criar
uma eficaz identificacao da marca do canal de televisao. A sua interpretacao
conduz a persuasao visual e a transmissao de informagao que um produ-
to grafico é capaz de realizar dentro da sua prépria narratividade. Mas a
utilizacdo de tal produto implica, por sua vez, a capacidade dos elementos
formais que compGem a imagem para dar conta do uso que lhe déao os seus
recetores. No processo de rece¢ao das imagens trés sao as fases fundamen-
tais a partir das quais é processada a informacéo visual recebida, indo de

uma maior a uma menor amplitude. Estes sao:

- A da visao holistica ou da globalidade da imagem percebida;
- A da estruturacao das partes segundo a sua relacdo espacial e a sua

composicao;
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- A davisdo detalhada com aspetos caracteristicos de cada elemento. E nes-

ta fase da visao detalhada que a atencéo por parte do espectador é maior.

Na fase visao detalhada da imagem, o contetdo, a sua estrutura, a sua lo-
calizacdo, etc., podem conter indices que a projetem para uma referéncia
anterior que é necessario conhecer para conseguir interpretar o seu sig-
nificado. Ou seja, o conhecimento do design que se projeta é traduzido em
imagens que conseguem multiplicar o grau de interesse que os espectado-
res mostram pela imagem projetada. No caso das pecas de continuidade
do Canal Plus Espana, podemos observar as linhas geométricas que simu-
lam a grelha de programacao como elemento chave do seu design: a linha,
o ponto e as figuras geométricas (principalmente o retangulo), constituem
a base da forma da mensagem que esté presente em todas as pecas. O pro-
cesso narrativo das pecas de continuidade é determinado por Martinez-Val
como um sistema que se baseia na “ativacao do plano cognitivo do observa-
dor, proporcionando-lhe uma imagem que parece extraida de uma acdo ou
acontecimento do qual derivam consequéncias que nao se manifestam na

imagem e que alimentam a curiosidade de quem a vé”.

No processo de percecéo existem trés fases pelas quais o espectador passa

no momento em que estabelece a relagéo cognitiva com a mesma.

- A da sensagao visual: trata-se de um processo fisiolggico de percegéo de
imagens.

- A da memoria visual: entendida como a fase relativa a capacidade de arma-
zenar informacéao dentro de um processo construtivo no qual se produz
uma integracdo sucessiva de imagens até completar e compreender a
mensagem. O espectador percebe um modelo esquematico em constante
desenvolvimento, ao qual cada nova fixacao agrega uma nova informacao.

- A do pensamento visual: etapa referente ao processo de generalizacéao das
propriedades que s@o comuns a todos os objetos de uma mesma classe,

mediante a aplicacao de algum critério que permita tal associagao.
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Nas pecas analisadas observamos a utilizacao de imagens visualmente
faceis de compreender pelo espectador, figuras simples, com estrutura e
delimitadas que facilitam a sua leitura e, portanto, a rececao da mensagem.
No caso das autopromocoes, as imagens costumam ser extraidas do pro-
prio conteudo a promover. A finalidade reside em oferecer ao espectador
parte do conteido em forma de teaser ou intriga. Em contrapartida, nos
cabecalhos de programacao as pecas mantém a esséncia da marca Canal
Plus baseando-se em elementos geométricos e, s6 nalgumas ocasides, utili-
zam parte do conteddo do programa. Em todas as pegas, o logosimbolo do
canal faz parte da mensagem das mesmas como elemento sintatico mais
profundo da mensagem. O mesmo sucede nos rétulos do grafismo do canal
de televisao, pecas que marcam a identidade do canal televisivo dentro da
peca de continuidade, dando lugar ao contetido seguinte, mas articulando a

coesdo através da marca do canal de televisao.

Do ponto de vista da liga¢ao de contetidos e, portanto, do préprio fluxo te-
levisivo, observdmos uma estrutura similar nas pegas que surgem antes e
depois da publicidade do canal. Temos que real¢ar que, de forma particular,
o Canal Plus Espana, por ser um canal pago, emite muito pouco volume
publicitario, uma vez que o seu financiamento provém do pagamento da sua
quota de inscrigao. Nao obstante, emite publicidade de carater seletivo e nao
cede os seus espagos a qualquer marca, sendo a que possam acrescentar va-
lor & marca do préprio canal. Nestes espacos de corte de emisséo, as pecas
de continuidade sdo muito cuidadas e surgem intercaladas com a emissao
de anincios publicitérios. A grande maioria de pecas de continuidade loca-
lizadas nesta estrutura (excetuando os separadores de entrada e de saida
da publicidade, que séo obrigatérios por lei) respondem a tipologia das au-
topromogoes de conteido, mas também costumam surgir nestes espagos
as pecas que se denominam por “molinetes”, cuja tinica missao consiste
em proporcionar prazer visual ao espectador e criar marca e vinculagao
emocional. Séo pecas desenhadas com grande delicadeza, artisticamente

criadas para chamar a atencéao do espectador e lhe oferecer um espaco que
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lhe é reservado como préprio. O contetido da mensagem, da histéria narra-
da, tem como protagonista principal o logossimbolo do canal de televisao

que esté incluido no préprio conteudo da peca.

PROGRAMA

1. SEPARADOR DE ENTRADA DA PUBLICIDADE

2. PUBLICIDADE

3. AUTOPROMOGCAO

4. PUBLICIDADE

5. CONTINUIDADE: AUTOPROMOGCAO

6. CONTINUIDADE: MOLINETES OU IMAGEM DO CANAL

7. PUBLICIDADE

8. SEPARADOR DE SAIDA DA PUBLICIDADE

PROGRAMA

Fonte: Elaboracéo propria feita a partir da realizacao da analise das pegas de continuidade
do Canal Plus Esparnia

Figura 24 - Estrutura reiterativa das pecas de continuidade no bloco publicitario

Os separadores de entrada e de saida da publicidade apresentam uma estru-

tura baseada na combinacéao de duas partes distintas:

1. Uma primeira, na qual se apresenta uma situagdo impactante ao
telespectador;
2. Uma segunda parte, quando fornece ao espectador a explicacdo de tal

situacao, ou seja, disponibiliza a resolucao da exposi¢ao inicial.

O conteido da mensagem que estas pecas englobam caracteriza-se pelo
carater aparentemente “abstrato” que possuem, ou seja, sdo acoes irreais
e hiperbolizadas que fogem a realidade, sendo por isso que o seu impac-
to na audiéncia é maior. Para completar a significacao da mensagem, para
clarificar que a causa destas situa¢oes impactantes é o préprio canal, o en-
cerramento destes separadores é composto por um plano geral, para que o
espectador possa contemplar o resultado da a¢éo, juntamente com a emer-
géncia do logosimbolo do canal, geralmente situado na parte direita do ecra.

Nestas pegas a musica constitui o elemento formal mais importante, uma

A continuidade televisiva como microrelato de coesdo
84 de conteldo e de marca



vez que marca o ritmo argumentativo, através do compasso, do desenvol-
vimento das ac¢ées que se mostram. Na maioria das pegas surge a voz over
corporativa do canal, uma vez que se repete em todas estas. Os efeitos so-
noros costumam acompanhar a mensagem como parte da mesma. A sua
finalidade é a de enfatizar a imagem marcando o ritmo audiovisual da sua

rececao.

A distribuigao dos pesos dos elementos nas imagens varia segundo a peca,
mas, geralmente, podemos afirmar que a maioria das pecas analisadas
revelam a intengao, por parte do canal, de mostrar ao espectador ou uma
equidade ou um certo desnivel de determinados elementos que constituem
a estrutura da imagem, com a finalidade de enfatizar aspetos especificos
desta. Desta forma, encontramos planos totalmente equilibrados e inclusi-
vamente delimitados por linhas geograficas e planos onde a despropor¢éao
dos elementos estda muito marcada de modo a incidir num aspeto concreto.
Os primeiros costumam coincidir com pegas como o logosimbolo, grafismos
e separadores, enquanto os segundos correspondem, principalmente, as de
continuidade de programacao (especialmente em genéricos de programas
e autopromogoes). Assim, o percurso visual é determinado pelo enquadra-
mento das imagens e pelo tipo de planos que se oferecem ao espectador. Por
meio do movimento da cadmara vai-se indicando ao telespectador o ritmo e
a tensao da leitura das imagens. A musica enfatiza a acao enquanto o mo-
vimento da cAmara marca o compasso das atividades dando significado as
mesmas. O uso de planos gerais e de detalhe é combinado, pelo canal, de
modo a informar a audiéncia e dar-lhe indicios sobre o que esta a acontecer,

recurso este que é muito utilizado.

O tipo de cenarios utilizados na maioria das pecas de continuidade do tipo
de autopromocao, genéricos de programas ou separadores, apresenta uma
iluminacao baseada em tons cromaticos frios, como os azuis, verdes, cin-
zentos, negros e brancos, utilizados para criar um ambiente que esteja de
acordo com os valores da marca do canal, enquanto nas autopromocoes e
molinetes, sobretudo quando se da énfase a imagem do canal de televisao,

as cores utilizadas sdo mais quentes (vermelhos, laranjas, e amarelos, prin-
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cipalmente). Isto deve-se ao facto de o canal pretender transmitir valores
positivos intangiveis vinculados aos valores da marca, a medida que, duran-
te as pecas mais proximas a articulagao do fluxo, da prioridade ao referente
de identificagao visual do canal, por isso, mantendo habitualmente as ca-
racteristicas formais que produzam instantaneamente um reconhecimento

audiovisual.

Como elementos de carater sintatico podemos destacar a utilizacéo do re-
curso literario da hipérbole, por intermédio de situagdes mostradas nas
imagens, visando intensificar as sensac¢des que o canal de televisao pode
suscitar na audiéncia. A hipérbole faz parte da promessa que o Canal Plus
faz & sua audiéncia, salientando as novas sensagoes que esta pode chegar a

experimentar com ele.

Por dltimo, observamos que as pecas de continuidade classificadas como
programacao de contetidos sdo aquelas as quais o canal da mais énfase para
a sua promocao, valorizando a imagem do canal de televisao ou quando
promove os seus produtos audiovisuais. O estilo publicitério de persuasao
observa-se nestas pecas, nas quais a mensagem varia consoante o produto e
o publico-alvo ao qual estao dirigidas. Em contrapartida, nas pecas de conti-
nuidade do canal de televisao, a énfase publicitaria da persuaséo é menor a
priori, uma vez que o objetivo principal é reconhecer e identificar a marca,

pelo que os recursos estilisticos das pegas sao semelhantes entre si.
Concluséo

A tecnologia digital deu origem a um amplo leque de oferta televisiva no qual
o espectador pode inclusivamente consumir contetidos a la carte. Esta revo-
lugdo tecnoldgica influencia a maneira de consumir televisao tanto fora como
dentro de casa: devido ao elevado niimero de canais de televisao existentes,
o telespectador necessita obter mais informacgoes acerca dos contetdos, do
dia e da hora da emisséo e de qual o canal onde serao emitidos. Esta neces-
sidade informativa exige aos canais de televisdao um maior empenho para
informar os telespectadores acerca dos seus contetdos, fornecendo-lhes

informacao de forma criativa e atrativa através de diferentes ferramentas
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de comunicacao, especialmente do préprio meio e de pecas de continuida-
de. Concretamente, os responsaveis pelos canais de televisdo espanhéis
apostam na cria¢ao imediata de canais tinicos para promover os contetdos,
como guias de programacao, mas também, noutros meios de comunicacao
para reforcar a mensagem informativa, como por exemplo, por intermédio

da criacao de revistas especializadas em programacao.

As sinergias entre a internet e o meio televisivo estdo-se a tornar funda-
mentais para proporcionar interatividade com o meio mas, sobretudo, para
captar os targets que optam por outro tipo de entretenimento, especialmen-

te os que se dedicam mais a navegar na internet do que a ver televisao.

No que diz respeito a fun¢ao da continuidade no atual panorama digital,
verifica-se um aumento da importancia das pecas devido, principalmente,
a imperiosa e atual necessidade de potenciar a marca televisiva; a identi-
ficacao do canal de televisdo é um modo de criar proximidade e oferecer
qualidade ao telespectador e veiculo de coeséo e de articulacéo do fluxo de
maneira criativa e de acordo com o estilo préprio e definido de cada canal.
Estes deverao reforcar a area da continuidade para potenciar a sua marca
através de férmulas inovadoras. A televisao digital supoe um maior esforgo
para os designers de televisao, exigindo-lhes maior criatividade para os iden-
tificarem e destacarem. Por este motivo, observamos uma maior quota de
participagao por parte dos canais de televisao espanhoéis no Festival Promax/
BBA. Este festival representa um ponto de encontro para os profissionais
dedicados a continuidade televisiva, onde partilham experiéncias que os en-
riquecem e lhes proporcionam a oportunidade de ver o estilo do design de
continuidade que se realiza noutros paises. Por sua vez, e do nosso ponto de
vista, esta participacao deve ser secundaria, uma vez que as pecas de con-
tinuidade séo criadas para suprimir as necessidades do canal, e ndao devem

ser criadas exclusivamente para ganhar prémios ou obter reconhecimento.

O Canal Plus Espana foi o primeiro canal de televisao a conquistar o Premio
Nacional de Disefio. E um dos canais mais valorizados no setor televisivo de-

vido a realizag@o da sua continuidade, uma vez que criou marca, um estilo
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diferenciado e pegas unicas que o ajudaram a tornar-se uma referéncia den-
tro do panorama televisivo. Aposta e trabalha de forma muito competitiva e
com muita dedicag@o na criacao de todas as suas pecas de continuidade. A
evolugd@o no tratamento da continuidade, na gestao das marcas televisivas
e no design para construir uma correta imagem de marca deste canal, tem
vindo a aumentar com o passar do tempo no setor televisivo espanhol; de

facto, observamos uma qualidade crescente na criagao deste tipo de pecas.

A continuidade televisiva converteu-se num elemento estratégico dos canais
de televisao que serve como discurso de coesao de contetidos durante o flu-
xo televisivo, mas estas pecas servem também para dar forma e estilo a
marca corporativa do canal de televiséo e criar com isso uma diferenciagao

na multipla oferta televisiva existente.
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Videoclip






CONTRIBUTOS PARA UMA METODOLOGIA
DE ESTUDO DO VIDEOCLIP: PERSPETIVAS
E APLICAGAO DA TEORIA AUDIOVISUAL

A VISUALIDADE DA MUSICA POPULAR

Ana Sedefio / Universidade de Mélaga

1. A analise audiovisual do videoclip: complexidade e
multidimensionalidade

Como noutros fenémenos da cultura popular, no video-
clip, texto audiovisual hibrido nascido da confluéncia
de vérias tendéncias tecnoldgicas e sociais, cumpre-se
uma regra chave: a “conexao entre musica, marketing e

imagem”?.

Apesar desta centralidade cultural, permanece um dos
formatos mais desconhecidos e escassamente tratados
pela teoria e a anélise audiovisual, ainda que possam
citar-se as analises de Bruno de Marina, John Mundy,
Gianni Sibilla, Michel Chion, Andrew Goodwin, Simon
Frith, Alf Bjornberg ou Carol Vernallis como referentes
nos quais se podem encontrar perspetivas particulares

de aproximacao ao videoclip.

Considerado ainda um tipo de texto audiovisual “peri-
férico” para os estudos de comunicagao (em contraste
com o cinema, por exemplo), trata-se sem diavida de
um formato de producdo que se encontra numa zona
privilegiada para abordar questdes chave como a repre-

sentacdo, a mutacao dos agentes de emissao e rececao

29. REISS, S. y REINEMAN, N. (eds.)., Thirty Frames per second: The
revolutionary art of the music video, New York: Abrams, 2000, p.11.



de mensagens audiovisuais, ou a hibridacéo entre os discursos experimen-
tais marginais e os mais integrados na corrente mainstream de produgao

mediética.

Na analise do videoclip musical como tipo de formato, género ou relato au-
diovisual, o investigador encontra-se perante duas dificuldades adicionais.
Em primeiro lugar, a semelhanca de qualquer tipo de mensagem ou fenéme-
no cultural relacionado com a musica popular contemporanea, o videoclip
musical assenta sobre chaves de reflexdo e problematizacao pela sua espe-
cificidade certamente recentes. Em segundo lugar, isto coincidiu com uma
escassa atengao por parte do nicleo da teoria e da analise audiovisual, de-
vido quem sabe a sua veloz capacidade de transformacao e a sua ubiquacao
inter-media (entre o cinema, a televisao, o video, e a difusao web ultimamen-
te). Depois de um tempo de ignorancia mutua, durante os anos sessenta,
cinema, musica rock e outros meios nascentes como a televisao forjaram
uma série de formatos ou mensagens onde se relacionavam (programas de
rock, musicais, curtas promocionais...) e que cumpriam a emergente ne-
cessidade de gerir a imagem dos artistas musicais; a industria da mdsica
popular diversificava-se e necessitava de um canal onde dar a conhecer e
promover os seus produtos, enquanto crescia a sua influéncia num setor
populacional chave, a juventude, que, praticamente, nasce como conceito
neste periodo. Depois de assegurar as suas condi¢oes técnicas para a emis-
sao de musica em direto, a televisdo converteu-se no meio adequado, tanto
para emitir programas especializados em musica como mensagens breves,
adaptadas a processos de rececao mais atomizados: a publicidade televisiva
constituiu o canal para veicular conteidos de entretenimento e informagao
comercial para o target juvenil, com tempo livre e cada vez mais dinheiro

para gastar (pelo menos nas sociedades avancadas ocidentais).

Por tudo isso, no caso do videoclip, a tendéncia interdisciplinar da anélise
dos objetos culturais ndo é um simples exercicio de complementaridade,

mas que nao pode ser feito sem partir do pressuposto de que o nosso objeto
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de estudo exige uma aproximagcao poliédrica que sustente a sua complexida-
de. Ja Chion apontava este caréter interdimensional, que a outros teéricos

serviu para batiza-lo como formato pés-moderno por antonomasia:

Voltando aos mesmos motivos e jogando de cada vez com quatro ou cin-
co temas visuais basicos, a montagem dos clips é, mais que uma maneira
de avancar na acdo, uma maneira de fazer girar as faces do prisma e de
criar assim, pela sucessao viva dos planos, uma sensacao de polifonia
visual e inclusivamente de simultaneidade, e isso sobre a base de uma

Unica imagem de cada vez®.

A natureza eclética do videoclip, que acumula uma multitude de anteceden-
tes artisticos e culturais, e a sua referida amalgama de televisao, musica
e objetivos publicitarios, coloca-o no centro de numerosas correntes de
inovacao audiovisual. A sua localizagdo como mensagem de vanguarda do
audiovisual permite apontar a modificacdo permanente nos habitos per-
cetivos e a conseguinte transformacdo da sua linguagem. Pode falar-se,
inclusive, de dois periodos distintos na evolugao da distribui¢ao do meio vi-
deografico: uma, os anos oitenta, em que a sua distribuicao foi generalista
no inicio, para mais tarde acolher os canais por satélite e o digital; outra,
a partir de finais dos anos noventa, em que o videoclip se distribui fora da
televisdo, concretamente na internet. Neste ultimo contexto, um fenémeno
interessante é o chamado fan video ou UMYV (user music video), exemplo de
empoderamento dos utilizadores da Internet, e das suas habilidades para
dominar tecnologias e promover comunidades®. Estes videos ficam aces-
siveis de variadas formas, seja com downloads diretos a partir de websites
pessoais ou com arquivos partilhados procedentes de plataformas P2P ou
de sites gratuitos. Numa modalidade empregam-se fragmentos visuais cur-
tos, com uma montagem relativamente complexa e ultrarrapida, de videos

originais anteriores: esta apropriacao de textos-fonte (batizada como found

30. CHION, M., La audiovisi6n. Introduccién a un anélisis conjunto de la imagen y el sonido, Barcelona:
Paidos, 1993, p.156.

31. KARPOVICH, A., “The Audiences as editor: The role of Beta Readers in Online fan Fiction
Communities”, em Fan Fiction and Fan Communities in the Age of the Internet: new Essays, Helleksen,
Karen y Busse, Kristina (Eds.). Jefferson: McFarland, 2006.
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footage ou “imagem de arquivo”) permite mudar os contextos das imagens e
criar significados alternativos. Outros tipos sdo 0s AMYV (anime music video)
com estética de animacao japonesa, ou os literal videos, parddias da mise en
scéne de um video anterior alterando a letra, que descreve ponto a ponto o

que ocorre na banda visual.

Pelo seu lado, as empresas de distribui¢ao e os diretores independentes de
video fizeram experiéncias com op¢oes de interatividade. O grupo inglés
Coldplay langou um concurso para participar na edi¢ao do seu video para
Lost. Bloggers anénimos criaram sites que funcionavam e se financiavam
albergando este tipo de competi¢oes®. Na viagem para o videoclip interativo
ou personalizado, os primeiros passos estao a ser dados por diretores como
Chris Milk com videos como The wilderness Downtown®. Princess (2005)
do grupo Rektor aplica a técnica Machinima que permite aos utilizadores
de um videojogo montar breves narrativas com os gréficos criados para o
videojogo. Estes novos exemplos de videoclip escapam em muitos casos a

capacidade analitica.
2. Estado da questao na analise de videoclips musicais

Partindo da sociologia, Simon Frith defende porque deve o estudo dos videos
musicais fazer referéncia as razoes materiais da sua produgao e distribui-
cao, quer dizer, o seu financiamento pela inddstria musical e pela televisao.
Longe da marginalizacdo de sons e musica nos estudos visuais, analisou os
c6digos no videoclip e o seu funcionamento no processo comunicativo, para
chegar a conclusao de que existe uma correspondéncia entre ritmo musi-
cal e visual na montagem das imagens através do mecanismo da repetigéo.
Como “a repeti¢ao nao produz o mesmo prazer ao nivel visual que ao nivel

7”34

sonoro™*, para procurar o prazer do espectador, enquanto as estruturas

32. Confira-se: www.docsniper.com :
33. Para aprofundar, cf. SELVA (2012) y SEDENO (2012)
34. FRITH, S., Music for Pleasure. New York: Routledge, 1988, p. 219.
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musicais se centram na repeti¢ao de estruturas iguais, as visuais baseiam-
-se na repeticao de “estruturas parecidas”, como ocorre na televisao, com as

suas séries, episodios...

D’Amato defende um estudo do poder que um individuo adquire com a mu-
sica, ou seja, o sentido que o individuo dé ao seu uso e consumo™®. Defende
um método de trabalho como o de John Shepherd, que parte da ideia de
que “ja que os sons musicais nao podem articular significados no sentido
convencional do termo, qualquer significado atribuido a musica deve ser a

consequéncia do que as pessoas digam sobre ela”*".

Andrew Goodwin também defende, em Dancing in the distraction factory,
Music Television and Popular Culture®’, a importancia do papel da musicolo-
gia a partir de uma mistura de sociologia e estudos visuais. O seu contributo
deve bastante aos conceitos da sinestesia, ao estudo das cancoes de Robert
Walser e Susan McClary (1988) e as teorias da anélise da intersubjetivi-
dade do significado musical de Philip Tagg. Goodwin propoe um sistema
chamado “associag¢oes musico-visuais” (MVA), o qual trata de estudar as re-
lacdes entre musica e imagem a partir das ideias que o realizador provoca
mediante a mise en scéne e a edi¢do. Segundo o autor, existe um sistema
de associagoes constituido pelas experiéncias histéricas de todo tipo de
produtos audiovisuais, no qual se podem identificar tipos de vinculos inte-
riorizados pela audiéncia. Sao trés os grupos de relagdes musica-imagem,
segundo Goodwin: icones (onde as relagées entre musica e imagem sao
fisicas, como por exemplo a imagem de um rosto ou um golpe de bateria
acompanhado da imagem de uma execucao); sinais (em que a relagao é
causal, como o scratching indicando a presenca de um dj ou o som de uma

multidéo correspondendo-se com a imagem de um concerto) e simbolos (ni-

35. VINUELA SUAREZ, E., El videoclip en Espafia (1980-1995). Gesto audiovisual, discurso y mercado,
Madrid: Ediciones del ICCMU, 2009, p. 37.

36. D’AMATO, F., Sound Tracks Tracce, convergenze e scenari degli studi musicali, Roma: Meltemi,
2002, p. 60.

37. GOODWIN, A., Dancing in the Distraction Factory: Music Television and Popular Culture,
Minneapolis: University of Minnesota Press, 1992.
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vel em que entram em jogo as convengdes culturais de uma sociedade como
o caso da presencga de um solo de guitarra elétrica significando autocontro-

lo, exibicionismo e poder)®.

Numa tentativa de travar a influéncia da teoria social pés-moderna sobre
o videoclip, uma série de posicionamentos analiticos colocou o acento so-
bre a existéncia de uma relacao entre as estruturas musicais e as visuais.
Alf Bjornberg procura demostrar que é a qualidade de sintaxe eliptica da
musica popular que condiciona as estruturas visuais da banda icénica do
clip: “as carateristicas distintivas do video musical podem explicar-se me-
lhor a partir da compreensao das carateristicas sintéticas da musica popular

do que através das extensas teorias pés-modernistas™.

As suas ideias néo estdao muito afastadas das de Tagg, Goodwin ou Richard
Middleton que partem da necessidade de analisar o significado prima-
rio, ou estabelecido pelas estruturas musicais, obviando os significados

expressivos:

Estou mais interessado no significado musical priméario do que no secun-
dario, assim como no significado dos processos sintéticos em oposi¢éao
aos significados particulares de musemas individualizados. Gostaria de
estabelecer uma disting@o a favor do estrutural mais do que da sensacéo

fisica e da dimensao para-estrutural da musica.

Para isso concebe um método de trés passos, cujo principal problema é
limitar-se a parte musical e esquecer de alguma maneira a visual (presente

somente no tGltimo passo).

1. Estuda-se uma série de parametros musicais: repetigao discursiva de es-
truturas, demarcac¢ao das estruturas (mudancas na melodia, harmonia,
instrumentacéo, etc), simetria, repeticdo musematica, direcionamento

de estruturas harmonicas e melddicas, “corrente motora” (presenca de

38. VINUELA SUAREZ, E., op. cit., p. 42.

39. BJORNBERG, Alf, “Structural Relationships of Music and images in Music video”, em Popular
music, 13/1, Cambridge: Cambridge University Press, 1994, p. 51.

40. BJORNBERG, Alf, op. cit., p.54.
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estruturas de acompanhamento constantes e continuas), mudancas na
dinamica, processo sonoro (mudangas em parametros do som, como o
timbre, o eco, a reverberacao, etc.) e o “factor de predominio individual”
(IPF) que pretende avaliar o grau em que se da um predominio da linha
melédica sobre o acompanhamento ou vice-versa, e a sua correspondén-
cia e reflexo na construgao de processos visuais, comparando elementos
como o ritmo musical com o visual ou as mudangas timbricas e dinami-
cas com os distintos movimentos de cdmara.

2. Estruturacao musical da cancéao e sua relacao com a estrutura visual,
como a comparacao estabelecida entre verso e refrao ou uma estrutura
harménica de dominante-ténica (V-I) com a sua correspondente visual
caraterizada por uma perseguicao de tensao-relaxamento.

3. Estuda-se o papel da letra da can¢éo, examinando nao apenas o seu sig-
nificado, mas também a fonética e a entoagdo empregue; procuram-se
elementos denotativos e conotativos tais como a presenca na imagem de
objetos que sd@o nomeados ou evocados na letra da can¢ao ou inclusiva-

mente a presenca da escrita na parte visual e os possiveis significados®.

Um aspeto interessante da unidade estrutural musicovisual ja fora acentua-
do por Michel Chion com a sua teorizacéo sobre a sincronia ou sincresis, “a
soldadura irresistivel e espontanea que se produz entre um fenémeno sono-
ro e um fenémeno visual momentaneo quando estes coincidem num mesmo
momento, independentemente de toda a logica racional™?. Através da sin-
cronia, dos pontos de sincronizagao e de outros fenémenos que os aludem
(a dissonancia audiovisual por exemplo) pode-se criar grande quantidade de
efeitos narrativos e expressivos. Angel Rodriguez** aprofunda este tema e
fala de trés tipos de sincronia: a unificagao (sincronia permanente no tempo
e precisa entre imagem e som; um exemplo, a dobragem), a casual (quando
fenémenos visuais e sonoros coincidem ainda que de maneira esporadica,

desestruturada e ndo continua) e a ritmica ou estética (os fenémenos visuais

41. VINUELA SUAREZ, E., op. cit., p. 39.

42. CHION, M., op. cit., p.65.

43. RODRIGUEZ, A., La dimensién sonora del lenguaje audiovisual. Barcelona: Paidés, 1998, pp. 253-
-254.
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e sonoros coincidem em multiplas ocasides, em intervalos regulares, o que
o0s torna mesmo previsiveis). A sincronia estética resulta numa férmula au-

diovisual muito aprazivel para o espectador.

Por seu turno, Carol Vernallis* centra-se em expor como os parametros
de montagem/edicéo do clip estao imbricados com os parametros musicais.
Ritmo, altura, intensidade, instrumentacao e timbre articulam-se de manei-
ras variadas e ricas com os tipos de montagem, realiza¢ao, movimentos de
camara e iluminacao, seguindo o todo uma progressao através de certos seg-
mentos (versos/refrao) ou em finais ou pontos intermédios. Vernallis conclui
propondo um modelo dindmico do videoclip que deve incluir também micro-

-ritmos da banda icénica, timbres da musica e qualidades sonoras da letra.

Por seu lado, o tedrico britanico Nicholas Cook* propde uma teoria deno-
minada multimédia musical para analisar a forma como a musica molda
a imagem no audiovisual que é aplicavel a formas como antncios, textos
nos novos meios ou videoclips. O multimédia é um conceito integrador que
deixa para tras a relacdo unidirecional (a existéncia de um meio dominante
e outro complementar) dos tradicionais pontos de vista sobre textos musico-
visuais, e que supde dirigir a aten¢éo para o momento empirico e concreto

da rececéo, onde o texto ganha sentido:

Meaning is constructed or negociated within the context of comercial.
In which case, instead of talking about meaning as something that the
music has, we should be talking about it as something that the music

does (and has done to it) within a given context*.

A partir da semiética, estudou-se o videoclip como texto tentando explicar
a sua especificidade e 0 modo como este influenciou outras mensagens au-
diovisuais. Em Musica da vedere. Il videoclip nella televisione italiana, Gianni

Sibilla*” defende a evolucéo da linguagem do videoclip com a necessidade de

44. VERNALLIS, C., Experiencing music video: aesthetics and cultural context, New York: Columbia
University Press, 2004.

45. COOK, N., Analysing musical multimédia, Nueva York: Oxford University Press, 2004.

46. COOK, N., op. cit., p.9.

47. SIBILLA, G., Musica da vedere. Il videoclip nella televisione italiana, Roma: RAI/Eri, 1999.
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uma grande liberdade, que lhe permita adaptar a sua linguagem as diferen-
tes expectativas do género musical promovido. Em II linguaggi della musica
pop*, confirma o evidente influxo do clip sobre outros formatos televisi-
vos da nova televisao e dos novos meios com o chamado “efeito videoclip”,
o fenémeno que acontece quando num texto predomina a fragmentacéao
na montagem e na narra¢ao. No caso de Eduardo Vifiuela, no seu livro de
referéncia El videoclip en Espana (1980-1995): Gesto audiovisual, discurso
y mercado®, aposta em defender o videoclip como visualizagdo de um gé-
nero musical, seguindo John Mundy, para quem este “influencia, se nao
determina, a iconografia musical ligada ao som™ e Allan Moore *' e as suas
reflexdes sobre a diferenca entre género e estilo e como se articulam na

producéo do texto-cangao.
3. Uma proposta de metodologia de analise do videoclip

Muitas foram as tentativas para sistematizar um tnico método que dé conta
de todos os casos tendo em conta o género musical e as tipologias de clip,
como comprovamos. Ainda assim, talvez apenas Andre Goodwin tenha con-
seguido, em Dancing in the distraction factory, Music Television and Popular
Culture®®, destacado acertadamente seis carateristicas distintivas do video-
clip musical, as quais poderao ser tomadas como minimo denominador

comum do género:

Os videos musicais demonstram carateristicas do género musical (o cena-
rio nos videos de heavy, a aspira¢ao social no hip-hop);

Existe uma relagao entre letras e motivos visuais. As letras sao repre-
sentadas por imagens, seja de modo ilustrativo, de amplificacdo ou de
contradi¢ao;

Existe uma relagao entre a musica e os efeitos visuais. O tom e a atmosfe-

ra das imagens refletem a da musica;

48. SIBILLA, G., II linguaggi della musica pop, Milano: Bompiani, 2003. p. 285.
49. VINUELA SUAREZ, E., op. cit.

50. VINUELA SUAREZ, E., op. cit., p. 240.

51. MOORE, A., Rock: The Primary Text, London: Ashgate, 2001.

52. GOODWIN, A., op. cit.
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As exigéncias da editora incluem uma grande quantidade de grandes
planos; o artista pode desenvolver motivos que se repetem através do
conjunto do seu trabalho (um estilo visual);

Com frequéncia, existe uma referéncia a nocao de olhar, referéncias a
objetos como espelhos, ecras, cenérios e um gosto voyeurista pelo corpo
feminino;

Existem referéncias intertextuais frequentes (a filmes, programas de te-

levisao, musica e outros videos).

Antes de comecar a andlise e para sublinhar a ideia chave a respeito da
analise no videoclip, de que a sua extraordinéria variedade como formato
impede uma metodologia tnica adaptavel a todos os casos, interessa-nos

apontar certas razoes ou ideias anexas a afirmacao da sua complexidade:

. Avariedade de géneros e estilos para os quais é empregue como elemento
promocional relacionam-no com modos de representacao especificos e
formas de vivéncia da musica popular. Umas dao mais importancia a re-
cecao em direto -rock duro, Indie, heavy-metal, por exemplo —, outras ao
consumo através de meios de comunicagao pop;

. Os diferentes usos e fungdes como estratégia de promogao e a variedade
de audiéncias as quais se apela supoem expectativas de rececao diversas,
quando néo contrérias;

. Num momento como o atual, caraterizado por uma crise da industria dis-
cografica, as estratégias publicitarias da musica popular estao a mudar
rapidamente e o desenvolvimento das mesmas encontra-se atomizado
segundo o contexto nacional e as suas condicionantes particulares (o im-
pulso da cena Indie nacional e o seu vinculo com algumas produtoras do

contexto catalao, por exemplo).

Tendo isto em conta, ndo resta mais do que reconhecer a parcialidade de
qualquer analise individual de um videoclip, o seu carater eminentemente
concreto (muito mais do que o de um texto filmico ou televisivo), ao que
pode unir-se a consideragao da inexisténcia prética da possibilidade de es-

tabelecer um estilo na realizacao de videoclips. Sao escassos os realizadores
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que conseguiram consolidar um estilo préprio na sua produgao (muito con-
dicionada pelas exigéncias da produtora ou do préprio misico ou banda)
e ao mesmo nivel dos realizadores cinematograficos. O videoclip de autor
estd ao alcance de somente uns poucos como Floria Sigismundi, Chris

Cunningham, Michel Gondry ou Spike Jonze.

Em consequéncia, vao desenvolver-se de seguida algumas linhas para guiar
a analise deste formato, atendendo a uma classifica¢ao bastante conhecida:
videoclip performance ou musical, conceptual, narrativo e misto, que nos
parece a mais adequada para proporcionar ao formato uma especificidade
(desbloqueando-o enquanto sucedaneo de uma perspetiva de géneros musi-

cais), e que permite focar certas tipologias da sua complexidade.

O videoclip performance acentua o vinculo da misica com a recec¢ao classica
em direto. A banda visual junta-se ao tema musical para criar uma certa
experiéncia de concerto, vivéncia maxima para os fans. Herdeiro da mise
en sceéne televisiva baseada no playback, a realizagao destes clips assenta na
frontalidade do olhar do cantor (e demais membros) para a cAmara, numa
comunicacdo intransitiva entre o artista e o potencial espectador. Neste
caso, a simplicidade de meios e codigos com os quais se constréi o clip limi-
tam também o exame dos aspetos da mise en scéne. Por um lado, a anélise
deve atender ao vestudrio e aspeto visual dos musicos. Por outro lado, a
cenografia, assim como as relagoes entre ambos (objetos, colocagao e inte-
ragéo com os mesmos). O baixo or¢amento e escasso tempo de gravagao dos
clips condicionam uma realizacdo baseada nas possibilidades de variagao
da camara: capacidade de movimento, localizacéo no espaco do set, assim
como os possiveis jogos com a iluminagdo. Quando o videoclip provém da
gravacao real em direto (concerto) é fundamental nao esquecer a variavel
publico: a sua incluséo ou nao nas imagens, ou o tempo dedicado, ou os ar-
tificios em torno do concerto (apelo ao olhar voyeurista do espectador, como
em Living on a prayer de Bon Jovi). As analises de videoclips performances
deveriam servir também para examinar como se articula o texto por sec-

coes (seguindo Vernallis e Bjornberg, por exemplo).
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O videoclip dramaético ou narrativo apresenta uma sequéncia de eventos em
que se narra uma histéria com uma estrutura dramatica. A narrativa é uma
das tematicas mais complexas no que respeita ao clip, pois a forma especi-
fica deste problematiza o préprio conceito. A estética do clip remete para as
possibilidades narrativas ja anunciadas pela televisao, mas que o videoclip
enfatiza. A dificuldade de tratar um videoclip narrativo advém de aplicar
uma metodologia classica de analise de relatos a um texto que nao mantém,
a nivel formal, muitas das suas pré-condi¢oes. Ainda que na sua realizagao
se mantenham vigentes as leis de transparéncia do relato classico (conti-
nuidade de objetos, respeito pelas regras de raccord de dire¢éo, construgao
espacio-temporal por cenas...), Tal acontece num ambito permanentemente

complexo, ambiguo e instavel:

Offering an environment, an experience, a mood, music video has ani-
mated and set to music a tension basic to American Youth culture: that

feeling of instability which fuels the search to buy and belong®®.

Assim, neste formato experimenta-se uma certa tensao entre narrativida-
de e nédo narratividade, que o assemelha, mais do que com a configuracao
sequencial ou narrativa, com a ciclica da can¢éo, uma formulagao estranha
de dependéncia da banda visual em relagao a forma musical®*: parece espe-
cialmente dificil citar um videoclip exclusivamente narrativo. Ainda que isto,
como se referiu anteriormente, possa estar a mudar, os relatos circulares,
os meta-relatos (Bachelorette, de Michel Gondry, por exemplo), a confusao
de tramas, o imaginario surrealista ou o relato sem clausura sao as configu-

ragoes que mais se aproximam de uma ideia de narratividade.

O videoclip conceptual ndo conta uma histéria de maneira linear ou apela
a uma experiéncia de concerto. Mais do que expressar a letra da cancao,
a proposta visual deste tipo de video é a criacao de uma certa estética, am-

biente ou quadro abstrato, mediante a gestao e eleicao de formulas visuais,

53. AUFDERHEIDE, P., “Music videos: the look of the sound”, en Journal of Communication, n° 1, vol.
36, winter, 1986, p. 57.

54. SEDENO, A., “El videoclip como mercanarrativa”, em Signa, Revista de la Asociacién Espariola de
Semidtica, Vol. 16, Madrid, 2007.
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de mise en scéne, de iluminacéo, de tipos de montagem e outros cédigos, en-
formando uma espécie de tableau vivant. As ideias estruturais de Vernallis e

as multimediaticas de Cook mostram-se oportunas.

Juan Antonio Leguizamén propde um termo apropriado, cremos, para
descrever estas duas facetas que o videoclip narrativo e o conceptual pressu-
poem. O tedrico propde que o videoclip constitui um processo de visualizagao
do tema musical, ou concept, “um determinado repertorio de personagens,
espacos, formas, cores, gestos e movimentos (micro-narrativas), com os
quais se cria um micro-universo ritmico e visual que caraterizara a peca
musical e o artista”®. Ele finaliza com uma proposta visual que vai mu-
dando, ao longo do clip, em jeito de varia¢oes sobre um tema. Leguizamén
descreve dois modos organizativos de relagéo entre misica e imagem: o po-
liédrico, que “gira a volta de (tal cenario, personagem ou cenas), compae,
penetra num espago, narra um espago ou atmosfera, sugere a presenca si-
multanea em varios lugares ou detalhes, provoca a sensagao do presente

756 e o sequencial (aplicavel ao videoclip narrativo), que “valoriza

continuo
um deslocamento, enlaca na progressao musical acentuando justamente
o carater de progressdo no desenvolvimento visual, concatenando certos

acontecimentos em breves argumentos”™”.

O videoclip misto resulta da combinagao de algumas das op¢des anteriores,
mas longe de as juntar todas, os realizadores de videoclips tém predile¢ao
por algumas: a parte performance funciona como base para combinagoes
com a conceptual ou a narrativa; ndo parecem encontrar-se exemplos da
possibilidade narrativa-conceptual. O videoclip misto forjou chaves de com-
binacao destas modalidades por blocos ou sec¢oes da cangao, para gerar

um certo sentimento de fluxo, assim como uma frui¢ao baseada no prazer.

55. LEGUIZAMON, J. A., “Exploraciones musicovisuales”, en Cuadernos, Revista Facultad de
Humanidades y Ciencias Sociales de San Salvador de Jujuy (Argentina), n°® 17, fevereiro, 2001a, p. 255.
56. LEGUIZAMON, J. A., El videoclip como formato o género h. Disponivel em http://www.fortunecity.
co/vitorian/bacon/1244/leguiz.html (2001b) (Consultado a 2 de JUnhode 2001.

57. LEGUIZAMON, J. A., op. cit.
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Sem pretender ser exaustivos, é possivel estabelecer algumas ideias a res-
peito da evolugao destas tipologias. Bruno de Marino® considera que o
videoclip nos anos 80 tinha uma maior componente narrativa e estava mais
relacionado com a linguagem cinematografica. Nos anos 90, o videoclip
experimentou uma fuséo do componente narrativo e do performativo, re-
sultando numa forma hibrida, que John Mundy*® denomina “espetacular”,
e que deu lugar a um protagonismo desta modalidade mista (célebres sao os
videoclips de bandas heavy como Guns'n’Roses ou Aerosmith). Por tltimo, a
chegada do video a Internet poderia ter iniciado um regresso a narrativida-

de, dado que o meio permite visionamentos completos e repetitivos.

4. Aplicagao: Beautiful ones como videoclip misto
(performance-conceptual)

Para a exemplificacdo deste modelo de anélise escolheu-se o videoclip da
cangao Beautiful ones do grupo Suede, pertencente ao seu disco Coming
up (1996). Trata-se de um videoclip de tipo misto performance-conceptual.
Como primeira estratégia de divisao da banda imagem elege-se um tipo bas-
tante habitual no videoclip: através de uma fotografia a preto e branco, no

primeiro caso, e a cores, no segundo.

A modalidade performance localiza o grupo num set televisivo de gravacéo,
onde realizam a interpretacao (simulada) da cangao. Depois de um travelling
circular, a cAmara detém-se em primeiro plano na performance do cantor,
destacando a sua competéncia vocal e a centralidade da letra da cangao. A
partir daqui, a montagem utiliza a base ritmica da can¢ao para determinar
a duracgdo do plano. E intercalam-se planos diversos na sua escala e movi-

mento dos distintos membros do grupo.

58. DI MARINO, B., Clip- 20 anni di musica in video (1981-2001), Roma: Castelvecchi, 2001.
59. MUNDY, J., Popular Music on screen: From Hollywood musical to music video, Manchester:
Manchester University Press, 1999, p. 239.
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Quanto ao segmento conceptual é formado por planos de detalhe de obje-
tos que incluem um texto grafico (marca, mensagem verbal) na sua agao e
geram formas visuais com correspondéncia visual (o caso de textos onoma-
topaicos). A mistura das duas modalidades ocorre nos versos deixando a

exclusividade da performance para os refroes.

Depois disto, na ponte e refrao final da cancéo, a distin¢ao estrutural torna-
-se mais dificil de perceber, o que é absolutamente coerente com a ideia de

visao poliédrica ou variagdes sobre um tema.

O resultado é um texto perfeitamente estruturado que nao dé lugar ao abor-
recimento do espectador pois foi construido cuidadosamente para vincular
na montagem a forma visual com a letra da can¢éo, nao seguindo o signi-
ficado linear da letra, mas ressaltando palavras especificas com o objetivo
de criar pontos de sincronizacao. A dispersao destes pontos de encontro
visuais/sonoros/graficos faz-se de maneira ritmica gerando uma trama de

sincronia estética, de muito aprazivel rececao.
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CHRIS CUNNINGHAM: ENTRE VIDEOCLIP
E CURTA-METRAGEM, ENTRE NARRATIVA
E ALEGORIA

Luis Nogueira / Universidade da Beira Interior

Introdugao

Durante a segunda metade da década de 1990, Chris
Cunningham, realizador britanico nascido em 1970, fez
parte de um pequeno grupo de autores (e tal expressao
ganha inteiro cabimento neste contexto, como veremos
adiante) que elevaram o videoclip a uma forma de ex-
pressdo de grande inventividade técnica, sofisticacao
formal e consisténcia narrativa. Ao seu lado, encontra-
mos nomes como os de Michel Gondry, Spike Jonze,
Mark Romanek ou David Fincher, os quais haveriam
de, ainda que com graus variados de sucesso e regula-
ridade, fazer a passagem para as longas-metragens de
ficcdo. Estranhamente, e tendo em conta o talento de-

monstrado, tal ndo aconteceria com Cunnigham.

Ainda assim, o autor britanico legou-nos um pequeno
corpus de videoclips que merecem uma analise atenta
quer morfolégica quer tematica quer narrativa, tal a
singularidade e a solidez do imaginério que o percor-
rem. Nao nos deteremos e embrenharemos na analise
de uma obra em particular porque os trabalhos sobre
os quais aqui refletiremos constituem uma unidade in-
questionavel tanto estilistica como tematicamente. O
objetivo é perceber de que modo o realizador trabalhou

o formato breve do videoclip e em que medida, na sua



abordagem, tendeu a aproximé-lo da curta-metragem. Esta aproximacao en-
tre dois formatos por defini¢ao breves encontrou no hibrido Rubber Johnny o

seu momento mais acabado.

Antes de passarmos a analise detalhada das obras, interessa-nos ressaltar
alguns aspetos transversais ao trabalho de Cunningham aqui em questao.
Em primeiro lugar, referir que mesmo quando a narrativa esté presente — ou
seja: quando héa personagens e acontecimentos que sao relatados — pare-
cemos estar mais proximos da alegoria (enunciado breve e denso na sua
manifestacdo, mas profundo e aberto na sua hermenéutica) do que propria-
mente de uma histéria no sentido convencional, usualmente construida
com peripécias e twists e valorizando a densidade psicoldgica ou a intensi-
dade dramatica. Que isso se deva a uma imposi¢ao do préprio formato do
videoclip, com certeza mais propicio a brevidade e concisao de conceitos do
que a morosidade do desvelamento de emogdes, é uma hipétese de prova

relativamente evidente.

Por outro lado, esta propensao alegérica, em alguns casos de uma subtile-
za quase a tocar a abstragao, vem acompanhada de um espirito de atragao
visual e sonora muito mais assente no choque e no espanto do que na em-
patia ou no drama. Sao obras que, certamente, produzem efeitos sobre o
espectador, mas mais a um nivel sensorial do que propriamente afetivo
(na medida em que a tal distin¢do se possa assegurar alguma pertinéncia).
Esses mesmos efeitos — de choque, de espanto, de eventual repulsa até — nao
sao alheios, em certos momentos, a uma exposicao da violéncia que, passan-
do sobretudo pelo macabro, acaba por se manifestar em situacgoes de quase
gratuitidade. A violéncia revelar-se-a, em varios pontos, quase como o cerne
tematico fundamental, o nicleo em volta do qual se organiza a possibilidade
de uma narrativa breve, feita mais de episodios do que de uma trama densa
ou sofisticada. E entdo a violéncia, no caso a violéncia estética, que parece

sustentar a narrativa.

Chris Cunningham: entre videoclip e curta-metragem,
112 entre narrativa e alegoria



Diremos, também, que podemos, com suficiente certeza, e mesmo perante o
relativamente escasso corpus do realizador, falar de um estilo-Cunningham.
Estariamos algures, se quisermos propor uma categoria estética, no ambito
do tecno-macabro no que toca ao contetido e na convergéncia da video-arte
e do cinema experimental no que respeita a forma. As questdes de contetido
voltaremos adiante. Sobre a forma podemos desde ja notar que a monta-
gem assume em varios casos um papel fundamental e o extraordinério
virtuosismo que exibe é uma marca distintiva destas obras. Uma monta-
gem experimental, arrojada, permanentemente chamando a atencéo para
si mesma, em alguns casos exibindo claras marcas de auto-reflexividade,
como veremos adiante. Apesar deste predominio da montagem (em mui-
tos casos notoriamente virtuosa e mesmo exibicionista), néo se pode dizer
que a narratividade lhe seja sacrificada — alias, esta foi uma era em que a
maturidade do videoclip passou muitas vezes por incorporar de modo mais
ou menos veemente os principios da narratividade; a criatividade passava

entao, muitas vezes, por contar (pelo menos o esbogo de) uma historia.

As andlises que se seguem nao obedecem a uma ordenacéo cronoldgica,
mas antes a uma espécie de eixo da narratividade, o qual conduz de obras
mais escassamente narrativas a obras com uma histéria que nitidamente
as sustenta. Essa maior ou menor narratividade assenta num indice que
tem em conta a presenca dos aspetos convencionais da narrativa: o nimero
de personagens e as suas motiva¢oes, a quantidade de acontecimentos e
de linhas narrativas, a ligacdo causal entre eles e a progressao dramética
dos mesmos. De algum modo, este é o periodo em que videoclip e narrativa
mais se aproximam, mesmo se, como referimos, muitas vezes essa narrati-
va marca presenca mais como um esquisso do que como envolvéncia, como
uma abstracao de uma ficgao mais do que através da identificagao com as
personagens. Nao se trata tanto de uma unidade organica e sistémica aris-
totelicamente convencionada, mas de um esquema diegético assenta em
signos e indicios. Ainda assim, tal permitiu que o videoclip andasse muitas

vezes proximo da curta-metragem como aqui veremos.
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1. Vestigios de narrativa

Debrucemo-nos agora sobre obras especificas que, a nosso ver, nos pare-
cem relevantes para o estudo em causa. Comecemos por analisar o videoclip
Second Bad Vilbel para o projeto Autechre, de 1996. O indice de narrativida-
de é aqui muito baixo. Nao ha personagens nem acontecimentos, duas das
caracteristicas fulcrais da narrativa convencional. Temos apenas os movi-
mentos de um engenho robético. Nesse sentido, tratar-se-ia apenas de uma

espécie de proto-narrativa, nada mais do que isso.

A montagem, por seu lado, parece exibir reminiscéncias do cinema experi-
mental americano da década de 40 ou 50, sobretudo da obra e do estilo de
Stan Brakhage (refira-se, como aparte, a tradicional op¢éao do cinema expe-
rimental por formatos de duragao breves, em alguma medida precursores
do videoclip). Além de muitas vezes trepidante, ela assenta também numa
exibi¢ao dos proprios materiais e procedimentos da sua fabricacéo: la temos

as incandescéncias e os flashes, os cortes e as texturas.

De algum modo, é possivel evocar aqui ainda duas outras modalida-
des visuais que podem ajudar-nos na compreensao do estilo adotado por
Cunningham neste videoclip: por lado, a estética da video-arte, feita de baixa
resolugdo e da incorporacdo de imperfeicdes proprias da imagem video-
grafica; por outro, as experiéncias radicais de Godard que incorporam tao

frequentemente o préprio dispositivo no processo criativo.

Notével também é a forma como sao integradas as interferéncias e anoma-
lias (ruido visual, se assim podemos chamar) para a criagao de uma estética
muito texturizada, préxima mesmo da tatilidade (figura n° 25) ou da sines-
tesia: a conjugacao de imagens e sons é frequentemente feita quase como
um bloco de matérias indiscerniveis (procedimento que encontramos igual-
mente em Come to Daddy ou em Come on my Selector). A musica e a imagem
imbricam-se em plasticidade e ritmo, nao funcionando em separado, mas
antes como uma amalgama artistica que ultrapassa a mera ilustragao,

numa espécie de eco e reflexo.
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Figura 25

Se hé uma aparéncia de pobreza nesta estética, ela é meramente superficial.
E que o que aqui mais interessa nio é, tecnicamente, a alta resolucdo ou
defini¢do, ou sequer, narrativamente, a sofisticagdo tematica. A narrativa
é, alias, incipiente ou mesmo, podemos dizé-lo, inexistente. O que interessa
aqui é a sinestesia atras aludida, uma fusao de estimulos e de matérias, de
formas e de sons. Assistimos a convulsdes sonoros e visuais mais do que as
ocorréncias narrativas ou a progressoes draméticas. Ha algo de muito pic-
torico, de profundamente 6tico, nestas imagens — e algo de profundamente
tactil, e é isso que as torna fascinantes, também. A estética ndo é pobre, é

antes incisiva, incidindo sobre os materiais, mais do que sobre os conteudos.
2. 0 tecno-macabro

Parte da estética de Second Bad Vilbel encontramo-la em Come to Daddy,
mais especificamente no que respeita &8 montagem e ao recurso aos efei-
tos visuais em cada corte deste videoclip criado para o tema homénimo de
Aphex Twin, em 1997. Ha nesta obra uma ligagao a estética televisiva nao
apenas do ponto de vista estilistico, mas igualmente ao nivel narrativo, atra-
vés de uma alus@o ao classico de David Cronenberg Videodrome (figura n°
26). Esta referéncia podera também, eventualmente, ajudar-nos a perceber
um pouco melhor a constituicdo do imaginario de Cunningham. E facil, e
julgamos que consensual, intuir que os universos do realizador britanico
e do realizador canadiano acabam por encontrar varios pontos de contac-

to: o corpo e as suas mutagoes e informidades (ndo apenas neste videoclip
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mas também no de Windowlicker ou na curta-metragem Rubber Johnny), a
violéncia ou a tecnologia (como sucede em Come on my Selector ou em All is
Full of Love).

Figura 26

O grotesco, espécie de assinatura de Cunningham, esta também presen-
te em Come to Daddy. Um grotesco urbano que nao pode deixar de evocar
o cinema de terror moderno e os seus lugares de eclosao: recantos onde
0 macabro se esconde e ataca, acossando a vitima num frente a frente
claustrofébico e angustiante com o agressor monstruoso. Este face a face
tornou-se uma convenc¢ao do cinema de terror, e sofre aqui uma variacao
que nao pode deixar de nos chamar a atencéo: o monstro que surge da te-
levisao coloca-se ameacador, insuportavel, em frente a uma idosa e ndao em
confronto com a tipicamente sensual e jovem scream queen. Em vez da bela
e 0 monstro, encontramos aqui a velha e o monstro (figura n° 27) - o que nao
deixa de acrescentar um suplemento de macabro a situagao pela vulnerabi-

lidade reforcada da vitima.

Figura 27
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O macabro desta narrativa surge ainda bem patente na evocagao de uma es-
pécie de sabbat satanico, o tradicional momento de convocacao das bruxas,
mas, neste caso, com uma singularidade: os acélitos do deménio sao encar-
nados em criangas que na sua aparéncia distante dirfamos normais, mas
que observadas mais de perto surgem como quimeras monstruosas (figura
n° 28), misturando corpos infantes e rostos demoniacos (mais especifica-
mente, o rosto de Richard D. James, aka Aphex Twin, autor da musica do
videoclip, presente igualmente, com igual efeito de estranheza e choque, no
videoclip de Windowlicker). Estas pequenas quimeras demoniacas reiinem-

-se em volta de um deménio do qual parece emanar todo o mal.

Figura 28

O mal que dele emana e que aqui se concretiza pode ver-se como uma
variante do bullying e do vandalismo: criangas que semeiam um rasto de
destruigao e agressao por onde passam, exercendo uma violéncia sem justi-
ficacao, moralmente gratuita, e que nao podem deixar de nos evocar outras
terriveis e malévolas criancas cinematograficas que a nossa memoria re-
conhece de filmes como Village of the Damned ou The Omen, por exemplo,
ou mesmo dos cléassicos de Stanley Kubrick, The Shining e (num outro esca-
lao etério) A Clockwork Orange. A violéncia é aqui servida por uma especial
agressividade provinda da prépria misica e pela montagem impressiva que
a acompanha. Acresce a isto um interlidio que é introduzido, num tom en-
tre o irénico e o sadico, na forma de uma cancéao de embalar e que a dado
momento refor¢a a ideia de que a violéncia pode irromper da mais inocente
fonte e por isso se torna ainda mais incompreensivel ou mesmo insuporta-

vel. Estas criancas que inesperadamente vandalizam e destroem sao quem
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da alguma densidade narrativa, ainda que episddica e sem causalidade ou
motivacao claras, ao videoclip. Estamos no campo muito mais da sugestéo e

da inferéncia do que da exposicao e da referéncia.

O videoclip de Come on my Selector (1998) feito para a peca musical de
Squarepusher assenta numa narrativa bem mais consistente e estrutural-
mente classica. Temos um prélogo que nos introduz ao ambiente tipico do
filme de terror, com personagens (mais uma vez criancas, desta vez encar-
ceradas numa instituicdo de acolhimento para doentes mentais) que em
algum momento revelarao uma natureza malévola escondida, surgindo de
uma penumbra que algures no seu interior parece resguardar o mal. Esse
prologo, que nos descreve o embuste perpetrado por uma crianca fugitiva,
conduz aquilo que poderiamos descrever como o fim do primeiro ato numa
narrativa tradicional, o momento de perturbacéo do estado de equilibrio
vigente em que o guarda institucional se apercebe da fuga. E aqui que a mii-
sica comega, cerca de 2’ 45” ja adentro do videoclip. A luta e a perseguicao
que se seguem, do guarda a crianca, e que da corpo ao tradicional conflito
narrativo, conduzira ao momento em que o guarda é aprisionado pela crian-
ca e esta despoleta o processo de transferéncia da mente de um cao para o

cérebro desse mesmo guarda.

Mais uma vez, estamos perante um videoclip que poderia bem passar por
uma curta-metragem. A narrativa é uma aposta discursiva estratégica e cla-
ra. Os elementos que lhe dao corpo vao do cinema de terror como molde
primordial ao filme de acéo e ao filme de artes marciais. Tal pode ser cons-
tatado, sobretudo, ao nivel da montagem. A forma como a montagem visual
e o ritmo sonoro sdo conciliados criam um efeito notavel de dinamismo e
dramatismo que em nada deve as mais virtuosas sequéncias do cinema de
acao convencional. Este efeito de dinamismo é ainda refor¢ado pela conci-
liacao da coreografia com a musica e a montagem: tudo se conjuga para que
a narrativa se torne quase sinestésica, tirando o maior partido da banda

sonora de base em que a obra, por um lado, se sustenta e, por outro, serve.
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N&o acontecesse sabermos que se trata de um videoclip e julgariamos estar
perante um pequeno filme entre a fic¢éo e o experimental, entre o cinema

de terror e a fabula macabra.

Se Come on my Selector exibe uma estrutura préxima do relato convencio-
nal, com um arco narrativo claro e uma progressao dramatica evidente,
ainda que causalmente esparsa, ja Windowlicker (1999), de Aphex Twin, foge
a este modelo tipico, a mais comum das estruturas narrativas, e apresenta-
-se como um encadeado de sketches ou sequéncias que nao exibem evidente
organicidade formal, mas funcionam antes na base de algo parecido com um
conjunto de tableaux auténomos. Nao ha propriamente uma histéria, nem
personagens, mas antes, se assim podemos dizer, andamentos, no sentido
musical, e figuras. Ha trés partes muito nitidamente marcadas que iremos
descrever, num videoclip de dura¢éo desmesuradamente épica se atender-
mos aos padrdes convencionais: mais de 10 minutos. (caso semelhante, e
um classico da narrativizagao do videoclip, é a obra-prima de John Landis

para a canc¢ao Thriller de Michael Jackson).

A primeira dessas trés partes é um longo dialogo (figura n° 29) que paro-
dia e satiriza a cultura negra masculina e a sua eventual propenséo para o
machismo e a misoginia. A base desta sequéncia é um dialogo repleto de pa-
lavroes que numa versao editada do videoclip foram eliminados para efeitos
de exibi¢ao publica, e que numa outra, apesar de mantido, foi camuflado na-
quilo que se chamou a bleep version, com cada obscenidade a ser sobreposta
por um bleep sonoro. Esta sequéncia conclui com a colisdo de uma imensa
limusina no carro do par de negros que tenta engatar um par de mulheres. E
uma pec¢a de uma ousadia inusitada em termos de discurso e um magnifico
prologo que vale por si s6 (dai a sua subtracéo para efeitos de broadcasting

do videoclip).
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Figura 29

Segue-se, na segunda parte, uma danga verdadeiramente hilariante e pro-
vocadora de Richard D. James que evoca, parece-nos que claramente, dois
momentos iconicos da danga na cultura popular: a sequéncia tantas vezes
citada, cantada e dangada do classico Singin’ in the Rain (figura n° 30), e o
chamado moonwalk, os passos de danca que celebrizaram Michael Jackson.
A este nimero de sapateado e danga com provocagoes sexuais inegaveis,
seque-se uma orgia, no interior da limusina, que oscila entre a luxidria mais
desabrida e o grotesco mais assustador. O grotesco volta a marcar presen-
ca através da transformacédo de mulheres sensuais em figuras aterradoras:
meio mulher/meio homem, meio mulher/meio velho (figura n°® 31). A trans-
formacgao em direg¢@o a um grotesco de grau cada vez mais elevado torna-se
imparaével, fazendo desta sequéncia um quase horror movie, mais repulsivo

do que assustador, mas igualmente medonho.

Figura 30 Figura 31
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A apoteose do macabro dé-se no terceiro e ultimo segmento. Aqui, numa
espécie de oasis paradisiaco, ocorrem as mais perversas metamorfoses, de
que sdo exemplo rostos velhos e informes com penteados infantis e respeti-
vas bandoletes ou rostos demoniacos em corpos femininos avantajados. Um
cabaret-celulite, por assim dizer (figura n° 32). Ou, visto por outro angulo,
Broadway on H.R. Giger: o mais inquietante, e de algum modo cémico, é en-
contrar nesta sequéncia uma alusao bem patente ao musical cinematografico
arquetipico e em particular ao mais célebre de todos os seus coredgrafos:
Busby Berkeley. Isso mesmo se constata em duas circunstancias: por um
lado, no recurso ao plano zenital que tao frequentemente Berkeley utilizou
para criar efeitos de abstragao coreografica verdadeiramente vanguardista
(figura n° 33); por outro, na alusdo a uma das suas outras imagens classicas,
a de uma dangarina que passa sob uma parada de pernas que lhe servem de
tinel e moldura... s6 que onde a beleza e a candura encantavam as plateias
do musical tradicional, pondo-se olhos nos olhos com o espectador, aqui a
fealdade e o repugnante divertem o espectador pelo insélito e o surreal da
situacdo, precisamente quando somos confrontados com a grotesca citagao
do desenho The Windowlickers, de Giger (figura n°® 34). Em resumo, trata-se
de um videoclip que mais do que uma histéria nos da bonecos, no sentido

circense do termo, e excentricidades.

Figura 32 Figura 33 Figura 34
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3. A possihilidade da alegoria

Algo de surreal, irreal ou fantéstico encontramos igualmente no videoclip
de Afrika Shox (1999), do projeto britanico de musica eletrénica Leftfield.
Voltamos a uma narrativa estruturalmente mais classica, mas, ainda assim,
de cariz fortemente alegérico e de interpretacao quase indiscernivel. De al-
gum modo poderiamos chamar-lhe uma alegoria da precariedade. Porqué?
Porque o que vemos é uma figura entre o homeless e o refugiado, deam-
bulante na sua fragilidade e vulnerabilidade pelas ruas de Nova lorque,
concitando e exibindo a fragilidade de todos os desprotegidos. Parece nao
ter identidade, e até a sua humanidade e existéncia sao (literalmente) preca-
rias. Surge do nada, escondido na penumbra, qual péria ou renegado, e ao
nada voltara, como se constatara no inesperado e assombroso final através

da contundente pulverizacao de que é vitima.

Esta personagem é uma espécie de ultimate John Doe, um zé-ninguém que
esta inteiramente deslocado do cenario, da sociedade, da civilizacao. E, na
sua fisionomia e gestualidade, um morto-vivo a deriva. Um zombie e um
alien. Veremos ao longo do videoclip que ele é, também, o hollow man, um
ser sem espessura, oco, quase um homem invisivel ou impalpével. Ele é o
anti-golem, ja que nao é trazido da terra a vida, mas é levado a obliteragao.
E também, em tltima instéancia, o reverso de Adao, do primeiro homem,
do humano original, moldado no barro himido e maleével; o personagem
de Afrika Shox seria, por seu lado, o derradeiro homem, aquele que faz jus
a sentenca: da terra vieste, a terra voltards... ashes to ashes, dust to dust. E
um ser que, literalmente, se desmembra e vai perdendo, nesse processo, a
sua humanidade, a sua pertenga, a sua integralidade (figura n° 35). No final,
da-se uma espécie de mini-apocalipse em que este corpo sem 6rgaos e sem
alma explode no mais prosaico dos acidentes, com o mais espantoso des-
fecho (figura n° 36). Em todo o clip ha, portanto, mais uma alegoria do que
uma narrativa, como muitas vezes convém a este formato; mas, notemos,
nestes poucos minutos é a propria humanidade e a sua ideia mais forte e
abrangente, desde a mitica génese biblica a extin¢ao individual, que é retra-

tada, ou, pelo menos, alegorizada.
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Figura 35 Figura 36

Se evocamos Adao a propésito da narrativa de Afrika Shox, poderemos agora
acrescentar e centrar-nos na figura de Eva a propésito do muito aclamado
videoclip de All is Full of Love (1999) que Cunningham realizou para a can-
tora islandesa Bjork. O que este videoclip nos mostra é um casal que ganha
progressivamente vida. Mas nao um casal qualquer: sao dois robots que
vao sendo montados (ou reparados) e se antropomorfizam nas emocoes e
expressoes (figura n° 37). A sexualidade de ambos é feminina, o que na apa-
réncia nos levaria a descartar quer o casal originario (Adao e Eva) quer o
mito do andrégino platénico, arquétipo da humanidade e dos seus afetos.
Ainda assim, subtraindo essa contingéncia do género sexual das persona-
gens, hé algo muito substancial pertencente a estas duas narrativas das
origens neste videoclip: o surgimento do vinculo mais enigmatico e arreba-
tador entre dois seres, o amor, por um lado, e o manifesto da criagao, por

outro.

Figura 37
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Do mesmo modo, é possivel identificar aqui a referéncia a uma outra narra-
tiva fundadora da ideia de humanidade e pés-humanidade contemporaneas:
Frankenstein. O que vemos aqui é a génese de um ser enquanto organismo
e mecanismo, um ser de partes que a tecnologia havera de conciliar numa
entidade viva e consciente. Os robots que se encarregam desta tarefa de
montage ou assemblage quase parecem cirurgioes e 0s seus movimentos séao
tao precisos quanto elegantes, como se dar ou restituir a vida fosse um bai-
lado de criteriosa delicadeza para o terapeuta ou para o demiurgo. Através
de Frankenstein, essa figura chave precursora e arquetipica do pés-humano
ou do trans-humano, podemos fazer o reenvio ou a remisséao deste video-
clip para outras figuras da robdtica que perpassam muito do imaginario
contemporaneo. Olhando retrospetivamente, nestes dois robots-Bjork en-
contramos claras familiaridades com os androides de I, Robot, a adaptacao
cinematografica do imaginario de Isaac Asimov, ou com os de Artificial
Intelligence, filme de Steven Spielberg, inspirado num conto de Brian Aldiss.
Sao figuras de uma realidade possivel, prospetiva e poética, onde o huma-
no e o maquinico parecem convergir numa singularidade que ultrapassa as
suas diferencas ontoldgicas, dando origem a entes novos que redesenham a

nossa conce¢ao (ou, pelo menos, a nossa imaginacédo) da humanidade.

Esta hipotética neo-humanidade é apresentada por Cunningham de uma
forma quase alquimica: o roméantico sobrepoe-se ao metalico e a textura fria
do robot torna-se calida, suave, quase erética; a libido torna-se imanente
na metafora dos liquidos e lubrificantes que correm entre os corpos. Esta
é, entdo, uma histéria de amor e de desejo. Em varios sentidos: de amor
humano entranhado nas méaquinas (logo, estas tornam-se necessariamente
viscerais), de desejo de vida sentido no mecanismo, logo este torna-se corpo
e alma, de desejo e amor de uma partilha que transcenda a textura e a ma-
téria e se corporize no afeto. Nada de mais humano, portanto. Tudo servido
por uma elegancia na realizacao que transforma a frieza do cenario clinico

e assético num idilio de intimidade e harmonia.
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Chegamos ao dltimo caso em analise e ao mais interessante, em certa medi-
da, em funcao da sua condi¢ao hibrida: Rubber Johnny, de 2005. Falamos de
condi¢ao hibrida na medida em que se trata de um trabalho que sendo ca-
tegorizado como curta-metragem, poderia, em boa verdade, funcionar sem
grande espanto como um videoclip para o tema afx237 v7 (wl9rhbasement
remix) de Aphex Twin que serve de banda sonora ao filme. Assim sendo,
no seguimento do que foi ja referido anteriormente, esta obra quase pode-
ria ser vista como o epitome do imaginario e do processo criativo de Chris
Cunningham: nela encontramos mais uma vez a concentra¢ao numa ideia
narrativa muito circunscrita, centrada numa personagem, neste caso um
humano-alien (figura n° 38), uma espécie de aberra¢ao mutante e monstruo-
sa que vive um processo que vai da informidade a deformacéo e regressa
(figura n° 39). Ha algo de profundamente surreal no que acontece (inexplica-
vel, onirico, visceral). E de convulsivo em certos momentos da montagem,
quase epilética (entrecortada por surpreendentes momentos de acalmia),
como se cada plano fosse mais uma peca de collage ou assemblage do que a
descricdo de uma agao ou de um gesto. O freak inefavel (e abominavel) ga-
nha a certa altura uma destreza de movimentos e a¢oes tal que nos parece
quase um eximio mestre de artes marciais ou um imbativel breakdancer ou
raver, e leva-nos de uma espécie de creature feature low-fi, onde parecemos

ser inicialmente instalados, para uma espécie de frenético videojogo arcai-

co, cheio de disparos e ricochetes.

Figura 38 Figura 39
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Do proélogo inicial em que o dramatismo nos faz evocar obras cinemato-
graficas fundamentais sobre o questionamento dos limites da identidade
humana como Freaks, de Tod Browning, ou Elephant Man, de David Lynch,
com a questdo da ostracizacéo, da soliddo e da orfandade a ganhar especial
relevo, a breakbeat montage (fazemos aqui um paralelismo taxinémico com
a hip hop montage que fez parte do sucesso e prestigio de Darren Aronofsky
em filmes como Pi ou Requiem for a Dream) da batalha entre Rubber Johnny
e um adversario invisivel, h4 uma mutagao tao incompreensivel quanto in-
solita. O grotesco é aqui levado ao extremo. Este processo é-nos apresentado
através de uma certeira mas invulgar solucéo técnica: o recurso a camara
de infravermelhos que, simultaneamente, acrescenta realismo e estranheza
a narrativa. Ou seja, estamos perante um suporte pobre, de baixa definicao,
aliado a um formato breve, a curta-metragem, o que nao pode deixar de ser

relevante em termos de opg¢oes de produgao e consequente ideario.
Conclusao

Como referimos, e para espanto dos fas que seguiram o seu trabalho e admi-
raram o seu talento, ndo é muito extensa a obra de Cunningham; revela-se,
porém, bastante consistente e coerente. O mais interessante na mesma tal-
vez seja o facto de a sua fama se ter construido eminentemente em volta de
um formato que nao chega a ser canonicamente cinematografico (até por
questéo técnicas, como as designa¢des demonstram: videoclip, music video),
nem sequer possui o folego das grandes obras narrativas que, em larga me-
dida, fizeram do cinema aquilo em que ele se tornou ao longo do século XX:

uma forma de contar histérias, de comover, de empatizar o espectador.

A maior diferenca entre a obra do cineasta britanico e a de outros reali-
zadores é a vontade de aproximar videoclip e curta-metragem através da
narrativa (mesmo que esparsa e condensada), ou da alegoria, modo de
maior intensidade e assertividade perante o espectador. Os seus videoclips
sao uma espécie de hibrido que se prende a curta-metragem pela narrativa

—melhor seria dizer: pelo bestiario — que vai apresentando, e se liga ao video-
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clip pela imbricacéo e reciprocidade entre o ritmo musical e a dindmica da
montagem. O caso de Rubber Johnny é, como vimos, o momento em que esta

espécie de mash-up conceptual ou de cross-over estilistico melhor se reflete.

Video-arte, cinema experimental, ficgdo narrativa e clip musical entram
num dialogo de inter-discursividade e intertextualidade que ajuda a caracte-
rizar morfologicamente estas obras incontornaveis daquilo que poderiamos

descrever como a Idade de Ouro desse formato breve que é o videoclip.
Filmografia

The Work of Director, Chris Cunningham, 2003.
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O TRAILER CINEMATOGRAFICO E A CONSTRUGAO
DE METAFORAS POETICAS: 0S SONHOS DE AKIRA
KUROSAWA

Raquel Cabral / UNESP, Bauru, S&o Paulo
Introdugao

Ao longo da histéria, pensar em metéforas sempre nos
remeteu, de alguma maneira, a linguagem verbal. No
entanto, no ultimo século, alguns autores comecaram
a defender que a metafora nao é somente coisa da lin-
guagem verbal, mas que estrutura nosso pensamento
e acao ao mediar nossa percecao de coisas, factos,
acontecimentos, estados, problemas e ideias. Portanto,
partindo dessa formulagao conceitual, podemos pensar
nao somente em metaforas verbais, mas também vi-

suais, ja que a imagem também é coisa da linguagem.

Nesse ambito, antes de falar em metéfora visual, cabe
primeiramente problematizar a reflexdo em torno das
imagens. Devemos recordar o aspeto ritualizador da
imagem. Isso quer dizer que na sociedade mediatica, a
imagem se converte em simbolo, no ritual que congrega.
Nisto consiste sua eficacia social. Os simbolos partilha-
dos socialmente permitem a criacéo e certa afirmacéo
de identidades que congregam grupos, instituigoes, dis-

cursos e individuos.

Partindo desta reflexao, pensar na metafora poética vi-
sual implica reconhecer sua inerente dimensao social;
ou seja, sua incidéncia no contexto da linguagem e da
cultura. Com a metafora poética, uma determinada cul-
tura linguistica se faz mais ampla, rica, aumentando as

possibilidades de expresséo da lingua. Assim, o processo



de producao de significacao pode fazer-se muito mais fluido quando encon-
tra uma expressao metaférica para a qual ainda nao existe um correlato na
linguagem cotidiana. Por outro lado, além de aumentar as possibilidades
linguisticas de uma cultura, a metafora também antecipa a interpretagao,
fazendo com que possamos compreender um dominio desconhecido em ter-

mos de outro ja conhecido. E este é um dos seus aspetos mais interessantes.

Assim, podemos observar que durante a historia do cinema e da prépria
publicidade, ambas as linguagens incorporaram o uso da metéfora poética
como estratégia criativa, e muitas vezes como elemento surpresa, de choque
ou de criacdo de expectativa. Hoje, essa caracteristica é o que a converte em
um elemento privilegiado para o estudo dos imaginérios, especialmente no
contexto de velocidade e vertigem, onde nao cabe recurso a uma densa argu-
mentacdo. Diante da necessidade de criar impacto, surpresa, curiosidade ou
expectativa, a metafora poética na imagem publicitaria e cinematografica
do trailer somente pode jogar com sua proépria criatividade, potencializada

pelos elementos estético-narrativos que apoiam essa estrutura metaférica.

Partindo dessa perspetiva é que propomos neste texto uma leitura e uma
analise do trailer como produto cultural, onde é possivel visualizar estrutu-
ras conceituais metaféricas que buscam criar uma estratégia criativa a fim
de potencializar a mensagem, impactar e antecipar o processo interpretati-

vo do espectador.

1. O trailer e a cultura audiovisual: maximizando o impacto, a surpresa e
o encanto

A histéria do trailer nos remete a alguns episédios que revelam sua intima
relacdo com o cinema e a publicidade. A incorporacdo de técnicas com o
objetivo de seduzir o espectador foi buscada e aperfeicoada ao longo das
ultimas décadas. Diante de sua curta duracéo, o trailer sempre teve uma

misséo: posicionar um filme no mercado e na mente do espectador.
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Autores como Lisa Kernan e Vinzenz Hediger, consultores do trabalho mo-
nografico Coming Attractions: The History of Movie Trailers (2005, DVD-The
Andrew J. Kuehn Jr. Foundation) e Dornaletetxe® defendem que desde os
anos 20 do século passado, o trailer incorporou diferentes transformagoes
técnicas e inclusive conceituais. Nesse sentido, partindo de nossa reflexao
e de um modelo promocional inspirado no cartaz cinematografico, o trailer
foi modificando sua estrutura narrativa e concecao estética até converter-
-se no material audiovisual que hoje conhecemos. Partindo de uma reflexao
critica, sua concecéo estético-narrativa atual nos indica muito mais que um
instrumento da publicidade cinematografica. Junto ao videoclip, o trailer
se converteu nos ultimos anos em uma férmula de compressao de nossa
propria cultura, uma expressao radicalizada da sociedade comprimida e oti-

mizada pelos meios de comunicacgao.

Na sociedade otimizada, tal como concebe Elias®, predomina a economia
das imagens perfeitas, em alta resolugéo, onde se constroem modelos de
comportamento que dificilmente sao rejeitados. O consumo de imagens per-
feitas se vé justificado na sociedade do espetaculo que, por sua vez, produz e
legitima uma cultura do espetaculo. Tudo se transforma em bens culturais,
bens comprimidos, compactos, prontos para serem consumidos rapidamen-

te, inclusive a prépria arte.

No entanto, conforme indica Bauman®, na modernidade liquida que goteja
sobre nosso tempo presente, a arte adquire uma conotag¢do muito singular.
A arte liquida de nossos dias é, portanto, aquela que nasce para morrer ins-
tantaneamente. A eternidade perde seu encanto, e «as coisas divertidas, as
coisas criadas para proporcionar sensagoes agradaveis sdo coisas que se
consomemy». Desse modo, nos convertemos em uma geracéao de buscadores
de sensagoes, de imortalidades instantaneas e experiéncias totais. Assim

é como se observam seus sintomas. O poder deixa de ser repressor para

60. Dornaletetxe, Jon (2009): Pensamiento narrativo y retdrica en los trailers cinematograficos. Tese
de doutoramento.

61. Elias, Herlander - A sociedade optimizada pelos media — The Media Optimized Society, Lishoa,
MediaXXI /Formalpress, 2006.

62. Bauman, Zigmunt - Arte, ;liquido? Barcelona, Sequitur, 2007, p.20.
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ser sedutor em um contexto em que a fragmentacao, em todos os seus sen-
tidos, aparece como traco caracteristico de nosso tempo, e como férmula
mediatica de sedugao que justifica o consumo e garante o sucesso. Busca-se

impactar para confundir e fragmentar para seduzir.

Partindo dessa reflexao, o trailer cinematografico adquire relevancia nao
somente como produto cultural, mas sim como férmula mediatica de com-
pressao, um modelo estético-narrativo que reflete a cultura do espetéculo.
Nesse sentido, recordamos Ferrés® quando sinaliza que, em contextos de
vertigem, somente cabe recurso aos mecanismos da emotividade, razao
pela qual esta fragmentacgao busca trabalhar os aspetos emocionais que per-

seguem a seducao do espectador contemporaneo.

Dito isso, nos situamos no contexto dos tiltimos cem anos de existéncia do
trailer cinematografico também para refletir sobre nossa cultura. Segundo
Bauman®, no que se refere a atualidade, nossa forma de conceber a pro-
pria cultura mudou muito no dltimo século. Hoje, nossa cultura é aquela
que busca maximizar o choque e evitar o tédio. Nessa cultura, afirma
George Steiner citado por Bauman®, os objetos culturais surgem para gerar
um impacto maximo e uma obsolescéncia instantanea. A obra de arte se
transforma porque abandona o territério do sagrado para formar parte do
consumo. A obra de arte abandona a arena do cotidiano para converter-se
em um acontecimento Unico; ou seja, renuncia a imortalidade, ao eterno
para maximizar sua curta existéncia. Portanto, a arte contemporanea é
uma arte liquida porque nasce da temporalidade do acontecimento. Na con-
cecdo de Bauman, os produtos culturais, a moda, o espetéaculo vale segundo
o potencial de emocgao que consegue provocar, especialmente os bens cultu-

rais como a prépria obra de arte.

63. Ferrés, Joan - La metdfora del naufrdagio — La crisis cultural como pérdida de valores y La metdfora
de la paloma — Conciliacién entre emotividad y racionalidad in [Educar en una cultura del espectaculo].
Barcelona: Paidés, 2000 Pg. 78. (2000: 78

64. Baumant, Zigmunt, op. cit., p. 20.

65. Op. cit.
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Assim, a arte liquida nos converte a todos em buscadores de sensacoes, de
pequenas imortalidades instantaneas. A rejei¢ao aos fundamentos absolu-
tos e as certezas definitivas permite a essa arte acomodar-se as exigéncias
de imaginarios coletivos mutantes, objetos impacientes, sempre dinamicos.
Esta concecdo reforga nossa defesa de que vivemos uma era de fragmen-
tacdo e seducéo, onde o impacto, a velocidade, o efémero e a obsolescéncia
cultural confundem e seduzem. E ai onde o controle da atencio se faz efeti-

vo. Seduzidos ja nao questionamos, somente buscamos sentir.

Nesse contexto da era de sedugao e consumo de Gilles Lipovetsky e de arte
liquida de Zigmunt Bauman, nossa abordagem do trailer busca compreender
os elementos que potencializam a mensagem mediante a sedug¢ao e capta-
cao da atencéo do espectador. Elementos como a maximizacao do impacto
sensorial, a manipula¢do do tempo narrativo e a fragmentacao narrativa
se convertem em uma féormula de sedug@o que sinaliza uma variavel em
concreto. A metafora como estratégia criativa aparece nao somente como
elemento estilistico da linguagem, mas também como uma questao central
para a interpretagao. Ao remeter-nos as imagens, analogia, conexdes e as-
sociagdes, as construcoes metaféricas que se desprendem nesse processo
nos levam a uma dimensao mais profunda da interpretagao. Assim, a poten-
cialidade da metéfora poética como mecanismo criativo permite acionar a

interpretagao da mensagem e potencializar o tema do filme.
2. A metifora

Desde as suas origens gregas, a metéafora tem sido objeto de interesse tanto
de linguistas como filgsofos. Na maior parte das correntes teéricas que se
dedicaram ao seu estudo, ela foi interpretada como um fenémeno intrinseco
a linguagem, e em outros casos, como puro artificio literario. No entanto,
ambas as correntes trataram de reconhecé-la como um fenémeno comuni-

cativo. E este é nosso ponto de partida.
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Segundo Herrero: «E Isécrates que a menciona pela primeira vez em
Evégoras (Ca. 370 a.C.), ao enumerar os diferentes tipos de procedimentos
ornamentais dos que dispde o poeta»®. Ainda que originalmente pensada
como um artificio poético, etimologicamente a palavra procede do grego,
e a expressao meta significa “sobre” enquanto que phora significa “trans-
portar”. Nesse sentido, a traducéo se aproximaria da ideia de um processo
ou movimento de um lugar de origem a outro de destino. Por outro lado,
também podemos interpretar que esta acao de sobretransportar também
implicaria em levar consigo uma carga adicional. Desse modo, poderiamos
entender que também se trata de trasladar um plus de significado de um

lugar a outro.

Tal como explica Herrero: «Ao principio, Isécrates adverte que o recurso a
“metaphora” esta restrito ao mundo dos poetas, e nao dos oradores. Décadas
depois, Aristételes expunha sua teoria da metafora, tanto em relacéo a arte

67

da poética como a da retérica»®. E Aristételes o pai da Teoria da Metaphora
e sua doutrina esta publicada no livro 11T da Retérica e em todo o tratado de
poética. Na realidade, o filésofo é o primeiro na histéria que reconheceu a
dimenséo cognitiva da metéfora ao compreendé-la como fonte de conheci-
mento e um mecanismo de criagdo de uma nova visao sobre o objeto. Por
outro lado, limita a metéfora ao discurso poético e retérico (discurso estético
e persuasivo), mas ndo em textos argumentativos, como se vera confronta-

do nas teorias contemporaneas do Interacionismo e Neointeracionismo.

A partir de Aristdteles, o estudo da metafora continua vivo na tradigéo latina
na Antiguidade com as Retéricas de Cicero e Quintiliano. Ja na Idade Média
se publica Ars Poetica de Horacio onde ja se percebe a dissolugao da Poética

na Retorica.

66. Herrero, Rosario - La metdfora: revision histérica y descripcion lingiiistica, Frankfurt, Peter Lang,
20086, 13.
67. Herrero, Rosario, op. cit.
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A Teoria Contemporanea da Metafora comega com I. A. Richards e C. K.
Odgen® e dura até nossos dias, com uma especial inflexdo em George
Lakoff*, considerado o pai da metéfora cognitiva, cuja principal contribui-
cdo é assentar a base para compreender a concepcdo de metafora poética

que fundamenta o presente texto.
3. A metafora poética: das estruturas conceituais a metafora visual

Autores como Paul Ricouer, George Lakoff, Mark Johnson, Emmanuel
Lizcano e Carl Hausman convergem no entendimento do poder criativo da
metdfora poética, um tipo de metdfora viva que cria novas formas de ver e
entender determinada realidade a partir de uma relagao surpreendente en-

tre dois dominios da qual se gera uma nova inteligibilidade ou experiéncia.

Na expressao metaforica literal ‘As teorias sdo edificios’ estd implicita a con-
cecdo de que uma teoria é como ‘um edificio’, onde o ‘como’ foi suprimido
estabelecendo uma relagao direta. Na expressao, entendemos que o que se
quer expressar é que as teorias edificam determinado conhecimento, lan-
cam os cimentos estruturando plantas que levam a compreensao maior de
um saber especifico. No entanto, se utilizamos a expressao ‘As teorias com-
plexas normalmente tém problemas com o encanamento’, sua compreensao
cai fora do dominio literal, e passam a formar parte da linguagem figurativa

ou imaginativa™.

As metaforas poéticas (Creative Metaphors) introduzem mudancas cultu-
rais. A maioria das teorias tradicionais sobre a metafora néo aceitam que
elas possam criar realidades. De facto, «é razoavel supor que as palavras so-
zinhas nao mudem a realidade. No entanto, as mudancas no nosso sistema
conceitual mudam o que é real para nés, e afetam a forma em que percebe-

mos o mundo e atuam sobre a base dessas percecoes»™.

68. Richards, Ivor Armstrong & C. K. Odgen - The Meaning of Meaning: A study of the influence of
language upon thought and of the Science of Symbolism, Londres, Kegan Paul, 1923.

69. Lakoff, George & Johnson, Mark - Metdforas de la vida cotidiana, 3* ed., Madrid, Catedra, 1995.
70. Lakoff, George & Johnson, Mark op. cit, p. 93.

71. Lakoff, George & Johnson, Mark op. cit, p. 187.
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Para Lizcano™, as metdforas poéticas ou vivas:

Estabelecem uma conexdo surpreendente entre dois significados
até entao desvinculados, aquelas que, de repente oferecem uma nova
perspetiva sobre algo familiar e nos fazem vé-lo com novos olhos (ou
sabored-lo com um paladar ainda sem estrear). Metéforas vivas sao, por
antonomdsia, as metaforas poéticas. Quem me apontou que no canto
flamenco havia ‘sons negros’ me fez ouvir o que eu nao havia ouvido

jamais: o som das cores. [Tradug@o nossal]

Partindo dessa perspetiva, é relativamente facil compreender sua aplicagao

no ambito da linguagem verbal, mas como estuda-la no contexto nao-verbal?

No ambito da imagem fotografica, partindo das contribui¢des sobre a re-
torica da imagem de Roland Barthes, podemos chegar a refletir sobre os
dois elementos que o autor identifica como mecanismos que podem inter-
ferir na geragao do interesse do observador por determinadas fotografias.
No seu livro Camera Liicida: Nota sobre a fotografia™, Barthes propoe a
identificacdo de dois elementos que coexistem na imagem: o studium e o
punctum. Segundo o autor, o studium tem relagao com a cultura, com os
critérios culturais e sociais partilhados por um coletivo. Na realidade, o
observador se interessa por muitas imagens, mas a fonte de seu interesse
estd nas conotacdes, no cultural ao reconhecer expressoes, rostos, gestos,
lugares, cenarios, entre outros. O segundo e mais complexo é o punctum,
porque esta relacionado com a experiéncia pessoal. Refere-se a relagao que
o observador estabelece com a imagem. E o elemento que, segundo nossa

interpretacao, se relaciona diretamente com a constru¢ao de metaforas.

[...] é aquele que sai da cena como uma flecha e vem apunhalar-me. Em
latim existe uma palavra para designar esta ferida, esta apunhalada, esta

marca feita por um instrumento pontiagudo, esta palavra seria tao ade-

72. Lizcano, Emmanuel (2003): Imaginario colectivo y andlisis metaforico. Transcri¢ao da Conferencia
inaugural del Primer Congreso Internacional de Estudios sobre Imaginario y Horizontes Culturales,
celebrado na Universidad Auténoma del Estado de Morelos, Cuernavaca, México, durante os dias 6 a 9
de maio de 2003. Disponivel em: http://www.unavarra.es/puresoc/pdfs/c_salaconfe/SC-Lizcano-2.pdf
73. Barthes, Roland (2003): La cdmara licida: Nota sobre la fotografia, Barcelona, Ediciones Paidds.
N.T.: Barthes, Roland (1989): A camara clara, Lisboa, Edi¢es 70.
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quada quanto a ideia de remeter a no¢éao de pontuacéo e de que as fotos de
que falo estéo de facto, como pontuadas, as vezes e inclusive, manchadas
por estes pontos sensiveis; precisamente essas marcas, essas feridas, sédo
pontos. Esse segundo elemento que vem perturbar o studium, o chamarei
de punctum; pois punctum também é: punhalada, furinho, pequena man-
cha, pequeno corte, e também casualidade. O punctum de uma foto é esse
acaso que nela me desponta (mas que também me fere, me apunhala)™.

[Traducéao nossal]

Desse modo, podemos reconhecer que através da identificacao do punctum
na imagem é possivel aceder as estruturas metaféricas presentes nela, que
organizam e estruturam o significado. O punctum ativa ou aciona o processo
interpretativo de modo a permitir-nos visualizar a trajetéria e a construgao

da metéfora poética na imagem.

Para apoiar esta argumentacdo, recordamos a obra de Rouquett, A
Criatividade™, na qual o autor trabalha precisamente no estudo da aplica-
cdo da metéfora as imagens publicitdrias como mecanismos criativos que
ativam a interpretacdo e compreensao da mensagem. Partindo de sua re-
flexao em relagao as imagens publicitarias, pode-se observar como a partir
de determinados mecanismos metaféricos se constroéi a significagdo em um
contexto criativo, nao previsivel. A nogao de metafora aplicada a imagem
(que parte da fundamental contribui¢dao de Barthes com relagao a identi-
ficagao do studium e do punctum) nos faz entender como se estruturam as
relagoes metonimicas e metaféricas presentes na imagem, na qual flui a

metéfora em muitos processos criativos.

Por outra parte, considerando que até agora discutimos sobre a possibilida-
de de identificar metaforas poéticas na imagem fotogréfica e publicitaria,
o que dizer da imagem cinematografica? Podemos encontrar os mesmos

processos metaféricos no cinema? Considerando que o objeto de nossa

74. BARTHES, op. cit., p. 58-58.
75. Rouquette, M. L. - La creatividad, Buenos Aires, Huemul, 1977.
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reflexdo se refere ao trailer como um produto de imagens publicitarias e
cinematograficas, vejamos quais sao as variaveis implicadas no contexto
do cinematégrafo. Do mesmo modo, a titulo de exemplo, realizaremos uma
breve anélise do trailer Dreams do diretor Akira Kurosawa (1989, Japao),
onde trataremos de identificar algumas possiveis estruturas metaféricas
que buscam potencializar a mensagem do filme e seduzir o espectador em

um curto periodo de tempo.

4. Metafora poética, cinema e publicidade: uma breve analise da constru-
cao de metaforas poéticas no trailer Dreams de Akira Kurosawa

No cinema existe uma tradicao no estudo da metonimia comofenémenode
linguagem, muito frequente no filme. No entanto, ainda que nao neguemos
a presenca da atividade metonimica no contexto das artes nao-verbais, en-
tendemos que junto a ela vai ligada uma relagao metaférica que estrutura
a mensagem e permite-nos aceder a um nivel mais profundo da interpre-
tacdo, especialmente daquelas que estruturam determinados conceitos
da imagem. Nesse sentido é que o estudo da metéfora se destaca na nos-
sa pesquisa, ja que podemos entender o processo criativo do trailer como
um processo de criagdo, compressao e potencializagao de metéforas. Em
especial, a metafora poética é a que mais relevancia encontra no trailer, con-
siderando seu dominio publicitario e cinematografico, na qual a linguagem

persuasiva esta submetida a uma estética narrativa.

Nesse contexto, Aguilar Moreno™ indica que no cinema as metéforas podem
ser vistas tanto no material verbal como no nao-verbal. Defende que as es-
truturas metaféricas se encontram nao somente nos didlogos, mas também
em objetos, nos cenarios, e inclusive, no fora de campo. No entanto, para
este autor, um dos principais elementos cinematograficos onde é possivel

encontrar a presenca de metaforas sao os objetos.

76. Aguilar Moreno, José Marfa - El cine y la metdfora, Sevilla, Renacimiento, 2007.
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Os objetos podem ter um valor equivalente ao simbolismo mencionado
na pintura ou literatura, uma significacdo que poderia chamar-se su-
blinhada, mas em infinidade de casos, esses objetos que veem na tela
sugerem, as vezes quase imperceptivelmente, sentimentos, situacoes,
pensamentos nao expressados nos didlogos. Sua presenca nunca é gra-
tuita, e nao obedece somente a uma motivacao realista de descri¢ao
ambiental; espelhos, telefones, flores, cigarros e um inumeravel etcétera
podem atuar, entdo, ndo como simbolos, mas sim e mais modestamente
como conotagdes que enriquecem o sentido do filme™.

[Tradug@o nossal

De facto, esta interpretagao que o autor realiza ao privilegiar o estudo dos
objetos no cinema como fonte de metaforas conceituais que geram cono-
tagOes, parece-nos muito pertinente. No caso das imagens publicitarias
pode-se observar a presenca de objetos que adquirem um sentido simboli-
co, alegorico e finalmente metaférico, gerando conotacoes surpreendentes,
aumentando a riqueza de sentido da imagem. Determinados objetos diri-
gem a interpretacao, orientam o sentido global da imagem, e permitem-nos
descobrir intengoes néo tao explicitas do emissor e, muitas vezes, inclusi-
ve sintomaticas quando a atividade autoral é, por assim dizé-lo, relativa no
processo de significacao e o espectador produz inferéncias e estabelece re-

lagdes nem sequer imaginadas pelo emissor.

Por outro lado, na imagem cinematografica ha outros elementos nos quais
também podemos encontrar metaforas estruturais. Estas metaforas permi-
tem entender um dominio em termos de outro. Os didlogos, os cenarios e
o fora de campo podem remeter-nos a algumas relagoes metaféricas. No
caso do trailer, temos ainda outros elementos. Quase sempre identificar a
presenca de um narrador ou de informacao verbal (escrita) mediante frases
que incorporam certos atributos ao filme. Estes elementos devem ser con-
siderados no processo de interpretagao. Eles inserem informacao externa,

extradiegética, que, de outra maneira, nao poderiamos aceder.

77. Op. Cit., p. 15.
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Por outra parte, o que podemos dizer dos trailers nos quais nao ha narrador
nem frases externas incluidas? Seja qual for o tipo de trailer em questao,
entendemos que se continuarmos falando de textos com forte contetdo per-
suasivo, nos quais a linguagem publicitaria se funde com o cinematégrafo,
trata-se de um material que pode ser submetido a uma analise da imagem

e da metafora visual.
5. Andlise

Para introduzir nossa anélise devemos remeter-nos as premissas da anélise
filmica, a metodologia formulada por Marzal Félici e Gémez Tarin™ que nos
oferece o suporte tedrico necessario para o desenvolvimento de uma leitu-
ra pertinente de um fragmento filmico como é o trailer do filme de Akira

Kurosawa.

Devido a limitagao de péaginas deste texto, propomos realizar uma breve
analise recorrendo aos critérios de pertinéncia da analise filmica, no qual
se concebe a possibilidade metodolégica de analise de parte de um filme
no lugar de fazé-lo em sua totalidade, como explica, Marzal Félici e Gmez
Tarin™. Como podemos observar, esta possibilidade metodolégica permite-
-nos aceder diretamente aos fragmentos que estruturam a metafora poética
no trailer, sem necessidade de abrangé-lo totalmente. Ao aceder a estes
fragmentos, onde se visualiza a performance da metafora, estariamos selecio-

nando os elementos que consideramos momentos altos em significacao.

Assim, pois, apresentaremos os planos que estruturam a metafora poética,
tratando de identifica-la visualmente nas imagens-chave, além da palavra
escrita que pode coexistir no material visual, da fala quase sempre utilizada
por um narrador ou personagem, ou dos siléncios quando indicam referén-

cias metaféricas.

78. Marzal Félici, Javier & Gomez Tarin, Francisco Javier (2007): Interpretar un film. Reflexiones en
torno a las metodologias de anélisis del texto filmico para la formulacién de una propuesta de trabajo,
in: [Metodologias de Analisis del Film], Madrid, Edipo, S.A.

79. Op. Cit., p. 46.
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Por outra parte, cabe ainda abordar as metodologias para a analise da
metafora. No entanto, ainda que em trabalhos anteriores ja tenhamos de-
senvolvido ferramentas metodolégicas que combinam a analise filmica e a
analise da metafora, nos limitaremos a realizar aqui uma breve descricao e
posterior interpretacgao, identificando os momentos altos em significagao no

trailer que coincidem com a construcéo de metaforas poéticas.

born fiwcsanns Ficha técnica do filme

DREAM S Titulo original: Dreams

Diretor: Akira Kurosawa

Ano: 1990

Pais: Estados Unidos e Japao

Género: drama-fantastico

Produtora: Warner Bros Picture y Akira Kurosawa Usa
Roteiro: Akira Kurosawa

Fotografia: Takao Saito, Masaharu Ueda y

Musica: Shinichird Tkebe

Duragao: 119 min.
Localiza¢des da rodagem: Japao

*N. T. - Este filme foi estreado em Portugal em 1990, com o titulo
“Sonhos”.

Figura 40

6. Decompondo o trailer: a descri¢ao

O trailer oficial do filme Dreams (Akira Kurosawa, 1989, Japao) que analisa-
mos esta disponivel em inglés. Tem 1:36"de duracao, e foi distribuido pela
Warner Bros Picture. Ha presenca de um narrador que conduz o enredo
construindo uma breve argumentagao sobre as qualidades do filme. A mu-
sica extradiegética é Vozes da Primavera de Vivaldi e sua presenca assume
grande protagonismo na narracdo, pois atua como material sonoro que une
os fragmentos de cenas no trailer. Seu ritmo musical e a melodia ajudam
na transicdo de um fragmento de imagem a outro, outorgando coeréncia ao

todo, além de sinalizar os momentos altos em significacao.

Para ilustrar, vejamos a decomposi¢ao dos seguintes fotogramas do trailer,
onde podemos em um primeiro momento identificar a construcéo do argu-

mento poético.
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7. A metafora poética em imagens

AHrOSat

Plano 1. Fragmento 0:017 Plano 2. Fragmento 0:06

Texto na tela: Narrador:
«Warner Bros. Pictures
A Time Warner Company»

«Pormaisde50anos, grandesgéniosdo cinema
inspiraram a muitos em todo o mundo mundo.
Esse filme tem a participagio de George
Lucas, Steven Spielberg, Francis Coppola,
Brian de Palma, Martin Scorsese, e seu diretor
é um dos maiores génios do cinema mundial.
O grande premiado de Veneza e Cannes, é
Akira Kurosawa.»

b §

Plano 3. Fragmento 0:38" Plano 4. Fragmento 0:43"

Narrador: Narrador:
«Agora, ele traz em uma visdo «... seus sonhos...»
pessoal...»

n T oV ali s

L

Plano 5. Fragmento 0:45 Plano 6. Fragmento 0:47"
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Narrador:
«Como um menino...»

Plano 8. Fragmento 0:54°

Narrador:
«Como um homem...»

Plano 9. Fragmento 0:58"

Narrador:
«No inverno...»

Plano 11. Fragmento 1:06”

Narrador:
«...e outono.
O passado, ...»

Plano 13. Fragmento 1:16”

Narrador:
«e o futuro.»
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Plano 10. Fragmento 1:02"

Narrador:
«Na primavera...verdo»

-

| \ 4
Plano 12. Fragmento 1:11°

Narrador:
«O presente...»

~
s, L

Plano 14. Fragmento 1:19”
Narrador:

«Os pensamentos e imagens de um homem
para os homens»
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WARNER BROS. st
AKIRA KUROSAWA USA rronucnion
AKIRA KUROSAWAS DREAMS

vanw HISAO KUROSAWA

MIKE Y. INOUE
KIRA KUROSAWA

b Karcsawns

DREAMS

~
L]

L J

Plano 14.1. Fragmento 1:23 Plano 15. Fragmento 1:35

Narrador:
«Akira Kurosaw’s Dreams ...0s sonhos de
um homem para todos os sonhadores.»

Figuras 41,42 e 43
8. Reconstruindo o trailer: a interpretagao da metafora poética

No trailer oficial do filme Sonhos (Dreams, Akira Kurosawa, 1989) podemos
observar a presenca de um discurso transversal que conecta o discurso da
vida e da morte, préprio e caracteristico do imaginario ecologista. Sonho e
realidade nao se contrapdoem, mas se complementam alternando medo e

esperanca, mitos e verdades.

Seu argumento esta inspirado em oito sonhos do préprio diretor em diversas

etapas de sua vida. Em cada sonho esta implicita uma reflexao ecolégica.

Em alguns dos planos que faz referéncia ao segundo sonho de Kurosawa: O
jardim dos pessegueiros (planos 3, 4, 5 e 6), a representacao do espirito das
d@rvores cortadas imprime de forma poeticamente metaforica a preocupacao
com a morte dos seres vivos que fazem parte do ecossistema planetario,
mas que também coexistem no mundo particular e infinito do menino

Kurosawa.

O uso da metdfora viva ou poética, inclusive no contexto de vertigem,
proprio do trailer, acarreta uma desejada sincronia entre o discurso filmico-
-publicitario do trailer e o discurso do préprio filme. Esta sincronia oferece
elementos argumentativos que sustentam o peso da referente morte e vida
na narracdo, mediante a presenca da metdfora poética da vida na imagem

dos espiritos das arvores e sua beleza plastica.
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A referéncia a morte é intensa no trailer de Dreams, ainda que nao chegue a
sobrepor o conjunto de fragmentos que nos remetem a ideia de vida. A pre-
senca da morte na metdfora poética da fragilidade humana diante da for¢a
da natureza aparece em dois momentos no trailer. No primeiro, vemos a
referéncia ao sexto sonho de Kurosawa, que mais se trata de um pesadelo.
No Monte Fuji em vermelho (plano 8), a morte e a violéncia como referentes
fortes aparecem na personificacao de desastres naturais que destacam a
fragilidade da condi¢ao humana. Somos seres frageis e finitos. Ja o segundo
pesadelo aparece no sétimo sonho, O demaénio que chora (plano 13), onde a

humanidade se vé diante de seu rosto mais terrivel.

O oitavo e ultimo sonho é, sem divida, um deleite para os olhos. No trailer, a
sequéncia de planos de O vilarejo dos moinhos de dgua oferece um paréntese
no tempo, um refugio isolado do mundo onde a natureza foi milagrosamen-
te preservada. Depois do fragmento de Monte Fuji em vermelho que remetia
a uma forte relacao entre morte - destruicao — natureza, nestes fragmentos
(planos 9 e 12) podemos apreciar a metdfora poética da vida personificada
em um cendrio de natureza intensa. A for¢a das imagens, suas cores e as-
sociagoes metaféricas verdadeiramente aproximam este filme a uma poesia

pléastica e conceitual.

De facto, no trailer, uma das metdforas poéticas mais destacaveis é a dos moi-
nhos de agua que se constroem de forma plastica. Neles temos um exemplo
de metéafora poética visual que dialoga com a narra¢ao mediante elementos
do cenario. A dgua é fonte de vida, portanto, é o elemento que permite a

continuidade da vida no planeta.

Ha uma grande diversidade de formas simbdlicas presente nestas imagens:
a forma circular dos moinhos, o0 movimento corrente do fluxo do rio, o sim-
bolo da ponte que conecta dois pontos sem alterar a ordem da vida naquele
ecossistema, a auséncia de arquitetura urbana baseada no cimento ou ferro
(somente ha caminhos e pontes construidos manualmente em madeira). E
uma metafora visual conceitual que se ilumina na relagao metonimica do

objeto da cena (0 moinho) com a concecao de continuidade da vida.
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Mediante uma relacédo metaférica com o préprio macro-relato da vida no
planeta, o moinho remete-nos a ideia de que tudo se renova. No contexto
social da vida humana, a associacdo com o referente sexo se faz relevante,
posto que é o que garante a continuidade da espécie de forma natural. A
natureza se impoe a morte (plano 12, onde se visualiza a alegre celebracao
de um funeral com muitas cores, baile e sorrisos) através do mito da imorta-

lidade, da heranga genética que continua viva em cada geracao.

A tradigao oriental interpreta a morte ndo como um acontecimento imen-
samente triste ou como o fim, mas sim como um ciclo — metaforizado na
propria forma circular do moinho - em que cada individuo cumpre uma fun-
¢éo para formar parte de algo muito maior que seu préprio corpo fisico. O
sujeito volta a natureza em uma metdfora poética que pode ser vista na mes-
ma forma simbdlica e metonimica do moinho de dgua. O ciclo que se inicia
nunca se fecha porque o rio continua correndo, do mesmo modo que a vida
nunca se acaba, porque o fluxo que a move continua vivo na extensao da
identidade que é passada as geracoes seguintes. Assim, a metafora adquire

o papel de simbolo.

E nesse sentido que a nogdo de um presente eterno neste discurso, es-
sencialmente ecologista, nao pretende tanto levar-nos a uma experiéncia
intensa das emogdes ou da fugacidade do tempo das coisas, mas sim a uma
intensidade da experiéncia humanistica que o tempo imprime sobre as coi-
sas. Isso quer dizer que a relacéo entre tempo presente, passado e futuro se
confunde no imaginario ecologista, levando a uma transcendéncia da pro-
pria concecéo de tempo e de identidade humana. A escolha dos fragmentos
feita para o trailer conduz-nos a esta reflexao. As cenas selecionadas pelo
montador estdo ordenadas nao de forma cronoldgica similar ao do filme,
mas nos déo a sensacéo de que passado, presente e futuro, além de inver-
no, verao, primavera e outono se mesclam metaforicamente nos sonhos de

Kurosawa, do mesmo modo que nos sonhos de todos os seres humanos.
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A concecao de tempo é uma das metéforas mais belas tanto do trailer como
do filme. O tempo que corre como as dguas de um rio, que passa suave-
mente pelos moinhos; o tempo da vida humana, tao longo e tao curto, que
passa em poucos segundos nas imagens de um funeral; o tempo de todas
as coisas, como aquele de uma arvore demorando-se a crescer. Todos eles,
metaforas de um tempo néo cronolégico como o relégio, nem instantaneo
como os fluxos tecnolégicos e financeiros. Metaforas de um tempo glacial®,

o tempo do sonho e da natureza.

Diante deste filme com uma notével temética meio-ambiental, entendemos
que o recurso a cria¢ao de imagens do futuro é um eixo narrativo que tam-
bém pode ser observado no trailer, e que fortalece a criacao de metéforas
poéticas. Kurosawa cria uma forma metaforizada de seus sonhos com al-
gumas imagens de um possivel futuro, especialmente nos seus pesadelos
como antitese de uma conduta ecoldgica ética, e no oitavo sonho como refe-

réncia a um imaginario ecologista otimista.

Por outra parte, a narragao neste trailer se construiu com base em estru-
turas metafGricas onde a poética (a linguagem figurada) foi um roteiro. Em
linhas gerais, a metéafora poética do Kurosawa menino e adulto também
nos leva a interpretar, além da nogao de tempo em que todos estes sonhos
coexistiram em diversas etapas de sua vida, a relacdo entre inocéncia e
curiosidade de um menino (planos 4, 7, 11, 14 e 14.1) diante dos medos, fragi-

lidades e descobertas de um adulto (planos 8, 9 e 13).

Sem duvida, este trailer fortalece a mensagem de que Kurosawa demonstra
toda sua capacidade poética no filme. Seus sonhos sdo metéforas de dese-
jos desconhecidos para muitos, dominios inabitados que se fazem claros,
compreensiveis e coletivos quando expressados e partilhados de forma poe-

ticamente metaférica.

80. Tempo glacial: termo criado por Manuel Castells e inspirado pela concegéo filoséfica original de
Lashy Urry. Sua formulagdo se origina da observacéo de que a relacao entre seres humanos e natureza
se dé a longo prazo. Castells (2003: 214) propae a ideia de que o movimento ecologista se caracteriza
exatamente pela tentativa de introduzir a concegéo de tempo glacial na nossa temporalidade. Para este
autor, esta no¢do de tempo implica em medir nossas vidas pelas vidas de nossos filhos, e nossos netos
e bisnetos. Isso quer dizer que se trata de uma temporalidade da qual nao estamos acostumados a
dimensionar, pois implica em uma concegéo que acompanha as idades da vida na Terra.
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9. Consideragoes Finais

Depois desta analise realizada é possivel verificar que a construgao de meta-
foras poéticas no trailer nos aproxima mais intimamente ao tema do filme,
antecipando determinados aspetos que nos ajudam a interpreta-lo posterior-
mente. Esse recurso otimiza o processo interpretativo, ja que nos permite
aceder a estruturas metaféricas que nos levam a saltar possiveis explica-
coes que poderiam alongar a narragao. Diante do curto periodo de tempo
reservado para a mensagem de um trailer, ndo hé espago para explicagoes
densas. Quanto mais otimizado e claro, melhor. O mercado publicitario é al-
tamente competitivo, portanto, é necessario seduzir o potencial espectador

em poucos segundos.

Por esta razao, as estruturas metaféricas oferecem a possibilidade de fazer
compreensivel determinada ideia ou facto da narragao mediante dominios
que ja conhecemos. Sao estes que nos levam a estabelecer relagées que an-

tecipam nossa interpretagao sobre o facto ainda desconhecido da narragao.

Assim, pois, podemos reconhecer o potencial da metéfora e da poesia para
o processo interpretativo. De facto, no trailer de Dreams, a presenca de de-
terminadas metéforas nos antecipou certas reflexdes que nos ajudaram a
construir uma determinada ideia ou conceito sobre o filme. Estas metéforas

potencializaram a mensagem e estabeleceram o tema do filme.
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“TIMBER!"®'. 0 AVERAGE SHOT LENGTH COMO
NOVA FERRAMENTA DE ANALISE FiLMICA

Adridn Tomas Samit

“Prometo: se ficarem comigo e trabalharem duro, esquece-
remos o dinheiro. O saldrio tira ao homem a sua liberdade.
Nao se esquecam que nada hd como a liberdade. Sejam
livres, meus amigos. Um por todos, todos por mim; eu por
VGs, e trés por cinco, e seis por vinte” proclamava Groucho
Marx aos seus botoes, que reclamavam um salario
no hotel de Los Cuatro Cocos (The Cocoanuts, Joseph
Santley e Robert Florey, 1929%%*). O dom da palavra e
a tergiversacdo ficam mais que patentes; as interpre-
tacoes, tantas como pessoas ha no mundo, sobre um
objeto de estudo, seja qual seja: um livro, uma pintura,
um filme ou as cortinas do banheiro com desenhos de
espigas de milho, podem justificar-se de tal maneira
que podem parecer logicas, coerentes, inclusivamente
verdadeiras. Mas nunca se deve esquecer que “o ana-
lista nunca devera fazer com que o texto diga o que nao
disse. Inclusivamente, o analista jamais deve impedir
que o texto diga o que disse nao o dizendo”*. Portanto,
toda a analise filmica apresenta uma forte marca subje-
tiva que dependera da viséo, do conhecimento e da ética
do analista. A partir daqueles estudos que focalizam a
sua atengao em tematicas concretas como o género, o

uso da violéncia, a incitagdo ao consumo, etc., enqua-

81. Clamava Groucho Marx em Os Marx no faroeste (Go West, Edward
Buzzell, 1940)

82. N. T. - Este filme foi estreado em Portugal com o titulo “Os 4 Cocos”.
83. GOMEZ-TARIN, Francisco Javier, El andlisis de textos audiovisuales.
Significacién y Sentido, Santander: Shangrila Ediciones, 2010, p. 27 (fazendo
eco das palavras de Santos Zunzunegui).



drados numa perspetiva sociolégica (para citar um exemplo) que obviam,
maioritariamente, as estratégias narrativas e formais do objeto analisado,
até aos praticantes da anélise textual como ferramenta que atende a uma
interpretacéo objetiva da construcéo do objeto, para logo depois elaborarem

interpretagdes subjetivas, mas nao irreais.

Complementarmente, nessa citacao de Marx (Groucho), deparamo-nos com
0s ndmeros - 0 “um por todos”, que se converte em “seis por vinte,” ao longo
de uma frase que perde toda a coeréncia logica do discurso e chega ao caos
e a satira. Sabe-se que os nimeros ndao mentem, que as matematicas sao a
mais pura fonte de fiabilidade, pois, se realizarmos bem as operacgdes e o
resultado for correto, o mesmo é vélido. Mas, sempre existe uma margem
de erro. Além disso, e além do processo matematico, existe a manipulagao
dos resultados perante o recetor que desconhece os dados e o processo de
analise. Voltamos a subjetividade da analise por parte do analista. Por ul-
timo, e no que se refere a liberdade e ao salario, o analista nao recebe o
suficiente com o qual possa desenvolver toda a sua pesquisa, algo que supre
com o trabalho duro, a vontade e recorrendo aquelas ferramentas que lhe
possam disponibilizar um bom método de trabalho de acordo com a sua
disposi¢ao econémica. Gragas a Internet, muitos destes instrumentos se
tornaram mais acessiveis e o analista dos dias de hoje possui maior liber-
dade para trabalhar, embora sempre subordinado a outras questoes que o
acabam levando ao “um por todos, todos por mim; eu por vés, e trés por cinco,
e seis por vinte”. Com estas premissas, pretendemos introduzir um método
de investigagao inovador, sobre o qual ja elaboramos algumas aproximagoes
introdutorias, e no qual vamos descobrindo as diferentes contribui¢oes que

a analise filmica pode aproveitar. Referimo-nos a:

“um estudo de enfoque estatistico, suportado pelas ferramentas digitais
e informaticas de ultima geracao, e mais concretamente da Average Shot
Length — que, daqui em adiante, serd referida pelo acrénimo de ASL —
ou ‘duragdo média do plano’, parece um critério objetivo — e, por fim,
literalmente irrefutdvel —; certamente téo reducionista como sugestivo

no momento de chegar a conclusées nao definitivas, mas, sem duvida,

“Timber!". O Average Shot Length como nova ferramenta
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dignas de interesse: porque, diante da subjetividade da andlise e, num
nivel geral, macroscépico, do filme, se fundem o normativo, o standard,

e o desvio, o excecional”®*.

O que é, entdo, a ASL? Para que serve? Em uma das webs que trabalham
com este sistema da cinemétrica, varios teéricos como David Bordwell,
Charles O’Brien, Yuri Tsivian ou Barry Salt publicaram diversos artigos que
aprofundaram com maior critério esta questao®. Na Franca, Alain Bergala
e Jean-Louis Comolli também iniciaram este novo campo de analise®. Por
questoes de espaco, detalharemos e centrar-nos-emos no que Barry Salt
afirmou: “This is the length of the film in seconds divided by the number of
shots in it™'. Esta seria a denominada ‘analise simples’; ou seja, a que uni-
camente avalia o nimero de planos e a sua dura¢ao média em relacao ao
filme. No que se refere a ‘anélise completa’, é aquela onde se averigua o nu-
mero de planos nas diferentes escalas, desde o plano geral (Long Shot) até ao
muito grande plano (Big Close Up), o nimero de planos com movimentos de
camara (além de contarem com diferentes escalas), a quantidade de planos
em func@o dos diferentes pontos de vista que se dao no filme (questao que
entronca diretamente com a narracao e o nivel de participagao dos diversos
narradores durante a metragem), etc. e demais variagdes que se referem
a aspetos que podem ser quantificados para obter dados reais, empiricos.
Tudo isto quer dizer que nos encontramos perante um terreno fértil para
explorar as multiplas facetas que se podem apresentar num produto audio-

visual, pois estas analises métricas podem aplicar-se a qualquer suporte:

84. RUBIO ALCOVER, Agustin y TOMAS SAMIT, Adrian, “Saldando cuentas con la historia del
montaje (1). Tanteos e hipétesis preliminares en la practica de la ASL” em Actas del IV Congreso
Internacional sobre Andlisis Filmico. Nuevas Tendencias e Hibridaciones de los Discursos Audiovisuales
en la Cultura Digital contempordnea, Bort Gual, Ivan; Garcia Catalan, Shaila y Martin Nufez, Marta
(Edts.), Castellén: Ediciones de las Ciencias Sociales, Publicacién em CD-ROM, 2011.

85. CINEMETRICS. Disponivel em: http:/www.cinemetrics.lv. (Os dados foram comprovados a 9 de
Dezembro de 2012).

86. Na seguinte ligacdo Web, correspondente ao estudo de Ligne de temps, os teéricos franceses
expdem, em diversos filmes, o Projeto, a metodologia e esta nouvelle perspective critique: http://web.iri.
centrepompidou.fr/pop_site.html

87. Esta é a duragdo do filme em segundos dividida pelo nimero de planos que contém. Em: http:/
www.cinemetrics.Iv/salt.php
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longas-metragens, curtas-metragens, spots televisivos, séries, videoclips... a
partir de uma posicéo objetiva e mensuravel. Surge, contudo, um problema

perante esta metodologia de analise tao recente:

“Uma técnica tdo elementar, tdo matematica, como a do calculo de
planos, encontra-se tao dispersa que ainda nédo existem critérios con-
sensuais a seu respeito e, frequentemente, para um mesmo titulo, como
qualquer um que se dé ao trabalho de verificar a ja referida pagina web
[http:/www.cinemetrics.lv/database.php], constatard que existem véa-

rias analises com diferencas mais que substanciais”®

Isto se deve ao sistema de contabilidade que se criou para o efeito e que
ainda padece da desconfianca perante a novidade e as suas possibilidades.
Sao duas as ferramentas mais utilizadas até ao momento, desenvolvidas pe-
las duas vertentes que anteriormente ja apontdavamos. A partir dos Estados
Unidos foi criada a CineMetrics, cujo sistema é “manual”. Sem nos deter-
mos em pormenores sobre o seu funcionamento, diremos que o utilizador
manuseia um painel como o da figura n® 44. Enquanto visualiza, o filme,
deveré clicar em cada corte para que surja na tela e assim obter os diferen-
tes digitos que vao sendo mostrados na parte superior do painel. No modo
avancado (figura n° 45), ao mesmo tempo que visualiza o filme e marca a
mudanca de plano, também se encontra disponivel a op¢ao de classificacdo
da escala, pelo que o resultado final serd mais completo de modo automatico
(em oposicao ao de uma anélise simples, na qual, apés a marcagao dos cor-

tes, vao sendo anotadas manualmente as escalas) (figuras n° 46 e 47).

88. RUBIO ALCOVER, Agustin y TOMAS SAMIT, Adrian, op. cit., p. 896.
89. Esta-se a trabalhar, e até ja se testou uma versao beta para o utilizador, num sistema automatico.

“Timber!". O Average Shot Length como nova ferramenta
156 de andlise filmica


http://www.cinemetrics.lv/database.php
http://www.cinemetrics.lv/index.php

CINEME CS CINEMETRICS

Number of shots! Number of shots: -
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Average shot length: - Average shot length: -

Customize

Figura 44 Figura 45

TORREMOLINOS 73 (2003, Spain)
directed by: Pablo Berger

BACK TO THE DATABASE

IMDB link: http:/ /www.imdb.com/title/tt0339806
Submitted by Adrian Tomas Samit on 2012-11-23

Adrian Tomas Samit's comment:
Film Editing by
Rosario Sainz de Rozas

ASL: 5.1 MSL: 3.1 MSL/ASL: 0.61 LEN: 82:58.6 No! 969 MAX: 94.4 MIN: 0.4 Range: 94 StDew: 7.4 CV: 1.45

i

Figura 46

RED SHOES, THE (1948, United Kingdom)
directed by: Michael Powell
BACK TO THE DATABASE

Submitteda by Mohsen Nasrin on 2Z012-12-04
ASL: 8.7 MSL: 5.5 MSL/ASL: 0.63 LEM: 132:6.5 MNoS: 915 MAX: 154.8 MIN: 0.3 Range: 154.5 StDew: 10.3 CV: 1.18
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Figura 47
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Este sistema nao produz resultados exatos, como é evidente, e dependera da
habilidade do analista aquando da descoberta dos cortes, além de que sem-
pre existira uma ligeira alteracao do tempo, pois o clic se realizara décimas
ap6s se ter sido produzido o corte no filme. Todavia, para la destes desa-
justes (que no aperfeicoamento se tentarao solucionar), os resultados sao
suficientemente tendenciais para elaborar conclusoes (que sempre teremos

que sinalizar como sendo aproximativas).

Em Franca foi desenvolvido o programa Ligne Du Temps que, de maneira
automatica, extrai o niimero de planos constituintes do filme. Porém, o ana-
lista deveré realizar os calculos necessérios para a ASL. E a possibilidade de
elaborar uma analise completa nao existe. A vantagem reside, como vemos
na figura n° 48, na possibilidade de se visualizar o filme com a timelime e
um painel onde se podem realizar anotacées, o que facilita a tarefa. Nao
obstante, isto ndo impede um trabalho entediante, plano a plano, para con-
seguir elaborar tabelas estatisticas. Além de que nao é possivel evitar que o
programa possa apresentar alguma falha e, assim, proceder a uma incorre-

ta contabilizacao.

eno i Lignes de temps /Li
| Fichero  Meclas  visualizacén 7 | lignes de temps - Player o x
= (Wes , 2012) ( 1ty x

Proyecto | Cortes | informaciones | Boutabout | Vistas | Toma de notas
Plan par plan < (% )a

Découpage par changement de plan

Descripeién :
Num. lementos : 887 || Average length of segments : 00:00:06.3

Duracién : 01:33:38.3 activo 01:33:38.6 (100 %) || Autores : DDC - IRI || Fecha : 2012-
12-07T16:33:55

Resumen : Segmentos - Marcas - Todo

= ) [01:17:08] s _
) - ) ——==

| — I 1
LIGNES 0:00 ©0:10:00 00:20:00 00:30:00 00:40:00 00:50:00 01:00:00 01:10:00 01:20:00 01:30:00
i 1 1 1 1 1 1 1 1

@Moonrise Kingdom (..[01:33:38](_& Nuevo corte
@Plan par plan TEITHN T TR TR TR T L] m—— T 1
©Forma de onda

Figura 48
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Por outro lado, é evidente que sempre existe a possibilidade de realizar todo
o processo de modo manual e detalhado, sem necessidade destas ferramen-
tas informatizadas (que tdo pouco conseguem um resultado fiel em certos
problemas como os relativos aos do ecra divido em planos, as sobreposi¢oes
e outras técnicas de montagem que escapam a um sistema informatizado
tao desinteressante), pois o que aqui nos prende sao os resultados que se
obtém da anélise baseada na cinemétrica. Prossigamos com a teorizacao que
Warren Buckland realizou a respeito deste estilo de anélise de recorte esta-

90.

tistico (Statistical Style Analysis)®:

“A vantagem da analise estatistica sobre a da encenagao/ponto de vista
critico é que aquela oferece um modo mais independente, sistematico e

explicito de analise. [...]

Existem trés objetivos standard neste método de anélise: (1) para propor-
cionar uma andlise quantitativa de estilo, geralmente com o propésito de
reconhecer padrdes [...] (2) para efeitos de atribui¢ao de autoria, nos ca-
sos de paternidade disputada de textos anénimos ou pseudénimos e, (3),
para fins de determinacédo de cronologia de obras, quando a sequéncia
de composi¢ao é desconhecida ou se encontra em litigio (por exemplo,

Platdo, as obras de Shakespeare).

No primeiro objetivo, a analise quantitativa de estilo inclui estatisticas
descritivas e, nos segundo e terceiro (atribuicdo e cronologia), tanto sdo
descritivas como inferenciais. Como o seu nome implica, a estatistica
descritiva descreve simplesmente um texto tal como ele é, mediante a
medi¢do e a quantificacdo, em termos de suas caracteristicas numéricas.
O resultado é uma analise detalhada, uma descricao interna, molecular,
de um texto (ou de um grupo de textos). Consequentemente, a estatis-
tica inferencial emprega esta descri¢ao formal para extrapolacdes; isto
é, explora estes dados como um indice, principalmente relativo ao estilo

de um autor, ou para colocar a sua obra em ordem cronolégica com base

90. A tradugdo é nossa. Para consultar o texto original e completo, cf: http:/www.cinemetrics.lv/salt.

php
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em mudancas no estilo do seu trabalho ao longo tempo®'. Considerando
que as estatisticas descritivas produzem dados seguros, a estatistica in-
ferencial baseia-se em extrapolacées a partir de dados descritivos. Sao,

portanto, medidas em graus de probabilidade mais que de certeza”?.

A maior utilidade teérica que esta metodologia propicia é a da comparacéao
e/ou da colocacdo em comum. Os resultados extraidos da anélise de um
tnico objeto de estudo podem ser interessantes, reveladores de aspetos que,
“a primeira vista”, poderiam passar despercebidos, mas vém demonstrar
serem chave para o filme. Todavia, sempre sera mais sugestivo colocar em
comum vérias analises, sejam da filmografia de um cineasta, de um perio-
do histérico, de um movimento, de um género; enfim, as possibilidades s6
tém por limite o interesse ou a predisposicao do pesquisador. Barry Salt ja
colocou em pratica esta metodologia em seus estudos pioneiros por volta
de 1974, no seu ensaio intitulado Statistical Style Analysis, que, consequen-
temente, seria parte de seu livro Film Style and Technology (1992), e no qual
podemos encontrar a evolu¢ao cronolégica das pegas mais importantes do
cinema europeu e norte-americano entre o ano de Intolerancia (Intolerance,
D.W. Griffith, 1916) e 1969, com o filme de Sydney Pollack They Shoot Horses,
Don’t They?**) (figura n° 49), numa anélise que procura algo mais ao mos-

trar estatisticas para chegar a conclusoes sobre a ASL.

91. Um bom exemplo desta evolugéo cronolégica de umautor pode ser encontrado na nossa investigagao
prévia sobre a ASL em Clin Eastwood, Brian de Palma e Woody Allen: RUBIO ALCOVER, Agustin y
TOMAS SAMIT, Adrian, “Three Neoclassicisms”, Revista Icono 14, Vol 11, N° 1, Madrid: 2013.

92. A traducdo ¢ nossa. ELSAESSER, Thomas y BUCKLAND, Warren, Studying Contemporany
American Film: A Guide to Movie Analysis, Arnold: Great Briatin, 2002, pp. 101-116.

93. N.T. - Este filme foi estreado em Portugal com o titulo “Os cavalos também se abatem”.
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Average

Films (in Chronological Order)

INTOLERANCE (Griflith, 1916, 168 min.) ..7 sec.
“THOMAS GRAAL'S BEST FILM

(Stiller, 1917, 62 min.} .......c0uinennan D.sec.
*THE HIRED MAN (Schertzing

65 min) ... --5.5 sec.
FEROTIKON (ﬁtlller 1921 100 mi ..6.5 sec.
NAPOLEON (Gance, 1925, 145 mi

at 21 fps) .......... ...5sec.
BATTLESHIP POTEMI(IN [Etsenslem.

1925, 54 min. at 16 ip.s.) .. .. -4 sec.
“HALLELUJAH (Vidor, 1929, 105 I'liIIJ ... .9 sec,
“THE PUBLIC ENEMY (Wellman, 1931,

B T 9 sec,
KAMERADSCHAFT (Pabst, 1931, 85 min.) 13 sec,
LE MILLION (Clair, 1931, 80 min.} ....... 13 sec.
A NOUS LA LIBERTE (Clsir

1931, 97 min.) ..... < 95 sec,

“LA CHIENNE (Renmt. 1931 94 min, ) ..... 19 sec,
TBOUDU SAUVE DES EAUX

(Renoir, 1932, 83 min.} ......
*TOMNT (Renoir, 1934, 90 min.)
THE OLD-FASHIONED WAY

(Beaudine, 1934) . ... .. ... ... 0. B.5 sec.
LE CRIME DE M. LANGE

(Renoir, 1935, B0 min.) .........c.e0uiuun 21 sec.
LIVES OF A BENGAL LANCER

(Hathaway, 1935) ......... ... ... 0uu. 5.5 sec.

“SYLVIA SCARLETT (Cukor, 1935, 95 min.) 10 sec.
*PARTIE DE CAMPAGNE
(Renoir, 1936, 45 min.) ................ 14 sec.,
SAN FRANCISCO (Van Dyke, 1936) .
HOTEL DU NORD (Carné, 1938)
IN OLD CHICAGO (King. 1938) 3
“HIS GIRL FRIDAY (Hawks, 1940, 92 min.} 13 sec.
THE GRAPES OF WRATH (Ford, 1940,

129 min) ... ... ... 10 sec.
CITIZEN KANE (Welles, ISN-I-l 119 min. } -12sec.
DIVE BOMBER (Curtiz, 1941) ........... 7 sec.
PASSAGE TO MARSEILLES

(Curtiz, 1944) . ... .. PN . R

Figura 49

Shot Length

WILSON (King, 1944) . ... 12 sec.
LEAVE HER TO HEAVEN (Stahl, 1945) L& sec.
HANGOVER SQUARE (Brahm, 1945) ... 10sec.
THE SPANISH MAIN (Borzage, 1945,

99 min.d ...l ieaaian ..9.5 sec.

NIGHT AND DAY (Curtiz, 1946) .. .9 scc.
“THE BIG SLEEP (Hawks, 1946, 114 12 sec.
THE YEARLING (Brown, 1946, 130 min.) 9.5 sec.
IVAN THE TERRIBLE (Eisenstein, 1946,

99 min. and 90 min.) ... ......_....... 7.5 sec.
(cach part)

NIGHTMARE ALLEY (Goulding, 1947) . .12 sec.
FOREVER AMBER (Preminger, 1947) . ... 18 sec,
OH, YOU BEAUTIFUL DOLL (Stahl, 1949) 19 sec,
RASHOMON (Kurosawa, 1950, 88 min.) .. .13 sec.
DETECTIVE STORY (Wyler, 1951) ......15sec.
CAPTAIN HORATIO HORNBLOWER

(Walsh, 1951) ., 0neniininnnrinneinans 8.5 sec.

PICKUP ON SOUTH STREET
{(Fuller, 1953)

YOUNG BESS (Sidney, 1953) ............ 12 sec,
SEVEN SAMURAI (Kurosawa, 1954.
160 min.) . ... e e BaeC,

WRITTEN ON THE WIN‘D
(Sirk, 1957, 92 min.) ............. .. .11 sec.
WILD STRAWBERRIES (Bergman,

1958, 20 min.} ... .ooviiiiianinnnnn .. 9.5 sec.
FROM HELL TO TEXAS (Hathaway,

1958) (Scope) ........... . .65 sec,
LES QUATRE CE,NT COUPS (Truﬂ'am

1959, 93 min.) (Scope) . cee. 14 sec,
ONE, TWO, THREE (Wllder 1960)

(Scope) ............. . oiiiol.o 14 sec
UN HOMME ET UNE }*EMME

(Lelouch, 1966, 147 min.} ... ........_ .. 12 sec,

OEPIDUS REX (Pasolini, 1967, 110 min.) ...7 sec,
IF (Anderson, 1968, 111 min.y . .. .. . 9.5 sec.
THEY SHOOT HORSES, DON'T THEY?
(Pollack, 1969, 129 min.} ...... ....... 12.5 sec.
*Analyzed in this study.

Das vérias conclusdes, que Salt elabora, destacamos o seguinte:

“Nesta fase [de primeira aproximacgao analitica] parece possivel que
uma suficiente caracterizacao do estilo formal dos filmes de um reali-
zador possa ser obtida a partir da sua ASL, para la das duas atribui¢oes
no numero de planos de acordo com os tipos (por enquadramento da

camara [ou escala] e pelo movimento) [...]

Frequentemente, o niimero de filmes até agora analisados devem ser
tratados antes de tirar conclusoes, as quais possamos chegar mediante a
anélise estatistica. Apesar disso, os resultados até ao momento baseiam-
-se em factos mais objetivos [...]. Os métodos utilizados também podem

ser aplicados as sec¢oes de um filme quando alguém esta considerando
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as suas interagoes, e as relagoes de forma e de contetdo®. E podem de-
cidir questoes de atribui¢ao, como quem dirigiu realmente The Mortal

Storm, Frank Borzage, 1940°*]. Borzage ou Saville?*

Como vemos, décadas depois, Buckland prossegue com a mesma linha a
partir desses trés objetivos que destacava. Precisamente, para continuar
com as nossas aproximacoes a esta nova teoria e metodologia de analise
vamos referir um exemplo que servira para confrontar tudo o que foi teori-
zado até ao momento: a autoria, a cronologia da obra (dentro da filmografia
de seu autor e o cinema de sua época, inclusive a sua integragao numa “cor-
rente cinematografica”) e o reconhecimento de padroes (ritmicos, de estilo,
tipologia de planos, movimentos de camara, etc.). Para isso, incidimos num
cineasta inequivocamente autoral, cujas marcas de estilo estdao mais que
reconhecidas, do mesmo modo que as suas filiacoes: Wes Anderson. “Esta é
a aventura” sentencia Steve Zissou (Bill Murray) em Life Aquatic”* (The Life
Aquatic with Steve Zissou, Wes Anderson, 2004). E como objeto principal de
estudo, as suas trés curtas-metragens: Bottle Rocket (1994), seu primeiro
trabalho; Hotel Chevalier (2007), estrategicamente realizado na metade de
sua filmografia (até ao momento) e Cousin Ben Troop Screening (2012), um
divertido auto-referencial do seu Moonrise Kingdom (2012) elaborado para a

estreia comercial do filme nos Estados Unidos.

Em primeiro lugar, vejamos como se inserem estes trés trabalhos na
filmografia do seu autor. Tomando como referéncia as tabelas e os gra-
ficos seguintes® (figuras n° 50, 51 e 52), destacando a sombreado as
curta-metragens e as longa-metragens, podemos constatar a primeira vis-

ta a discrepancia entre os formatos. As curta-metragens supdem os picos

94. Como fizera mais tarde Yuri Tsivian com Intolerdncia, analisando a ASL das diversas histérias em
separado e o seu conjunto no filme. Disponivel em consulta em: http://www.cinemetrics.lv/tsivian.php
95. N. T. - Este filme foi estreado em Portugal com o titulo “Tempestade Mortal”.

96. Tradugéo prépria. SALT, Barry, “Statistical Style Analisys of Motion Pictures”, em: Film Quartely,
Vol. 28, n°1, University of California, 1974, pp. 21-22.

97. N. T. - Este filme foi estreado em Portugal com o titulo “A vida Marinha”.

98. As tabelas e graficos sdo de elaboragéo propria. Os dados podem consultar-se na Database de
Cinemetrics. Tal como ja se advertiu, sdo aproximados (exceto no caso das curtas-metragens que se
realizaram de modo detalhado e sao exatos). Em todas as ASL, somou-se o 4% relativo a passagem de
PAL a 24f/p.
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mais visiveis, tanto abaixo (Bottle Rocket: 4,8), como acima (Hotel Chevalier:
18,5 e Cousin Ben Troop Screening:16,9) da média, numa filmografia em que
esta é de 9,1 ou 7,2 se contamos unicamente as longa-metragens. E uma
ASL que poderiamos considerar lenta dentro dos padrées norte-americanos
estabelecidos (e que parece marcar o ritmo televisivo de uma producao de
consumo), em torno de 4 — 4,5”. Assim, se a proposta é mais “autoral” ou
apresenta uma maior tendéncia europeia, como é o caso de Wes Anderson
ou Woody Allen, a ASL encaixa neste campo, superando a duragao média
dos seis segundos por plano, mas sem chegar a cotas mais altas de/entre os
dez, disposi¢ao europeia que é possivel apreciar nos dados de Barry Salt e
que continua hoje em dia em cineastas contemporaneos como Lanthimos,
Hansen-Lgve ou Almodovar, do mesmo modo que seus companheiros
indies, Sofia Coppola e Noah Baumbach, cuja média esté nos 8 e 6,7, respe-
tivamente. Pelo que o ritmo de montagem de Anderson nao é algo especial,
nem o define como autor, mas coloca-o nesse territorio no qual se encontra
como realizador independente, herdeiro de um nouvellevaguismo de espiri-
to, muito formalista e cuidado. E marcante ver a disparidade entre planos
longos e curtos, que se deve ao momento concreto em que se produziram, as
intengdes que estiveram subjacentes e a possibilidade de constituirem uma
pequena via de escape para fazer algo diferente (embora similar, pois o seu
universo é tao proprio e singular que tudo esta impregnado da mesma aura).

Incidamos em cada um deles.

99. Os dados podem confrontar-se em Cinemetrics através da pesquisa de filmes e séries norte-
-americanas atuais.
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Ano Titulo Titulo original N2Planos ASL Duragio Montador
Aberg, Tom;
1994 | Bottle Rocket Bottle Rocket Cargile, Laura;
Ferrari, Denise
156 4,8 12:06.0
1996 | Ladrén que roba a | Bottle Rocket Moritz, David
ladrén 813 6,6 87:02.1
1998 | Acadamedia Rushmore Moritz, David
Rushmore 806 6,9 88:18.2
2001 | Los Tenenbaums. | The Royal Tichenor, Dylan
Una Tenenbaums
familia de genios 869 7.4 103:23.9
2004 | Life Aquatic The Life Aquatic Moritz, David
with Steve Zissou 929 7,7 114:37.6
2007 | Hotel Chevalier Hotel Chevalier Marchand,
39 18,5 11:32.7 | Vincent
2007 | Viaje a Darjeeling | The Darjeeling Weisblum,
Limited 533 9,6 82:30.0 | Andrew
2009 | Fantastico Sr. Fox | Fantastic Mr.Fox Weisblum,
Andre; Perkins,
Stephen;
789 6,3 79:44.3 Foster, Ralph
2012 | Moonrise Moonrise Weisblum,
Kingdom Kingdom 851 6,3 86:20.1 | Andrew
2012 | Cousin Ben Cousin
Troop Screening Ben Troop
Screening 6 16,9 01:41.5
Figura 50
Wes Anderson ASL
w0 18,5
18 16,9
16
14
iy =0=Filmografia completa
e S @ Largometrajes
6 48 56 69 i M o3 o~ O~ Contomerrajes
4
0
Bottle Rocket Ladrén que | Acadel Life Aquatic Hotel Moonrise | Couisn Ben

roba aladrdn Rushr

1994 1996 1998

Figura 51
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Curtas-metragens Bottle Rocket Hotel Chevalier | Cousin Ben Troop
Screening

ESCALA

PD 27 1 1

PP 34 1 -
PMC 26 3 1

PM 16 4 1
PML 11 3 1

PA 9 1 1
PGC 26 21 1
PGM 6 4 -

TOTAL PLANOS

ASL
MOVIMENTOS DE CAMARA
Panorimica 8 2 -
Travelling 13 6 -
Figura 52
Bottle Rocket

“Pointless act! You don’t give a 500 dollar tip to the housekeeper! That’s
inappropriate! That’s inexcusable! That, 1 don’t forgive! What were you

thinking? What were you thinking?” (Bottle Rocket, Wes Anderson, 1996)

No que se refere a Bottle Rocket, seu filme mais réapido, confuso, a preto e
branco (quando realiza um espléndido uso da cor no resto de seus traba-
lhos), a musica de jazz, distanciada do som pop, é um dos guias para marcar
o ritmo de seus filmes; esta sim, com uma clara evocac¢ao formal, mais que
“espiritual/idealista” da Nouvelle Vague. A curta-metragem, mais que na
forma, encaixa dentro da filmografia de Anderson como apresentagao do
que serao seus personagens, suas formas de atuar, suas diversas deducoes,
preocupacdes. E evidente como muitas decisées de fragmentacio das cenas
s@o quase amateur e se passa de planos médios a primeiros planos ou de
detalhe para mostrar bem as a¢oes do personagem e para criar uma nar-
ragao de leitura fécil; do mesmo modo, o uso do campo/contra-campo. Esta
maneira de utilizar o plano de detalhe de objetos, que aqui pode provocar
rejeicdo no espectador por sua forma de uso e pela esséncia de reciclagem

que denota, vai converter-se num estilema de Anderson.
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E preciso considerar que se trata de uma primeira obra, que dé sinais ou
mostra padroes de a¢do que irdo sendo aperfei¢oados (ou tornando-se cada
vez mais sofisticados). Assim, com maior consciéncia de produgao e um sen-
tido formal mais apurado, Anderson continuaré utilizando com assiduidade
o Plano Detalhe (PD) ou Grande Plano (GP), tal como podemos ver e compa-

rar nas respetivas imagens de Bottle Rocket e Cousin Ben...

Toni9h+;

MOONRISE
KINGDOM

[600 hourg
Admission 90 cents

Figura 53

Embora, tal como se pode constatar no segundo enquadramento, o uso des-
ta escala nas suas curta-metragens se reduza consideravelmente e se passe
de 27 PD e 34 GP, na sua primeira curta-metragem, a 1 PD, nas seguintes.
Tal se deve a que Anderson, nos primeiros trabalhos de menor duracgao,
tenha decidido optar pela escala com que se sentia mais seguro e que lhe
permitia condensar maior informag¢ao no menor nimero de planos, normal-
mente acompanhados por longos travellings (que ocasionalmente incluem
panoramicas) de movimento muito nitido: nos referimos ao Plano Geral
Curto (PGC). 26 PGC em Bottle Rocket, 21 em Hotel Chevalier e em Cousin
Ben... nao anotdmos nenhum. Todavia, o PGM ou o PA marcados poderiam
ser estudados como PGC devido a composic¢ao do plano (entraremos nele
na seccdo correspondente). O mais interessante de Bottle Rocket é que com
uma aparéncia muito referencial e que nao indicia o que faz de Anderson
um cineasta tao pessoal, se analisarmos os valores, concluimos que indi-
ciam certos modos e op¢oes, como as da preferéncia por certas escalas de
plano e o uso do movimento de camara (aqui ainda muito incipiente, mas ja

esta presente).
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Como é conhecido, esta curta-metragem foi o germe que originou a sua pri-
meira longa, com o mesmo titulo da versao original (Bottle Rocket) realizada
dois anos depois. Além de ter sido embrido, Anderson recicla o material e
voltamos a vé-lo no filme, mas de uma maneira muito diferente (e idénti-
ca ao mesmo tempo). Para isso, vale a pena deter-nos um momento e ver
essa comparagao em, pelo menos, trés cenas-chave. Para tal, regressemos
ao quadro que nos possibilita averiguar a primeira vista as particularidades

desta comparagcao (figura n° 54).

O que mais nos chama a atencao é que na primeira cena selecionada, a do
roubo, os valores sdo exatamente os mesmos. Isto daria oportunidade para
falar de plagio (no sentido de cépia do original, sem sermos pejorativos) de
seu trabalho anterior. Mas estas cifras também estao indicando que nao
hé anélise, por muito empirica que se queira, que, mediante o calculo e a
demonstragdo matemaética, possa extrair conclusoes absolutamente certas.
Justamente, ambas as cenas duram o mesmo tempo, apresentam o mesmo
numero de planos (21) e, portanto, a mesma ASL (1,3). Mas existem duas
diferencas significativas: as da escala e do movimento de camara. No curta-
-metragem predominam os Planos Gerais (PG), enquanto que na longa, os
PD/GP. Isto pode ser, ou melhor dito, costuma ser frequente em primeiras
obras e de baixo or¢amento, especialmente se se trabalha com pouco tempo

e filme.
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Bottle Bottle Rocket
Rocket (Ladrén que
roba a ladrén)
Cena 1. Robo
Planos 21 21
ASL 1,3 1,3
Duragdo 46" 46"
Escala
PD/PP 7 10
PMC/PM/PML 8 8
PGC/PGM/PGL 6 3
Movimento de cimara
TRAV/PAN/CORRECION 5 10
Cena 2. Pinball
Planos 12 8
ASL 2,1 2,8
Duracdo 40" 36"
Escala
PD/PP 9 3
PMC/PM/PML 2 4
PGC/PGM/PGL 1 1
Movimento de cimara
TRAV/PAN/ CORRECCAQ 0 0
cena 3. Tiro al blanco
Planos 20 23
ASL 1,2 1
Duracdo 38" 39"
Escala
PD/PP 9 7
PMC/PM/PML 8 9
PGC/PGM/PGL 3 7
Movimento de cimara
TRAV/PAN/ CORRECGAQ | 3 | 2
Figura 54
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Um PG possibilita alcancar mais espago e registar mais movimentos dentro
do plano, pelo que se converte, e esta é a sensacao que da no momento que
se vé a realizagéo da longa-metragem, em algo mais simples (neste caso con-
creto). Umas das provas desta simplicidade encontramo-la nos movimentos
de camara que, na curta-metragem, sao a metade (5) dos registados no filme
(10). Em Bottle Rocket, a camara encontra-se estitica num dos cantos do
quarto e s6 se move para seguir os personagens. Para la destes seguimen-
tos, também descobrimos em Bottle Rocket outros movimentos pelos quais

o meganarrador se manifesta abertamente, por exemplo, na primeira pa-

noramica, que vai de um plano detalhe das luvas (figura n° 55) ao rosto de
Anthony (Luke Wilson) (figura 56).

Figura 55 Figura 56

Mais interessante e demonstrativo de como os niimeros nao dizem tudo,
que o cinema nao é ciéncia, é a composicao dos planos. Praticamente se
repetem um a um, mas com ligeiras variagoes no enquadramento e no foco,
convertendo aquele primeiro exercicio num objeto que poderiamos definir
como de andersoniano, apostado na representacéo frontal (outro de seus es-
tilemas) e nado no escorgo (figuras n° 57 e 58). Podemos assim dizer que
estes dados nos servem como referéncias, comprovagoes do modo como um
trabalho influenciou o outro, de uma evolucéo, de referéncias que logo sao
subvertidas e apropriadas para aquilo que mais lhe interessa, mas nao se
pode deixar de lado a analise textual e o trabalho sobre a imagem e o som,
pois embora a ASL seja a mesma, o ritmo da cena é outro, derivado da trilha
sonora ser distinta, da composicao dos planos e do ritmo interno de cada
um, elementos que nao podem ser quantificados, mas somente ser aprecia-

dos em contacto direto com a imagem e com o fotograma.
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Figuras 57 e 58

A segunda cena, relativa a discussao durante a partida de Pintball, peca pelo
mesmo. No enquadramento podemos ver a grande diferenca que existe nos
PD/GP. E se no filme é utilizado o PD como plano de efeito para iniciar a
cena, e a partir da acdo de Anthony premindo os botdes (discurso poético
em torno da posic¢ao do personagem nessa cena e durante todo o filme) para
logo néo se repetir em algo que ficou claro, na curta-metragem os PD (o
movimento da bola na maquina, e o marcador que vai aumentando a pon-
tuagdo), servem como introducéao e como reiteracdo do avango do estado de
animo de Anthony, que vai perdendo a concentracéo e acaba por abandonar
0 jogo. Além disso, regressamos, mais uma vez, a posicao da cadmara (o pla-
no da mao de Anthony premindo o botao, passara a ser um plano frontal do
mesmo gesto) e a uma maior riqueza e agilidade do discurso por intermédio
do campo/contra-campo que mostra essa falta de atencéo de Anthony sem
repetir a filmagem do painel de jogo, como sucedia na curta-metragem (fi-

guras n° 59 e 60).

Figuras 59 e 60
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Por ultimo, na cena da pratica de tiro ocorre o inverso da que acabamos
de analisar. Se a conversa durante a partida de Pintball requeria um novo
tempo, ligeiramente mais calmo (a ASL passava de 2,1 a 2,8), nesta suce-
de o contrario, procurando essa dindmica do momento, ao deixar sair a
energia perante uma novidade que parece tao atraente — A ASL diminui de
1,2 a 1 plano por segundo (em média), embora nos deparamos apenas com
uma diferenca de um segundo e de trés planos a mais na longa-metragem
que na curta-metragem. Rematamos o trabalho salientando que o estilo se
impregna nas imagens e no seu proprio ritmo, criando uma “melodia” que
esta para la do que os nimeros nos indicam. A musica alegre de piano que
soa em Bottle Rocket denota essa sensacao de escapismo e de liberdade, um
tempo de suspensao que o espectador sente como algo tranquilo. Em contra-
partida, no filme, a utilizagdo da musica country produz maior dinamismo e
risco, e mais agilidade. E isso que predomina nos PG, nos quais se explora
mais o exterior onde se localiza a a¢ao; mas existe um equilibrio na monta-
gem que combina todo o tipo de escalas produzindo um ritmo mais métrico
e mais sugestivo, para além de uma maior elaboracao no encadeamento de
planos. Isso torna possivel que vejamos mais, mais rapido e de modo mais

entretido devido ao melhor trabalho de montagem.
Hotel Chevalier

“You wanna see my view of Paris?”

Hotel Chevalier (Wes Anderson, 2007)

As diferencas com Bottle Rocket falam por si s6. Dos 156 planos da primeira
curta-metragem de Wes Anderson, se passa para 39, com uma durag¢ao mui-
to similar. Constatdmos que a primeira produ¢ao era uma obra irregular,
imbuida de referéncias no seu aspeto formal e de montagem, inclusivamente
académica, no sentido de alguém que esté aprendendo a usar o dispositivo.
Em contrapartida, Hotel Chevalier, esté no lugar central da sua filmografia,
que ja alcangou vérios éxitos e o catapultou como um realizador com um
estilo muito marcado. Sao varios os itens que nos indicam que néo é algo

estranho que esta curta-metragem se inscreva numa ASL de 18,5. Como
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podemos apreciar no grafico, a sua ASL é ascendente e Hotel Chevalier esta
entre os seus dois filmes mais “lentos”: Life Aquatic, com uma ASL de 7,7, e
Viagem a Darjeeling (The Darjeeling Limited, 2007), com uma de 9,6. Hotel
Chevalier é um prélogo de Viagem a Darjeeling pelo que ambas estao na mes-
ma tonalidade ritmica, se bem que uma tenha lugar integralmente num
quarto de hotel e a outra é um road movie que, apesar de se desenvolver
em grande medida no interior de um comboio, sai com assiduidade para o
exterior e conta com cenas de acdo que aceleram o ritmo: o trajeto em taxi
e o acidente no rio. Também importam as sensagoes que buscam ambos os
trabalhos, sobretudo a curta-metragem, decorrentes desse tempo de espera
e de reflexao, no qual os personagens se detém diante de recordagdes do
passado que nao os deixam avancar. Assim, Hotel Chevalier combina o facto
de se produzir num tnico espaco que, coincidindo com o estilo de Anderson
e a preferéncia pelo PGC, reduz o nimero de planos ao invés de o fazer mais
dinamico (como seria no caso de Tape, de Richard Linklater, 2001, para ci-
tar um exemplo muito contrastante), com a melancolia e o sossego de um
personagem, para o qual as paredes lhe parecem enormes e que é como um

rato encurralado numa jaula de Natalie Portman.

Figura 61

Como ja mencionamos, a escala mais habitual no cinema de Wes Anderson
€ 0 PGC, que, devido aos movimentos de camara e dos personagens, sempre

apresentard umas variagoes em certas ocasioes, mas seré dificil estabelecer
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uma escala estanque, pois devemos considera-las como orientadoras de suas
inten¢des no momento da agdo do enquadramento. Nesta curta-metragem,
os PG (e derivados) passam em grande medida ao resto das escalas: 26 PG
por 2 GP/PD e 11 PM, como podemos observar na tabela comparativa. E
relevante salientar como todos estes PM e GP se dao nos momentos mais
pessoais e/ou intimos: na chamada de Natalie Portman (figura n° 62) e quan-
do vao para a cama para terem relagées (figura n° 63). No resto do filme,

Anderson mostra-nos a solidao de Jack (Jason Schwartzman) e a distancia

entre ambos nessa relagao de amor impossivel, de amour fou (figuras n° 64
e 65).

Figura 62 Figura 63

Figura 64 Figura 65

Sobre este amour fou gira a principal referéncia de Hotel Chevalier, que nao
poderia ser outra que Prénom Carmen'”’* (Jean-Luc Godard, 1983), filme
com uma cena chave que serve de inspiragao (e algo mais) a Anderson.
Referimo-nos a do hotel, onde os protagonistas (também em roupao amare-
lo) dialogam, ele, sobre o que tem que fazer no plano que estao organizando
e ela, sobre a relagao com ele (e todas as leituras que se encontram subja-

centes) e que tem o climax em duas frases de Carmen, que bem poderiam

100. Este filme foi estreado em Portugal com o titulo “Carmen”.
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aplicar-se a curta metragem de Anderson: “Quando ela disse: ‘Se me amas,

”

despede-te de” e “As vezes penso... que ndo posso fazer nada contigo”.

Operemos uma rapida comparacéo na seguinte tabela (figura n° 66):

_ Hotel Chevalier Nombre: Carmen
Planos 39 5
ASL 18,5 39,9
Duragio 11:32.7 3'20"
Escalas
PD/PP 2 1
PMC/PM/PML 11 -
PGC/PGM /PGL 26 4
Movimentos de cimara
TRAV/PAN/CORECCAQ | 8 3
Figura 66

O ritmo que desprendem é similar, sendo Godard mais lento, mas fazendo
ambos um uso importante do PGC e o gosto reiterado pelo enquadramento.
Estas opg¢oes formais também se encontram préximas nas suas intengoes
e salientam a importancia que teve o filme de Godard na curta-metragem
de Anderson, além de evidenciar algo que antes parecia mais oculto. E
se as referéncias mais citadas para falar de Anderson foram Truffaut ou
Chabrol, aqui (e no recente Moonrise Kingdom também se destacam), talvez
seja Godard quem mais tenha influenciado na forma e na encenacao, entre
outros aspetos. Em Carmen s6 ha um GP e este se produz no momento em
que ela se depara com a chave que produz o sentido de todo o filme (figu-
ra n° 67); e também nos mostra Joseph (Jacques Bonnaffé) consumido por
uma mulher consciente da situacao, jogando com o seu “par” (figura n° 68).
Em suma, Hotel Chevalier revela-nos a consolidagao de um estilo particu-
lar e referéncias que foi recolhendo para depois se apropriar daquilo que
mais interessava. O curioso, e que aqui somente vamos abordar brevemen-
te, é como depois deste diptico com a Viagem a Darjeeling, e a passagem
ao cinema de animacéo e ao universo “infantil” (protagonizado por crian-
cas), o ritmo se acelerara mais que nunca na filmografia de Anderson. O
que nos faz pensar nestes dois trabalhos como um exercicio de reflexao,

auto-consciéncia e inflexao.
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Cousin Ben Troop Screening

“Alright, we know they’re togheter, we know they’re within a certain radius
of this spot. 'm declaring a case with the country right now”

Moonrise Kingdom (Wes Anderson, 2012)

Figura 67 Figura 68

Moonrise Kingdom teve sua estreia no Festival de Cannes de 2012. Desde
essa data que foi passando por diferentes festivais e se projetou de manei-
ra limitada nos Estados Unidos no dia 25 de Maio. A estreia oficial no seu
pais de origem ocorreu um més mais tarde, no dia 29 de junho, depois de
ter sido feita em grande parte da Europa (e para bom entendedor, poucas
palavras bastam). Para a sua estreia nos Estados Unidos, o site /produtora
Funny or Die colocou em circulagdo pela Internet esta curta-metragem pro-
mocional realizada pelo mesmo Anderson e com a colaboragao de Jason
Schwartzman bem como algumas das criangas do acampamento encenado
no filme. Nos encontramos perante uma espécie de spot viral camuflado
de curta-metragem, no qual Schwartzman organiza a projecao de Moonrise
Kingdom para as suas scouts: primeiro vemo-lo vendendo bilhetes, depois
apresentando o filme, controlando o foco da proje¢ao, o filme a focar-se e ele

expulsando um par de scouts que queriam entrar ap6s o inicio.

Estas seis cenas encontram-se realizadas cada uma num plano fixo. Para tal,
Anderson opta pela sua abordagem habitual e/ou preferida: o PGC. Nao obs-

tante, tal como ja comentamos, esta escala atua mais como um guia inicial,
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pois a elaboracgao interna da sua acdo de enquadramento é mais complexa.
Se nos limitarmos ao enquadramento das curtas-metragens, veremos que
anotamos apenas um PGC e, depois, um PA e um PML (para além das esca-
las mais pequenas centradas no cartaz ou na tela de projecao). Registamos
esta escalaridade a partir da figura de Schwartzman no plano, mas, como
podemos ver nas figuras 69 a 72, a acdo de enquadramento é muito mais
complexa e, em certa medida, poderiamos catalogar os planos como PGC,
dado que s@o vérios os personagens que interatuam dentro do espago (em

diferentes escalas), resolvendo-se cada acao nesse unico plano.

Figuras 69, 70, 71, 72

Podemos constatar a evolugao de Anderson desde a sua primeira
curta-metragem até esta, por referéncia aos valores (e as imagens e sons).
De uma montagem muito acelerada, onde os planos se sucediam para mos-
trar com detalhe o que o personagem ia fazendo e, portanto, as decisoes se
formulavam em fungéo das a¢des do personagem, para além dessa vontade
de querer/ter que mostré-lo totalmente quando é necessério, habitual numa
primeira obra, sem uns enquadramentos capazes de conter a vida para além

da ac@o pontual, até um filme onde cada plano se encontra cuidado com
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detalhe e sem necessidade de mover a camara, nem a aproximar, e que
comporta toda uma narragao e um maior ritmo interno, criando um melhor

ritmo global nesta curta-metragem que naquele, ja distante, Bottle Rocket.
Conclusao

“Meu filho, a felicidade é feita de pequenas coisas: um pequeno iate, uma pe-
quena mansdo, uma pequena fortuna...” volta a dizer Groucho Marx. Pois
bem, todo analista encontraré a felicidade (além deste iate) nos detalhes que
fazem funcionar um filme, sendo o plano e o fotograma essas duas peque-
nas coisas que dao mais riqueza a analise. Como foi possivel exemplificar,
a ASL é uma metodologia que torna o trabalho do analista mais completo e
lhe permite formular conclusées empiricas decorrentes do enquadramento
cinematografico. No caso de Wes Anderson, foi possivel contrastar certas
marcas de estilo préprio, como a preferéncia pelo PGC ou a tendéncia euro-
peia de seu cinema, que escapa de uma ASL acelerada, habitual do cinema
mainstream norte-americano. Também as suas curtas-metragens marcam
periodos pontuais da sua filmografia e condensam a maioria do seu estilo
para dar forma a um trabalho de menor durag¢ao. Do mesmo modo que, ao
contemplar a expressividade da filmografia completa, se revela um proces-
so claro de crescimento, amadurecimento/(com) autoreflexao/(que chega a
um) “estancamento” e culmina com uma renovacéo (se nao em tematicas
concretas, em ritmo e em sensac¢ao de agilidade, que denotam seus dlti-
mos trabalhos). Contudo, simultaneamente, esta metodologia também é
limitada, pois os nimeros néo sao mais que nimeros e a imagem também
é necesséria para que esses dados nao digam o que o texto nao disse. Na
pratica da ASL, possuimos uma ferramenta complementar a analise textual
para chegar a conclusdes que vao para além da interpretacao, para ratificar

as impressoes que o objeto analisado pode suscitar.

Para elaborar uma boa anélise de um texto filmico é recomendavel, para
nao dizer necessério, operar uma découpage para aceder a esses detalhes
que fazem parte de cada plano. Assim, nos questionamos: porque é que o

analista que teve o cuidado de realizar esta tarefa nao a culmina extraindo
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os dados? Pode parecer uma observacao vaga, mas que realmente poucos
a colocam em pratica e dela podem extrair-se ainda “pequenas coisas” que
fazem da analise algo mais completo. Além disso, com as ferramentas digi-
tais que existem atualmente, a tarefa foi facilitada e, em apenas alguns dias
de trabalho, é possivel recolher os dados de toda uma filmografia, de uma
temporada de uma série de televisdo ou de filmes mais emblematicos de
um movimento cinematografico. Assim sendo, podemos afirmar que a ASL
permite a analise filmica dar um passo em frente, renovar-se e adaptar-se
aos tempos que correm, aproveitando a tecnologia e, por fim, conseguir que

a analise apresente “mais substrato”.
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Cinema: sequéncias-paradigma






VIDA E DESTINO NA SOCIEDADE DO
ESPETACULO. METATEXTUALIDADE E
AUTORREFERENCIALIDADE: UMA ESTRUTURA EM
LOOP EM 771 FRAGMENTOS DE UMA CRONOLOGIA
DO ACASO (71 FRAGMENTE EINER CHRONOLOGIE
DES ZUFALLS,1994), DE MICHAEL HANEKE

Pablo Ferrando Garcia / Universidade Jaume | de Castelldn

Introdugao: A légica das imagens versus a logica da
vida

Quando ja quase passou um quarto de século sobre a
Trilogia da Glaciac¢ao "' de Michael Haneke, acreditamos
que ainda permanece muito atual, ja que diagnostica de
forma precisa as psicopatologias da vida quotidiana na
sociedade do espetaculo, para além de nos convidar a
reflexao sobre a natureza ontolégica da imagem. Trata-
-se de uma proposta radical perante a representacao
audiovisual hegemonica, ja que nos possibilita analisar
quais os seus limites. Esta particularidade é mais pre-
mente que nunca, pois implica denunciar muitas das
aberracgoes e abusos que se perpetuam sistematicamen-
te nas indudstrias multinacionais do setor audiovisual,
em muitos casos com a clara conivéncia e pacto dos em-
presarios, burocratas e politicos, ao imporem produtos

vulgares que anulam o pensamento humanista.

101. Composto, como veremos mais a frente, por El séptimo continente (Der siebente
kontinent, 1989), El video de Benny (Benny’s video, 1992) e 71 Fragmentos de una
cronologia del azar (71 Fragmente einer Chronologie des zufalls, 1994).

N.T. - “Benny’s Video” foi exibido em Portugal com o mesmo nome; “Der siebente
kontinent” com o titulo “O Sétimo Continente” e “71 Fragmente einer Chronologie des
zufalls” como “71 Fragmentos de uma Cronologia do Acaso”.



Ao longo do nosso texto pretendemos analisar um dos elementos fundamen-
tais do cinema moderno: o da revelacéo do dispositivo que permite romper a
transparéncia enunciativa decorrente de uma série de caracteristicas signi-
ficantes que contribuem para a construgao do discurso filmico. E um desses
elementos expressivos consiste no fora de campo (na medida em que nos é
sugerido, mas nao é atualizdavel ou ndo é habilitado). Esta pegada enunciativa
evidencia a emergéncia do sujeito de enunciac¢éo, ao mesmo tempo que rom-
pe com os mecanismos de representacdo do cinema classico, pois este se
esfor¢a precisamente por anular o artefacto filmico. O propésito do cinema
classico sempre foi o de tornar coesos os espacos diegéticos gracas a com-
binagao do campo e do fora de campo, mediante as dire¢ées de olhares dos
personagens que antecipam e confirmam o objeto visto como réplica desse
olhar. De um modo geral, jé o cinema pés-classico “opta pela desconstrugao
da linearidade narrativa e o desdobramento de diversas tramas e de niveis
de acdo e de representagao que nos levam a nocao de hiperrelato™. A des-
construcdo encontra-se determinada no relato, mas em nenhum caso no
discurso (que é o que define o cinema moderno). A partir da referida estrutu-
ra visual formaliza-se uma densa rede de imagens, simuladas virtualmente
a partir da imagem héspede (a da tela cinematografica) como interface para
organizar a mise en abime multimédia em funcao das mesmas exigéncias
dramaéticas. Assim é possivel potencializar e agilizar a causalidade narra-
tiva. Nao existe outro modo pelo qual podem ser encaradas as nogoes de
hiper-enquadramento e hiperrelato formuladas por Palao. Neste caso, exis-
te toda uma saturacéao de imagens alojadas na tela cinematografica cujo fim

103

é o de exibir uma infatigavel avidez narrativa'®®, mas sem vontade alguma

102. PALAO ERRANDO, José Antonio, “Hiperencuadre/Hiperrelato: Apuntes para una narratologia
del film postclasico”, em I Congreso Internacional de la Red Iberoamericana de Narrativas Audiovisuales
(Red INAV) y III Encuentro Iberoamericano de Narrativas Audiovisuales “Narrativas Audiovisuales:
convergencia medidtica transnacionalizacién e intercambio cultural”. 23-25 de maio. Mélaga e Sevilha:
2012, p. 212.

103. Esta avidez exige um desenvolvimento e também uma adaptacdo extremamente facil dos
elementos que configuram a dimensao diegética. Obriga ao desenvolvimento de uma exigua economia
narrativa na escolha de recursos narrativos minimos o que for¢a a transformacao do uso das categorias
estruturais do relato. Veja-se, neste sentido, as novas orientac¢oes dos nucleos e catalises bartheanas
que José Anténio Palao expde no seu estudo sobre o cinema pos-classico (2012: 222-226).
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pelo desenvolvimento de uma proje¢ao metaférica e/ou poética. Estes refe-
ridos relatos visuais apresentam, pois, um olhar direcionado para o interior

da diegese e respondem a logica da imagem.

O nosso objeto de estudo centra-se, portanto, exclusivamente na escrita
filmica moderna e acreditamos que esta é justamente o oposto da do cine-
ma pos-classico. Neste tipo de filmes, as imagens parecem dispersar-se e
perderem-se pelos limites do enquadramento sem quase nunca chegarem
a serem mostradas. O espectador vé-se obrigado a pensé-las porque sao
sugeridas para la dos limites dos planos. Diante da impossibilidade de apri-
sionar a realidade, da clarividéncia de que, em termos lacanianos, nao se
pode representar o real, opta-se pela revelacao da materialidade filmica e,
portanto, procura-se o desenvolvimento de exercicios auto-reflexivos que
conduzem a um processo de conhecimento para o espectador. Persegue-se
a emergéncia de uma revelacao, de uma verdade, que é confrontada com a
propria realidade. Em contraposi¢ao ao cinema pés-cléssico, podemos sus-

104

tentar que no cinema moderno existe uma logica da vida'*. Nele se busca a

subjetividade, se brinda um olhar generoso sobre a experiéncia do mesmo

devir visual, no qual o espectador adquire um processo de conhecimento.

7105

Regista-se, nos termos de Kracauer, uma “qualidade cinematica”, ou seja,

uma permeabilidade entre o mundo real e o que se insinua nas imagens. O
espectador ja ndo opera sobre as possibilidades dramaticas do relato, mas
sobre o saber inferido pela vivéncia das imagens insinuadas pela elipse, pelo
plano-sequéncia, o plano fixo continuo, o campo vazio e pelo fora de campo.

Do mesmo modo, quando se elaboram re-enquadramentos, eles possuem

104. O termo advém das estimulantes declaragdes de Abbas Kiarostami, efetuadas para MK2, por
altura do langamento comercial em DVD de El Chico (The Kid, 1921) de Charles Chaplin. Para o cineasta
iraniano existe uma semelhanga entre os seus filmes e os de Chaplin, “porque ha no nosso cinema uma
légica de vida e ndo uma légica de imagem”. Neste sentido, poderiamos considerar que existe uma
certa inclinagao rosselliniana no cinema de Kiarostami, em contrapartida a légica da imagem, que
poderia emparelhar, por exemplo, no cinema de Hitckcock. Haneke poderia mover-se entre estes dois
extremos. Por um lado, existe um controlo sedimentado dos planos através da montagem e, por outro,
pode sentir-se uma sensibilidade e liberdade no ritmo dramético da transmissao de experiéncias
emotivas. Os longos planos fixos, tdo caros no seu cinema, apelam a uma implica¢ao no ambito do ato
do olhar, a uma experiéncia desse olhar: “A sua passagem ao ato poderia conjugar-se numa passagem
do ser ao fazer (...); ndo ¢ ser espectador, mas fazer-se, quer dizer, aceitar, subjetivar essa passagem
pela qual o espectador se transforma num observador voluntério ao invés de testemunha que o filme
vincula a cada um” (Wajcman, 2001: 229).

105. KRACAUER, Sigfried, Teoria del cine. La redencién de la realidad fisica, Barcelona: Paidds
Comunicacion, tradugéo de Jorge Hornero, 1989, p. 320.
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uma vocacao estilistica e discursiva, vinculados aos mecanismos da re-
presentacao audiovisual para que o espectador consciencialize o artefacto

filmico.

Tudo isso é possivel devido as operacoes de distanciamento, nas quais vigora

106 As mesmas limita-

a ideia da imagem centripeta, em termos bazinianos
coes visuais (no momento de delimitar a captura das imagens) impulsionam
a metafora, a sinédoque ou a perifrase com o objetivo de evidenciar a enor-
me dificuldade que supde controlar a realidade. Para além disso, o principio
da economia narrativa é levado ao limite, o relato esta reduzido a minima

197 ¢ 0 desenlace nao assegura

expressao, construido de forma fragmentéria
o encerramento narrativo, o que obriga a participagao ativa do espectador
para encerrar o relato. Aqui ja nao existe um dirigismo do olhar, como ocor-
ria no cinema pos-classico, mas uma libertagao do mesmo. Por isso, cremos
que o cinema moderno convida a pensar a imagem, esquivando-se, em mui-

tas ocasioes, da pulsdo escdpica.

Temos intengao de nos aproximar do cinema moderno a partir da narra-
tologia, com a pretenséao de o confrontar com o cinema pés-classico. Para
isso, queremos proceder a uma micro-anélise de uma breve sequéncia
de 71 Fragmentos de uma cronologia do acaso, o filme que fecha a trilogia
de Michael Haneke, pois sintetiza as duas producoes anteriores, além de
estabelecer os signos auto-referenciais que contribuem para o reforgo dis-
cursivo: O sétimo continente (Der siebente kontinent, 1989) e O video de Benny
(Benny’s video, 1992). Em concreto, optamos pela cena na qual Marian Radu
(Gabriel Cosmin Urdes), o menino romeno, é entrevistado por uma cadeia
televisiva austriaca e relata as vicissitudes da sua sobrevivéncia em Viena.

Ao longo das referidas imagens, uma série de personagens de fic¢ao (Tomek,

106. BAZIN, André, ;Qué es el cine?, Madrid: Rialp, tradugao de José Luis Lopez Mufioz, 1966, p. 270.
107. Um exemplo exagerado de relato fragmentado poderia ser El afio en Marienbad (L‘Année derniére
a Marienbad, Alain Resmnais, 1961). Em comparagdo com 71 Fragmentos para una cronologia del
azar, o filme francés corresponde a uma saturacgédo de possiveis narrativos, quer dizer, ao longo da
metragem apresenta todo o tipo de circunstancias que podem ocorrer entre os diversos personagens.
A cinematografia de Robert Bressom também corresponde a um cinema fragmentado. Neste caso, a
fragmentagao néo reporta ao relato mas a configuracao da realizagéo filmica: articulagao de planos,
proeminéncia do fora de campo e da montagem sao elementos que contribuem para criar esse cinema
fragmentado tao mimetizado por Haneke na Trilogia de la Glaciacién.
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o anciao solitario interpretado por Otto Griinmandl; os senhores Inge -Anne
Bennet- e Paul Brunner -Udo Samel) serao testemunhas da reportagem tele-
visiva. Nesta unidade narrativa adverte-se sobre uma projegdo metatextual
decorrente da compara¢do da mencionada peca informativa com as que
estruturam o relato do préprio filme, ou seja, as noticias dos telejornais.
Também acreditamos que esta operacgéo de montagem transcende o filme
para ser integrada no discurso global da Trilogia. Do mesmo modo, se conce-
be uma perspetiva mais ambiciosa ao se criar um relato capaz de abranger

uma dimensao urbana, social e espacial muito mais ampla.

Em suma, nosso objetivo é colocar em jogo toda uma série de recursos reto-
ricos, sem intencéo de exaustividade, com a pretensao de os converter num
trabalho de pesquisa aberto a um maior aprofundamento e a descoberta de

variacoes em futuras investigacoes tedricas.
1. Ponto de partida

Em primeiro lugar, pretendemos proceder a uma reflexao sobre a analise
textual relativamente ao discurso do cinema hanekiano, que, por sua vez, se
inscreve na modernidade filmica. Cremos que para o estudo do microrelato
cinematografico sdo escassos os efetivos enfoques formalistas ou cultura-
listas, pois estes atendem a descricéo de elementos expressivos segundo o
argumento ou uma simples enumeracéao de dados. Portanto, estas perspe-
tivas nao penetram nas profundidades da enunciagéo. S6 a partir do estudo
das operacgoes textuais poderemos chegar a especificar quais foram as der-
radeiras inten¢oes ou sentidos transmitidos e/ou provocados. Dai que nos

interessem as nog¢oes narratoligicas.

Nesse sentido, é importante indicar a instancia narradora que organiza o
discurso do filme hanekiano, mas extensivel a uma boa parte do cinema
moderno. O meganarrador (esse autor implicito conceptual responsével
pelo relato que nao se pode confundir com a entidade fisica do autor real)
manifesta-se de forma eloquente através de uma série de marcas enuncia-
tivas erigidas em significantes que substanciam o discurso filmico, e este é

construido sobre o texto com propésito de o fazer chegar ao narratario ou ao
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espectador. Por esta mesma razao, se rompe com a transparéncia enuncia-
tiva. No cinema classico, o raccord assegura a coesao (espacial e temporal)
diegética mediante a cesura dos planos na montagem, dissimulando a pre-
senca do autor implicito'”®. Atualmente, o cinema pés-cléassico oferece um
estrondoso e espetacular jogo audiovisual no qual a tela héspede (a cinema-
tografica) espalha um arsenal de imagens apresentadas fragmentariamente,
em desordem e provenientes de diversas procedéncias (Internet, computa-
dores, televisores, celulares, etc.). Apesar desta entropia, a aten¢ao centra-se
numa série de informagoes narrativas e audiovisuais, sem relagao aparente,
mas que sao geridas por um narrador omnisciente amparado na logica ac-
tancial e diegética. O cinema pés-classico desconstroi (os relatos carecem de
linearidade) e ao mesmo tempo, na maioria das propostas, ratifica o MRI'’
sem abandonar o seu carater centripeto. Neste regime, o sujeito de enuncia-
cao esconde-se na exibicdo dos acontecimentos do relato. Inclusivamente,
como sugere José Antonio Palao, a falha do raccord é usada com frequéncia,
nao tanto como um exercicio meta-filmico, mas como revelacao da verdade
da trama, “como inadequacio do enunciado filmico a cena real”. E certo
que o espectador contemporéaneo possui um maior saber (por contraste ao
de outras épocas) sobre a logica audiovisual e isso facilita uma agil leitura

das imagens.

Por outro lado, as caracteristicas significantes do cinema moderno decor-
rem da diegese para evidenciar o artefacto filmico. O sujeito de enuncia¢ao
oferece ao espectador uma hermenéutica para consolidar o aspeto narrati-
vo. A falha do raccord (ou melhor dizendo, a transgressao) converte-se numa
manifestacao explicita da metalinguagem. No final das contas, “o discurso

cinematografico é uma metalinguagem: fala antes de tudo a linguagem ci-

108. GOMEZ-TARIN, Francisco Javier, Elementos de Narrativa Audiovisual. Expresion y Narracion,
Santander: Shangrila Ediciones, 2011.

109. N. T.: MRI - Modo de Representacao Institucional.

110. PALAO ERRANDO, José Antonio, op. Cit., p. 216.
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nematogréfica, inclusive antes de remeter para o emissor da mensagem”""".

Isso o obriga a conduzir a exercicios auto-referenciais com o objetivo de

construir uma meta-discursividade:

“Entendemos por meta-discursividade o facto de que um filme fale de si
como um ente discursivo, do cinema em geral ou de um tipo de filmes em
particular, da linguagem cinematografica, da tecnologia que produz os
filmes, de sua produgéo ou comercializagao, enfim, de qualquer parame-
tro que leve implicita uma reflexao sobre o cinema, sem que isto implique
necessariamente a falta de coeréncia argumental em questao. Logica-
mente, um dos procedimentos mais habituais da meta-discursividade é
precisamente o da mise en abime, na qual dentro de um filme surge outro

ou determinados ambientes iconico-representacionais”!!?

A mise en abime pode desenvolver-se com fins diegéticos. O exemplo mais
comum ¢ a citacdo de um enquadramento pictérico, fotogréfico ou filmi-
co, que se adaptou e/ou naturalizou no interior do mesmo filme, como em
Melancolia (Melancholia, Lars von Trier, 2011). No entanto, existem outros
dois tipos dignos de serem considerados no nosso estudo: aquele que se
incorpora para gerar o discurso (cf. o fim de 71 Fragmentos para uma crono-
logia do acaso, Michael Haneke, 1994) e o que é integrado com fins histéricos
ou meta-narrativos' (Zelig, Woody Allen, 1983). Na primeira parte, ou seja,
durante a primeira hora de filme de 71 Fragmentos para uma cronologia do
acaso, a mise en abime esté inscrita diegeticamente. No entanto, depois da
entrevista do menino imigrante romeno constitui uma clamorosa emergén-

cia do meganarrador que passa a impregnar a enunciagao filmica.

Pelo contrario, a mise en abime intermedidtica do cinema pés-classico:

111. JOST, Frangois, “Discours cinématographique, narration: deux fagons d’envisager le probleme de
I’énonciation”, em Théorie du film, Aumont, Jacques y Leutrat, Jean — Louis, (comps), Paris: Albatros,
1980, p. 125.

112. GOMEZ-TARIN, Francisco Javier, Discursos de la ausencia. Elipsis y fuera de campo en el texto
filmico, Valencia: Ediciones de la Filmoteca, 2006, pp. 213-214.

113. Esta taxionomia foi recolhida de José Anténio Palao para analisar a natureza especifica do mise-
-en--abime no filme que estamos a estudar (Confira-se Péao, 2012: 217-28).
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“(-..) implica a mistura de texturas e de diversos graos na tela filmica,
podendo esta ser a tinica marca de re-enquadramento se a imagem re-
-enquadrada em movimento chegar ocupar a totalidade da tela héspede;
de facto, o chamado found footage seria uma das suas variantes. Pode-
mos estabelecer uma classificacdo dos re-enquadramentos: Cinema:
Fotografia; Cinema: Cinema; Cinema: Videovigilancia; Cinema: Compu-
tador. A diferenca fundamental relativamente & mise en abime classica
consiste em que a meta-representacdo ja nao esta submetida a uma
intengdo semantica, mas sim a transparéncia (supostamente inécua)
do utilitarismo comunicativo. A casuistica pode ser infinita no cinema
pos-classico, comegando pelas trucagens digitais dos filmes, como Na
linha de fogo (In the line of fire, Wolfgang Petersen, 1993) ou Forrest Gump
(Robert Zemeckis, 1994), que fazem advir os personagens nos espagos

do passado onde é possivel localizar fisicamente o corpo do ator™.

Assim, as misturas plasticas do cinema pds-classico reforcam a logica
visual, na combinagao com a integracao da diegese e respeitando a causali-
dade aristotélica. Justamente, ja o cinema moderno desativa a logica causal
e incorpora outras formas auto-reflexivas transmitidas diretamente em
dire¢@o ao fora de campo heterogéneo, ao contra-campo espetatorial (2 me-
dida que é dirigido explicitamente ao espectador): enuncia¢oes delegadas
ora por um narrador, que nao é um personagem da diegese (denominado
voz over; por exemplo, o narrador de um documentario sobre animais),
ora por um narrador personagem, que rompe a transparéncia narrativa
(leiam-se as vozes em off, de O Lago Branco, Das weisse band - Eine deutsche
Kindergeschichte'”, Michael Haneke, 2009), ou através da representagao de
um publico no interior do filme que se constitui em narratério por delega-
cao do espectador na sala (A rosa purpura do Cairo, The purple rose of Cairo,

Woody Allen, 1985), de olhares para a cdmara (A viagem dos comediantes,

114. PALAO ERRANDO, José Antonio, “Hiperencuadre/Hiperrelato: Apuntes para una narratologia
del film postclésico”, em I Congreso Internacional de la Red Iberoamericana de Narrativas Audiovisuales
(Red INAV) y III Encuentro Iberoamericano de Narrativas Audiovisuales “Narrativas Audiovisuales:
convergencia medidtica transnacionalizacion e intercambio cultural”. 23-25 de Maio. Malaga e Sevilha:
2012, p. 218.

115. N: T: «, Das weisse band -Eine deutsche Kindergeschichte” — exibido em Portugal com o nome “O
Lago branco”.
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O Thiassos, Theo Angelopoulos, 1975) e de todo um tipo de encenagao que
destaca o carater de representacao (o epilogo desconstrutivo de O sabor da

cereja, Ta'm e guilas, Abbas Kiarostami, 1997).

Por outro lado, convém considerar o processo técnico do filme moderno, que
esta vinculado a uma encenagao geralmente estilizada, artificial, sébria (per-
sonagens, interpretagao, cenarios, aderecos, vestuario, iluminagao, etc.). O
enquadramento em accéo (leia-se: os enquadramentos, as angulacgoes, os
olhares, os planos e os eixos) encontra-se determinado pelas reflexoes do
dispositivo filmico e porque o meganarrador pretende evidenciar a sua po-
sicao perante o relato. Em terceiro e dltimo lugar, a série em ac¢ao (leia-se:
montagem visual e sonora, campo, fora de campo, elipse, etc.) contribui

para articular explicitamente a produgao de sentido com o espectador.

Em 71 Fragmentos de uma cronologia do acaso, os personagens e a sua inter-
pretacao estdo dramatizados, reconhecem-se os mecanismos brechtianos.
Néo se verifica um desenvolvimento psicolégico dos protagonistas. Deles
sabemos muito pouco, ndo existe identificacdo, nem empatia. Podemos ex-
perimentar compaixao, desapego emocional, inclusivamente compreender
as suas a¢oes, mas em nenhum caso, chegamos a sentir-nos identificados
com os personagens que desfilam. De facto, regista-se uma completa au-
séncia de catarse, nao se produz nenhuma libertacéo psiquica, nem sancéo
moral sobre os personagens. Os cenarios, a ambientagao, os aderegos e os
vestudrios mostram-nos uma realidade geralmente imediata. Por exemplo,
no cinema de Resnais, Godard, Fasshinder, Antonioni, Fellini, Oliveira, po-
demos ver um retrato da burguesia no contexto contemporaneo de uma
grande cidade sob uma atmosfera gélida, hostil, tensa e/ou violenta, onde os
problemas de comunicagao/incomunicacéo, a solidao, o absurdo e a angs-

tia existencial, constituem as linhas tematicas de seus relatos.

Em contrapartida, no cinema pés-classico regista-se uma superabundéancia
destas caracteristicas expressivas que contribuem para acelerar e enrique-
cer a exposi¢ao narrativa. Os mecanismos de identificacao, a caracterizacao,

os elementos cenograficos, a pulsdo escépica, a fotogenia dos atores, enfim,
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todas estas caracteristicas expressivas conformam um envolvimento audio-
visual de carater notadamente espetacular, cujo excesso contribui para uma
nova transformacao do Modo de Representacao Institucional (MRI). Assim,
em lugar de nos distanciarmos da encenacgao, o que é evidenciado é um
olhar centrado na tela hospede onde se abrigam as diferentes multitelas alo-
jadas. As imagens estabelecem links de continuidade para integrar o espago
diegético. A supressao da frontalidade, a proximidade visual, mas especial-
mente o centramento visual, obriga-nos a destacar o carater centrifugo das
imagens poés-cléssicas (salienta-se que estamos renunciando ao termo pds-

-moderno em beneficio de uma melhor clareza expositiva e discursiva).

No respeitante a encenacao, o cinema de Haneke ajudar-nos-a a comprovar
uma parelha de propriedades muito em destaque na sua cinematografia:
o plano fixo continuo e os enquadramentos vazios. Por um lado, o plano
fixo continuo possibilita produzir no espectador um efeito de realidade ao
assimila-lo a sua experiéncia de vida. A escolha maioritaria de planos gerais
ou de escala proxima, como trataremos de coligir, vinculam os personagens
num ambiente domeéstico, urbano, agressivo e desumanizado. Por outro
lado, os enquadramentos vazios estao associados ao fora de campo''®. Mas
também a austeridade dos seus enquadramentos contrasta com os dois mo-
vimentos de grua numa angulag@o zenital que se mostra no inicio (quando
Radu atravessa o rio) e no final de 71 Fragmentos para uma cronologia do aca-
so (depois do estudante Maximilian B. ter cometido o assassinato miltiplo

na filial bancaria).

Na encenacéo existe o recurso ao fora de campo'” que é empregado como
elemento motriz das imagens mentais, das imagens pensadas para e pelo

espectador, ao rejeitar a sua representacao audiovisual de maneira eloquen-

116. O cinema de Yasujiro ou de Migelangelo Antonioni apresenta este tipo de planos vazios. Os pillow
shots, ou planos almofada, na terminologia de Noel Burch, sdo “a suspenséo da presenga humana,
rumo ao inanimado, mas também o contrario, pivot, emblema, contribuicéo, a planura da imagem,
composicdo pictorica”, In: Pour un observateur lointain, Cahiers du Cinema - Gallimard, pp. 175-176.
Por sua vez, citado por Delleuze (1996:30).

117. Consideramos pertinente assinalar o facto de que no atode olhar, “a sua passagem ao ato poderia
traduzir-se numa passagem do ser ao fazer-se (ndo é ser espectador, mas fazer-se, quer dizer, aceitar,
subjetivar essa passagem pela qual o espectador se transforma num observador voluntario ao invés de
ser a testemunha que o filme vincula a cada um” (Wajcman, 2001: 229).
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te. Neste sentido, é mais significativo o que é insinuado que o mostrado. Por
esta razdo, podemos advertir que no cinema moderno as imagens apresen-
tam um certo carater invisivel (tal expressao sera considerada em termos
metaféricos pois, evidentemente, a imagem pensada ou mental é elaborada
pela consciéncia critica e ativa do espectador). Explicando de outro modo,
as imagens essenciais nunca serdo apresentadas diretamente, mas sim
de forma eliptica. Poderiamos afirmar que aportam “sempre um pouco da
presenca do que foi. Toda imagem é uma forma de denegacéao da auséncia.
No cinema existe, sem divida, essa parte fantasmagérica onde os corpos
surgem como as sombras de corpos que foram”"®. Por outro lado, no caso
concreto de Haneke, a rejeicao de encenar a violéncia pressupoe uma atitu-
de decorosa, comprometida com o espectador perante a exibi¢ao descarada
do cinema pés-classico. O facto de negar a sua exibi¢do nao significa que nos
impeca de pensar sobre a sua representacao. Em 71 Fragmentos para uma
cronologia do acaso, a violéncia esta fixada pelos dispositivos cinematografi-
cos (neste caso, pela montagem e os fora de campo), com os quais se induz
ao espectador onde estédo os limites da representagao, assim como de uma

ética das imagens que consumimos.

Por dltimo, regista-se uma caracteristica em todos os filmes de Haneke,
mas que aqui adquire um inusitado protagonismo: a montagem, que faci-
lita a emergéncia do narrador implicito. A montagem deste filme da pleno
sentido as imagens eletrénicas dos telejornais, ja que elas carecem de sig-
nificacdo. A cadeia de noticias, cuja fragmentagao constitui a natureza do
discurso informativo, corre em paralelo aquelas outras de textura cinema-
tografica. Ambos os acontecimentos (os televisivos e os filmicos) sdo os que
conformam, no final, o verdadeiro relato de fic¢ao através da montagem. A
coesao destes dois ambitos narrativos ao final do filme possibilita reforcar a
ideia da fragmentacéao tdo especifica da televisao, cuja reflexdo final nos apro-

xima da esséncia do Discurso Televisivo:

118. WAJCMAN, Gérard, El objecto del siglo, Buenos Aires: Amorrortu Ediciones, 2001, p. 230.
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“O dado empirico da constante fragmentagdo destes quando ndo é
mais decisivo da indefini¢ao de seus limites e, portanto, da sua prépria
identidade discursiva, nos obriga, em definitivo, a consideré-los como
fragmentos por sua vez fragmentados dessa entidade discursiva que iden-
tificamos como o Discurso Televisivo (...) Curiosamente, no Discurso
Televisivo, o lugar do sujeito da enunciag@o esté vazio: nele ninguém fala
e, no entanto, nele o desejo do espectador é constantemente falado - in-

clusivamente visualizado”™".

Isto explica porque o Discurso Televisivo acabe por esvaziar o sentido e
gira sistematicamente um ruido variado e permanente, submetido a uma
gigantesca fragmentacdo, mas também a uma constante banalizacdo de
conteudos. Se a semidética se ocupa da palavra pronunciada por alguém, por
uma figura discursiva que se manifesta num sujeito da enunciagao, em 71
Fragmentos de uma cronologia do acaso evidencia o vazio dos enunciados
informativos até se sujeitar no desenlace do relato hanekiano o sentido do
discurso a montagem. Vejamos com mais detalhe todas estas consideragoes

na sequéncia escolhida para desenvolver a microanalise.
2. Microanalise: os designios do acaso

71 Fragmentos de uma cronologia do acaso apresenta uma estrutura nar-
rativa em forma de mosaico devido ao seu carater coral: recolhe diversos
personagens unidos pela arbitrariedade do acaso durante o massacre ocor-
rido numa filial bancaria, mesmo antes de se celebrarem as festas de Natal
em Viena. A trama minima da narrativa encontra-se inspirada em facto
reais gracas a um par de cronicas difundidas pela televisao austriaca: a de
um menino romeno, Marian Radu (Gabriel Cosmin Urdes), que atravessou
ilegalmente a fronteira de seu pais, chega a capital austriaca e solicita final-
mente asilo; e a de um estudante de 19 anos, Maximilian B. (Lukas Miko)
que assassinou trés personagens (o vigilante, o anciao Tomek e Inge) num

banco para logo se suicidar no interior do seu carro. Estes dois personagens,

119. GONZALEZ REQUENA, Jestis, “Un mundo descorporeizado. Para una semiética del discurso
televisivo”, Revista Contra-campo n° 39, Valencia: Instituto de Cine de Radio-TV de Valencia, 1985, pp.
10-12.
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por sua vez, surgirao respetivamente em reportagens televisivas. Michael
Haneke, sendo coerente com a sua metodologia criativa, volta a servir-se de
acontecimentos veridicos para questionar a representacao da realidade. O

proprio cineasta afirma numa entrevista:

“N&o tenho nenhuma imaginacéo. Posso relacionar as coisas entre elas,
mas dependo totalmente do concreto. Se néo se guia pelo concreto, se
nao se é preciso na restituicao desse concreto, tudo se evapora rapida-

mente. Af fica-se nalgo vago que nao chega as pessoas”®.

O filme encontra-se estruturado em cinco partes balizadas por uma série de
datas relativas ao ano de 1993: 12 de outubro, 26 de outubro, 30 de outubro,
17 de novembro e 23 de dezembro. Cada uma surge em legendas brancas
sobrepostas as noticias bélicas emitidas nesse dia na televisao, ou seja, sdo
definidas, ao modo rosselliniano, como meras testemunhas das vicissitudes
da producéo filmica de Haneke. O filme inicia com uma breve nota para
a imprensa, informando o espectador sobre uma noticia que todos ficarao
a conhecer no momento culminante do filme: “No dia 23 de dezembro de
1993, Maximilian B., um estudante de 19 anos assassinou trés pessoas

numa filial bancéria e suicidou-se pouco depois com um tiro na cabega”.

A partir da perspetiva formal e estrutural, 71 Fragmentos de uma cronologia
do acaso estabelece um enorme paralelismo com O sétimo continente. As se-

quéncias, com mais ou menos desenvolvimento, sao interrompidas de forma

brusca e seca por imagens a negro, que interrompem a lei de continuidade®'

imposta no cinema hegemoénico. As agdes e as situacdes dos personagens
sao mostradas a partir de fora, de uma instancia narradora externa que é

incapaz de aceder aos sentimentos e pensamentos dos personagens. Apenas

120. Declaragées retiradas do making Of de Cédigo Desconhecido, intitulado Filming Haneke (2000) e
realizado por Yves Montmayeur para Mélange/MK2 Productions. Essa entrevista pode ser vista nos
extras do DVD comercializado por Avalon e MK2. E curioso e paradoxal que cineastas como Rossellini
ou Kiarostami também reconhe¢am a sua fraca capacidade de enfabulacéo, valorizando mais o
demonstrativo do que o narrativo. Ndo obstante, estes distanciam-se completamente dos critérios
estéticos de Haneke.

121. Essa [6rmula em Haneke, é invertida, isto é, usualmente é apresentado o efeito antes da causa.
Deste modo, o espectador, conforme avanga no relato, compreende a causa narrativa de tal efeito. Veja-
-se, no inicio, por exemplo, quando o garoto romeno chega a capital: na entrevista televisiva explica
com lé chegou.
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mostra as suas angustias, 0s seus gestos, as suas conversas, 0S Seus Si-
léncios, a sua solidao, as suas dificuldades de comunicar com os demais;
mas Haneke minimiza qualquer compromisso empatico e exclui todo tipo
de explicacao psicoldgica. Os personagens sdo quase an6nimos, apenas 0s
identificamos, os reconhecemos, pelos seus costumes domésticos; as suas

situacgdes vitais sdo tao comuns como as nossas no dia a dia.

Assim, por um lado, 71 Fragmentos de uma cronologia do acaso parece ser
uma extensdo da primeira longa-metragem de Haneke e constitui-se como
um prolongamento natural do mesmo, mas o retrato dos protagonistas é
mais abstrato. Por outro lado, também cremos que a projecédo metatex-
tual'”?, da qual se utiliza para transcender o filme, provém de O video de
Benny. Cabe recordar que este filme apresentava uma dialéctica entre as
imagens de video que gravava Benny e outras que formalizava o cineasta
alemao-austriaco. Comparava-se o cinema de consumo com as insubstan-
ciais imagens de Benny, e isso era cristalizado na conclusao do filme de
Haneke. Por sua vez, estas eram confrontadas pelo cineasta bavaro median-
te a organizada narracéo fragmentéria da familia. Quando Haneke coloca a
sua assinatura no genérico final de O video de Benny, a camara de vigilancia
converte-se em metéfora visual do relato hegemonico. Trata-se de equiparar
as imagens que Benny foi gravando com o seu video de modo convulsivo

sem nada conseguir simbolizar com elas.

Neste terceiro filme, Heneke escolhe as imagens televisivas como exposi¢ao
discursiva direta. O sétimo continente terminava com o televisor absorvendo
0 personagem nos seus angustiantes momentos finais. Pudemos compro-
var que o vampirismo da tela televisiva ameacava o espectador mediante
a localizacdo da cadmara num plano subjetivo tomado pelo olhar do pai,
George (Dieter Berner), até confundi-lo com um enquadramento objetivo.
Assim, convertia o contra-campo espectatorial num espago inicialmente
heterodiegético (que provém da sala do espectador) para simular um todo

homogéneo por intermédio da montagem e o combinar com as diferentes

122. O espectador é quem olha diretamente para as imagens eletrénicas e, portanto, Haneke, cria a
aparéncia de que é ele quem observa a televisao no interior do suposto universo ficcional.
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texturas visuais (veja-se o cinema-video). Deste modo, o espectador pode
inferir a projecao metatextual. Justamente, no seu terceiro filme, as ima-
gens televisivas chegam a ocupar toda a tela cinematografica seguindo a
logica (e a textura) visual que estabelecia o desenlace de O sétimo continente.
N&o obstante, as convergéncias nao acabam aqui; no final do primeiro filme
ilustrava-se uma nota a imprensa sobre o suicidio coletivo da familia e em
71 Fragmentos de uma cronologia do acaso abre com uma introdugao visual
semelhante (fundo negro com grafia de cor branca e simples) e igualmente

se apresenta um facto jornalistico (suicidio e crime).

A sequéncia da nossa microanalise reporta a do dia 30 de outubro. Constitui
o penultimo bloco narrativo. Tanto este segmento como o que encerra o filme,
o do dia 17 de novembro do mesmo ano, sao mais curtos que os anteriores:
duram seis minutos. A mudanga de ritmo precipita os acontecimentos, ja que
nas primeiras datas existe uma cadéncia pausada e demorada. Nesta cena
ocorre a interagao dos personagens da fic¢ao gracas a entrevista realizada
com o menino na televisdo austriaca. Até este momento, o garoto registava
um grande protagonismo nesta narracao coral (o casal Brunner, o vigilante
de seguranca do banco, Radu, o estudante Maximilian e Annie). Contudo,
apos a entrevista, Radu terd uma menor presenca narrativa. Assim, as refe-
ridas imagens produzirdo uma alteragao na estrutura global do filme, pois
nos proporcionarao um sentido mais complexo ao conceder-lhes 0 mesmo
nivel'”® que apresentam os telejornais vistos até esse momento. Vejamos to-
das estas considerac¢oes de forma concreta na entrevista ao menino romeno.
Para isso, necessitamos da découpage com o objetivo de ponderar as particu-

laridades da montagem.

123. Os espectadores veem esta sequéncia como os seus protagonistas. Salienta-se, portanto, como
o0s noticidrios se convertem em parte do préprio universo narrativo, mas igualmente do tecido
estrutural do relato. Cria-se assim, um outro relato que devora e envolve todos os outros. Apesar
disso, Haneke, tem cautela ao expor qualquer tipo de valoragéo ou justificagdo moral relativamente
as pecas jornalisticas.
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Plano 3?

< La situacién legai>
< {Dénde quieres vivir?> < es la siguiente:>

Plano 8 Plano 9° Plano 9b

1< Los paises que rodean Austria>
% <tson Estados con garantias.>

Plano 10 Plano 11

Figura 73

Os planos 1 e 11 s@o imagens a preto, proporcionando autonomia a unida-
de sequencial em relacao as que a precedem e a sucedem. Por um lado,
enfatizam o carater fragmentario do relato, proporcionam uma natureza
auténoma, em clara conjugacéo com os jogos do Tangram e do Mikado que
surgem como evidentes sinais auto-referenciais, ja que sao metéforas vi-
suais da estrutura do filme. A fragmentagao também responde a uma ideia

bressoniana:
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“Mostra-lo totalmente condena o CINEMA ao cliché, obriga-o a mostrar
as coisas como todos estdo acostumados a vé-las. Caso contrario, pare-
ceriam falsas ou afetadas (...) O real nao ¢ dramético. O drama nascera

de uma progressao de elementos nao dramaticos”*.

Por outro lado, a fragmentac@o que proporcionam as imagens a preto tam-
bém potencializa o distanciamento dramatico. Interrompe de forma brusca
qualquer possibilidade de desenvolvimento psicolégico dos personagens. A
sequéncia termina com uma cena de enorme intensidade emocional: o casal
Brunner esté assistindo a entrevista do menino romeno e a mulher, Inge
Brunner (Anne Bennent), tem uma crise, comeca a chorar desconsolada-
mente (plano 10). Nesse momento, Haneke interrompe bruscamente a agéo

para anular, mediante a imagem a preto, o efeito empético.

Do plano 2 ao 10 é possivel comprovar uma harmonia escalar de planos.
Todos sao abertos e variam entre o plano geral curto e o médio. Somente
existe um mais fechado, um grande plano (7) e corresponde ao momento
em que Radu (Gabriel Cosmin Urdes) relata a sua vida anterior a chega-
da a Viena: “Nao. Fugi do orfanato ha dois anos. Era de uma banda perto
da estacao, havia adultos. Eles eram a minha familia. No principio, corria
muito bem, mas tudo ficou muito dificil. Dois amigos meus morreram, por
isso nao quis ficar 14.” E o tinico momento de fragilidade, confessa a morte
de seus amigos convertidos na sua familia simbélica. Todas as imagens da
entrevista televisiva sao apresentadas com o grao elétrico da televisao. De
maneira que a referida textura visual contrasta com a gélida e sombria plés-

tica das imagens em 35 mm (planos 3, 4, 8 e 10).

Do plano 7 ao 8, por sua relacao de contiguidade, sugere-se uma conexao en-
tre estes personagens, coisa que sucedera um pouco mais a frente no filme.
O casal Brunner acolhera Radu gracas a reportagem jornalistica. Numas se-
quéncias posteriores, 0 menino serd levado no carro de Inge Brunner (Anne

Bennent) pelas ruas de Viena, precisamente nas vésperas natalicias. Os dois

124. BRESSON, Robert, Notas sobre el cinematégrafo, Madrid: Ediciones Ardora. Edi¢ao e tradugao de
Daniel Arago Strasser, 2007, pp. 73-74.
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estao re-enquadrados sobre o espelho dianteiro do carro e, ao longo do tra-
jeto urbano, rodeados de efeitos luminosos de Natal, a mulher ensina-lhe
algumas palavras alemas: Stern (estrela), Weihnachtsstern (estrela de Natal),
Menschen (pessoas), Tu, Mensch (tu, pessoa), Ich, Mensch (eu, pessoa), Das
Mensch (eles, pessoas). O menino parece impressionado pelo que vé na rua
e vai repetindo algumas expressoes. As palavras surgem conforme as veem
no exterior, mas tudo isso se encontra no fora de campo, em nenhum mo-
mento é mostrado o que estdo olhando e sinalizando. Mediante o olhar da
crianca e da mulher, também se pode deduzir uma clara analogia simbélica.
O facto de que se tenha sugerido uma equiparacéo entre os elementos do
exterior e os personagens obriga-nos a pensar nas conexdes com o discurso
filmico: a sociedade de consumo, o destino de cada um (a morte de Inge no
desenlace do filme e a solidao do garoto mostrado ao longo de todo o filme), a
confortéavel responsabilidade dos pais adotivos ao escolher Marian Radu em

lugar de Annie (a menina autista com sérios bloqueios emocionais).

“Nao é natural, parece um adulto”, adverte Paul Brunner (Udo Samel) no
plano 8. Sabemos que o programa televisivo nao é real, mas simulado. O
menino é parte da fic¢ao Hanekiana e, portanto, foi apresentado mediante
as mesmas rotinas televisivas. No plano 2a o espectador constata a equiva-
léncia da ficgao filmica com os telejornais apresentados anteriormente ao
incorporar-se a data (30 de outubro de 1993) e a textura televisiva. Do plano
geral curto, em 2a, passamos ao 2b mediante um zoom in, para um plano
médio curto de Radu, sentado num beliche junto a uma tradutora romena
e ao jornalista. “Dei dinheiro ao camionista”, conta o menino, “...mendigava
e roubava...” (...) “S6 me levou até a fronteira austriaca.” “Era muito perigo-
so... fazer-me passar a fronteira.” Em off, o jornalista pergunta-lhe: “Quanto
tempo levou para juntar o dinheiro?” E o menino responde: “Uns meses,
também tinha que comer.” “Nao me prostitui”. Estas primeiras declaragoes
indicam o prematuro amadurecimento de Radu. O zoom & frente é apre-

sentado como um recurso estilistico mais préprio do meio televisivo que
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do cinema de Haneke, ja que ele nunca utiliza esta técnica. Mas, gracas ao
referido efeito Gtico, foi possivel dar um maior realismo e verosimilhanga as

imagens televisivas.

Nao podemos esquecer que a entrevista ocorre no instante em que se fun-
dem os dois registos da fic¢édo: o filmico e o televisivo. De tal modo que o
relato televisivo pode ser visto sob a mesma categoria dramatica que o ci-
nematografico. Ao longo do filme (em 35 mm) seguimos o menino e, neste
ponto, as imagens televisivas convertem-se numa mise en abime diegetizada,
mas também discursiva porque nos possibilita compreender as reais inten-
coes do sujeito de enunciacao. O fora de campo heterogéneo (encarnado pelo
espectador, que é quando se produz a mise en abime discursiva) reforca a
uniao de ambos os niveis narrativos através do plano 2 (a e b). Recordemos
que na segunda reportagem televisiva, apresentada nos ultimos minutos do
filme, surge o estudante Maximiliam B. (Lukas Miko) como protagonista
da noticia do massacre na filial bancaria e o referido telejornal televisivo
¢ uma figura retérica, ja que funciona como uma operacéo metatextual e

auto-referencial.

No plano 3 (a e b) encontramos o senhor Tomek (Otto Griinmandl) jantando
na cozinha, assistindo a entrevista de Radu na televisao e de costas para a
camara. Chama-nos a atenc@o que aqui se efetua um raccord de olhar ao
passar do plano 2 ao 3, mas também ocorre o mesmo com o 5 e 0 6, o plano
médio do menino e o jornalista. O jornalista pergunta como ele chegou até a
esquadra no plano 3b: “Ha duas semanas que vocé atravessou a fronteira?”
(---) “Por que nao foi antes a policia para pedir ajuda?”. O menino responde
em off: “O camionista disse que se me apanhassem e eu nao falasse alemao,
me expulsariam daqui”. Os planos 5 e 6 igualmente respondem a logica da
imagem, ao estar submetida a relagdo campo/contra-campo em correspon-
déncia com o raccord de olhares de ambos os personagens. A mencionada
sintaxe corresponde a gramética do cinema hegemonico, em nenhum caso
ao cinema moderno. Portanto, pelo facto de terem sido diegetizadas as ima-

gens eletronicas, o espectador as equipara ao mesmo nivel dramatico das
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imagens apresentadas em 35 mm. O raccord de olhares, junto a contigui-
dade do plano 4 e 8, por corte direto com as imagens televisivas, chega a

envolvé-los e a considera-los parte integrante da mesma ficcao.

O jornalista volta a intervir em off durante os planos 5 e 6: “Como vocé so-
breviveu?”. E 0 menino Radu responde com aprumo: “As pessoas néo tém
cuidado, é muito fécil roubar”. Durante esta parte da entrevista, o televisor
encontra-se no dominio da fic¢éo, cobre toda a tela, no entanto, no plano 3
(a e b) adquire um efeito de re-enquadramento. Desta maneira, voltamos a
encontrar uma mise en abime diegetizada para indicar o destino dos persona-
gens: o senhor Tomek e Radu se cruzarao no banco antes da matanca. Apds
a tragédia, o menino voltara a ficar sozinho, em vao esperando no carro pela

chegada da senhora Inge, que foi uma das vitimas do assassinato multiplo.

O plano médio frontal (o 4) apresenta o anciao vendo a entrevista em off de
Radu: “Onde vocé dormia?”. O menino romeno responde imediatamente:
“Em casas vazias”. O jornalista continua interessando-se pela sua sobre-
vivéncia: “Néo tinha frio?...” A enuncia¢ao de todas estas palavras vem
explicar a soliddo do menino protagonista que, por sua vez, é associada com
a do senhor Tomek. Ao longo do filme é mostrado o ancido em sua casa
completamente sozinho e incapaz de se entender com sua familia. Neste
sentido, observa-se o longo plano fixo continuo de oito minutos onde ele,
com a companhia da televisdo, mantém uma longa e dificil conversa com a
sua neta e a sua filha (que, por sua vez, trabalha no banco onde se desenca-

deia a tragédia final).

Quando chegamos ao plano 9 (a e b), vemos um plano médio longo do tele-
visor que se converte em objeto diegético/doméstico do casal Brunner. No
interior do mesmo, ainda continua Radu respondendo as perguntas do jor-
nalista, em off: “Onde quer viver?”, e Radu responde: “Nao sei muito bem,
mas disseram-me que, de qualquer modo, nédo posso ficar aqui... Se me
mandam ir embora, voltarei nalguns meses”. Depois destas declaracoes apa-
recem umas imagens nas quais se vé um guarda que abre uma porta onde

se descobrem imigrantes. Simultaneamente, ouve-se em off: “Que Marian
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Radu fique na Austria depende dos Servicos de Imigracio. A situacéo legal
é a seguinte...”. O ultimo plano de fic¢ao desta breve sequéncia apresenta o
mesmo enquadramento que o do plano 8, onde se continua ouvindo a repor-
tagem televisiva em off: “...0s estrangeiros que entrem clandestinamente...”
Inge se aproxima para pegar um copo, mas deixa-o cair por um descuido.
Paul ajuda-a, enquanto a reportagem continua informando: “... e que proce-
dam dos chamados Estados com garantias...” Inge comeca a chorar e Paul
trata de a acalmar. O off do noticidrio prossegue: “...nao tém direito de asilo.
Os paises que rodeiam a Austria sao Estados com garantias. Além disso...” E
neste ponto que subitamente se interrompe a a¢do para nos surgir a imagem
a preto que fecha a sequéncia. A seguinte apari¢ao do casal sera nos escri-
torios dos Servigos de Imigracao, onde acolherdao Radu temporariamente.
Assim, a televisao vai proporcionar uma continuidade narrativa com estes
personagens: o casal aceitara tutelar Radu. Aqui, passamos da fic¢ao televi-
siva a cinematografica. Contudo, no desenlace, ocorrera o processo inverso
com a inteng¢ao de articular uma estrutura em caracol, uma mise en abime

que fortalecera a metatextualidade do filme.

Em suma, a estrutura fragmentaria do filme ilustra a desintegracao social:
nao existe um sentimento comum de solidariedade, mas sim de stress, de
frustracao e de hostilidade. Nao ha uma ideia de comunidade, ja que cada
grupo de pessoas, ou cada individuo esta isolado dos demais. As cenas ou
o0s momentos carecem de uma conexao entre o que vai para a frente e o que
vai para tras. Em suma, a sociedade esta tao abalada como cada um dos
personagens, no qual abunda a dificuldade de se comunicar com o outro. As
quebras registadas a preto cumprem o efeito de anular qualquer possibili-
dade de identificagao com os personagens, frustram a minima expectativa.
Assim, o efeito brechtiano das imagens a preto constitui-se numa caracte-
ristica formal significativa no cinema de Haneke (ndo em vao podemos vé-lo

nos seus trabalhos anteriores).

Por outro lado, a metatextualidade proporciona uma proje¢ao que transcen-
de o relato com fins discursivos. Ao ser integrada a reportagem televisiva no

interior da fic¢do, gera-se uma ideia muito mais ampla, ja que se assemelha
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as noticias reais da Guerra de Sarajevo e ao suposto maltrato infantil de
Michael Jackson, sugerindo uma mise en abime discursiva. Com isso, pode
advertir-se que as vidas das pessoas comuns também se convertem em
protagonistas das noticias, sendo estas também parte desse carrossel de
imagens sem fim, integradas e assumidas por uma sociedade de consumo

completamente saturada de imagens.

Ap6s a apari¢ao de Radu na televisao o seu protagonismo ficara mais diluido
em proveito do jovem estudante (chamado Max), que sera quem provoca-
ra o desenlace narrativo, a tragédia coletiva e, por sua vez, sera objeto de
um olhar negativo sobre as extremas derivagdes da sociedade capitalista,
de consumo, num espago plenamente simbélico: uma filial bancaria. O pes-
simismo de Haneke fica patente ao expor um final sem desenlace algum,
nem catarse libertadora. As ultimas imagens (as televisivas) nao dao lugar
a qualquer duavida, subsumiram as outras, que apresentavam uma especifi-
cidade ficcional e que também foram equiparadas e integradas na maquina

catodica letal.
A modo de conclusao

Tentamos destacar um dos aspetos mais importantes do cinema moderno: a
sua reflexividade no seio de um filme, na medida que fala de si préprio, dos
seus mecanismos de representacéo e das suas caracteristicas significantes.
A meta-discursividade possibilita evidenciar a presenga do meganarrador,
uma figura abstrata que nao corresponde ao autor real, mas sim ao sujeito da
enunciagao que, por sua vez, se dirige abertamente a um enunciatério (o es-
pectador) através de um texto filmico aberto a multiplas leituras narrativas.
Dai que o saber deste autor implicito seja restritivo aos dominios da diegese.
A sugestao, a insinuacao ou a provocacao visual e narrativa sao alguns dos
recursos expressivos que explora para salvar a sua limitagéo. Toma cons-
ciéncia de uma realidade que transborda os limites do enquadramento e que
é impossivel representar de maneira completa. Por isso mesmo, se vé obri-
gado a empregar a metéfora, a metonimia ou a perifrase. Do mesmo modo,

reflete sobre a materialidade filmica para a confrontar com a realidade. A
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modernidade cinematogréfica caracteriza-se, entre outros aspetos, pelo de-
senvolvimento do fora de campo negado ou nao atualizdvel, em contraste com
o cinema classico contemporaneo, que supunha uma enorme profuséo de
imagens e de a¢oes dramaticas. Aqui, o fora de campo adquire uma nova
dimensao: é potencializado até limites inimaginaveis gracas a possibilidade
de estender o tempo no espaco e/ou vice-versa. Simultaneamente, peran-
te a logica visual imposta pela diegetizacao do olhar, o cinema moderno
encontra-se com a imagem pensada, aquela que é denegada e que, através
da emergéncia de algumas marcas enunciativas, como a interpelacao ime-
diata, revela a presenca do meganarrador e convida o espectador a que seja
ele quem constréi a sua projegao simbdlica, elabore o sentido das imagens
do filme. Nao existe outra forma para contemplar um dos finais mais como-
vedores do cinema moderno: o do momento em que o estremecido cineasta,
chamado A. (Harvey Keitel), mera cépia do narrador implicito em O olhar
de Ulisses (To Vlemma tou Odyssea, Theo Angelopoulos, 1995), contempla a
tela branca e vazia. Um olhar que é dirigido a nds, os espectadores, que
ocupamos o lugar da tela (a modo de contra-campo espectatorial) diante do
qual estéa sentado A. A partir da sala escura, recebemos avidos relatos, a
generosa transmissdo de uma experiéncia e de uma palavra plena. O tltimo
plano do filme que evoca o regresso de Ulisses a [taca no poema de Homero,
conduz-nos aos relatos fundadores, os que nos vinculam ao conhecimento

do ser humano.
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0 NAMORO COM A MORTE. EROS, TANATOS E
KERES NO CINEMA ESPANHOL CONTEMPORANEO
(ANALISE DAS “SEQUENCIAS-PARADIGMA” DE
CAMINO, MAR ADENTRO E 3 METROS SOBRE EL
CIELO)

Agustin Rubio Alcover / Universidade Jaume | de Castellon

Todo mundo deve ter uns eternos dezasseis anos.
Tem que ser bonito, jovem, atlético, estar bronzea-
do, sorrir e seguir o ritmo. Tem que se divertir,
mas com obediéncia e disciplina debaixo do sol. A
roupa deve ser apertada (...) Este culto organizado
a juventude lembra O triunfo da vontade de Leni
Riefenstahl ou as esculturas de Arno Breker.

Frederic Beigbeder, 7399 euros'

Para 14 dos conceitos fundamentalistas e segregacio-
nistas dos estudos cinematograficos, é cientificamente
benéfico explorar as posi¢oes intermédias. Nao tanto
por pruridos de correc¢ao politica ou de equidistancia
(isto é, nao por oportunismo), mas porque podem con-
duzir a resultados muito instrutivos. Nesse contexto, o
presente artigo visa conciliar a anélise textual com uma
abordagem focada na ética culturalista, sobre como as
imagens da dicotomia vida/morte (as vezes pacifica,
outras, violenta) se encontram patentes no cinema es-
panhol contemporaneo. Tal conciliagao sera realizada
através do estudo sistematico de um tipo narratolégico
concreto, o da sequéncia-tipo ou sequéncia-paradigma,

cuja variante nos pode conduzir a alguns matizes.

124. N.T.: no Brasil este livro apresenta a seguinte referéncia: BEIGBEDER,
Frederic, $29, 99, Rio de Janeiro: Editora Recorde, 2003.



A titulo de esclarecimento, desejo que conste claramente que estou cons-
ciente de que nao ha nenhuma novidade nesta proposta. Outra coisa nao
desejo que aplicar as melhores metodologias, ja testadas, ensaiadas ha dé-
cadas, num fragmento estudado e que nao se trata, necessariamente, de
um produto inovador. A discussao sobre o tema é abundante, no entanto, é
interessante atualizar esses procedimentos (no sentido etimolégico: mencio-
nar os formatos para o ptblico espanhol, principalmente juvenil), e explicar
a emergéncia de certos modismos na linguagem audiovisual. A partir desta

explicacéo, outros estudos tedricos, historicos e praticos surgirao.

Como ponto de partida, perfilamos a proposta-modelo, formulada por Marzal
e Gomez-Tarin'® sobre a analise do filme. O segundo autor, Gémez-Tarin
(coordenador, na ocasido, do presente volume), aprofundou recentemente
seus estudos em tal segmento, seguindo a linha de um dos trabalhos que o
inspirou, com Marzal: a da anélise microanalitica, que sistematizou Santos

Zunzunegui ha quase vinte anos'*°.

Particularmente, desejamos fazer eco de uma interrogacéo retérica que os
autores formularam perante os ataques a analise protagonizados a partir de

certos setores dos estudos culturais:

[...] “caberia questionar até que ponto estes estudos centrados na anélise
dos mecanismos enunciativos que explicam o significado dos filmes, re-
sultam excludentes na hora de explicar a vida nestes textos em relagao
ao contexto socioldgico, histdrico, econémico, tecnoldgico e estético. Um
erro de partida na formulagao inicial desta obra, muito elementar por
outro lado, é o de assumir que os chamados “estudos de tela” ignoram,
na sua natureza, a ponderacéo das condi¢oes de produgao, distribuicdo

e exibicéo dos filmes™'?’.

125. MARZAL FELICI, Javier y GOMEZ-TARIN, Francisco Javier, op. cit.
126. ZUNZUNEGUI, Santos, La mirada cercana. Microandlisis filmico, Barcelona: Paidés, 1996.
127. MARZAL FELICI, Javier y GOMEZ-TARIN, Francisco Javier, op. cit., p. 2.
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Neste sentido, participamos e seguimos os autores no seu desacordo (téci-
to) sobre a incapacidade da andlise imanentista, centrada na “materialidade
da forma filmica”'?®. Nao pela coincidéncia com Zunzunegui, mais recente-
mente na classificacdo de “ameacas” do “fetichismo do dado empirico”, do
“fetichismo do contexto” e do “retorno do biografismo”, posto que defende-
mos com humildade, mas também com absoluta contundéncia, que uma
analise que faca omissao de forma premeditada e sistematica dos factores
anteriormente referidos nao nos leva a resultados parciais, mas a um cami-

nho em direcao ao equivoco.

De forma coerente com a sua premissa, Gémez-Tarin (desta feita com um
terceiro pesquisador, Ivan Bort Gual) busca a sistematizacéo. De facto, o
método original de Zunzunegui deixava nas maos do analista a decisao pela
sequéncia mais digna de ser analisada. Dessa determinacao dependem as
conclusdes, ja que, como parece 6bvio, nem todas as cenas de uma narra-
tiva/espetaculo “jogam da mesma maneira”, quer narrativa, expressiva ou
discursivamente. Caso se aceite este argumento, entao o leitor concordara
que a proposta deixa a intuigao do analista uma ampla margem de manobra.
Por outras palavras: até a cena mais simples possui importancia e potencial

valor analitico; contudo, nem todo fragmento possuira a mesma riqueza.

Para escapar aos perigos da arbitrariedade e do impressionismo, néo é ab-
surdo explorar critérios para selecionar as sequéncias que merecem ser
estudadas; se nao neutras, ao menos que emanem das qualidades intrin-
secas do proprio filme. Contudo, neste ponto, gostaria de chamar a atengao
para uma significativa coincidéncia (e que estabelece um motivo para se
terem precaucdes relativamente ao afa que, explicitamente, sustenta este
texto): um dos aspetos que merece uma critica mais profunda do cine-
ma contemporéaneo consiste na obsessdo em se adequar a certos padroes
pré-definidos, que, nao por casualidade, tanto consistem numa estudada
constru¢do, na qual nada escapa a uma logica de causas e consequéncias

fortemente doseadas, como numa perseguicéo, até 8 morte, como num ideal

128. ZUMALDE ARREGI, Imanol, La materialidad de la forma filmica. Critica de la (sin)razén
posestructuralista, Bilbao: Universidad del Pais Vasco, 2007.
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produtivo, técnico, estético e conceptual de uma intensidade arrebatadora
(com duas dimensoes, a de uma histéria, que sera bigger than life, e a de um

espetaculo, que deve ser total).

Nos referfamos no inicio do paragrafo anterior a um efeito espetacular e, de
facto, estamos conscientes de que, por detras do propésito de isolar a cena
por exceléncia, e de a espremer para verificar até a dltima gota de suco ana-
litico que ela possa conter, permeiam os mesmos principios de quem assim
concebe e executa o ato filmico ou, no minimo, o seu inicio em rela¢ao aos
referidos objetos implica automaticamente o risco de contagio. Bort Gual
e Gomez-Tarin estdo conscientes deste aspeto, como demonstra o facto de
que, quando se dispdem a caracterizar o seu objeto, reconhecem que podem
resvalar numa anélise depreciativa que traz consigo uma carga de profun-

didade politica:

“Preferimos denominé-las de sequéncias-tipo ou, se se preferir, para
colocar etiquetas em conformidade com a vontade categorizadora de
nossa insensata sociedade, de sequéncias-paradigma. Estes tipos devem
orientar-se por uma série de condi¢ées que possibilitem o seu tratamen-
to de forma isolada e para que seja possivel aplicar as ferramentas da
analise textual: devem formar um todo completo em si mesmo, com
entidade global prépria, com o seu inicio, desenvolvimento e desfecho.
Devem possuir coeréncia interna plena e exemplificar o conteddo geral
do filme, isto é, o seu posicionamento ético diante do mundo e, precisa-
mente, por reunir os requisitos anteriores, deve ser possivel aceder a

eles como um todo claro e analisavel”'?°.

O termo que complementa a categoria que propdem como sendo melhor,
“paradigma”, remete — para qualquer iniciado na teoria e na prética de ar-
gumento (ndo por acaso, uma das disciplinas que dominam Bort Gual e
G6mez-Tarin) — para o infalivel esquema de um dos gurus da matéria, Syd

Field. O autor de algumas obras essenciais (dito sem ironia por alguém que

129. BORT GUAL, Ivan y GOMEZ-TARIN, Francisco Javier, La vida y nada mds, Santander: Shangrila,
2012, p. 111.
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nao participa do descrédito geral deste autor que, com doses consideraveis
de hipocrisia e cinismo, se pratica por estes lares) como El libro del guién,
Como mejorar un guion, Prdcticas con 4 guiones ou El manual del guionista,
propoe diversas maneiras para fundamentar a eficacia universal da sua con-

cecao aristotélica da estrutura narrativa:

O paradigma funciona.

(--)Todos os bons guides se ajustam ao paradigma?
Sim.

O paradigma funciona.

E o fundamento de um bom guiao'*

(Os espagos entre paragrafos, as notagdes em italico e a repeti¢do pertencem ao original).

O mencionado “paradigma” estabelece que um relato canénico requer trés
atos (a saber, primeiro, o da formulagao, depois, o da confrontagao ou da
verificacao e terceiro ato é o da resolucéo) a razao de trinta, sessenta e trinta
paginas respetivamente (ou em proporc¢oes semelhantes). Para além disso,
é necessério que exista um ponto intermédio, que ird rimar em sentido con-
trario com o desfecho; e “n6s” de trama, no final do primeiro e segundo ato
(com extrema precisao, entre as paginas 25 e 27 e entre a 85 e 90, cada um),

que atuem como catalisadores das transi¢des entre os trés grandes blocos.

Como de costume, o mais interessante na hora de apreciar estas formu-
las magicas pragmaticas, mais que adiciona-las a totalidade, consiste em
confronté-las com a realidade do que se projeta e se reproduz nas nossas
telas. O certo é que a experiéncia nao pode resultar mais destrutiva para os
criticos de Field, porque... “o paradigma funciona”, tanto no modelo mains-
tream como, salvo algumas excegoes, entre quem levanta a bandeira da
heterodoxia (com dupla arrogancia). Esse pressuposto de modo algum da
razao a este mestre nem a outro, como Robert McKee, mas legitima a vali-

dade das formulacées aristotélicas, as quais nos referimos anteriormente.

130. FIELD, Syd, El libro del guién, Madrid: Plot, 1994, pp. 16-17.
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Mas o “paradigma” pertence ao filme como um todo organico, enquan-
to a sequéncia-paradigma implica uma dificuldade adicional, por conter o
principio da(s) légica(s) do filme, a0 mesmo tempo que sustenta uma certa
auto-suficiéncia. Bort Gual e Gémez-Tarin, que utilizam a categoria a prop6-
sito de Million Dollar Baby (Clint Eastwood, 2004) e True Grit'*, (Joel e Ethan
Coen, 2010), concedem-lhe um “ponto de privilégio semantico”. Talvez as
imagens que melhor resumam a mecanica da sequéncia-paradigma sejam as
das caixas chinesas e as das matrioskas (ou bonecas russas): pecas ocas em
cujo interior habitam pegas idénticas, de menor tamanho, sendo que a me-

nor é uma mera reproduc¢ao, em escala perfeita, de suas irmas mais velhas.

Recorremos as comparacdes das caixas chinesas e das matrioskas nao so-
mente por sua facil compreensao, mas também pela sua condi¢ao de icones
da forma poética pés-moderna inteiramente dependente de todo o tipo de
recursos e de subterfugios para evitar a crise do relato enquanto tal. E a
sequéncia-paradigma nao é exclusiva do pés-classicismo, mas como nos
aventuramos na introdugao, existe uma rela¢o entre o seu auge e as estra-

tégias narrativas contemporaneas.

A este respeito, convém fazer uma pausa e diferenciar a sequéncia-paradigma
de outra pega tipicamente atual, a set-piece. Significativamente, e ainda que
o ultimo David Bordwell recorra a essa tltima classificacao de forma insis-

tente'?

, carecemos de defini¢des académicas dignas. De facto, a explicagao
mais precisa e esclarecedora (pois destaca as diferengas entre a sequéncia-
-paradigma e set-piece) nao nos apresenta nem a Wikipédia, nem o Google,
mas sim um blog particular, o de Billy Mernit. Este guionista, professor
e assessor, especializado na escrita de comédia contemporénea, cita (para
corrigir) a resposta encontrada no primeiro site de busca do mundo, segun-
do o qual uma set-piece consiste numa “piece of scenery intended to stand
alone as part of the stage setting” (o que se pode traduzir como “um frag-
mento cénico pensado para funcionar de maneira auténoma como parte da

montagem”); pelo contrério, segundo Mernit, trata-se somente de “an often

131. N. T.: em Portugal, o filme estreou com o nome “Indomavel”.
132. Confira-se em http://www.davidbordwell.net/blog/
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brilliantly executed artistic or literary work characterized by a formal pat-
tern” (ou seja, “uma criacdo artistica ou literaria frequentemente executada

de maneira brilhante, caracterizada por algum tipo de esquema formal”).

Afirmavamos que uma das virtudes suplementares da reflexdao de Mernit
consiste nao s6 na conceptualizacdo da set-piece, mas também em fazer o
mesmo com a sequéncia-paradigma e sinalizar a existéncia de um vinculo
muito estreito entre ambas (de tal modo que a ace¢ao que esta sendo divul-
gada sobre a primeira consiste numa usurpagcao). Existe um claro parentesco
entre os dois tipos, baseado na tendéncia comum a auto-suficiéncia; mas,
assim como na set-piece, os componentes lidico e espetacular se impoem to-
talmente sobre quaisquer outras consideracoes, ja na sequéncia-paradigma
as variaveis narrativa e discursiva competem com a estética. O que, convém
dizé-lo, a vai transformar num desafio de ordem superior, que transcende
o virtuosismo técnico-estético, e que o subordina (ou trata de concilig-lo e
justifica-lo) a uma dupla ordem superior: a da ilustracdo de um instante-
-chave do relato (geralmente, o ponto médio ou o climax do desfecho); e a da

transmissao inequivoca do sentido principal do texto.

Em suas ultimas obras, David Bordwell empregou diversas vezes a ex-
pressao “siet-piece”, associando a sua classificagao aos usos narrativos de
Hollywood contemporéneo; se bem que nao a teorizasse e, de facto, a apli-
casse na sua acegdo secundaria (e vulgar); por exemplo, na Mision: Imposible
I (J.J.Abrams, 2006) ou em The Dark Knight Rises (Christopher Nolan,
2012). No caso espanhol, introduzindo definitivamente este topico, ser-
vem como respetivos exemplos de set-pieces os titulos de genérico Torrente
2: Mision en Marbella (Santiago Segura, 2001) ou algumas cenas de La gran
aventura de Mortadelo y Filemén (Javier Fesser, 2003)"** nas quais o compo-
nente parddico e o valor da prépria producdo como expoente patriético de

uma variante internacional de moda chegam e sobram (a adaptagao da ban-

133. Respetivamente alguns destes filmes estrearam em Portugal com os seguintes titulos:
a. Mission Impossible I1I - Missdo Impossivel 111

b. The Dark Knight Rises: O Cavaleiro das Trevas Renasce

c. Torrente 2: Misién en Marbella Nao teve exibi¢ao comercial em Portugal;

d. La gran aventura de Mortadelo y Filemén: Mortadela e Salaméo - A Grande Aventura.
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da desenhada — na qual se tende para um formato, o da vinheta e, no caso de
Francisco Ibanez, ainda mais para a brevidade e para a anedota — alicercada
no desenvolvimento de efeitos digitais). Ambos os filmes, de trama leve, con-
tém gags privilegiados, contudo mais independentes da fréagil diegese que o
resto. Isso sucede em segmentos estratégicos, caracteristicamente menos
narrativos (os genéricos, o epilogo, etc.); exemplos que nao s6 nao desafi-

nam, como se vinculam ao conceito.

A mengao a Javier Fesser como um dos principais cultores na Espanha da set-
-piece, e a sua condi¢ao de realizador de Camino (2008), um dos trés titulos
que vamos analisar como paradigmaticos das sequéncias-paradigma (vale a
redundancia), vem destacar a sua simultaneidade, mas também as diferen-
cas. Tanto em Camino, como em Mar adentro'** (Alejandro Amenabar, 2004)
e em 3 metros sobre el cielo (Fernando Gonzélez Molina, 2010), os fragmen-
tos que vamos examinar estdo localizados em momentos fundamentais
para o desenrolar dos relatos e reinem, portanto, os trés requisitos citados
(proeminéncia formal, énfase dramatica e eloquéncia ética). E o que resulta
mais significativo é que dialogam em torno da contiguidade entre a vida e a
morte com uma ordem que, se pode dizer, é a da combinac¢ao de duas céle-

bres parafrases: “post jucundam juventutem animal triste”.

Dessa forma, e em primeiro lugar, Camino relata a luta contra o cancro de
uma menina com o nome do préprio filme (Nerea Camacho), cuja familia,
e em particular a mae, Gloria (Carmen Elias) e sua irma mais velha, Nuria
(Manuela Vellés), pertencem a Opus Dei. O filme inspirado no caso real de
Alexia Gonzalez-Barrios, mostra com indignac@o as manobras imorais pe-
las quais a Obra vai se apoderando de modo lamentavel dos protagonistas,
até levar ao falecimento de Camino (e, por uma série de acontecimentos
fatais, facilitar a morte do arruinado pai, José — Mariano Venancio — vitima
de um acidente de transito num momento de convulsao moral), associando

a perda a um milagre.

134. N. T. - Em Portugal, Camino e Mar Adentro foram exibidos com 0 mesmo nome. “3 metros sobre
el cielo” foi exibido em Portugal com o titulo “3 metros acima do cielo”
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O desaparecimento do progenitor de Camino dé-se de forma inesperada (cer-
ca de 1 hora e 50 minutos, num filme com uma duracéo dtil, genérico final
excluido, de 2h15m), justamente no inicio do climax do desfecho, no qual,
aqui sim de maneira canonica, expira a protagonista. José vai ao hospital
navarro visitar sua filha, que se encontra internada ja em estado terminal.
Leva consigo uma bandeja com seus doces preferidos e se distrai ao volan-
te quando lé uma carta, com um coracao desenhado, que o filho da dona
da padaria, Jesus, lhe entregara. O garoto é conhecido como “Cuco” (Lucas
Manzano), namorado de sua filha. A impactante cena consiste apenas de
cinco planos, ao ritmo de uma mdsica pop, que é brutalmente interrompida

pelo choque frontal do carro com um camiao, em cujas rodas fica preso.

Um pouco mais adiante, com uma elaboracéo formal e narrativa nos antipo-
das da eficaz simplicidade da tragédia anterior, tem lugar a cena na qual a
vida de Camino se extingue. A cena dura cerca de 14 minutos e sustenta-se
sobre uma montagem alternada entre quatro situagdes distintas, antago-
nicas: a primeira, a exibicao da angustiante agonia vivida pela pequena; a
segunda, a chegada de Nuria ao leito de morte, in extremis; a terceira, a fuga
do seu primeiro amor da representacéo teatral na qual participava, ao sentir
o sopro da morte, como se estivessem conectados por telepatia; a quarta, o
baile dos dois, que ocorre na sua mente transtornada, num espaco idealiza-

do, de um branco imaculado, a modo de happy end.
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Figura 74

A cena é irma conceptual do final agridoce do tristemente influente El

laberinto del Fauno'®

, na qual Guillermo del Toro ensinou aos cineastas espa-
nhéis o caminho para conquistar o mercado. E concebida como espetaculo
hollywoodense, com as inquietudes autorais e uma suposta qualidade som-
bria — que vincula a sensibilidade do pés-moderno de manual Tim Burton

— e os vicios misticos por volta de 2006. Fesser monta a cena (e € o Gnico res-

135. “El laberinto del Fauno” foi exibido em Portugal como “O Labirinto do Fauno”.
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ponsavel deste fragmento, segundo os genéricos, para além do argumento
e da realizacao), intensificando o ritmo para destacar a obscena deturpagao
do acontecimento finebre por parte dos representantes da Obra, com a val-
sa da bela adormecida de Tchaikovsky, que pontua a imaginaria danca de
Camino e Cuco, filmada com o conhecido excesso de movimentos envolven-
tes, angulos forcados (zenital incluido) e movimentos em torno deles pelo
cendrio virtual, o que contrasta com a imobilidade predominante no “plano”
da realidade. Por fim, Fesser faz coincidir o aplauso em que irrompem os
fiéis, no instante da morte, com 0 momento em que os assistentes da obra
de teatro também aplaudem os pequenos intérpretes, e chega aos ouvidos

do menino Cuco, numa praga vazia.

Figura 75
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O longo epilogo prossegue com o enterro e com cenas, em paralelo, da irma
e da mae da protagonista, sentindo intimamente a dor da perda. O filme
termina com a mae assistindo a parte do filme em super 8, concomitante-
mente aos acordes musicais de Tchaikovsky, onde se reflete a rapida pioria
da pequena como consequéncia da enfermidade, desde quando era uma me-
nina espontanea e desinibida, que gostava de dancar na frente da camara,
até quando é uma paciente que sofre alucinacoes e vé o diabo a espreita,
nos cantos do quarto do hospital ou no sofa. A dltima cena sustenta as suas

visoes: um tridngulo aparece rapidamente, antes do negro total.

Figura 76

A figura é diegeticamente explicével (em termos racionais) como uma marca
no fim do rolo do filme, mas pode ser interpretado como um icone do Deus
judaico-cristao. O gesto revela a imprecisao entre a vida e a morte, que cor-
responde ao Opus Dei, a partir do ponto de vista do filme: um conceito de
divindade que pune e é anti-hedonista, o qual consagra o mal (identificado,
na sequéncia semantica do filme, como todo o contrario a existéncia, a natu-
reza, a autenticidade e aos instintos), acelera o final e favorece a fantasia da
vida eterna (na realidade, a ndo-vida) como felicidade absoluta e tinica meta

verdadeira.

Acreditamos que Fesser acerta ao captar e criticar a inversao axioléogica es-

condida na doutrina dos discipulos de San José Maria Escriva de Balaguer'®,

mas também que, contra si, se assoma ao abismo da banalidade, pois seduz

136. Em cujos livros de méaximas, preceitos, aforismos e parabolas, como Camino, Forja, Surco ou
Amigos de Dios, ndo faltam convites para uma espécie de sacrificio da vida terrena (associada, nao
surpreendentemente, com a juventude, a constatagdo de cuja perda inexoravel produz tal desespero
que exige consolo extra), para ganhar a eternidade. Por exemplo, “A juventude dé tudo o que pode:
da-se sem medida” (Camino, 30); “Jesus tinha, ao morrer na cruz, 33 anos. A juventude ndo pode
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(para adocicar o desfecho, nem sequer subjetivamente “justificavel” como
alucinac@o da moribunda; reencontro com o pai incluido) com uma felici-
dade para la desta vida, nao catélica, mas tao pouco laica ou agnéstica. Em
todo caso, se considerarmos o emprego irénico que Arcadi Espada pratica
nas suas produgdes mais recentes, os tags verosimeis do fragmento pode-
riam ser: a puberdade, o amor, a morte, a montagem (ou o cinema), a danca,

agrua.

Ah, a grua; a grua constitui para o cineasta, que se vé como contemporaneo,
o brinquedo fundamental. Nao é a mesma a fotografia promocional de um
jovem realizador se nao estiver encavalitado numa (se possivel, em pleno
ato de visionamento pela objetiva da camara). A imagem que acompanha
uma das primeiras entrevistas em profundidade concedidas por Alejandro
Amenabar (com Carlos F. Heredero, em 1996) fala por si s6: este suporte é (e
de novo vale a redundancia) um item indispensavel para a elevacéo de todo

aquele precoce génio-mito que se cultive.

O segundo filme estudado, Mar adentro, narra outra morte espanhola, real
e mediatica: a de Ramén Sampedro, um carismatico tetraplégico galego, que
exigiu em vao nos tribunais que fosse reconhecido o seu direito de morrer
dignamente. O filme inicia-se, de facto, a partir da obra Cartas desde el infier-
no, que Sampedro publicou como peca essencial durante a sua campanha
para sensibilizar a sociedade para o seu drama particular e para o dos que
compartilhavam o seu inforttnio. O préprio Amenabar reconheceu no pro-
logo a sua divida com a histéria; e no prélogo que redigiu para a ocasiao, o

cineasta qualificou aquele nada mais do que de que “pilar filoséfico™

ser uma desculpa! Além disso, cada dia que passa, ja estas deixando de ser jovem... embora com Ele
terds a juventude eterna “(Forja, 878); “Enterra com a peniténcia, no buraco profundo que abre, a tua
humildade, as tuas negligéncias, ofensas e pecados. Assim enterra o agricultor no pé da arvore que
produz, frutos podres, galhos secos e folhas caducas. E o que era estéril, melhor, o que era prejudicial,
contribui para uma nova fecundidade. Aprende a aproveitar as quedas, o impulso: da morte, a vida
“(Camino, 211); “Nao tenhas medo da morte. Aceita-la, desde ja, generosamente..., quando Deus
quiser... como Deus quiser... onde Deus quiser. Nao duvides: vira no tempo, no lugar e da maneira
que mais convier...... enviada pelo teu Pai-Deus. Bem-vinda a nossa irma morte “(Camino, 739)! “Aos
‘outros’ a morte detém-os e subjuga-os. A nds, a morte — a Vida — anima-nos e impulsiona-nos. Para
eles, é o fim: para nés, o principio “(Camino, 738); “Se és um apéstolo, a morte serd uma boa amiga que
te facilitard o caminho” (Camino, 735).
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“Este livro néo é, no sentido especifico, a base literaria ou dramatica do
que seria o filme Mar Adentro. Na realidade, é muito mais que isso. E o
complemento intelectual e poético, o pilar filoséfico que deu fundamen-

to e sentido a todo o nosso trabalho posterior”.

O inicio de outra introducéo do livro, redigida pelo préprio Sampedro, re-

sumia igualmente tudo o que veria. Nas palavras abaixo, encontra-se tudo,

forma e contetdo:

“No dia 23 de Agosto de 1968 fraturei o pescogo ao mergulhar numa
praia e bater com a cabega num banco de areia. Desde esse dia, sou uma
cabeca viva e um corpo morto. Poderia dizer que sou o espirito falante
de um morto. Se tivesse sido um animal, teria recebido um tratamen-
to de acordo com os mais nobres sentimentos humanos. Eles mesmos
terminariam com isto, pois lhes parceria desumano deixar-me neste es-
tado para o resto da vida. As vezes penso que é um azar ser um macaco

degenerado!”

Obviamente, a morte era a obsesséo de Sampedro, cuja filosofia nao se tra-

tava de um estado transcendente, mas de uma transigao para outra coisa,

indeterminada; mesmo que se intuisse, em suas palavras, uma espécie de

vis@o de cunho panteista:

“Sempre pensei — e penso — que depois da morte existird um outro equi-
librio. Nada no universo é caético, tudo é harménico, puro equilibrio.
A matéria volta sempre ao equilibrio, ou a um equilibrio: depois da pri-
meira explosdo césmica, regressa ao equilibrio. Depois do orgasmo, o

equilibrio. Depois da morte, o equilibrio”.

A fuga, a liberdade e o voo metaforizavam sempre o caminho para a con-

quista do seu unico desejo: se néo se pode ter a vida auténtica, a morte. Sao

frequentes estes tipos de similes como no poema “La Gaviota” (“E ainda nao

tem corpo, /Sai a voar a alma/ Atada ao pensamento,/ Que é a sua forma de

amar e caminhar”) ou como no seguinte trecho:
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“Qual é o novo desejo, a nova necessidade? Vencer o peso da gravidade.
Voar mais depressa e mais longe. Alcancar a luz na metamorfose da
transmutacdo. E logo? A aceleracgdo instantanea: o pensamento, a ideia,
o desejo que se torna realidade. Nenhum lugar estara verdadeiramente
longe. Nenhum lugar esta longe (...) Certo, tudo estd na imaginagao, na
memoria. Mas em certas circunstancias, este universo pessoal fica tao
pequeno que o desejo indoméavel de nos livrarmos dele também nos re-

vela o método”.

Certamente, o filme Mar Adentro ndo se encontra em consonancia com o
conceito tradicional de adaptac@o, ja que Cartas desde el infierno precisa-
va de uma estrutura narrativa. Além disso, o filme relata a aventura de
Ramo6n Sampedro depois do seu suicidio testemunhado, que, tal como era
obvio, é representado como um desfecho. Amenébar, seduzido pela perso-
nalidade cativante do morto, entrelaca, além disso, fios sentimentais, com
sub-tramas familiares (o irmao, a cunhada, o pai, o sobrinho), e os amores
atuais que disputam o coragao do protagonista: a primeira, a advogada Julia
(Belén Rueda), que anseia ajuda-lo, mas vacila na hora de dar o dltimo passo
(o tnico transcendental e efetivo: o de lhe dar a morte) e a outra, Rosa, (Lola
Duenas), uma mulher que vive na zona rural, separada e com filhos, que
mesmo sem muita educagéo e condigdes, se move para cumprir seu tinico
objetivo na vida. Se a primeira relagao é puramente platénica, a segunda é
menos, ainda que a impoténcia para a realizar fisicamente (no sentido se-

xual), a conote como incompleta.

Assim, como foi estabelecido, a sequéncia-paradigma corresponde, teorica-
mente, a despedida de Ramén Sampedro. O advérbio nao é insignificante,
porque a referida cena, saturada de efeito de sentido e de mintcias (ndo
como exibicionismo, na cena em questao), nada supde além do cumprimen-
to de uma dupla predeterminacao: isto é, nem mais nem menos, que todos
os acontecimentos conduzem necessariamente a esse desfecho inevitavel e
que o conhecimento geral das circunstancias da morte de Sampedro redo-
bram a ociosidade da cena que Amenabar resolve, com a inteligéncia que

lhe é caracteristica, através de um esforcado (e impossivel) equilibrio entre
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uma fic¢do de coragem (olhar a morte cara a cara - isto é, mostra-la grafica-
mente, em plano frontal ininterrupto) e os seus opostos, a saber: o respeito,

a discricéo e o pudor.

A sequéncia inicia-se com um apontamento sonoro relativo a despedida de
Ramon e de Rosa, que o beija na testa. Um zoom in num por-do-sol muito
nublado com o mar e a linha do horizonte ao fundo abre caminho a uma
sequéncia de planos na preparacéo do dltimo ato (um banho), uma festa de
despedida (de cujo estatuto real ou ilusério existem duvidas logicas, pois
as imagens aparecem enquanto ele expressa seu desejo insatisfeito em ter
podido sair desse mundo dignamente, e ndo como um “criminoso”), e de de-
talhes das “maos amigas” que levam a cabo os passos necessarios para que
ele se possa suicidar-se (a medi¢ao do veneno, a sua entrega num pacote, um

copo de dgua e uma colher para diluir o veneno).

Figura 77

A cena dura vinte e seis planos, com dois especialmente prolongados: 0 zoom
out e o speech final de Ramoén, que absolve os seus colaboradores e condena
a justica por nao lhe ter permitido realizar o seu desejo de forma legal, a in-
gestdo do veneno e o inicio da agonia, com apenas duas frases interrompidas
(“Calor...” e “ja vai, ja vai...”); planos separados entre si por um detalhe da
camara que o grava no contra-campo. Depois de alguns segundos insupor-
taveis do espetaculo, se alternam os primeiros planos dos instantes finais
de Ramon, que se retorce com os olhos em branco, e exausto, com os olhos
abertos, submergido no mar do instante em que podia ter falecido; quan-
do, segundo ele, se a natureza tivesse seguido seu curso e nao o tivessem

tirado da dgua, paralisado, mas vivo. Um plano desde o fundo do mar, com
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a sua silhueta escura, imével, recortada diante do reflexo do sol, simboliza
e omite o 6bito, como num transe de abducao pela lendéria luz branca que

acompanha os mortos, com um fundido em negro.

--

Figura 78

Isso casa perfeitamente com a imagem do por-do-sol no inicio da cena como
um pressagio tragico, perante o qual o fim representa a promessa silenciosa
do amanhecer nalgum tipo de eternidade que, na viséo do protagonista (e
no ponto de vista que o filme constréi), nao contém mais que o puro vazio;
ou, sim, pode-se ir mais além: o ato reparador da justiga, por meios cinema-
tograficos (o visualizado a partir da montagem paralela entre a morte, que
deveria ter acontecido e nao aconteceu, e a consumada, sobreposta aquela
para a realizar de modo perfeito). Multiplas vitérias de Ramén Sampedro,
que alcanga o objetivo de acabar com a sua vida e, tal como se mostra, rees-
creve seu destino a partir do momento que concede a si préprio uma morte

“digna” e “natural”, sendo estes dois atributos necessérios a sua logica.

Para se concretizar esse algo possivel que o vazio preenche, o dispositivo
filmico se impde como mediador indispensavel. O filme inicia com uma voz
over que convida o espectador a realizar alguns exercicios mentais de con-
centracgao (“Concentre-se num ponto...”), que, por pouco que seja, reporta de
maneira paratextual para o inicio dos fragmentos de filme que fazem parte
do “universo cinematografico Amenabar”: o do altifalante do metro, que ad-
vertia Angela (Ana Torrent) que um passageiro tinha saltado para os carris

e tinha sido atropelado, em Tesis"®" (1995) (“Atengdo senhores passageiros...

137. N. T. - O filme foi exiibido em Portugal com o nome “Tese”.
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Ndo olhem para a via”), a ordem “Abre os olhos”, do filme homonimo, que
também ocorre entre confusoes oniricas, das que s6 é possivel despertar
para a indesejavel realidade langando-se no vazio (1997). Do mesmo modo,
a condicao de testemunha muda/cimplice da cdmara no adeus de Ramén
(pois a ac¢do em si é um gesto reivindicativo) rima com a clara obscenidade,
com o snuff movie da sua primeira longa-metragem (“Me llamo Angela. Me

van a matar”).

Né&o por acaso, na reflexdo «amenabariana» (na expressao do cineasta, rela-
tiva a “sua filosofia”), o estado vegetativo de Ramoén é analogo a passividade
do espectador; do cinematografico, e ainda, mais concretamente, a que os
seus filmes configuram. O cineasta sacode alguns dos mais centrados t6-
picos da historiografia especializada (a “viagem imével” de Noél Burch, a
“janela aberta ao mundo” de André Bazin), atribuindo-lhes uma patine pés-
-moderna; isto é, insistindo infrutiferamente em for¢ar uma representacao
para torcer (e ser) a realidade, sabendo que a batalha ja esta de antemao

perdida.

Tivemos a necessidade de nos desviar para compreender a poética de Mar
adentro como requisito prévio a significacdo da sua verdadeira sequéncia-
-paradigma, situada no inicio do segundo ato. “Vem” da primeira conversa
a fundo entre Jilia e a cunhada de Sampedro, Manuela (Mabel Rivera),
durante a qual esta, respondendo a pergunta da galega sobre o que pensa
relativamente ao desejo de morrer do irmao do seu marido, lhe entrega,
em segredo, os seus poemas de juventude. Inicia-se, nesse momento, a se-
quéncia a partir do detalhe do disco de vinil que toca a musica “Nessun
Dorma” (popularmente, “Vincero”), da 6pera de Giaccomo Puccini Turandot.
Enquanto é alimentado, Ramon ironiza dizendo que “s6 esta casado com
uma”, ao que a sua cunhada responde: “Sim. Com a morte”. Esta situa¢ao
e a fala do protagonista alternam-se (por razoes discursivas e de controlo
do relato) com a leitura por Julia dos poemas escritos pelo préprio punho e

letra de Ramon.
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Ramon, que repousa na cama, com o olhar perdido na paisagem que se
desenha do outro lado da janela, avista uma imensidao azul de um dia en-
solarado sobre um vale. Trés surpreendentes detalhes das extremidades
movendo-se (um milagre, pela sua condi¢ao de paralisia total) antecedem o
instante em que se coloca de pé e se distancia da cama. Um plano de conjun-
to de costas coincide com um verso mitico, que ressoa como uma referéncia
ao seu caso: “Il Mio Mistero E Chiuso in Me”. O vigésimo plano é um lon-
guissimo subjetivo composto infograficamente de Ramon, que sai voando
pela janela, atravessa uma paisagem montanhosa, muito verde, até chegar
a praia. No final, na inflexao de “Al Alba Vincero”, a cdmara vira para o céu
e, quando baixa, lentamente, descobre o mar e em seguida a beira da praia.
Vira até encontrar uma figura feminina, em plano frontal, e volta a baixar,
até encontrar as costas dela. Um brago (o de Ramén) surge no enquadramen-
to e a alcanca. E Jilia, evidentemente. Ramén dirige-se a ela com um tom
de presuncéo (“Disseram-me que estavas aqui, e vim voando”), depois uma
sequéncia de quinze planos (quase tantos como os que sucederam nos qua-
tro minutos anteriores) numa duragao de dois segundos e meio em média,
mostram os beijos e as caricias, em enquadramentos quase idénticos, entre
jump cuts, desfoques, contraluzes e oscilagdes caracteristicas das tomadas
de vista realizadas sem nenhum tipo de suporte de camara. O brago do gira-

-discos volta ao seu lugar apds terminar a reprodugao.

Agustin Rubio Alcover 225



Figura 79

Esta consonancia que a torna ainda mais dificil do que ja é, é a dltima das
qualidades que completam a sequéncia-paradigma, e p6e em cena a ambigao,
nao declarada por impossivel de ser satisfeita, do protagonista: amar e ser
amado de maneira real, perfeita, numa situacao utépica de juventude eter-

na, alheia a qualquer dor ou perda.
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O terceiro, dos nossos realizadores paradigmaticos espanhdis, pertence
a uma geracao posterior. Fernando Gonzalez Molina, que se consagrou
como realizador de Los hombres de Paco (2006-2010), uma série televi-
siva de sucesso, do canal codificado Antena 3 (que financiou as suas trés
longa-metragens, até ao momento: Fuga de cerebros, 2009, 3 metros sobre
el cielo — que estudaremos — e Tengo ganas de ti, 2012). As suas escassas
credenciais filmicas superavam de longe a do autor que adaptou na sua se-
gunda incursao na ‘tela grande’ Federico Moccia teve de auto-publicar A
tres metros sobre el cielo (ou Tre metri sopra il cielo) em 1992, e aguardar
até que, em 2004, o seu éxito pudesse convencer Giangiacomo Feltrinelli a
reedité-lo. A obra contava, num estilo confuso e em algumas circunstéancias
assintactico, a turbulenta relagao entre a bela estudante Babi e o ignorante

Step, apoiada por Pallina e Pollo (e entre os quais também surgia o amor).

No mesmo ano 2004, Luca Lucini adaptou a obra ao cinema italiano. Ja
em Espanha, a Antena 3 encomendou uma segunda adaptagao a Ramén
Salazar, um jovem cineasta, claramente na senda de Pedro Almodévar, cujas
curta-metragens Hongos (1999) e Taxidermia (2000) obtiveram todos os pré-
mios possiveis, mas as duas primeiras longa-metragens, Piedras (2002) e
20 centimetros (2005), foram aceitas sem alvorogo, alcangando um escasso
resultado comercial. Gonzélez Molina, que nem tinha participado no guiao
de Fuga de cerebros (uma honra que coube a Alex Pina e Curro Velazquez),

responsabilizou-se estritamente pela realizacéo.

Por ocasido da sua estreia, um dos criticos mais brilhantes da Espanha,
Jordi Costa, comecava sua critica sobre... citando os versos dos fascistas,

“Giovinezza, giovinezza/ Primavera de bellezza”, perante

... “esta inquietante fic¢do cor de rosa que exalta a for¢a do punho e do
musculo desenvolvido como imperativo para a fertilidade do imaginério
feminino adolescente (...). O trabalho de Gonzalez Molina é competente
nas suas formas, cémico nas suas pontuais descargas de extravagan-
cia e tremendamente perturbador no dominio simbdélico dos arquétipos

masculinos agressivos e figuras femininas, que se deslumbram perante
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a for¢ca do macho. O cineasta parece mais preocupado em que nenhuma
marca se queixe do product placement que em soletrar bem o nome de
algum de seus atores no genérico inicial. Uma involuntaria declaracao
de principios: o futuro do cinema espanhol estara mais inscrito em pro-

dutos (como este) do que em filmes (como antigamente).”'*

A anélise da sequéncia-tipo de 3 metros sobre el cielo testemunha a adeséo de
Gonzalez Molina ao paradigma de referéncia. Aqueles que fizeram o esforgo
de ler A tres metros sobre el cielo original, deram-se conta imediatamente de
que a cena mais dramatica de todo o relato supds uma adicional inserida
pelos adaptadores. Reporta aquela na qual a versao pétria de Step, chamado
Hache (Mario Casas), se apresentava, de improviso, durante a festa de debu-
tante de Babi (Maria Valverde), da qual se separou depois de uma zanga. Em
paralelo, Pollo (Alvaro Cervantes) e a equivalente a Pallina, Katrina (Marina
Salas), participavam numa corrida ilegal de motos, com consequéncias tra-

gicas para o amigo de infancia de Hache.

O facto de o desaparecimento de Pollo da novela ter sucedido em fora de
campo (sem detalhes sobre as circunstancias em que tinha acontecido) e de
que Babi e Step tivessem sabido da novidade através de Pallina, apés um
evento sem importancia (“Ele sempre odiou essa gente (...) Que porcaria de
festa. Cruza o olhar com Babi. Sorri. Ela esta cansada, sabe muito bem o que
pensa”)™®, pressupdem algumas pistas sobre o valor particular que os auto-
res da reproducéo filmica espanhola concederam a esta sequéncia, como

um nicleo das suas, digamos, “preocupacoes”.

No filme a cena consiste numa prolongada montagem paralela, de oito minu-
tos, entre a reconciliagao de Babi e de Hache, com ar de spot de perfume ao

ritmo de uma musica do grupo synthpop Alphaville, Forever Young de 1984;

138. A resposta de Fernando Gonzalez Molina, breve e concisa, encontra-se em consonéancia com a
estética dos tempos, e do seu filme e reporta a um post difundido naqueles dias: “Jordi Costa chama-
-me mercenario das salas multiplex do pafs e isso é 0 mais suave. Pois tu és um ANORMAL, assim com
todas as letras, que me julgas sem me conhecer”. As iniciais mintsculas do critico e do jornal no qual
se publicou o artigo, e as maidsculas do insulto, correspondem ao original. Infeliz e significativamente,
hoje s6 é recuperavel no seguinte enderego: http://www.formulatv.com/series/el-barco/foros/86/1/
diossssssssssssshe-visto-a-3-metros-sobre-el-cielo/.

139. MOCCIA, Federico, A tres metros sobre el cielo, Barcelona: Planeta, 2008, p. 368.

0 namoro com a morte. Eros, Tanatos e Keres no cinema espanhol
228 contemporaneo


http://www.formulatv.com/series/el-barco/foros/86/1/diossssssssssssshe-visto-a-3-metros-sobre-el-cielo/
http://www.formulatv.com/series/el-barco/foros/86/1/diossssssssssssshe-visto-a-3-metros-sobre-el-cielo/

e a morte de Pollo, que invoca os nomes de Nicholas Ray de Knock on Any
Door (1955) ou Rebel without a Cause'* (1955), e de Randal Kleyser de Grease
(1978). Estruturalmente, a cena praticamente equivale aos apotedticos finais
de Camino e Mar adentro, se bem que, depois dela, a trama ainda se prolon-
gue por mais 10 minutos. A milimétrica execugéo do storyboard converte,

nesse caso, a découpage no procedimento adequado.

Tudo comega em 1h 33’ 35”7, com um plano de corte da cidade de Barcelona,
que funciona como articulacdo. Babi despede-se de sua amiga Katina e
de sua irma Daniela (Nerea Camacho), a abraca e a elogia (“és uma puta

1

incrivel!”). Uma sequéncia de Hache (num plano frontal com zoom de apro-
ximagao sobre ele, sem camisa, deitado sobre a cama) e outro de Babi (em
plano frontal, com dolly lateral, no carro, vestida para a festa), estabelece a
mecanica ambigua que vai caracterizar esta primeira parte, enquanto estao
separados. Do mesmo modo, a alternancia desta linha com a que protago-
nizam Pollo e Katina, sobre a moto, enquanto se preparam para a corrida,

acentuando a dialética entre ambos os casais.

Assim, nos minutos posteriores, se desenvolvem os primeiros planos fron-
tais curtos de Hache, na cama, e de Babi, na festa. Ambos fecham os olhos,
num gesto de negacao e de dor intima pela auséncia do ser querido. Através
da montagem alternada, alternam-se os preparativos da corrida com os pri-

meiros momentos da festa de Babi.

140. Em Portugal os filmes estrearam respectivamente com os titulo “O crime ndo compensa” e “Furia
de Viver”.

Agustin Rubio Alcover 229



Figura 80

Em 1h. 377 00” ocorre a chegada de Hache envolvido em sombras. Ao vé-lo, a
imagem em torno de Babi escurece-se e a partitura original vincula-se com
a cancdo “Forever Young”, que desencadeia uma nostalgia da década de oi-
tenta (trilha sonora de uma geragao) e exalta a plenitude (corporal, hormonal)
dos protagonistas. Com um ritmo regular, até chegar ao refrao, sucedem
campos/contra-campos idénticos em relacdo a escala dos protagonistas;
curtos, médios e de conjunto, subjetivos e semi-subjetivos. Ao chegar a este
(“Forever young,/ I want to be forever young...”), um plano americano lateral
perfeitamente simétrico mostra seu movimento de aproximacéao. Seguem
campos e contra-campos curtos até ao beijo, que desencadeia uma sucessao
de cortes répidos, a partir trés angulos, embora igualmente préximos. Um
travelling circular, em plano médio em torno do casal, apressa a parte final

do refrao.
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Figura 81

Contudo, a montagem forca a alternancia entre as duas sequéncias (festa e
corrida). Os motores rugem. Pollo e Katina amarram-se um ao outro com
um cinturao e cruzam as maos, embora, no caso deles, fiquem de costas.
Em contrapartida, Babi e Hache continuam abracados. A mae dela, Rafaela
(Cristina Plazas), percebe a sua presenca e pergunta ao marido, Claudio
(Jordi Bosch), com quem esta dancando a filha. Ele tranquiliza-a: “Com um
bom rapaz”. Os primeiros planos dos dois, arrebatados, sao silenciosamente
comentados pela irma de Babi, que contempla a cena admirada e com certa
dose de (sa) inveja, até ocorrer um novo movimento envolvente ao redor de-

les, que dangam, em plano médio.
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Figura 82

Um corte que conduz a cena da competicdo vem acompanhado por uma
notéria mudanca musical, agora original e de acao. Uma série de imagens
fechadas de Pollo, de sua acompanhante, dele se encolhendo para ganhar
velocidade, do seu rival fazendo o mesmo, um plano geral da corrida, um
detalhe da roda... prolonga-se durante dez segundos, seguindo um padrao
extremamente matematico e fundamental, em que a camara oferece aos
olhos tudo o que é necessério ver, a partir de um angulo adequado, apesar de
a trepidacao do dispositivo dificultar, por vezes, a identificacao das figuras:
neoclassicismo indiscutivel (¢ uma demitrgica negacao de qualquer even-
tual interferéncia que possa complicar o desenvolvimento normal da trama

convencional).

Figura 83

Um corte que conduz a Babi e Hache, abragando-se, em plano de conjunto,
e um segundo corte no eixo, num plano médio curto, interrompe brevemen-
te a corrida, unicamente para recordar a simultaneidade e para destacar
a contradicdo entre o afeto e a violéncia, os quais (temos aqui a moral da
sequéncia) possuem o mesmo perigo, dado que a paixao pode ter um poder

fatal. Por isso, a partir desse ponto, a musica de a¢ao também invade os
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instantes em que se alternam as imagens do casal na festa; e a montagem
cria paridades entre as manobras dos motoqueiros e a agitagao da danca na
qual Hache levanta a Babi do chao. A musica, frenética, altera o sentido dos
movimentos envolventes dos primeiros planos em torno dos protagonistas,

estaticos diante de sua inocente felicidade.

Figura 84

No entanto, a aproximacao de Gustavo (Pablo Rivero), pretendente de Babi,
com um par de tacas de champanhe, intensifica a tensao que vem da outra
linha narrativa. Um beijo entre os protagonistas coincide com a queda da
mota. O choque dos que dancavam na pista com Gustavo, que leva as tacas,
coincide com o acidente fatal, suspenso e metaforizado pela queda dos copos
de cristal ao cairem em pedagos no chao. A tdltima imagem consiste num
grande primeiro plano de Pollo deslizando pela calgada, antes de chocar

contra um muro, e a moto em plano geral.
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Figura 85

Ocorreram cerca de cinquenta planos noutros tantos segundos desde que
o ritmo foi acelerado. A agao se detém, apesar de Hache desferir um golpe
no seu rival, Gustavo, o que irrita Babi. Daniela recebe um telefonema so-
bre o acidente com Pollo. A cena termina com uma elipse, com os dois na
moto, dirigindo-se ao lugar da tragédia. No entretanto, 3 metros sobre el cielo
estabeleceu uma perigosa cadeia semantica (a juventude como estado de
violéncia, ambas como manifesta¢ées da vida no seu auge e a assimilacgao
dessa época a um jogo permanente com a morte). Diante desta armadura
ideoldgica, nao existe outra alternativa (que, de facto, nao é) a nao ser a de
abracar o neo-conservadorismo extremo; algo que é real¢cado por um deta-
lhe aparentemente menor: no seu tltimo encontro com Hache (isto é, logo
no inicio da sequéncia-paradigmay), Pollo mostra-se téo entusiasmado com
Katina que afirma: “Eu vou casar com ela”; um destino frustrado por uma
morte prematura, cujas consequéncias se configuram como o principal fac-

tor que impede o happy end.

As intimeras coincidéncias da estética, na maneira de dosear a informacéo
e na posicéo ética das sequéncias-paradigma de Camino, Mar adentro e 3 me-
tros sobre el cielo, e no préoprio recurso a elas como forma de transmissao de
um sentido por debaixo de uma aparéncia sedutora, confirma quer o inte-
resse desta estratégia de aproximacéo aos textos contemporaneos, quer a
nossa hipétese sobre o tratamento como problema da dicotomia, vida/morte,
na qual o primeiro termo equivale a um ideal invencivel (e inalcangavel) pe-

rante as vicissitudes do tempo.

No seu texto conjunto ja anteriormente citado, Marzal e GémezTarin se
questionavam “para qué fazer uma analise?”. Sua resposta, seguindo

Francis Vanoye e Anne Goliot-Lété, consiste em que seu objetivo
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...”se converte num factor fundamental que o diferencia do resto das ati-
vidades hermenéuticas: uma analise filmica é sempre a consequéncia
de uma encomenda (...) quer de institui¢cdes docentes (para avaliacoes,
concursos, pesquisas, etc.) ou de outras institui¢des de carater publico

ou privado (imprensa, editoriais, divulgacao cinematografica)”'.

A adverténcia nao esta errada e o presente capitulo nao constitui uma exce-
c¢do a regra que formulam, que, contudo, me parece demasiado ‘viperina’, na
medida em que considera esse critério como universal. Em todo o caso, de-
fendo ativamente que, ao analisar, sdo necessarios, pelo menos, outros dois
motivos: primeiro, o de um ponto de vista; e, segundo, o de algum tipo de
implicacdo emocional ou ideoldgica relativamente ao objeto ou ao assunto
em questao (pode ser consciente ou inconsciente, simpatica ou antipética).
Por outras palavras, uma analise s6 sera digna de receber esse nome se o
seu autor escolher ou tomar como seu aquilo de que se ocupa. Para bem ou
para mal, ndo é uma tarefa mecénica, nem suscetivel de automatizagao.
Portanto, ndo se deve confundir, de modo algum, com um convite a arbi-
trariedade. A honestidade e o respeito pela totalidade do texto constituem

principios irrevogaveis.

No que se refere ao trabalho que me coube, o da referida reflexao, seguem
duas conclusées. Uma delas, consiste no impulso de objetivar a determi-
nacdo das cenas dos filmes que foram dignos de uma micro-analise, a
qual choca com um obstéculo e implica um perigo: o escolho refere-se a
que eleicao de um filme ou de outro (podem ser varios) exige um exercicio
imaginativo e até tendencioso ou, no minimo, subordinado. Por sua vez, o
perigo encontra-se na consideracgao dos critérios de estruturagao discursiva
dos textos, ainda mais quando atualmente nos encontramos numa época
de estandardizagao extrema, (as recomendacoes de Field, McKee, etc.), que

implica a exaltagao do mesmo jogo de linguagem.

141. MARZAL FELICI, Javier y GOMEZ-TARIN, Francisco Javier, op. cit., p. 4.
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Por fim, a outra conclusdo passa por aceitar, antes de emitir qualquer
opinido - algo tdo elementar como no caso que tivemos entre méaos. Uma
questdo que me afeta como individuo e porque julgo que nos afeta, na medi-
da em que sou, me sinto e estou consciente de ser parte integrante de uma
sociedade. O cinema espanhol tem com o divino tesouro de Rubén Dario o
mesmo problema que Gollum em O Senhor dos Anéis. Nao procuro banali-
zar. E da lei da vida que, no final de tudo, todos os sujeitos que optem pela
vida acabem dando-se conta de que a juventude é uma doenca que se cura
com os anos; mas para que isso suceda é necessério consentir: deixar-se

marcar pelo tempo e aceitar a velhice.
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ESCREVER 0 QUE NAO SE LERA OU 0S
PROLEGOMENOS DO STRIPTEASE DA BAILARINA
DE CABARET

lvan Bort Gual

/ Centre d’Ensenyament Superior Alberta Giménez (CESAG)

“0 relato mais cléssico [...] comporta em si uma
espécie de tmesis enfraquecida: nao o lemos in-
teiramente com a mesma intensidade de leitura,
estabelece um ritmo audaz, pouco respeitoso da
integridade do texto; a prépria avidez do texto nos
leva ao salto de certas passagens (apresentadas
como “aborrecidas”), para descobrir aqueles pon-
tos mais quentes da histéria (que sao sempre as
suas articulacoes: o que faz avancar a revelacéo
do enigma ou do destino): saltamos impunemen-
te (ninguém nos vé) as descricdes, as explicacoes,
as conversas; parecemos um espectador de caba-
ré que, subindo ao palco, apressa o striptease da
bailarina, tirando-lhe rapidamente as roupas [...],
uma fissura causada por um simples principio de
funcionalidade, que ndo ocorre na estrutura da lin-
guagem, mas s6 no momento do seu consumo; o
autor nao a pode prever: nao pode querer escrever
o que ndo se lerd|...] O que gosto numa histéria néo
decorre diretamente, nem do seu contetido, nem

da sua estrutura, mas das fissuras que lhe impo-



nho na sua bela crosta: corro, salto, levanto e volto a mergulhar. Nada a
ver com o profundo corte que o gozo do texto imprime a prépria lingua-

gem e ndo a simples temporalidade da sua leitura”.'*?

Estes sdo tempos de impaciéncia, de pressas. Impdem uma certa poética,
muitas vezes estimulada pelos cantos de sereia do assistencialismo da era
tecnoldgica. Dessa exibicionista — e otimista — democratiza¢éo que possibi-
lita 0 avanco vertiginoso da digitalizacao e das facilidades do aqui e agora.
N&o é nossa pretenséo avivar velhas — e ndo superadas — polémicas entre
apocalipticos e integrados, nem tao pouco chamar a atencéo para aqueles
cogito interruptus ja antecipados por Eco sobre esse «critico que lia um mun-

143

do cheio de presséagios»®, mas, quica, pressdgio seja a palavra-chave do

texto que comeca com estas linhas. Explicaremos porqué.

Essas pressas que se amontoam no seio da nossa cultura acusam, com de-
masiada frequéncia, um certo desprezo pelo detalhe que esta nas margens.
O texto, desgracadamente, nao foge a esta tendéncia e, frequentemente,
resulta uma reivindica¢ao quase excéntrica defender, a partir da reflexao
tedrica do academismo, o valor da suspensao, da aproximacao, da andlise.
No texto audiovisual tais azdfamas ainda sdao mais evidentes. O gozo esco-
pico é um vicio dos nossos tempos e confunde-se, com uma superficialidade
grave — curioso oximoro —, a comodidade de ver com o prazer do olhar.
Os filmes ja nao se veem, tém-se. Acumulam-se titulos, épocas, géneros,
cineastas em ‘packs’ de zero e um que, com alguma sorte, serao vistos des-
locando o botéo da velocidade do leitor multimédia para abreviar o tempo
de visionamento, num ‘olhar por cima’, como essas leituras “em diagonal”
dos textos escritos que nada nos dizem: murmuram, preocupantemente.
Estas mesmas azafamas, em nome das quais o pessoal da limpeza nos con-
vida — com mais ou menos educacéo — a sair da sala de cinema apés o filme,
ainda durante a exibigao dos créditos finais, proclamando, sem qualquer

contestagdo, “que o filme ja acabou”. Exatamente o mesmo sucede quando

142. BARTHES, Roland, El placer del texto y leccién inaugural, Madrid: Siglo XXI Editores, 2004, pp.
20-22.
143. ECO, Umberto, Apocalipticos e integrados, Barcelona: Lumen, 1984, p. 383.
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o porteiro te informa num alarde ingénuo que “o filme ainda nao comegou”,
porque ainda esté “no genérico”. As histérias estao la fora, em todo o lado.
Todo o texto exige interpretacao. Todo. S6 é preciso armarmo-nos, como fez
James Stewart na Janela Indiscreta (Rear Window, Alfred Hitchcock, 1954),
com uma boa objetiva cinematografica sob a forma de curiosidade e pacién-

cia. E focar bem...
1. Look closer...

Look closer... foi o tagline — ou a frase promocional— eleita para acompa-
nhar o ‘oscarizado’ filme de 1999 American Beauty'* dirigido pelo entao
jovem cineasta Sam Mendes. Em Espanha foi traduzido por «Fijate bien»,
no que representava uma reivindicagao da beleza que nos rodeia, essa que,
em certas alturas, nao se encontra onde a costumamos descobrir e que tao
bem metaforiza aquela — também parodiada até a exaustao — cena do saco
de plastico que bailava caprichosamente no vento e jogava, en mise en abime,
com o espectador. Precisamente, em American Beauty s6 necessitamos de
ler as legendas iniciais do genérico — apenas alguns minutos—, antes mesmo
do inicio da voz over (e off?) de Lester Burnham, para compreender a hist6-
ria a partir da tranquila omnisciéncia da sua morte, para nos depararmos
com as que sao, no nosso entender, as dimensoes fundamentais do filme.
Nao seria de mais que também nos reportassemos — ou reproduzissemos
a partir do sorround da nossa memoéria— aquela magnifica e inesquecivel
banda sonora composta por Thomas Newman'*® para American Beauty, por

exemplo os temas Dead Already ou Any Other Name, para continuar com a

144. N.T.: Em Portugal o filme estreou com o titulo “Beleza Americana”.

145. Naquele ano, American Beauty arrecadou cinco Oscars: o de melhor filme, melhor realizador (para
Sam Mendes), melhor ator (Kevin Spacey), melhor argumento (Alan Ball) e melhor fotografia (Conrad
L. Hall). Apesar disso, uma das trés nomeagdes que nao redundaram numa estatueta foi a de melhor
banda sonora, composta por Thomas Newman, em detrimento da de John Corigliano para El violin
rojo (The Red Violin/O violino Vermelho, Francois Girard, 1998). Sem desprimor para a musica do filme
canadiano, é surpreendente que a musica de Newman, sendo inseparavel do projeto do filme dirigido
por Mendes e escrita por Ball, ndo tenha alcancado o devido reconhecimento. De facto, aquela foi a
quarta nomeagao ao prémio da Academia do compositor Thomas Newman, que ja acumula dez - com
o seu ultimo trabalho também para Mendes, em Skyfall (N.T: em Portugal com o titulo “007 Skyfall”)
(2012) -sem, contudo, ganhar algum Oscar.
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analise. A nossa inteng@o com esta é a de comprovar como o exercicio desse
mesmo esmero pela beleza do detalhe se valida metadiscursivamente em

ferramentas de microandlise filmica que defenderemos e teorizaremos.

y

¢Quieresgguefme lo cargue?

A
Si. ¢Lo hﬂia‘sd‘

Figura 86 - Fotogramas da sequéncia de legendas do génerico de American Beauty

American Beauty comeca logo ap6s o logétipo convencional da Dreamworks,
com o titulo de “Dreamworks Pictures presents” para resgatar um frag-
mento que veremos posteriormente inscrito na diegese e que se encontra
descontextualizado. Este exercicio de relato repetitivo, nos termos de

146

Genette'®, quer dizer, o modo como se relaciona a variavel “frequéncia”

no dialogo entre historia e relato, é constante em American Beauty, cujo
enunciado emprega uma representacao recorrente que nao corresponde a
unicidade dos acontecimentos, qui¢a como forma de insistir na poética do

instante e da sua pretensao de o tornar perene'*’.

146. GENETTE, Gérard, Figuras III, Barcelona: Lumen, 1989.

147. Nao obstante o melhor exemplo reportar a sequéncia final anterior ao epilogo: quando assistimos
ao disparo que estilhaga a cabega de Lester Burnham e revemos esse instante a partir do ponto de vista
de todos os personagens. O espectador é assim advertido que quem disparou nao é quem ele esperava.
Um rashomoniano exercicio que convida a importante contemplagao de que a verdade s6 surge a partir
da soma de todos os pontos de vista possiveis.
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Neste fragmento, primeiro input narrativo do filme, fala-se sem mediagoes
nem paninhos quentes da morte do pai. A adolescente Jane, renegando o pai,
mas que o idolatra nas costas das suas colegas de turma, chega a questionar
a alguém fora de campo — que depois sabemos se tratar do seu namorado
Rick que a esté gravando — se se “encarregaria” dele por ela. Sem solucéo de
continuidade para mais explicacdes, o fragmento é interrompido e cortado a
negro para mostrar o main title shot'*®. Para la das saborosas interpretagoes
sob o prisma psicanalitico ou das valorizagoes sobre o fundo edipiano do as-
sunto, interessa-nos refletir sobre a forma da mensagem. Essa morte do pai
que esta sendo concretizada regista-se numa gravacdo caseira. American
Beauty mostra-se, assim, nos seus primeiros fotogramas com ostentosos
pixeis, imperfei¢cdes obvias, imagem de baixa resolucéo e evidente aparato
eletrénico. No seu primeiro bafo de consciéncia narrativa, nessa margem
que se consideraria futil, pois parece descontextualizada e sera repetida de-
pois no préprio desenvolvimento da trama, a obra de Mendes ja se revela.
Que parentesco a une se nao ao cinema, a televiséao, ao video ou ao relato
eletrénico? O filho, em pleno abismo de mudanca de milénio, deseja a mor-
te do pai. E, como exemplo, eis um suculento episédio: Alan Ball, dir-se-ia
mesmo ja com o Oscar para o melhor argumento original debaixo do braco
— alids, o seu primeiro argumento — para o filme American Beauty, decide ir
trabalhar para a televisao e criar uma série que marcaria a Segunda Idade
e Ouro da ficcéo televisiva norte-americana: Sete Palmos de Terra (Six Feet
Under, Alan Ball, HBO: 2001-2005). Se a passagem do milénio marca a con-
temporaneidade da série de televisao norte-americana em contraste com o
marasmo do cinema mainstream, nao é descabido considerar que, em mui-

tos sentidos, American Beauty marca um antes e um depois.

148. Uma tradugéo literal para portugués “plano do titulo principal”. Reporta ao plano do filme no
qual surge o titulo completo e que usualmente se converter num elemento estético capaz de etiquetar
o filme do mesmo modo que o seu cartaz o ‘embrulha’. Também recebe a designagdo, no contexto da
industria anglo-saxénica, de logo, title ou de main title card. (Bort, 2012: 508).
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Uma segunda interpretagao pode ser formulada nestes momentos do gené-
rico, sempre prolificos em marcas enunciativas, sendo estes mesmos uma
intervencao do préprio sujeito de enuncia¢ao'*. A imagem que vemos como
espectadores corresponde a uma ocularizacédo interna de trago implicito,
nos termos de Gémez-Tarin'°, devendo ser entendida a partir do contexto da
existéncia de um olho “eletrénico” que corresponde a visao de um operador,
de um Homem da camara de filmar (Chelovek’s kino-apparatom, Dziga Vertov,

1929) que nos disponibiliza perversamente o seu olhar, tal qual (O”fotégrafo

151 152

del panico)*' (Peeping Tom'*, Michael Powell, 1960). Prontamente, essa mu-

jer del cuadro' (The Woman In The Window'*, Fritz Lang, 1944) elecr6nico
abandona a sua pose reclinada e passiva para (nos) interpelar. Olhar - o
dela - contra-olhar - 0 da camara - contra-olhar — o do espectador. E o olhar
nao é tudo em Beleza Americana. Algo é belo e nem sempre de acordo com o
juizo do olho que vé . Ha tantos filmes como olhares. Tanta beleza quantos

olhos que a queiram ver. E assim comeca Beleza Americana: olhando.

Finalmente, a considera¢do mais intimamente ligada & morfologia dos titu-
los do genérico reporta a correspondente tipologia: texto simples sobre fundo

estatico combinado com cores sélidas de acordo com a nossa classificacao'®

149. METZ, Christian, L'énontiation impersonnelle ou le site du film, Paris: Klincksieck, 1991.

150. GOMEZ-TARIN, Francisco Javier, Elementos de narrativa audiovisual, expresion y narracién,
Santander: Shangrila, 2011, p. 80.

151. NT: Nome do filme tal como foi estreado em Espanha.

152. N. T: estreado em Portugal com o titulo “A vitima do medo”.

153. NT: Nome do filme como filme tal como foi estreado em Espanha. Em Portugal, a pelicula
intitulou-se “Suprema decisdo”.

154. N. T.: em Portugal este filme esteou com o titulo “Suprema decisao”.

155. BORT, Ivan, Nuevos paradigmas en los telones del relato audiovisual contempordneo: particulas
narrativas de apertura y cierre en las series de television dramdticas norteamericanas, tesis doctoral
dirigida por Dr. Francisco Javier Goémez-Tarin, Castellon: Departamento de Ciencias de la
Comunicacién, Universitat Jaume I, 2012, p. 230.
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Titulos como log6tipo / rupturas e outros usos conceptuais
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Sequéncias dindmicas e independentes de titulos geradas a partir da animacdo

Técnicas de animag&o tradicional Técnicas de animacion infogréafica (CG)
Com som Eem éudij Com som Eem éudi(j
Musical Efeito Dialogo / Musical Efelto Dialogo /
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8
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Figura 87 - Tabela de sistematizagao tipoligica das legendas de genéricos'®

American Beauty recusa participar do convencionalismo do imortal branco
sobre preto dos titulos de genérico, modelo negativo do cléssico preto sobre
branco do registo da imprensa, para introduzir o vermelho sobre o preto.
Estas opgoes, insistimos, por mais que adstritas a dominios pouco perce-
cionados, jamais séo decorrentes do acaso e, tal qual, belezas americanas,
florescem, plenas de significacéo. O vermelho, em primeiro — e mais 6b-
vio — lugar, é a cor do tipo de rosa que da nome ao filme, uma flor criada
artificialmente para parecer perfeita, mas sem cheiro. Beleza absoluta, pré-
-fabricada, sem aroma. Uma flor que, na sua esséncia, nao é uma flor. Pura
fachada'™". Aqui ja se descortina a metafora do filme: essas fachadas bran-
cas e esses jardins coloridos desses impolutos bairros residenciais onde,
como no final de Veludo azul (Blue Velvet, David Lynch, 1986) sempre existe

algum pisco, insidioso detetive, que desenterra a porcaria.

156. BORT, Ivan, op. cit., p. 230.

157. Permitimo-nos avangar um pouco no nosso texto e saltar até uma referéncia que, neste sentido,
funciona muito bem com a qual denominaremos os openings das series de televisdo. Em American
Beauty, o seu protagonista, Lester Burnham, dedica-se — nao por casualidade— a publicidade. Num
certo momento do filme, chega a afirmar que o seu casamento é uma fachada, que ele e a sua mulher
s@o apenas «um antncio» (commercial). Se juntarmos os titulos do genérico, as fachadas e os antncios
de publicidade, ndo podemos deixar de reconhecer um dos mais brilhantes e analisados openings dos
ultimos anos: o da serie Mad Men (Matthew Weiner, AMC: 2007). Aprofundamos a analise desta pega
em Bort (2012: 303-336).
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Figura 88 - Rosas vermelhas, fachadas brancas e porcaria desenterrada. Fotogramas do epi-
logo de Blue Velvet.

“Interessa-me saber o que se esconde para la das fachadas impecaveis,
das cortinas, explorar os recantos tortuosos da existéncia. Sou como
um detective que revela o que os outros escondem. E que este mundo
de hoje ndo é um lugar tdo maravilhoso como se diz. Nao é o melhor

sonho.’®

158. VALENCIA, Javier J., David Lynch, el zar de lo bizarro, Barcelona: Cameo, 2006, p. 1.
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Para além disso, o vermelho é a cor do Pontiac Firebird de 70 que Lester
Burnham compra nessa viajem em direcao a liberdade, arrebato de alegria
que o conduz até a felicidade e a morte. Vermelho é também o carrinho te-
lecomandado no qual a sua mulher tropeca em casa, logo ap6s ter deparado
com o outro carro na garagem. Vermelho é até a chamativa porta da casa
da familia Burnham, que se impregna de um extremo poder dramatico no
ato final, de tons quase épicos, debaixo da chuva intensa, quando Carolyn —
com um vestido vermelho — tira a arma do porta-luvas de seu monovolume
e decide acabar com a vida de seu marido. E vermelho é, finalmente, a cor
que esborrata a parede com os miolos de Lester, quando o alvejam na cabe-

ca em fora de campo.
Prodigiosos pressagios.

Pressdgio, poderia ser a palavra-chave deste texto. E este o significante uti-
lizado por Kyle Cooper, um dos mais relevantes desenhadores de genéricos
das tdltimas décadas, senao o mais importante pelo seu trabalho de criagao
de pecas audiovisuais que indiciam a trama e configuram a atmosfera e o
clima da narrativa. Como temos verificado no caso de American Beauty, as
particulas narrativas integradas no inicio — e, consequentemente, no fim —
dos textos audiovisuais exploram os recursos expressivos e narrativos de
tal modo que se constituem em estruturas discursivas adquirindo um valor
analitico e estratégico proprios, sendo de facto o sintoma das caracteristicas
formais e de contetdo do texto que introduzem. Se, efetivamente, o estu-
do aprofundado das legendas dos genéricos cinematograficos tem sido um
terreno ainda pouco explorado no ambito da teoria filmica, relegado para
analises mais inscritas no dominio das belas artes e das artes graficas'’,
parece, porém, mais incipiente a sua aproximacao e aplica¢ao aos seus con-
géneres televisivos, quer dizer, aos openings das séries de televisao. Esse

160

«instante repetido até a saciedade», nas palavras de Sanchez-Biosca'®, ja

159. Destaque especialmente —e quase exclusivamente — da bibliografia sobre este assunto, a partir
deste angulo, e em castelhano, para o vistoso trabalho de Solana y Boneu (2008)

160. SANCHEZ-BIOSCA, Vicente, «En alas de la danza: Miami Vice y el relato terminal», em El relato
electronico, Jiménez Losantos, Encarna y Sanchez-Biosca, Vicente (Eds.), Valencia: Ediciones Textos
de la Filmoteca, nimero 4, 1989, p. 23.
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que a serialidade do formato o afeta necessariamente na sua dialética com
o referente cinematogréfico e para cuja delimitacéo conceptual, em termos
de classificacdo e analise em profundidade, remetemos para outro nosso
trabalho''. Dele, resgatamos para este estudo a definicdo, que na altura
elabordamos, assim como o esquema de integragao, que auxiliara na com-
preensao e na localizacdo, num episédio de qualquer série de televisao, das

varias particulas narrativas de inicio e de final:

“Particula extradiegética estrutural de uma série de televisao que, atra-
vés de miltiplas possibilidades formais e de integracao na histéria, se
apresenta, de modo reiterado, no inicio de cada um dos seus episédios,
com o objetivo de informar o espectador sobre o titulo da série e, fre-
quentemente, do autor, do elenco de protagonistas e outros dados que
sejam de especial relevancia. Na sua apresentacio estabelece didlogos
em distintos niveis com o discurso estético e temético da série, assim
como com outros médulos como os relativos ao previously, ao teaser, ao

pre-ending ou ao ending.”

Logofs) TV/produtor
Possivel cliffhanger
de interapiséaio

2
5
<
w

Pre-ending

>
“
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|
[
|
Diegese do episédio [
[
[

| ]

o1 45 10-15' 26-30° 35-40° 40" 42
Duragao do episédio {aprox.)

Il Paricu extradiegstica D Particula diegética

Figura 89 - Esquema de integracdo genérica de particulas narrativas de inicio e fim nas
séries de televisao '

161. BORT, Ivén, op. cit.
162. BORT, Ivan, op. cit.
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Este esquema que, obviamente, é um constructo ideal, no qual coexistem to-
das as possibilidades, ilustra os principais médulos estruturais que estao no
inicio e no fim das series de televisao e de cuja analise nos permitimos operar
extrapolacoes, neste caso, a relativa as potencialidades dos titulos dos gené-
ricos para condensar o sentido global — o qué e o como— do texto no qual
se integravam. Assim, os inicios exploram e subvertem os préprios recursos
expressivos e narrativos dos seus referentes cinematogréficos e historiogra-

ficos para assim se constituirem em novos paradigmas discursivos.

Estes inicios — frequentemente e néao de todo incorretamente denominados
também de intros das séries— conjugam-se, alternadamente, com dois polos
tedricos que definimos, em primeiro lugar como Graus de Filiagao Mimética
(GFM), conforme o que da imagem do inicio decorre diretamente do mate-
rial diegético da série, quer dizer, dependendo se tenham sido concebidos
como criacdo independente (GFM baixo) — mais conceptual— ou, simples-
mente, a partir de fragmentos da série (GFM alto); e, em segundo lugar,
como Identificador Ator/Atante (i:A/a), indice que reporta ao modo como se
relaciona o titulo do elenco com o tipo de personagens na série, ou seja, em
que medida estes inicios herdam, ou nao, o arquétipo do star-system cléassico
de Hollywood. O primeiro pélo tedrico constitui-se numa escala gradual —
alto-medio-baixo, mais seus cruzamentos — e o segundo, apresenta quatro

indicadores — numerados do O ao 3.

Grau de Fliagdo Mimética (GFM)
Nivel progressivo de relagdo de iconicidade e dependéncia com os elementos iconograficos do opening com a série a que pertencem

Elevado Médib-alto Médio Médié- baxo ~Baixo

Convencionalizagao Inicio de desconvencionalizagao Desconvencionalizagéao
Ruptura minima com o modelo classico Quebra com o modelo classico Ruptura com o modelo classico
Espectacularizagéo hiperbolica audiovisual | Afa narrativo e independéncia iconografica ‘ Auséncia iconogréfica e escassa duragéo

Montagem descontinua——>theatrical trailer - Componentes ex profeso—— creative trailer = Emprego de recursos de densidade significante
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Identificador: Actor / actante (i:A/a)
Correspondéncia escopica entre os titulos do elenco e a aparigdo sincrénica do quadro actancial no opening

0 1 2 3

Auséncia de titulos relativos a | Emergéncia de titulos relativos a | Disposicdo automatica de titulos | Actor sem relagdo

elenco elenco sem ligagao sincronica com Enfabulagdo visual completa com o actante
Inexisténcia completa do star- | 3 imagem do quadro actancial El star-system como reclame || Olhares congelados
system para a camara.
Tendéncia para a Evolucdo para uma certa ne- | Destaque para a relacdo entre Marcas
valorizagdo da ficgdo gacéo do star-system actor e actante enunciativas
Rupturas com Modelo Hegeménico | | Rupturas
o modelo cléssico televisivo classico com a enunciagdo

Figura 90 - Tabelas de sistematizagdo do GFM e do i:A/a, como teorizagdes de escalas de

analise de los inicios das series '®

Compreenderemos sem grande dificuldade estes parametros de anélise com
exemplos que ilustram os p6los extremos, pois a sua compreensao contribui
para a familiarizagao dos espectros intermédios. Nao sera complicado ao vi-
sualizar na sua mente o inicio de CSI (Crime Scene Investigation, Anthony
E. Zuiker, CBS: 2000), seja a série original ou qualquer outra sucedénea.
Nele, caso paradigmatico da espetacularizacao audiovisual — como a série
é da ciéncia —, observamos um GFM alto, na medida em todas as imagens
que se encontram montadas a partir de fragmentos chamativos, atrativos
e visualmente potentes para seduzir, com discurso, em ultima instancia,
‘videoclipistico’. Para isso, contribui em grande medida a sincronizagao au-
diovisual com um theme ou tema musical, que acaba se convertendo tanto
— ou até mais — em algo proprio da série, como os seus personagens ou his-
torias, chegam a popularizar-se e a perpetuar-se. Relativamente ao i:A/a,
CSI apresenta uma correspondéncia direta de atores e actantes: convencio-
nalismo que supoe um nivel 2 da escala. Tao popular como CSI, por isso ideal
para esta exemplifica¢@o, mas nos antipodas formais como opening, é a série
Lost (Lost, J.J. Abrams, Jeffrey Lieber, Damon Lindelof, ABC: 2004-2010).
Uma estranha e misteriosa peca de sé dez segundos que qualquer um

consideraria irrelevante e que, contudo, destila 0 mais fundamental dos sig-

163. BORT, Ivan, op. cit.
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nificantes formais e dramaticos da serie: o relativo a deriva. Este opening,
que funciona como logo, apresenta, consequentemente, um GFM baixo, e ao
nao deixar espaco para nenhum outro crédito que nao seja o do titulo — to-
dos os outros surgem no ter¢o inferior (lower third) do ecra sobreimpressos
na acao diegética do episddio posterior—, o seu i:A/a nao pode ser outro se-

nao igual a zero.

-

-

Figura 91 - Os inicios das séries de éxito CSI e Lost como exemplos simétricos das escalas
em analise

E a partir de aqui, como se costuma dizer, in medio virtus. A grande maioria
de openings das nossas séries atuais de televisao, que tém sido reconhecidas
e gabadas pela sua qualidade, capacidade metaférica, originalidade, e até
valor artistico, encontram-se no campo do GFM medio e do i:A/a=1'"%*. Ai
se encontra Mad Men (Matthew Weiner, AMC: 2007), com esse “homem
que cai” entre arranha-céus, numa clara homenagem aos genéricos de Con
la muerte en los talones'® (North By Northwest'®®, Alfred Hitchcock, 1959)

criados por esse maior de todos, Saul Bass'™; Sete Palmos de Terra (Six Feet

164. Esta generalizacdo, como se podera facilmente prever, cai num reducionismo nao s6 néo concreto
como incorreto, pois existem excelentes openings como logo (GAM baixo e i:A/a=0), nomeadamente o
desenhado por Imaginary Forces para Gossip Girl (Stephanie Savage, Josh Schwartz, CW: 2007-), tao
capazes de concentrar a esséncia da série como qualquer opening de maior complexidade ou duragao.
Do mesmo modo, a criagdo de uma pega independente ex profeso tao pouco assegura a qualidade, nem
a mestria da obra no 4mbito da analise.

165. NT: Nome do filme tal como foi estreado em Espanha. Em Portugal, intitulou-se “Intriga
Internacional”.

166. N. T: Em Portugal, com o titulo “Intriga Internacional”.

167. De facto, a influéncia destes genéricos é tdo importante que David Fincher (que ja tinha trabalhado
com Kyle Cooper em Se7en/” Sete crimes capitais”) propos conceber o seu filme La habitacién del panico
(Panic Room/” Sala de Panico”, 2002) uma espécie de Con la muerte en los talones do século XXI, com
o genérico realizado com tecnologia CGI em modo de perspetiva com os edificios e os arranha céus
de Nova York. Um genérico diegetizado, segundo a nossa tipologia que, posteriormente, a série Fringe:
al limite (“Fringe”, J.J. Abrams, Alex Kurtzman, Roberto Orci, FOX: 2008-2012) reformularia para os
seus titulos informativos de de espago e de timpo (Bort, 2012: 365-420).
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Under'®®, Alan Ball, HBO: 2001-2005), uma ode cheia de simbolismo sobre
a vida ap6s a morte, e a propria morte, também acompanhada de um the-
me composto por Thomas Newman claramente devedor do seu score para
American Beauty; Dexter (James Manos Jr., Showtime: 2006), esse “ramer-
rame matutino”, ou como conjugar miltiplas formas de matar na rotina do
dia a dia através do plano de detalhe'®’; ou True Blood'™ (Alan Ball, HBO:
2008), uma complexissima sequéncia que junta a historia da América
profunda com o éxtase dos instintos e das pulsdes — sexuais, religiosas,
animais — entre muitas outras. Pecas concebidas por aquelas companhias
mais de vanguarda do mundo no dominio da criacdo destes contetdos,
proporcionando ao avido analista profundissimos estudos para os quais re-

metemos, como sempre, para o nosso trabalho anterior'.
2. To be continued... Soma e segue.

A tendéncia que detetdmos na nossa pesquisa ao longo da primeira década
do novo milénio nao mais fez do que se prolongar nos tltimos anos com a
mesma forca e criatividade. Os openings dessas sérias que atualmente to-
dos falam, como as de Game Of Thrones'™, David Benioff, D.B. Weiss, HBO:
2011-), um maravilhoso mapa de magia davinciana percorrido na visao de
um péssaro, vivo e saltitante na sua atualizacdo entre temporadas, segun-
do os movimentos dos territérios e dos reinos, qual Risk audiovisual e que
se joga, consciente da sua origem literaria, funcionando como a contracapa
dos livros de aventuras, que estabelecem o cenério e o campo de batalha
onde o leitor — neste caso, o espectador— se embrenha; ou o de Boardwalk
Empire (Terence Winter, HBO: 2010-), no qual as narrativas de Os Sopranos
e de Mad Men se unem, apresentando-nos Nucky Thompson, imperador da

costa de uma Atlantic City inundada — literalmente — ao amanhecer por

168. N. T.: Em Portugal, a série intitulou-se “Seis palmos de terra”.

169. Este muito premiado e reconhecidissimo opening, realizado pela empresa Digital Kitchen — tal
como o de A dos metros bajo tierra— emprega — mais concretamente, desenvolve e aperfeicoa — uma
ideia que ja tinha sido eshogada no genérico de um filme anterior: American Psycho (Mary Harron,
2000), de tematica similar — a vida delirante de um serial killer contemporaneo e assumido pela
sociedade— explorando as semelhancas entre cozinhar e matar, o sangue e o xarope.

170. N. T: Em Portugal, a série foi intitulada “Sangue Fresco”.

171. BORT, Ivan, op. cit.

172. N. T: Em Portugal, a série foi intitulada “Guerra dos Tronos”.
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garrafas de bebidas alcodlicas da Lei Seca — para as quais se dirige com de-
terminacgao durante o main title shot: corrupgao e vaudeville servidos numa

cigarreira de ouro.

STEPHEN GRAHA

Figura 92 - Fotogramas da abertura de Guerra dos Tronos e Boardwalk Empire
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Na repeti¢ao sistematica destes motivos nos inicios dos episédios das series
— sejam ou nao precedidos de outros de distinta natureza formal, como su-
cede nos teasers ou nos previously —, que convidam a automatizagao acritica
do seu visionamento em involuntaria conspiragao e auto-boicote por parte
do espectador, na sua ansia por continuar a visionar as absorventes tramas,
reside, em ultima instancia, esse querer «despir a stripteaser», esse querer
saltar as fortes significa¢oes que irrompem nestes prodigiosos presséagios
da histéria. Um dos exemplos mais ilustrativos de toda esta trama entre ci-
nema e televisao que temos vindo a analisar, reporta ao opening de American
Horror Story (Ryan Murphy, Brad Falchuk, FX: 2011), uma intrincada peca
de terror psicolégico que homenageia, com tanto de 6bvio na citagao como
de critério na sua reformulacao, os padroes estéticos daquela sequéncia
que foi considerada o “Vertigo”™ da nova idade de ouro dos genéricos: os de

Se7en (David Fincher, 1995) a cargo de Kyle Cooper.

O trabalho de Cooper para Se7en encenou a entrada diabélica na toca do
assassino, uma viagem alucinante e privilegiada para o espectador — no
exercicio de uma omnisciéncia narrativa— ao interior do pesadelo do lou-
co sdo, o fascinio pela «estética hardcore e pela veneracdo do mal no seu
estado puro, sem intermediarios e seus simbolos: através de um comple-

x0 jogo referencial, de carater claramente pés-moderno, somos arrastados

174

pelo assassino para o seu terreno»™. Composigao, tipografia, montagem,

fotografia, musica'™... tudo constituia uma obra opulenta, inquietante e

176

esmagadora, riscada e rachada'™, como a prépria mente do psicopata do

filme'™".

173. E sobejamente conhecido, e ja ndo sé por especialistas do campo dos genéricos, mas também por
todo o conhecedor da historiografia cinematografica, que o trabalho que Saul Bass desenvolveu para
Vértigo (Alfred Hitchcock, 1958) é considerado como a obra magna dos genéricos, ponto de inflexao, de
antes e de depois, que se converteria num marco duradouro.

174. Rubio, Agustin, Guia para ver y analizar Seven, Valéncia: Nau Llibres y Octaedro, 2004, p. 31.

175. O tema seleccionado constitui uma variagdo de “Closer” de Nine Inch Nails.

176. Cooper reconheceu certa vez, que uma das homenagens que pretendia levar a cabo com a sua
sequéncia para Se7en era a Stan Brakhage, um desenhador de vanguarda, artesao até ao tltimo grau,
cujo trabalho consistia na manipulagao sobre o préprio foto%rama, de modo direto, sem computadores
de algum tipo. Brakhage trabalhava com a pelicula fotografica gerando composi¢des abstratas, sujas,
motivantes, raspando manualmente o fotograma para nele inscrever, literalmente, os titulos dos
genéricos dos seus filmes.

177. Curiosamente encarnado, no magistral trecho final filme, pelo “nao-titulado” — decisdo muito
significativa que conjuga a narragdo gramatica com os genéricos — o ator Kevin Spacey, com quem
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O opening de American Horror Story resulta hipnético, suscitando, logo des-
de o seu inicio, uma resposta emocional imediata do publico. Mostra coisas
aterradoras que sucedem numa fragao de segundo. A sequéncia, a modo de
introdugao ao horror, diz-nos: «Preparam-se, esta série é sobre isto». Ryan
Muprhy, o criador da série recorreu propositadamente a mesma equipa dos
genéricos de Se7en, com Kyle Cooper a frente. Procurava assumidamente
condensar a estética cinematografica do show, do género a que reportava e,
ao mesmo tempo, a finalidade utilitaria — de que nao se deve esquecer, —
de mostrar as identidades dos personagens principais e outras informagoes
usualmente existentes neste tipo de sequéncias. Com American Horror Story
a pretensao de objetivar o tema da histéria, o tom e o ambiente no qual se vai
desenrolar é indiscutivel. Nao se trata de uma série agradavel, nem confor-
tavel, nem uma histéria convencional. O imaginario sinistro deveria definir
o tom e reportar ao passado sinistro da casa assombrada, mas sem revelar
demasiado; por isso o guido visual foi inspirado no Mutter Museum, um
museu muito macabro, localizado em Filadélfia, dedicado a monstruosida-
des humanas em frascos, fetos e figuras deformadas, retratando, no mesmo
espaco e ao mesmo tempo, como a figura humana pode ser tdo normal e tao
anormal. A iluminacéo de tudo o que a cdmara se atreve a mostrar, reporta
a um velho e abandonado laboratério de sétao, cenario tantas e tantas vezes
explorado para o terror, a experimentacao bizarra e o medo do desconheci-
do. De facto, a imagem em movimento de umas pernas que descem escadas,
ou outra, onde vemos a partir do andar de cima um sujeito aterrador que nos
interpela, participam com mestria deste jogo referencial. Estrategicamente,
0 opening inscreve, além disso, entre estas imagens fugazes, retratos de
criancas que nos olham e que parecem congeladas no tempo, material fo-
tografico preservado, tentando humanizar a monstruosidade, explorando
o componente sinistro ao extremo. A montagem, perturbante e frenética,
acentua esses momentos em que se sente que ja se viu alguma coisa, mas se
nao pode afirmar categoricamente, nem sequer sabe ao certo, o que é, ele-

mento fantasmagérico que se descortina na histéria de fantasmas a relatar

abrimos as paginas atras, também gragas a sua personagem de Lester Burnham em American Beauty.
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na série. A musica escolhida, uma que é assustadora, perturbadora, experi-
mental, estética - no sentido eletroacustico do termo -, intitulada “Creature”,
inspirada em Nine Inch Nails e composta por Cesar Davila-Irizarry, é um
conjunto de efeitos de som distorcidos e manipulados ao invés das melo-
dias convencionais memoréaveis que usualmente definem os themes e que
nao tinham qualquer sentido neste contexto. Entretanto, por seu lado, o tra-
balho tipogréfico, é exemplar. Fugindo ao uso generalizado de pequenos e
elegantes tipos de letra dispostos em composi¢ao com o fotograma, Cooper
decidiu usar grandes palavras, na totalidade do ecra, o que possibilitou que
fossem inseridas de modo répido, e que pudessem ser lidas ainda antes de
desaparecerem, queimadas, deterioradas, ardendo sobre a prépria mate-
rialidade fotoquimica da pelicula. O genérico termina - e é algo que néo é
muito frequente - com o main titlle shot fundido em chamas, para se acabar
decompondo, como a prépria histéria da série, condenado a autodestruir-se

em cada novo episédio.

American Horror Story, através da sua sequéncia de abertura, incita a esse
visionamento entre os dedos das maos que cobrem a cara de quando se esté
horrorizado. Nao se pode olhar ou deixar de o fazer. E esta contradicio de
atracao-repulsa que, em ultima instancia, nos oferece mais uma forma de

gozar o striptease da dancarina.
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& FA°RR°R
BRAD FALCHUK

Figura 93 - Fotogramas dos trabalhos de Kyle Cooper para as legendas do genérico de Se7en
(1995) e para a apresentacao da série televisiva American Horror Story (2011)

O lugar mais erético de um corpo néo é, por caso

aquele, onde o vestido se abre? '™

178. BARTHES, Roland, op. cit., p. 19.
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A ECONOMIA NARRATIVA NA ERA DA
MODERNIDADE LiQUIDA. ANALISE DE ALGUNS
CASOS DO CINEMA DE ANIMAGAO ESPANHOL
CONTEMPORANEO

Maria Soler-Campillo e Javier Marzal-Felici

/ Universitat Jaume | de Castellén

1. O reconhecimento ou anagnorisis estrutural como
estratégia discursiva

Nas péaginas seguintes vamos centrar a nossa atencao
na anélise de trés filmes de animacao espanhéis con-
temporaneos — Planet 51 de Jorge Blanco, Javier Abad
y Marcos Martinez (2009), Arrugas de Ignacio Ferreras
(2011) y Las aventuras de Tadeo Jones de Enrique Gato
(2012) -, filmes que nos parecem especialmente inte-
ressantes para exemplificar a colocacdo em prética do
principio da economia narrativa, isto é, a capacidade
para poder transmitir uma grande quantidade de in-
formacdo com muito poucos recursos expressivos e

narrativos.

Como é sabido, este principio de economia narrativa
é carateristico do cinema mainstream, quer dizer, do
modelo de representacao institucional cinematografi-
co, em especial de producao hollywoodesco, como se
pode constatar exemplarmente em filmes dos estudios
Pixar, entre cujas produgdes se destacam a saga Toy
Story —John Lasseter, 1995 — ou Up — Pete Docter e Bob
Peterson, 2009 —, e DreamWorks, com grandes éxitos
comerciais como a saga Shrek — Andrew Adamson e
Vicky Jenson, 2001 - ou Madagascar — Eric Darnell e
Tom McGrath, 2005.



Em Planet 51 e Las aventuras de Tadeo Jones podem-se encontrar numerosas
referéncias cinematograficas que configuram textos filmicos resultantes
do cruzamento, entrelacamento e sobreposicéo de citagoes mais ou menos
subtis a dezenas de filmes muito conhecidos do grande publico, exemplifi-
cando a tendéncia dominante no cinema hegemoénico contemporéaneo para
as hibridagges discursivas'™. Esta constatagao deve levar-nos a perguntar

porque é tao relevante no cinema mainstream hegemonico esta tendéncia.

A resposta pode vir pela mao do conceito de reconhecimento, também co-
nhecido na retérica classica como anagnérisis (Aristételes) ou anamnésis
(Platao), enquanto tentativa de explicacao do funcionamento textual de certo

180 181

tipo de relatos , e que estuddamos noutro lugar, a propdésito do melodra-

ma cinematogréafico'®

. Cave expoe as diferentes teorias sobre a anagndrisis
em Aristoteles, Plutarco, Diderot, Hegel, etc. até chegar a Barthes para pas-
sar, na continuacgao, a aplicacao deste conceito a analise de fragmentos de
obras cléssicas como a Odisseia, de Shakespeare, Balzac, Conrad, James,
etc., chegando inclusivamente a sublinhar a importéancia desta no¢ao na teo-

ria psicanalitica como exposta por Freud.

De certo modo, o reconhecimento é, em si mesmo, uma fonte de prazer
para o espectador que reforca o efeito de identificagao. A redundéncia e
serialidade (uma propriedade tipicamente metaférica) tanto do cinema de
acao contemporaneo como do melodrama filmico (na sua producéo e con-
sumo como espetaculo), repete a saciedade as mesmas férmulas retéricas
um ntimero ilimitado de vezes. O reconhecimento pode referir-se igualmen-
te a objetos materiais, a estados interiores (enquanto autoconhecimento)
e, sobretudo, pode funcionar como mecanismo estrutural. Deste modo, o

reconhecimento constitui uma carateristica formal e também um veiculo
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de temas de conhecimento'®. Para nés, o conceito de reconhecimento tem
grande valor enquanto elemento estrutural, podendo-se exprimir em dife-
rentes dimensdes: iconografica ou plastica, actancial ou de personagens,
espacial, narrativa e musical. A posi¢ao da audiéncia perante uma narracao
propria do cinema hegeménico (ou do relato melodramatico) é a do reco-
nhecimento de certos valores que, de modo recorrente, foram refor¢cando
a propria nocao de relato que o publico acabou por interiorizar. Terence
Cave assinala que existe uma relagéo simbiética entre o efeito estrutural
de reconhecimento e as relacées emocionais, negativas ou positivas, que o
espectador experimenta durante o consumo cultural que, sem duvida, per-
mite ao espectador assumir uma posi¢ao de superioridade informacional a

respeito dos personagens.

A nosso ver, o reconhecimento ou familiaridade das estruturas antes
enunciadas ajuda-nos a compreender que numerosos filmes do cinema
de animacgao hegemonico, como acontece com Planet 51 ou Las aventuras
de Tadeo Jones, sao fruto de uma rica e complexa hibridacéao de discursos
audiovisuais e textos que acabam por tecer a complexa trama das obras,
assim conseguindo cativar e seduzir o espectador. No contexto da cultura
popular contemporanea, este parece ser um auténtico principio regente que
explica o grande éxito de publico do cinema hegeménico, ao reconhecer e
reconhecer-se nas referencias a outros filmes e outras formas de expressao

e comunicacao.

Em nossa opinido, estas praticas audiovisuais tomam irremediavelmente
como modelo-padrao o discurso publicitario, ndo apenas pela sua eficacia
comunicativa, como, sobretudo, pela sua capacidade persuasiva e comer-
cial, assunto que impregna a totalidade das praticas significantes na era
da modernidade liquida, como afirma Bauman', que deve ser relacionado
com um determinado regime econémico que rege o universo audiovisual

contemporaneo.
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A proposta estética de Arrugas afasta-se, sem divida, destas abordagens re-
téricas, mesmo que aplique igualmente o principio de economia narrativa,

ainda que de um modo distinto, como veremos.
2. Planet 51: uma produg¢ao mainstream em estado puro

Sem lugar a duavidas, Planet 51 é uma produgao muito singular no pano-
rama do cinema de animagao espanhol contemporaneo e, inclusivamente,
no cinema espanhol em geral. Com efeito, o filme foi produzido por um es-
tadio ad hoc, 1llion Animation Studios, com um or¢camento muito elevado,
mais de 55 milhoes de euros (72,4 milhoes de délares), com realizacao de
Pérez Dolset, cuja experiéncia anterior provinha do campo da producéo de
videojogos, onde conhecera um grande éxito com a série Commandos. O
modelo empresarial que aplicaram reproduz a estrutura de producao dos
grandes estudios como a Pixar ou a Dreamworks, com o desenvolvimento
de tecnologia especifica para a producéo de animagao 3D, num ambiente

1% um forte investimento em Investigagao e

de multiprodug¢ao simultanea
Desenvolvimento (I+D), a participa¢ao de mais de 300 profissionais, muitos
trazidos do estrangeiro, e a criacao de uma érea de formacéo na propria pro-
dutora para a captacao de talentos e futuros trabalhadores. Planet 51 é uma
coproducao internacional na qual participaram, além da Ilion Animation
studios, outros sécios produtores como a Lem Films, do Reino Unido, Chuck
& Lem A.L.E., Antena 3, Home Made Films International e Canal+. Também
participaram no financiamento do filme o Ministério da Cultura, o ministé-
rio da Inddstria, Turismo e Comércio e o Instituto de Crédito Oficial. Planet
51 é, portanto, um filme espanhol (73%) e britanico (27%). O caréter interna-
cional da producao esta patente na préopria composicao da equipa técnica e
artistica do filme, com atores e atrizes que dao voz aos protagonistas como
Dwayne Johnson (capitdo astronauta Charles T. Baker), Jessica Biel (Neera)

ou Gary Oldman (General Grawl), ou com a participacao de Joe Stillman
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como guionista (anteriormente guionista de Shrek e Shrek 2 [Andrew
Adamson, Kelly Asbury e Conrad Vernon, 2004]), ou a composi¢ao musical

de James Brett, muito reconhecidos internacionalmente.

Poderia afirmar-se que uma das chaves do éxito de bilheteira de Planet 51,
com um titulo de distribui¢do em inglés que marca a vocacéo internacional
da producéo, é o facto de que a pelicula nao parece em nenhum momento
um filme de animacgao espanhol, mas antes que possui as carateristicas de
um filme de produ¢@o norte-americana, da Pixar ou da Dreamworks, com
evidentes referéncias a cultura dos Estados Unidos. Com efeito, Planet 51 é
um filme que remete constantemente para o horizonte cultural de um mun-
do anglo-saxénico e, em especial, norte-americano. Neste sentido, como ja
ocorria com os filmes da saga Shrek, que contaram com o mesmo guionis-
ta, Joe Stillman, um dos elementos fundamentais da trama narrativa é a
constante referencia a outros relatos e filmes da cultura norte-americana
e, por extensao, da cultura popular. Assim, pois, Planet 51 baseia-se prin-
cipalmente na hibrida¢do discursiva como mecanismo que dé sentido e
tece significagdes do filme, através da parddia e do pastiche. Com efeito,

trata-se de um filme construido sobre a base de remediacoes's®

e transtex-
tualidades'” '*®, com a cumplicidade do espectador, que participa assim na
p p que p p

construcao de sentido do filme.

A trama do filme baseia-se num divertido equivoco: o astronauta Charles
«Chuck» T. Baker aterra no Planeta 51 onde habita uma espécie alienigena
de seres verdes que parecem viver na América do Norte dos anos 50. A a¢ao
decorre na cidade de Clipforg, uma localidade tranquila e harmoniosa que,
mesmo visualmente, relembra poderosamente qualquer pequena cidade da
“Ameérica profunda” (os bosques de abetos e a proximidade do deserto recor-
dam paisagens de cidades préoximas das montanhas rochosas dos Estados

Unidos). Os seus habitantes vivem em casas de cores vivas, com um peque-
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no jardim individual e cercas brancas, com um ritmo de vida pausado, e
s6 temem ver essa harmonia rompida pela chegada de qualquer elemento
estranho que possa fraturar o seu quotidiano monétono. Precisamente nos
anos 50, a “guerra fria”, simbolizada pelo fantasma do inimigo soviético a
abater e da guerra nuclear, exprimia o medo atavico da perda da sua harmo-

niosa felicidade.

O par protagonista, formado por Lem, jovem astrénomo, e Neera, a rapariga
que ele deseja, remete-nos para a tipica trama amorosa tao frequente em
centenas de filmes adolescentes. Enquanto tem lugar um barbecue no jardim
da casa dos vizinhos de Lem, uma celebracao muito tipica da classe média
americana, uma nave aterra no meio do jardim (detetada na Base secreta
9, de pesquisa extraterrestre, ao som de «Be Bop a Lula» de Gene Vincent
e Tex Davis, tema de 1958), causando estupefacao entre os presentes: o vei-
culo espacial exibe a bandeira americana e o logotipo da NASA, a agencia
espacial daquele pais. Da nave sai o astronauta «Chuck» Baker, enquanto se
ouve Assim falou Zaratrusta de Richard Strauss, inconfundivel musica que
identificamos com 2001: uma odisseia no espago de Stanley Kubrick, que o
proprio astronauta cantarola, enquanto crava a bandeira norte-americana
no solo extraterrestre. Chuck representa o tipico americano médio — alto,
ruivo e de racga caucasiana—, extrovertido, simpatico e muito emocional,
com o qual se identificaria qualquer adolescente norte-americano médio.
Para sua surpresa, Chuck descobre que o Planeta 51 é habitado por uma
civilizacdo extraterrestre que fala o seu idioma perfeitamente e que vive
numa versao da América dos anos cinquenta, como ele mesmo verifica.
Perseguido pelo exército, liderado pelo General Grawl, sob a orientagao do
cientista louco Profesor Kipple, do qual fugira com a ajuda do jovem Lem e
de uma sonda espacial terrestre, Rover, chegada ao Planeta 51 algum tempo
antes, Chuck tratara de recuperar a sua nave para regressar a Terra, tendo

de confrontar-se com a intolerancia e o medo dos habitantes do dito planeta.

O arranque do filme indica perfeitamente que nos encontramos ante um ho-
rizonte cultural préprio do cinema norte-americano. Com efeito, um jovem

par esté sentado num carro descapotavel contemplando a vista desde o alto
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de uma colina donde se vé uma cidade iluminada em plena noite, que re-
lembra poderosamente imagens que pudemos ver anteriormente em outros
filmes, como E. T. o extraterrestre (Steven Spielberg, 1982). De repente, uma
enorme nave espacial alienigena faz a sua apari¢ao e comeca a perseguir
o carro, com inequivoco aspeto dos anos cinquenta do século passado, até
que vemos uns militares que enfrentam sem éxito o invasor. Pouco depois
descobrimos que, na realidade, se trata de uma pelicula que esta sendo vis-
ta numa sala de cinema por um publico principalmente adolescente: deste
modo, a referéncia ao proprio cinema, a forma de entretenimento mais po-
pular nos anos cinquenta, permite enquadrar a propria histéria, com um
tipo de filme projetado que era muito habitual nos Estados Unidos dos anos
50, quando o cinema de fic¢éao cientifica de série B tinha um enorme éxito
(filmes de Gordon Douglas, Robert Wise, Byron Haskin, William Cameron
Menzies, Roger Corman, etc.), e que expressavam os medos da sociedade da
época. A apresentacao do espaco da acéo, Clipford, faz-se ao som da cangéo
Lollipop de Julius Dixon e Beverly Ross, de 1958, de inconfundiveis reminis-

céncias da época.

A hostilidade dos habitantes do Planeta 51 relembra poderosamente muitos
argumentos de filmes de grande éxito durante a «guerra fria» como O dia
em que a terra parou (Robert Wise, 1951), na qual o extraterrestre vem em
paz, e é recebido com hostilidade pelo exército, como em Planet 51, mas
também outras peliculas da época que se vém refletidas no filme-catastrofe
Humaniacs 11, projetado na prépria pelicula, como A guerra dos mundos
(Byron Haskin, 1953), Invasores de Marte (William Cameron Menzies, 1953)
0 O mundo em perigo (Gordon Douglas, 1954), filmes de indubitavel tom apo-
caliptico, parodiados aqui de distintas formas. As referéncias & América dos
anos 50 se vé reforcada sobretudo pelas cangoes populares da época: por
exemplo, pouco antes da aterragem da nave terrestre ouve-se a famosa can-
¢do Mr. Sandman de Pat Ballard, de 1954; quando tem lugar a perseguicao
de Rover, a sonda espacial de Chuck Baker, pelos soldados numa sala de
bowling —espaco tipico de lazer da juventude americana-, ela acontece ao

ritmo de Ding Ding A Boom Boom, can¢ao muito conhecida de Chris Cawte,
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e, em especial, ao som de Long Tall Sally, blues-rock escrito por Robert
Blackwell, Enotris Johnson e Richard Penniman, de 1956, muito conhecido
popularmente; ou durante o concurso de disfarces, Chuck e Lem dangam
ao ritmo de Greased Lightin’ de Jim Jacobs e Warren Tracy, recordando o fa-

moso filme Grease (Randal Kleiser, 1978), ambientado também nos anos 50.

Mas as referéncias ao cinema nao terminam aqui, seguindo na esteira das
producdes da Pixar e da Dreamworks, muito dadas a incluir grandes quan-
tidades de referéncias explicitas ao meio filmico nas suas peliculas. A base
ultra-secreta 9 relembra poderosamente a famosa base aérea do exército
norte-americano de Roswell, da area 51 (que parece ter inspirado o titulo do
filme), presente na pelicula Independence Day (Roland Emmerich, 1996); a
mascote de uma mulher, que atua como uma espécie de cao de companhia,
é um monstro inspirado em Alien, o oitavo passageiro (Ridley Scott, 1979),
e escapara na nave de Chuck de regresso a Terra; a sonda espacial Rover
tem uma semelhanga assombrosa com o robot protagonista de WALL-E
(Andrew Stanton, 2008), cujo comportamento, como uma espécie de ani-
mal de estimacao, resulta muito simpético e divertido para o espectador:
quando comecam a chover pedras, algo habitual no Planeta 51, a sonda
Rover poe-se a dancar ao som de Serenata a Chuva (Gene Kelly e Stanley
Donen, 1952), emulando a famosa sequéncia protagonizada pelo cantor e
bailarino Gene Kelly; quando alguns alienigenas, de aspeto fisico que re-
corda o ogre Shrek (Andrew Adamson y Vicky Jenson, 2001), se preparam
para defender-se do astronauta terricola, como for¢a de protecéo civil, um
personagem mostra uma espécie de manual de instruges que remete para
a invasdo de formigas gigantes (O mundo em perigo, Gordon Douglas, 1954),
de monstros marinhos (referéncia icénica ao monstro do filme O monstro da
lagoa negra, Jack Arnold, 1954) e para a invasao de mulheres de 50 pés (re-
feréncia explicita ao filme Attack of the 50 foot woman, Nathan Juran, 1958);
quando Chuck Baker, o astronauta, se encontra pela primeira vez com Lem,
o0 jovem astrénomo, pergunta-lhe se ndo sera uma espécie de «Yoda com
mil anos», clara aluséo a Guerra das estrelas (George Lucas, 1977) e, noutro

momento, quando Chuck explica a Lem como conquistar Neera, soa o tan-
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go Por una cabeza de Carlos Gardel que aparece em A verdade da mentira
(James Cameron, 1994); ou quando Chuck, ao ser entrevistado por um jor-
nalista ante as camaras de televisao, coloca uns é6culos de sol enquanto diz
«Sayonara, baby», numa clara alusao a Terminator Il (James Cameron, 1991);
etc. Mas as referéncias mais explicitas de Planet 51 sao ao famoso filme de
Steven Spielberg, E.T, o extraterrestre (1982), como assinalamos noutro lu-
gar'®: a mesma ideia do menino que esconde um ser de outro planeta e que
o ajuda a regressar ao seu planeta de origem, evitando a experimentacao
cientifica, é o fio narrativo de Planet 51. Como Elliott no filme de Spielberg,
Lem esconde o extraterrestre debaixo de uma manta para nao ser descober-
to, leva-o a uma festa de mascaras alienigenas, ou mostra-lhe a imagem de
Chuck voando a frente da lua, imagem mitica que se converteria no préprio

cartaz do filme E.T., o extraterrestre.

Definitivamente, Planet 51 é um filme que nao parece em nenhum momento
um filme de animacao espanhol, dado que a sua vocagao é manifestamente
transnacional, algo bastante similar ao que acontece com Las aventuras de

Tadeo Jones.
3. As aventuras de Tadeo Jones: um filme na esteira do cinema mainstream

Podemos afirmar que o filme Las aventuras de Tadeo Jones, de Enrique Gato,
constitui um dos acontecimentos mais importantes da bilheteira cinemato-
grafica da histéria do cinema de animacgao espanhol. A pelicula foi estreada
a 31 de agosto de 2012, e acumulou em quatro meses mais de 250.000 es-
pectadores nas salas de cinema de Espanha, com uma receita superior a
17 milhdes de euros (22,5 milhdes de délares), segundo dados oficiais do
Ministério de Educagao, Cultura e Desporto. Na producéo participaram as
produtoras El Toro Pictures, Ikiru Films, Lightbox Entertainment, Telecinco
Cinema, Telef6nica Producciones e Media Networks, e teve um orcamento
estimado em 8 milhdes de euros (10,6 milhoes de délares). A distribuicao in-
ternacional do filme, a cargo da Paramount Pictures, tem confirmada a sua

estreia na China, Russia, Coreia do Sul e também noutros paises europeus
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e nos Estados Unidos. Diferentemente de Planet 51, neste filme contou-se
com menos recursos econémicos e uma equipa técnico-artistica integrada
por uma centena de profissionais, a maioria espanhdis, substancialmente
inferior a da pelicula de Jorge Blanco, Javier Abad e Marcos Martinez. A
receita em bilheteira de Las aventuras de Tadeo Jones s6 foi superada pelo
filme de Juan Antonio Bayona Lo imposible, produgao internacional (com
protagonistas como Naomi Watts ou Ewan McGregor) que teve 30 milhdes
de euros de or¢amento (39,7 milhdes de délares) e ja alcangou 35 milhoes de
euros de receita (46,3 milhoes de délares) desde a sua estreia no passado 11
de outubro de 2012.

Da mesma forma que Planet 51 (2009), Las aventuras de Tadeo Jones é um
filme de animacgao que estéa concebido para uma distribuicao internacional
e um publico global. Com efeito, a pelicula é construida com base na paré-
dia e no pastiche como formas de hibridagao, de «transtextualidade»** '
ou de «remediacéao discursiva»'*?, que desafia a memoria do espectador e
o convida a resgatar da sua memodria os ecos ou reminiscéncias de nume-
rosos filmes cléssicos e contemporaneos. Em definitivo, Las aventuras de
Tadeo Jones é uma pelicula que néo parece em muitos momentos um filme
de animacao espanhol, sendo a sua vocagao manifestamente transnacional.
Todo o filme esté carregado de citagoes de Os salteadores da arca perdida de
Steven Spielberg (Indiana Jones: Raiders of the Lost Ark, 1981), assim como da
série de televisao produzida por George Lucas As aventuras do jovem Indiana
Jones — The Young Indiana Jones Chronicles, 1992 — e o seu éxito baseia-se na
remediacdo / rememoracéo da histéria do arqueélogo aventureiro, Indiana
Jones, que inspira o proprio titulo do filme (mencionado explicitamente pelo
Dr. Miguel Humbert no filme). Tadeo Jones sonha desde menino em ser um
arquedlogo aventureiro, mas, contudo, quando chega a adulto, é um operario
que trabalha na construcéo das obras do metro de uma cidade americana,

mantendo, porém, o seu sonho de viver aventuras.
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Tadeo declara-se admirador do arqueélogo Max Mordon (imita¢ao de René
Belloq, no filme de Spielberg), e tem um bom amigo especialista em arqueo-
logia, o professor Humbert, no Museu Metropolitano da cidade (reproducéao
do Dr. Marcus Brody do filme original). A tnica coisa que parece indicar
a origem espanhola do protagonista, além do nome —Tadeo—, é o préprio
aspeto fisico que nao corresponde ao perfil étnico anglo-saxénico (moreno,
de barba cerrada, cara redonda, olhos castanhos, etc., e no seu passaporte
consta que nasceu em Valladolid, piscadela de olho a origem do realizador
do filme, Enrique Gato). A maioria dos cartazes, documentos e sinalética da
primeira parte do filme estao em inglés, o que nos situa numa cidade norte-
-americana, que deduzimos seja Chicago, ao usar um mapa que descreve
a viagem de Tadeo desde essa cidade até Cusco (Peru), ao estilo da saga de

Indiana Jones, na qual se utilizava um mapa animado semelhante.

Se no filme de Spielberg, a mulher protagonista em torno da qual aconte-
ce a constante tensao amorosa ¢ Marion Ravenwood, em Las aventuras de
Tadeo Jones este papel é interpretado por Sara Lavrof, filha do arquedlogo
Dr. Miguel Humbert, com os correspondentes matizes. Em Indiana Jones,
um dos ajudantes do Dr. Jones é Sallah, que vive no Egito, enquanto que
em Tadeo Jones, quem faz de ajudante é um guia local peruano, Freddy,
que retdne todos os tépicos do sul-americano aventureiro (vendedor de bu-
gigangas, suposto pai de familia numerosa, facilitador de coisas, amante
de telenovelas, aficionado pelo jogo, etc.). Na pelicula de Spielberg, os maus
eram os nazis, dirigidos pelo inquietante Mayor Arnold Toht, em Tadeo
Jones é Kopponen e o seu exército de mercenarios sem escrupulos, dirigi-
dos, inicialmente em segredo, pelo popular arquedlogo sem escripulos Max
Mordon. A sequéncia do comboio, na qual o malvado Kopponen procura ace-
der ao mapa de Paititi, recorda poderosamente uma sequéncia similar de O
regresso da mimia (The Mummy Returns, Stephen Sommers, 2001), segunda
parte da saga em que o filho do casal protagonista é sequestrado pelo sa-
cerdote Im-Ho-Tep, assim como a sequéncia da fuga em balao que também
recorda o citado filme. Enquanto seguem o desenlace da telenovela La oculta

pasion de Esmeralda no baldo, ouve-se a famosa revelagao da paternidade
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de um personagem, parodiando a de Dark Vader a Luke Skywalker quando
lhe comunica «eu sou o teu pai» da saga Star Wars, Episodio V: o império
conta-ataca (StarWars. Episode V: The Empire Strikes Back, Irvin Kershner,
1980). A sequéncia da grande bola de fogo que os persegue dentro do templo
de Paitiqui, ou a prépria escultura inca de ouro parecem citagdes literais da

sequéncia inicial de Os salteadores da arca perdida de Steven Spielberg.

Mas, como é logico, o filme de Enrique Gato também contém elementos
originais como os dois personagens aparentemente menores —o divertido
cachorro Jeff e o inteligente, versitil e servigal passaro Belzoni— que cons-
tituem um dos ganchos de atragédo mais importantes do filme, para disfrute
dos mais pequenos. Em geral, ha que destacar o ritmo trepidante de Las
aventuras de Tadeo Jones, que nao diminui a tensao em quase toda a pelicula
e mantém constantemente a atenc¢éo do espectador, gracas ao inteligente e

hébil guido de Javier Barreira e Gorka Magallén.

Por outro lado, a mise en scéne segue a tradi¢ao do cinema mainstream,
baseado na ideia de espetaculariza¢ao. O préprio arranque do filme pode
servir para ilustrar o que dizemos, em especial o opening da pelicula, es-
pécie de particula narrativa que aparece antes do genérico do filme. Um
espetacular travelling de helicoptero de um extenso desfiladeiro conduz-nos
até uma vista geral de uma impressionante piramide, que poucos segun-
dos depois descubrimos que corresponde a um sonho de infancia do jovem

Tadeo enquanto brinca no jardim de sua casa.

Tadeo é um menino que sonha ser em adulto um intrépido aventureiro-
-arqueodlogo, que enfrenta os medos proprios da sua idade, como as sombras
da noite, que relembram os medos do menino de Poltergeist (Tobe Hooper,
1982), quando fica as escuras na sua casa. Com efeito, até aqui tudo pare-
ce bastante normal: encontramo-nos ante um relato sintético da infancia
de Tadeo Jones, realizado com dominio significativo da economia narrativa
que nos recorda filmes tao notaveis como Up (Pete Docter e Bob Peterson,
2009), cuja sequéncia inicial que resume a vida conjugal dos protagonistas

(Carl Fredricksen e a sua esposa) é simplesmente magistral. S6 um peque-
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no detalhe parece devolver-nos, por um instante, ao universo da realidade
s6cio-econémica espanhola na qual o filme foi produzido: a mimia que
atemoriza o pequeno Tadeo relaciona-se com um placard publicitario cujo
slogan diz “Nao deixes que a hipoteca..TE MUMIFIQUE!! Liga-nos”, uma
clara alus@o a crise econémica que castigou cruelmente a Espanha e o sul

da Europa em 2012.

Para além dos tracos do cinema mainstream antes citados, como a economia
narrativa ou a espetacularizacdo da mise en scene, cabe destacar outras
carateristicas como o uso recorrente de impressionantes movimentos de ca-
mara, em especial nas cenas de a¢do, uma composi¢ao do plano pregnante
com a utilizacao de cores muito saturadas e enquadramentos muito carre-
gados, o uso de uma banda sonora que apoia a todo 0 momento a imagem, de
enorme for¢a expressiva, uma grande variedade de posi¢oes de camara que
responde ao paradigma da transparéncia enunciativa, uns personagens com
pouca profundidade psicolégica que correspondem a esteredtipos culturais
e uma construc¢do narrativa que segue uma logica causal, um desenvolvi-
mento linear e um desenlace com final feliz. Nao devemos estranhar, pois,
o grande éxito de publico e critica que o filme conseguiu em Espanha e que

se anuncia em muitos outros paises.

A banda musical do filme é um dos recursos que melhor oculta a origem
espanhola do mesmo, com orquestragoes de Zacarias M. de la Riva que
recordam fortemente a conhecida partitura de John Williams para Os
salteadores da arca perdida. As cangdes possuem letras em inglés (Sweet
Champagne, View, Crash & Burn e What makes you beautiful), interpretadas
pelo grupo em voga espanhol The Monomes, além do cativante tema final Te

voy a esperar, escrita e interpretada por Juan Magan.

Outro aspeto ndo menos chamativo é o uso do product placement no filme,
entre cujos produtos se destacam a Coca-Cola e, em especial, a companhia
aérea Iberia. Ainda que o filme de Enrique Gato tenha contado com um or-
camento muito mais reduzido que Planet 51, antes mencionado, podem-se

identificar estratégias de producédo e promogéo muito similares: uma cui-
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dada pagina web na qual se oferece aos internautas wallpapers, posters,
calendarios, cadernos de explorador e jogos de recortes (ainda que nao um
videojogo como se fez em Planet 51), assim como uma campanha de marke-
ting viral, via Facebook, com atividades infantis relacionadas com a pelicula.
Em suma, Las aventuras de Tadeo Jones é um filme bastante singular, prin-
cipalmente por duas razoes relacionadas entre si: em primeiro lugar, pela
sua manifesta vontade de esconder a sua prépria identidade cultural; em se-
gundo lugar, e estreitamente relacionada com a anterior, porque a producéao
foi concebida como um calculado produto de marketing cinematogréfico,
seguindo os passos que a grande inddstria norte-americana parece estar

ditando a escala planetaria.
4. Arrugas: uma producao local com vocagao transnacional

Arrugas é uma pelicula de animagéo 2D, produzida por Perro Verde Films e
Cromosoma. Diferentemente de Planet 51 ou Las aventuras de Tadeo Jones,
o filme contou com um modesto or¢amento de 2 milhoes de euros (2,63 mi-
lhoes de dolares), e obteve uma receita em sala sensivelmente inferior aos
filmes anteriores, com 148.000 euros (195.000), com cerca de 30.000 es-
pectadores. Estreado a 4 de novembro de 2011, o filme de Ignacio Ferreras,
adaptacdo da banda desenhada de Paco Roca, Premio Nacional de Cémic
en 2008, obteve um importante reconhecimento internacional e nacional,
sobretudo através de prémios e criticas, como o Goya para Melhor filme
de animac@o e o Goya para melhor guiao adaptado (ambos em 2011), uma
nomeacao para Melhor filme de animacéo nos Prémios do Cinema Europeu
(2012) e o Grande Prémio para Melhor Longa metragem de Animacao do
Festival de Ottawa (2012).

Com efeito, o filme Arrugas situa-se bastante longe das abordagens de Las
aventuras de Tadeo Jones que examinamos: trata-se de uma histéria de adul-
tos que aborda um tema tao complexo (e, certamente, incomodo) como a
doenca de alzheimer e o universo da velhice. O enredo é muito simples,
mas, ao mesmo tempo, pode revelar-se extraordinariamente familiar,

mesmo num contexto transnacional: Emilio, diretor bancario aposentado
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e doente de alzheimer, é colocado pelo seu filho num lar de terceira ida-
de, onde partilha o alojamento com Miguel, um veterano do lar com muito
sentido de humor e ironia, que o ajudara a evitar ser mudado para o piso

superior, onde residem os despejados.

Como no caso anterior, vamos prestar aten¢ao, em especial, ao arranque do
filme, ao seu opening, espécie de prélogo narrativo que precede o genérico

do filme.

Figura 94 - Alguns fotogramas do inicio de Arrugas (Enrique Ferreras, 2011)

A sequéncia é extraordinariamente sébria, do ponto de vista da mise en
scéne, mas nem por isso menos impactante. Trata-se de uma situagdo que
se pode revelar familiar para muitos, e que tem que ver com os efeitos da
impiedosa doenca de alzheimer e do envelhecimento. Emilio, protagonista

da histéria, aparece sentado a secretaria de um escritério, como homem de
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meia idade, acreditando estar no escritério do banco, atendendo dois clien-
tes que, na realidade, sao o seu filho e a sua nora, que lhe estao dando o
jantar. Lentamente, os papéis correspondentes ao pedido de uma hipoteca
e a discussao com os clientes transformam-se num prato de sopa, acompa-
nhado por um copo de 4gua, uma fatia de pao e uns comprimidos sobre uma
bandeja, e uma querela familiar, tipica cena quotidiana de um jovem casal
que tenta dar o jantar a um homem idoso em casa. A camara adotou, de ma-
neira ambivalente, o ponto de vista do idoso, que se debate entre o tedioso
presente, marcado pela sua doenca, e as memorias da sua juventude. Um
fundido encadeado conduz-nos da imagem do prato de sopa que o idoso, im-
potente e zangado, atirou ao chéo, para um céu nublado sobre o qual surge
o genérico do filme, num movimento de panoramica vertical descendente
que leva a porta do asilo de idosos no qual Emilio, o nosso protagonista, foi

colocado.

Diferentemente de Las aventuras de Tadeo Jones, os personagens de Arrugas
nao séo planos; pelo contrario, possuem muitos matizes e uma psicologia
complexa, sobretudo os protagonistas. Miguel, companheiro de quarto de
Emilio no lar, lhe servira de tabua de salvacdo para suportar o tédio e a
monotonia da vida no seu novo lar e inclusivamente para superar uma ins-
pecao médica que adie a sua transferéncia para o andar de cima onde se
encontram os anciaos que ja nao podem valer por si préprios. Miguel é um
homem afavel, sem familia conhecida, com muito sentido de humor, sempre

disposto a ajudar Emilio e os outros residentes do asilo.

A galeria de personagens secundérios é simplesmente extraordinaria, en-
tre os quais se destacam Ramon, um idoso com deméncia senil que repete
constantemente a ultima coisa que ouve; a senhora Sol que esta sempre a
procura de um telefone para ligar aos filhos; o casal Dolores e Modesto, este
ultimo doente de alzheimer, ao cuidado da sua esposa; a senhora Rosario,
que acredita estar sempre em viagem no transiberiano, com destino a
Istambul; ou a dona Carmifia que acredita ser constantemente perseguida

por extraterrestres.
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Com um guido de Angel de la Cruz, Ignacio Ferreras, Paco Roca e Rosana
Cecchini, a trama narrativa do filme estéa construida sobre as recordacoes
de Emilio, as quais se entrecruzam com a sordidez e a melancolia que marca
avida no lar. O ingresso de Emilio no lar traz & sua memoria o seu primeiro
dia de colégio; a contemplagao da fotografia da sua esposa e do filho peque-
no, que guarda sobre a mesa de cabeceira do seu quarto, a recordagao de um
feliz dia de praia. A vida vai-se consumindo entre pequenos episddios que
os protagonistas, Emilio e Miguel, vivem: o banho na piscina da residéncia,
com ambos vestidos, como ilustracédo da raiva de Emilio ante a vida que leva
naquele lugar; a fuga de Miguel, Emilio e dona Sol num carro descapotavel
que termina em acidente; a visita de Emilio ao piso dos despejados; a perda
—na realidade, esquecimento— dos objetos pessoais de Emilio, que o leva a
rebuscar entre os objetos pessoais de Miguel e a enfrentar-se amargamente
com este; a entrevista do médico com Emilio, ajudado por Miguel para que

ndo seja trasladado para o piso de cima; etc.

A mise en scéne, sobria e sem qualquer artificialismo, com um trago limpo e
claro que se afasta da animag@o 3D convencional, assim como a auséncia de
um final feliz, sdo outros elementos diferenciadores do cinema mainstream.
A pelicula, como nao podia ser de outra maneira, tem um desfecho amar-
go, no qual Emilio nos é apresentado absolutamente tomado pela doenca,
imobilizado numa cadeira de rodas, ainda que agora esteja aos cuidados de
Miguel. Como fazia Dolores com o seu marido Modesto, com quem nao dei-
xava de comunicar apesar da alzheimer, Miguel também se dirige a Emilio
como se o pudesse entender, reagindo com um leve sorriso na face, cujo
significado é simplesmente um enigma. De novo, a camara nos devolve a
um céu azul como o do genérico do filme, no qual surge uma dedicatoria:
“Dedicada a todos, idosos de hoje, idosos de amanha”. Uma interpelacao di-
reta ao espectador que, perante o dramatismo da histéria representada, nao
pode deixar ninguém indiferente, e que proclama a universalidade da tema-
tica que aborda a pelicula de Ferreras. De seguida, somos testemunhas de
uma breve cena na qual um dos idosos, que podemos identificar como sendo

Martin, um dos inquilinos do lar a quem Miguel conseguira um cao de com-
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panhia, sofre um pequeno acidente, sem consequéncias, ao ir as compras
ao bairro da cidade, esquecendo o animal fora do elevador enquanto sobe
neste. Esta breve sequéncia serve como uma espécie de cena final do filme,

e eshocgo de esperanca.

Deste modo, cabe destacar que se o argumento de Arrugas pode parecer ao
principio uma histéria de caréater local, ele trata, na realidade, um tema de
natureza absolutamente universal e transcultural, aspeto que explica, em
grande medida, o enorme éxito da pelicula a nivel internacional e o reconhe-

cimento da critica e dos espectadores, onde quer que o filme tenha estreado.
Algumas conclusées: a producao glocal e o repto da internacionalizagao

Podia afirmar-se que os filmes estudados tém em comum serem obras
de uma nova geracéao de cineastas que se estdo a procurar adaptar a um
ambiente de producao de filmes agressivo, mesmo hostil. De facto, a inter-

nacionalizacao do cinema, e por arrasto do cinema espanhol e europeu'® '*

195 passa por entender as regras do mercado audiovisual e utilizar estraté-
gias de marketing para comercializar e promover o cinema. A recente subida
do IVA para 21% para o cinema e o anunciado projeto de um novo modelo
de ajudas ao cinema espanhol, pelo governo popular de Mariano Rajoy, ba-
seado no mecenato e nos incentivos fiscais, que acaba assim com as ajudas
diretas e subvengoes, cria um cenario contudo mais dificil para o cinema

espanhol e, em especial, para o cinema de animacao, por diferentes razoes.

Por um lado, o cinema de animacéo é um subsetor de custos muito elevados,
que requere um forte investimento de recursos técnicos e humanos. A sua
relevancia é mais que notéria na atualidade, e o futuro da animagao infogra-
fica ainda o parece mais, pelo que resultaria logico que este fosse objeto de
um importante apoio institucional. De facto, os valores que apresentamos,

em muitos casos, exprimem a impossibilidade de que o cinema de anima-

193. LOPEZ VILLANUEVA, Javier. “Vender vino sin botellas. La produccién cinematografica ante su
mutacion digital”, em El productor y la produccion en la industria cinemtogrdfica, Marzal Felici, Javier y
Goémez-Tarin, Francisco Javier (Eds.), Madrid: Editorial Complutense. 2008.

194. CAMILLERI, Jean-Francois, Le marketing du cinema, Paris: Dixit, 2007.

195. CRETON, Laurent, Economie du cinéma. Perspectives stratégiques, Paris: Armand Colin, 2009.
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c¢édo espanhol se possa manter, a ndo ser com o apoio das administragoes e
televisdes publicas e privadas, estatais ou autonémicas. Por outro lado, a
animagao é um campo que pode contribuir para potenciar outros setores
muito préximos como o da producéao de videojogos, cuja relevancia como

industria cultural emergente é cada vez mais notéria.

Mas a internacionaliza¢ao do cinema espanhol e europeu nao sé depende
da adogao de técnicas de marketing ou promogao, como também do de-
senvolvimento de projetos de producéo, de clara vocagao transcultural ou
transnacional, que podem relacionar-se com um publico internacional. Estes
casos estudados respondem a abordagens contrastantes, de um ponto de
vista ideoldgico. Os filmes Planet 51 e Las aventuras de Tadeo Jones seguem
os esquemas do entretenimento tradicional mais comercial, de carater glo-
bal, que, para conseguir os seus objetivos, se serve de referentes culturais,
conhecidos a nivel transnacional, gracas a mitos cinematogréficos como
Indiana Jones, entre outros. A pelicula Arrugas, afastada do paradigma do
entretenimento, relata uma histéria comovente que tem que ver com o pro-
blema universal, ao menos nos paises do mundo mais desenvolvido, sobre
o lugar dos idosos e das pessoas mais velhas na nossa sociedade. O pré-
prio personagem do filme, Miguel, com grande lucidez, fala disso na visita
guiada ao lar que faz com Emilio, a propésito da funcao da piscina: “Nao te
preocupes que no a vais utilizar nunca. £ s6 um adorno, para impressionar
os clientes... Os clientes, os que pagam as faturas, teus filhos, o governo...
Eles séo os clientes do lar, ndo tu ou eu. E a piscina é para ser vista quando
vém em visita e acreditam que isto é um hotel de cinco estrelas... Mas qual
piscina qual qué, se aqui a maioria ndo pode nem tomar banho sem que o
ajudem ..”. O filme de Ferreras poe a énfase numa problematica nao re-
solvida na atualidade, profundamente incémoda para qualquer espectador
ocidental, ndo s6 espanhol, e que nao pode deixar ninguém indiferente: o
que os nossos idosos necessitam da sociedade é carinho, cuidados e tempo
de dedicacao, algo que parece incompativel com o modo de vida ocidental e
as regras do mercado laboral, que nos séo impostas. Mais universal e trans-

nacional ndo pode ser a tematica que propde Arrugas.
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O cenario da crise econémica estd a impulsionar os produtores a procurar
aliancas a nivel internacional, o que nao tem que implicar uma rendncia
a nossa propria identidade cultural, como pudemos constatar no caso de
Arrugas. Nao obstante, devemos estar conscientes de que a luta por um sig-
nificativo pedag¢o do mercado cinematografico passa necessariamente pela
utilizacdo de estratégias comerciais e promocionais proprias do cinema
mainstream, de vocacao global, que representam exemplarmente Planet 51

e Las aventuras de Tadeo Jones.
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GESTAO DO PONTO DE VISTA NAS CUTSCENES
DE VIDEOJOGOS

Francisco Javier Gomez-Tarin e Adrian Tomas Samit

/ Universitat Jaume | de Castellon'®

Introdugao

As cutscenes constituem um relato singular no seio de
entidades discursivas mais amplas, como séo os video-
jogos. A sua vinculagao ao texto filmico é evidente, seja
por heranca ou por desejo expresso, mas também o é a
sua diferenciacao, a qual enriquece a microanalise que
neste livro abordamos desde diversas perspetivas e que

funciona como leit motiv.

Entendemos por cutscenes aquelas sequéncias cinema-
ticas incluidas num videojogo que nao permitem, ou o
fazem de maneira limitada, o controlo das a¢des do per-
sonagem por parte do jogador. As cutscenes séo parte
dos videojogos praticamente desde Pac-Man (1980). Com
os anos, a evolucao da infografia e o auge dos jogos de
aventuras/acao e de desempenho de papel, em contra-
posi¢do com os Beat’em up originarios das primeiras
maquinas recreativas e que foram perdendo folego com
a chegada das video-consolas, as cutscenes ganharam

maior importancia e constituiram-se numa peca chave

196. Este estudo foi financiado pelo Projeto de Investigacao do convénio
Universitat Jaume 1 -Bancaja, com o titulo “Analisis de los flujos de
transferencia de conocimiento entre los sistemas educativos superiores y la
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seja para o desenvolvimento da narracéo no jogo, para a espetacularizagao
de a¢oes pontuais ou para um pretendido realismo no caso de retransmis-

soes desportivas em videojogos do referido género.

Em consequéncia, sendo as cutscenes um produto diferenciado da dinamica
ladica participativa, e devedor de uma suposta linguagem cinematogréfica,
parece evidente que um dos eixos essenciais de relagao estara necessa-
riamente na constitui¢ao do ponto de vista e da enunciacao, que é, para o
cinema — e por defini¢ao para o audiovisual no seu conjunto —, o essencial

do discurso.

Assim, pois, nas paginas que se seguem, levaremos a cabo uma analise apli-
cada a um corpus de diversos videojogos dos quais extrairemos um nimero
limitado de cutscenes que utilizaremos para exemplificar a nossa posicao
tedrica. Mas tal missdo seria vazia, e nao teria sentido algum, se previa-
mente nao estabelecermos um enquadramento teérico que nos sirva de eixo
transversal na hora de elaborar as analises aplicadas. Tal enquadramento
parte do nosso posicionamento prévio sobre a anélise do texto filmico" e
sobre os recursos expressivos e narrativos'®, todo ele em constante evolu-

¢do e agora aqui adaptado aos videojogos.
1. Enquadramento tedrico: constitui¢gao do ponto de vista

Como assinaldmos acima, um dos elementos essenciais em todo o discurso
audiovisual é a constituigao (generativa e hermenéutica) do ponto de vista. E
evidente, por outro lado, a interdependéncia que se gerou nos tltimos anos
entre as diversas facetas da cultura digital e o texto cinematografico. Neste
contexto, os videojogos sdo um produto cuja hibridagao se situa num in-
tervalo absolutamente privilegiado para o estudo dos aspetos enunciativos,

numa aproximacao parcial, mas altamente qualitativa.

197. GOMEZ-TARIN, FRANCISCO JAVIER, El andlisis de textos audiovisuales. Significacién y Sentido,
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Necessitamos uma terminologia comum para a anélise de todo o tipo de
textos audiovisuais e é precisamente a base da teoria filmica que dota de
coeréncia tal atitude. Os trés eixos decisérios do ente enunciador no seio do
relato audiovisual (narradores, focalizacdo e ocularizacao/auricularizacéo)
atuam, segundo os nossos critérios, dialética e simultaneamente para cons-

truir o ponto de vista.

O ponto de vista é uma posi¢ao/perspetiva de carater moral e ideoldgico ante
o mundo que tem a sua origem na autoria do discurso e o seu destino no
processo hermenéutico, sejam ou nao coincidentes os resultados finais da
fruicao. Para tanto, na linha que constréi tal perspetiva, existem dois tipos
de discurso: o discurso na origem (vontade enunciativa) e o discurso do tex-
to (resultado da interpretagao espetatorial ou do analista), sendo este tltimo
o que podemos denominar, de facto, o discurso-discurso, o verdadeiro dis-

curso, dado que somente a atualizacdo hermenéutica lhe confere vigéncia.

Isto leva-nos a estabelecer, desligando-nos assim da heran¢a narratolégica
procedente da teoria literéria, que o que verdadeiramente importa nao é
tanto a propor¢ao de saberes que se da nas relagdes narrador-personagem,
nem tao pouco se a posi¢éo da camara confere um olhar subjetivo ou obje-
tivo, ou se uma voz narradora instaura um fluxo de sentido... o que importa
é que informacéo seja transmitida ao espectador pela soma de todos estes

factores, atendendo a todos de forma simultanea.

Em primeiro lugar, o ente enunciador, denominado autor implicito ou mega-
narrador, esta sempre presente em qualquer relato audiovisual, dado que é
a figura tedrica, o ente conceptual que o edifica. Tal enunciador pode ou nao
ter presenca explicita no significante, seja de forma marcada, seja mediante

enunciagoes delegadas.

Um segundo passo é poder determinar, além das figuras do narrador nas
quais o ente enunciador se apoia, a representacao que leva a cabo. Para isso,
nao somente tera de fixar-se nos narradores mas também na transmissao

dos saberes (focalizacao) e da visdo—som (ocularizacéo e auricularizagao).
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O nosso passo seguinte serd tentar calibrar esta série de possibilidades para
chegar ao estabelecimento dos diferentes pontos de vista com uma premissa
de partida que, por sua vez, é dupla: o ponto de vista na origem é sempre
determinado pela vontade autoral; o ponto de vista no momento da frui¢ao
dependera da capacidade do espectador para somar ao texto a sua prépria
bagagem cultural e a sua compreensao do mundo; o texto, de acordo com os
recursos utilizados, propiciara uma maior ou menor abertura de leitura e de

participacgao espetatorial.

Vejamos graficamente como podemos tipificar os diferentes parametros
que temos vindo a manejar até aqui sucintamente e que estao mais profun-
damente desenvolvidos em outros textos prévios. O sistema de narradores
de qualquer discurso audiovisual reger-se-a inevitavelmente por algum des-
tes posicionamentos e/ou pela combinacéo entre alguns deles, mas sempre

a partir desta hierarquia:

Meganarrador (sempre presente e em cima na hierarquia, ja que controla
todo o processo):
- Oculto > Transparéncia enunciativa.
- Manifesto:
- Mediante processos significantes > Quebra a transparéncia através da
sua evidenciacdo mediante marcas enunciativas no significante.
- Com desvelamento do dispositivo. Sempre gradual.
- Sem desvelamento do dispositivo. Sempre gradual.
- Como instancia narradora:
- Rétulos > Informacoes e indices.
- Vozes (enunciacao delegada): MATERIALIZACAO
- Over (narrador nao personagem).
- Off (narrador autor, em casos extremos).
- Narradores (enuncia¢oes delegadas): PERSONALIZACAO
- De primeiro nivel (gestao do relato global que se dirige ao especta-
dor ou a um narratério externo ao mesmo)
- Homodiegéticos, se sao personagens na histéria que contam.

- Heterodiegéticos, se ndo séo personagens na historia que contam.
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- De segundo a n nivel: (gestao de sub-relatos que se dirigem a narra-
tarios explicitos ou hipotéticos mas internos).
- Homodiegéticos, se sao personagens na historia que contam.

- Heterodiegéticos, se nao séo personagens na histéria que contam.

Quanto ao saber, se a focalizagao é o conhecimento que se transmite através
do ente enunciador ou de um personagem que protagoniza a narragao, po-
demos reduzir a dois os termos classificativos: omnisciente e interna. Nao
obstante, devemos fazer uma matizagao neste territério, ja que o exercicio
da omnisciéncia pode ser pleno (acesso a todos os pontos de vista e a todas
as situagoes, incluindo a intimidade dos personagens) ou limitado (quando
os personagens sao abordados de uma posi¢ao testemunhal com privilégio

para algum deles). Este seria 0 nosso esquema:

Focalizagao:

- Interna.

- Omnisciente.
- Plena.

- Limitada.

Do mesmo modo, no que respeita a ocularizacéao (e, subsidiariamente, a
auricularizacao), a classificagao deve optar por falar de marcas; assim, as
excegdes baralham-se da perspetiva do gradualismo que deve presidir a
qualquer op¢éo taxinémica e, no caso da interna, podemos falar de marcas

explicitas e marcas implicitas. Isso conduz ao seguinte esquema taxinémico:

Ocularizagao e auricularizagao:
- Interna.

- Com marca explicita.

- Com marca implicita.

- Omnisciente.

Para visualizar melhor a proposta é conveniente estabelecer um mapa de
relagoes que procure ligar os diferentes parametros, dado que todos eles sao

suscetiveis de dialéticas interativas:
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NARRADORES FOCALIZACAO OCULARIZACAO PROCEDIMENTO
MEGANARRADOR  ENUNCIACOES
DELEGADAS
OCULTO - OMNISCIENTE OMNISCIENTE TRANSPARENCIA
OMNISCIENTE OMNISCIENTE
MANIFESTO ou SEGUNDO ou SEGUNDO ESTRANHAMIENTO

PROCESSOS SIGNIFICANTES

MANIFESTO

MATERIALIZADO

MATERIALIZADO

PERSONALIZADO

PERSONALIZADO

INSTANCIA
NARRADORA:
ROTULOS

INSTANCIA
NARRADORA:
VOZ OVER

INSTANCIA
NARRADORA:
VOZ OFF

PRIMEIRO NIVEL

SEGUNDO NIVEL

COMBINACOES

OMNISCIENTE
ou SEGUNDO
COMBINACOES

OMNISCIENTE

INTERNA
GRADUAL ATE
AUTODIEGETICA

INTERNA

INTERNA

COMBINACOES

OMNISCIENTE
ou SEGUNDO
COMBINACOES

OMNISCIENTE

OMNISCIENTE

OMNISCIENTE /
INTERNA

OMNISCIENTE /
INTERNA

INFORMACOES
e
INDICES

ENUNCIACAO
DELEGADA
HETERODIEGETICA

ENUNCIACAO
DELEGADA
SEGUNDO GRAU

HOMODIEGETICA /
HETERODIEGETICA

HOMODIEGETICA /
HETERODIEGETICA

Figura 95

Se nos ocupassemos de narrativizar e exemplificar esta série de posiciona-

mentos, aqui estabelecidos através de uma tabela relacional, poderiamos

apontar uma gama de possibilidades que, ainda que vistas como tipologias,

deveriam considerar-se de forma gradual porque no territério da narrati-

va audiovisual nada é axiomatico nem fechado, mas, precisamente, a sua

riqueza consiste nas multiplas possibilidades e interrelacoes que permiti-

rdo posteriormente ao analista argumentar solidamente as suas reflexoes.

Desta perspetiva, assinalamos que:

Meganarrador (sempre presente e em cima na hierarquia, ja que controla

todo o processo):

- Oculto > Transparéncia enunciativa. Presumivelmente a focalizacéo e a

ocularizacao/auricularizacao serao omniscientes.

- Manifesto:

- Mediante processos significantes >  Continua sendo o meganarrador,

que permanece fisicamente oculto, como é légico, mas que quebra a

transparéncia através da evidenciagao mediante marcas enunciativas,
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em maior ou menor grau, do dispositivo. Neste caso, que é simultaneo

ao resto e pode partilha-los, pode-se dar qualquer tipo de focalizacéo e

ocularizacao/auricularizacéo.

- Com desvelamento do dispositivo.

- Sem desvelamento do dispositivo.

- Como instancia narradora:

- Rétulos > Continua a ser o meganarrador, que quebra a transparén-
cia mediante a inscricao de tal marca. Como no caso anterior, ainda
que habitualmente a focalizacdo e a ocularizagao/auricularizagao
sejam omniscientes, pode dar-se qualquer tipo de relacoes, dado
que esta marca é também simultanea e partilhada.

- Vozes (enunciacao delegada): MATERIALIZACAO
- Over (narrador nao personagem). Presumivelmente, a focalizagao

e a ocularizacao/auricularizacao serdao omniscientes.

- Off (narrador autor) > Se se manifesta como autor. Continua a ser
o meganarrador, que quebra a transparéncia ao identificar-se a si
mesmo e ao vincular-se ao relato. Presumivelmente, a focalizacao
serd interna (caso do relato autodiegético) de forma gradual e a
ocularizacdo/auricularizacao sera omnisciente.

- Narradores (enuncia¢des delegadas): PERSONALIZACAO
- De primeiro nivel: presumivelmente, o narratario sera assimilado

ao espectador, a focalizacao serd interna, e a ocularizagao/auricu-
lariza¢@o sera omnisciente ou interna.

- Homodiegéticos, se sao personagens na histéria que contam.

- Heterodiegéticos, se nao sao personagens na histéria que contam.

- De segundo a n nivel: presumivelmente, o narratario sera assimila-
do a um personagem, a focalizagao serd interna, e a ocularizagao/
auricularizacéo sera interna ou omnisciente.

- Homodiegéticos, se sao personagens na histéria que contam.

- Heterodiegéticos, se ndo sao personagens na historia que contam.
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Mas o jogo tedrico torna-se elucubragao e malabarismo quando nao se an-
cora na sua aplicac@o prética. Precisamente o pragmatismo que supoe a
sua comprovacao nos produtos audiovisuais concretos é o que nos permite
afiancar os enquadramentos teéricos de partida e avancar ampliando, re-
tificando, assumindo contradi¢oes e, em cada caso, destruindo bases que
consideravamos fiaveis para construir outras novas. Isto é muito mais evi-
dente num momento como o presente em que os discursos estao numa fase

de mutacao e hibridacéao absoluta.

Cinema e videojogos partilham a perce¢ao da imagem mével (em ambos os
casos enganosa, dado que o cinema néo é outra coisa sendo uma sucessao
de imagens estaticas que, ao processar-se a uma determinada velocidade e
gracas ao efeito phi, se convertem em efeito-movimento, mas o movimento,
propiamente dito, é na realidade inexistente). Para constituir essa sensac¢ao
dinamica, ambos se apropriam de uma série de procedimentos que organi-
zam as imagens numa determinada sucessao e aplicam cénones tais como
os relativos a mise en scene, a planificacdo, ao raccord, a lei dos eixos, e
parametros fotograficos, até construir a espacialidade e temporalidade que,
ordenadas numa cadeia sintagmaética adequada (montagem), conferem ao

discurso a sua plenitude.

Existem pelo menos dois elementos essenciais que distanciam os videojogos
do cinema (a prioridade é estritamente cronolégica). E essa distancia é abso-

lutamente radical e insoldvel, inclusivamente ontoldgica:

1. a impressao de realidade, que nos videojogos nao tem entidade alguma
nem tem porque ocorrer, ja que o jogador esta plenamente consciente
do universo em que executa os seus comandos, seja qual for a qualidade
grafica, inclusivamente se esta for hiper-realista, e

2. a identificagao.

Este segundo parametro interessa-nos muito especialmente porque é evi-
dente que o espectador cinematografico, envolvido pela obscuridade da sala,
leva a cabo a sua “viagem imével” (Burch dixit) mediante essa visao divina

que se identifica com o dispositivo para chegar a identificacao (valha a re-
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dundancia) com personagens e tramas; identificacdo que chega a ser uma
soma de sensagdes que se tornam uma vivéncia por delegacao, as incidén-
cias de um texto audiovisual cujo principio e fim foram prefixados e que
uma e outra vez passard ante os seus olhos —se assim o desejar- em simi-
lares condigoes e com a exasperante repeticao do que sempre é igual. Nao
podemos falar de um espectador passivo, mas, desde logo, ele nao participa
fisicamente, apenas sensorialmente e, em certas ocasioes, conceptualmen-
te. A sua visao do mundo, confrontada com o mundo possivel presente no
filme, outorgara uma experiéncia que se constitui, por sua vez, em saber
sobre o mundo, reflexivo ou nao, critico ou nao, dependendo da capacidade
de distanciamento e participagao critica que esse espectador institui. Nesta

dinamica, o efeito de realidade é um canone.

O jogador de videojogos nao precisa para nada que tal identificacao se pro-
duza; somente deve saber o seu lugar no jogo (o lugar do seu avatar) e fazer
avancar a trama mediante a sua participacao fisica, as suas decisoes. E isto

leva-nos a um terceiro elemento nao menos radical: a jogabilidade.

O filme néo pode “jogar-se”, o videojogo nao permite “deter-se”. Matizemos
melhor esta frase: é evidente que a fruicao do filme é um ato de visao-
-audi¢do com uma maior ou menor imersao pessoal no mesmo e uma maior
ou menor participagéo critica, mas a proje¢ao avanca cronologicamente e
do principio ao fim, repetindo-se em cada ocasiao; a esséncia do ato fruitivo
num filme é a sua contemplacao, o jogo fica totalmente a margem. O video-
jogo, por seu lado, tem a sua propria esséncia, por defini¢ao, na participacao
do jogador (nao espectador); em consequéncia, jogar é o seu elemento chave
e ha que sublinhar que o jogo somente tem lugar porquanto o jogador esteja
participando nele, sendo qualquer elemento adicional alheio ao processo de
jogabilidade, ja que remete para experiéncias que desfazem a categoria de
jogador momentaneamente para converter este em espectador (o tempo da

maior parte das cut scenes).
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A relacdo entre os componentes audiovisuais de um videojogo e de uma
pelicula mantém diferencas de fundo no que respeita as carateristicas
enunciativas e a geracdo do “ponto de vista” (elemento este essencial no
cinema). O jogador de videojogos esté claramente no exterior do mundo
possivel construido, em cuja diegesis esta representado pelo seu avatar;
esta exterioridade, tao diferente da cinematogréfica, traz consigo a frus-
tracao quando aparecem elementos transgressores da gestao em primeira
pessoa: as cutscenes rompem a continuidade fruitiva por muito que possam
revestir carateristicas muito poderosas e inclusivamente positivas para o
desenvolvimento do jogo, sejam de tipo informativo, contextualizador ou
inclusivamente de transigao e/ou recompensa. Por outro lado, se o jogo se
limitasse a sua “jogabilidade”, os elementos adicionais que possam conferir-
-lhe maior densidade através do manuseamento de informac¢ao documental
extra, ver-se-iam alterados em detrimento da qualidade global do produto.
Esta é uma contradi¢ao aparentemente insoluvel, de cada vez que a apari¢ao
das cenas cinematicas obrigam o jogador a deter o seu fluxo ou, pelo menos,
a suaviza-lo (hé alguns casos em que estas cenas permitem um certo nivel

de participagao, como veremos)

Assim, parece claro que se dao inter-relacoes entre parametros enuncia-
tivos no caso dos videojogos e do cinema, mas nao acontece 0 mesmo no
que se refere a essa parte da enunciagao tdo complexa e importante que é a

construg¢ao do ponto de vista.
2. Andlise aplicada: cutscenes e videojogos

Sem pretensoes de exaustividade, partiremos do principio de que existem

diferentes tipos de cutscenes:

- A de imagem real, que ante o avango dos gréficos se reduziram quase até
ao desaparecimento, pois provocam um distanciamento entre o jogador e
o mundo virtual que, se néo for plenamente justificado ,supde uma que-
bra excessiva, quase como um olhar para a cdmara no cinema. O jogador

concebe o seu mundo como virtual e a inclusao de imagens reais altera
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todo o universo recriado. Por isso se vem optando por um certo grau de
hiper-realismo, mas conservando a esséncia infografica e nao saltando

de um “mundo” para o outro.

- Como opcéo intermédia entre a imagem real e a computorizada existem
estratégias como a rotoescopia, por exemplo no caso de Need for Speed:
Most Wanted (EA Black Box, e Redwood Shores, 2005) (figura 98) ou a
fotografia virtual que simula a realidade, como podemos ver em NBA
2k12 (Visual Concepts, 2011) onde os vencedores da competicéo sao foto-

grafados com o préprio Obama (figura 99).

Figuras 98 e 99

- As cutscenes interativas sao aquelas em que o jogador pode intervir segun-
do certos limites mediante comandos de ac¢oes gerados pelo préprio jogo.
Habitualmente s@o sequéncias cuja dificuldade reside na agilidade e refle-
xos do utilizador. Num jogo comum de aventuras, este tipo de cutscenes
costuma suceder aquando de uma fuga com dificuldades que deverao ser
superadas pelo personagem. No caso da figura 100, pertencente a Tomb
Raider Anniversary (Cristal Dynamics 2007), Lara Croft deve baixar-se
para nao ser devorada pelo dinossauro; o jogador nao pode controlar o
personagem na sua totalidade, apenas devendo estar atento ao botao que

o videojogo lhe indica para selecionar (neste caso inclinar o comando).

Se nos centrarmos no ponto de vista oferecido por estas cutscenes, inevi-
tavelmente trata-se de um meganarrador manifesto mediante processos
significantes, que conhece o decurso da acéo e as diferentes consequéncias
em funcéo das habilidades do jogador, pelo que estara sempre perfeitamente

posicionado para mostrar o instante decisivo: no exemplo de Tomb Raider, a

Francisco Javier Gdmez-Tarin e Adridn Tomés Samit 301



morte da personagem nas maxilas do tiranossauro (figura n° 101). O utiliza-
dor, ao interagir pela primeira vez com este procedimento narrativo durante
o desenvolvimento do jogo, sente um estranhamento por essa tomada do
controlo que faz o meganarrador no seguimento da personagem, porque
habitualmente é o utilizador quem maneja a camara e a posiciona ao seu
gosto (Centramo-nos em jogos de acao e aventuras), além de ter o controlo

absoluto do movimento da personagem.

Da mesma forma, produz-se um primeiro estranhamento quanto a focali-
zagdo. O jogador passa do mistério de nao saber o que acontecera durante
o0 avanco normal, para tomar plena consciéncia de que, se falha na sele¢ao
dos comandos, a sua personagem morrera; também desconhece qual sera
o comando seguinte que o videojogo lhe pedira. O controlo esta a todo o
momento nas maos de um ente enunciador, o meganarrador, que parece
submeter-se ao jogador como se permitisse uma enunciacao delegada, mas
esta, na realidade, ndo chega a produzir-se porque todos os passos estao
previamente estabelecidos e o que resta ao jogador é uma série de eleicoes.
Por isso, na relacéo jogador-videojogo global poderiamos classificar a focali-

zagao de omnisciente.

Figuras 100 e 101

Uma variante destas cutscenes sao os videojuegos propriamente interativos,
como um SingStar ou um Guitar Hero ou Rock Band. Mas aqui ndo pode-
mos falar de cutscenes, pois a base principal do videojogo é a interatividade
do utilizador a todo 0 momento e sobre faixas cineméticas que duram toda

a partida. Tao pouco estd em jogo algum ponto de vista especificamente
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narrativo, pois a acdo consiste no seguimento de uma cor até ao lugar indi-

"% ou cantar a palavra adequada no momento

cado para acionar o comando
exato®® (figuras 102 e 103), e as imagens de fundo que sdo mostradas nao
s30 mais que um mero complemento para tornar mais divertida, mais vis-
tosa, a partida. Por tudo isso, néo se trata de inserc¢oes cinematicas dentro,
antes, ou depois de uma partida, com uma a¢ao narrativa, se entendermos
por tal o desenvolvimento de um videojogo no qual controlamos um per-
sonagem e o fazemos avancar na trama (seja um combate, uma corrida de

carros ou a resolu¢ao de um mistério).

]
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Figuras 102 e 103

Para aprofundarmos a nossa reflexao acerca do ponto de vista nas cutsce-
nes dos videojogos, centremo-nos naquelas que estéo presentes em todas as
categorias genéricas e gozam de uma maior experimentagao e importancia
no decurso do jogo. Falamos das cutscenes animadas, as geradas comple-
tamente em CGI e que o jogador ndo pode controlar. Em primeiro lugar,
apontemos os aspetos principais sobre os quais vamos trabalhar a respeito
do ponto de vista: o que nos interessa é que informacéo seja transmitida
ao espectador pela soma de todos os factores intervenientes (narradores,
focalizacao e ocularizagao/auricularizacao), dando ateng¢ao aos mesmos de

forma simultanea.

Como diziamos, podemos encontrar as cutscenes animadas em praticamen-
te qualquer género de videojogo, tendo uma importéancia (narrativa) chave

nos de aventuras/a¢ao. Mas nao deixaremos de lado os demais, pois, ainda

199. Confira-se: http://www.youtube.com/watch?v=ENvwDZKsPOU (Rock Band)
200. http://www.youtube.com/watch?v=nMQU6qFXXbA&feature=fvwrel (SingStar)
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que tenham uma finalidade mais simples, e um menor peso do ponto de
vista, também vale a pena dar-lhes atencao. Desta maneira, vamos focar a
analise exemplificando o ponto de vista em fun¢ao do esquema previamente
estabelecido e dos diferentes géneros que podemos encontrar no mundo in-
terativo. Para isso, servir-nos-emos dos exemplos mais atuais que podemos
encontrar e que contém algo mais do que um avango, uma “imposi¢ao”, das
novas possibilidades que estes videojogos de top vao provocar nas criagoes

seguintes.

Comecemos pelo género desportivo, e mais concretamente centremo-nos
nos desportos mais consumidos (a nivel televisivo e de videojogos) na nossa
area geografica: futebol e basquetebol. Estes “levam-nos para o universo
virtual [dos ditos, ou outros, desportos] com a possibilidade de joga-los de di-
ferentes modos, mas respeitando as mesmas regras do jogo tradicional”?°".
Quer dizer, simulam a realidade, convertem o utilizador em desportista de
elite e levam-no para o terreno de jogo, a todos os niveis. Videojogos como
NBA 2k13%* inserem cutscenes do pré-jogo com a chegada dos jogadores ao
campo e durante o aquecimento, a apresentacdo dos jugadores no estadio,
etc.; nos tempos mortos e nos descansos também se gera uma sequéncia
cinematica na qual nos sdao mostradas as cheerleaders a animar o publico e
o treinador estimulando os seus jogadores; e da-se a repeti¢ao das melho-
res jogadas, de diversos angulos e em camara lenta. Tudo isso responde a
légica televisiva com a qual o utilizador esta habituado a consumir estas
partidas pela televisdo. Nao ha uma intervengéo consideravel do meganar-
rador para fazer avangar a trama mais do que a que teria um realizador
televisivo destinando camaras em espagos de tempo em que nao ha jogos.
Assim, poderiamos falar de um meganarrador oculto neste sentido, pois as
suas marcas enunciativas, por serem evidentes, o jogador/espectador nao as
estranha, mas aceita-as como parte do visionamento da partida. Estamos,
pois, ante mecanismos similares aos da transparéncia enunciativa no texto

filmico. Assim, esse movimento detras da bola (figura n° 104) ou o slow mo-

201. GIL JUAREZ, Adriana, y VIDA MOMBIELA, Tere, Los videojuegos, Barcelona: Editorial UOC,
2007, p. 23.
202. Conlfira-se: http:/www.youtube.com/watch?v=xOFu5BVWhvQ (Visual Concepts, 2012)
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tion e a aproximacéo a acao através da repeticao (figura n° 105) sdo meros
mecanismos de espetacularizagao da a¢ao que nao pretendem guiar o joga-
dor nem querem dizer nada mais do que a potenciacdo do poder visual da
imagem. Dé-se uma naturalizagao do ponto de vista do espectador que con-
templa estas cenas como se fosse algo naturalmente préprio do jogo (na sua
retransmissao simulada no videojogo). Tenha-se em conta que no discurso
televisivo nao se da uma procura da transparéncia porque o espectador se
considera inscrito num fora de campo contiguo, com ou sem delegacao na
imagem, pelo que, ainda que existam marcas no significante, nao havera
estranhamento dado que se trata de um procedimento assumido e o olhar

do espectador se confunde em pleno com o do ente enunciador.
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Figuras 104 e 105

O que sucede neste exemplo pode aplicar-se a simuladores de outros des-
portos, como o FIFA, NFL, NHL, etc. Mas, continuando com o NBA 2k13,
deparamo-nos com uma incorporacéao na jogabilidade durante a participa-

c¢ao do utilizador no concurso de afundancos.

Contextualizaremos antes de avancar: em séries anteriores, o concurso de
afundangos, tipico do All-Star, ja podia simular-se. Nele, o utilizador maneja-
va o seu jogador e mediante uma série de comandos e movimentos do joystick
a sua escolha podia realizar diferentes afundangos. Esta modalidade desa-
pareceu em alguns videojogos da série e foi retomada, na realidade, com
uma mudanga considerével na forma de realizar o dito concurso, que deixou
de ser uma modalidade na qual o jogador tinha todo o controlo para se con-

verter numa cutscene interativa a meio caminho entre os exemplos de Tomb
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Raider Anniversary e o de Rock Band, como podemos ver na figura 106°%. As
imagens que em Rock Band acompanhavam o jogo e que nao influenciavam
o resultado da classificacao do jogador, tém aqui uma importancia capital,
pois o jogador que vai realizar o afundanco lograra o seu objetivo se acertar
ou ndo as combinagdes. Assim, o personagem relaciona-se com o utiliza-
dor da mesma maneira que o fazia Lara Croft. Isto demonstra a constante
inovacao, a diversidade de combinagdes que néo tornam facil uma classifi-
cacao estanque do ponto de vista num terreno que muda constantemente,
dentro de uma mesma cena inclusivamente ou num campo/contra-campo

(vé-lo-emos ao trabalhar L.A. Noire).

Figura 106

No terreno desportivo (ou o que alguns consideram desporto) ganharam o
seu proprio espago os jogos de velocidade, que, a semelhanca dos previamen-
te analisados, combinam os diferentes tipos de cutscenes, apostando sempre
na espetacularizagao da imagem. Tomemos como exemplo as cutscenes an-
teriores a cada corrida para conseguir um veiculo em Need For Speed Most
Wanted 2?°* (Criterion Games, 2012). Estas estao concebidas segundo um
ponto de vista de desenho grafico, situando o veiculo rival num espago neu-

tro, mostrando as suas capacidades e estilo (figura n° 107). A camara realiza

203. Conlfira-se: http:/www.youtube.com/watch?v=WuTgiTUq|Bo
204. Conlfira-se: http:/www.youtube.com/watch?v=IyZjd3Gix3E
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planos zenitais, zooms constantes, existindo um nitido jogo com a ilumina-
céo (figura n° 108). Em todo o caso, sdo um exemplo de que nem todas as
cutscenes possuem um corpo diegético ou tém uma vontade narrativa. No
caso das cenas anteriores a partida em NBA 2k13, contudo, existe uma “nar-
racao”, ou uma série de acontecimentos, que nos leva do vestiério ao inicio

da partida, um encadeamento causal dos planos.

Y b

Figuras 107 e 108

Mas o videojogo vai além destas artificiosas cutscenes e serve-se de outras
narrativas para mostrar a evoluc¢do da trama. Uma das qualidades dos 1l-
timos jogos de velocidade, mais do que nos de Férmula-1 ou derivados, é a
criacao de uma historia para o nosso “personagem”, representado num ava-
tar através de cujo olhar vé o jogador (inclusivamente se este jamais o chega
a ver), que nunca saird do carro, pois o jogador é o condutor e, portanto, a
histéria a ele lhe correspondera. Tal histéria inscreve-se num relato que ba-
sicamente consiste em ser o numero um da cidade e o mais procurado pela
policia. Nestes casos desenrolar-se-a uma trama que colocara em confronto
o jogador com diferentes rivais, cada qual de maior dificuldade. A cada etapa

ultrapassada inserem-se cutscenes que premeiam, avisam, informam, etc.

Vejamos o que ocorre quando o jogador chega ao final do jogo*”. Produz-se
uma espécie de flashback que nos localiza na cidade e vao dando diferentes
imagens de corridas e competi¢oes, com os diferentes carros que o jogador
foi adquirindo, e das persegui¢oes policiais a que conseguiu escapar. Tudo
isto segue o estilo que adotaria um filme de agao sobre quatro rodas de pro-

dugdo americana. Queremos destacar a voz, feminina, que nos felicita pelos

205. Confira-se: http:/www.youtube.com/watch?v=yFrQAXr7jli&feature=endscreen
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éxitos conseguidos. Desta maneira, o meganarrador manifesta-se mediante
uma voz over omnisciente, que sabe tudo e que esteve com o jogador desde
o comego do jogo, indicando-lhe a maneira de avancar e, evidentemente,
uma ocularizagdo também omnisciente, que, de facto, mostra ao utilizador
as suas proprias corridas, mas desde o ponto de vista desse meganarrador
que tudo vé e sabe (néo olvidemos que, ao longo da corrida —do jogo- o olhar
do jogador estava localizado no do avatar-personagem-condutor e por isso
se produzia uma ocularizacéo interna e uma focalizacdo também interna,
consequéncia evidente da cdmara subjetiva). Por isso, o jogador pode-se ver
a frente dos carros da policia (e nao a partir do interior do veiculo, como
quando conduz durante o jogo) (figura n° 109), ou pode contemplar a acéo da
posi¢ao da policia ou dos seus rivais (figura n° 1110). O meganarrador conta/
resume o sucedido, de seu ponto de vista omnisciente e, como nao, o quanto
foram espetaculares os seus avancos e demais faganhas. Vai-se, pois, um
passo mais além da usual “retransmissao” dos jogos desportivos, de um
meganarrador oculto-transparente, que se limitava a mostrar eventos da
acdo, para um meganarrador que se mantém oculto para nos contar uma
historia, a nossa, mas reproduzindo acontecimentos previamente vividos
pelo personagem: quer dizer, o meganarrador, espetaculariza, marcando a
nossa propria histéria vivida e mudando de um ponto de vista subjetivo para

um objetivo, mas nés mantemos a consciéncia de ter vivido esse evento.

Figuras 109 e 110

O género mais mitico (pela quantidade de referéncias que contém e pelo
grande éxito nas suas origens) é o Beat'em Up, um cléssico dos ludicos e
que com a sua passagem as videoconsolas teve que renovar-se para nao de-

saparecer. O jogador ja nao se satisfaz com uma série de combates para
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conquistar um titulo como acontecia nos primeiros Street Figther. Agora
exige-se uma histéria que motive a a¢ao do jogador/personagem. Neste sen-
tido, é interessante tomar como exemplo Street Fighter X Tekken (Capcom,
2012). Este videojogo funde as duas sagas de Beat’em Up mais reconhecidas
da histéria para criar um discurso em torno do passado e do presente des-
te género. Além das diferentes possibilidades que oferece o jogo, que vao
do classico combate ao modo online, Street Fighter X Tekken cimenta o seu
principal modo de jogo individual na histéria de Pandora, que se reduz a
queda de um meteorito na terra, do qual ambos os bandos véo a procura. O
jogador, sempre acompanhado por um personagem “companheiro” tentara
conseguir a caixa que contém o meteoro, mas surgirao complicagdes, como
podemos apreciar nas diferentes cutscenes que surgem em funcéo do perso-

nagem que o jogador elege®®.

Figuras 111 e 112

Nesta sequéncia podemos observar esse relance do passado e a evolugao
que se deu no género. Como podemos ver na figura n° 111, a cutscene que
contara a histéria de Ryu e Ken comega com a incrustagéao no ecra de um de-
senho de aparéncia 2D no qual os personagens gesticulam o diélogo escrito
na parte inferior do mesmo. Em contraposigao, a figura n° 112, que pertence
a histéria de Kazuya e Nina, é uma imagem completamente 3D, concebida
de maneira cinematografica, com os personagens a converterem-se em nar-
radores de segundo nivel. O interessante é que em todas as histérias se dao
ambos casos: come¢am com o modelo “antigo” para passar ao contempora-

neo num jogo de auto-referéncias.

206. Conlfira-se: http:/www.youtube.com/watch?v=Heqgrp4-Ba0
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Analisemos com detalhe o ponto de vista que supde esta abordagem. No caso
da figura n° 1112 nao existem complicag¢des, dado que a cena, como dizia-
mos, poderia pertencer a um filme qualquer, os personagens dialogam entre
eles e nao narram os acontecimentos que ocorreram, ocorrem e ocorrerao.
Situando-nos na posicao do personagem de Nikita, um dos protagonistas, o
meganarrador personaliza-se numa enunciacao delegada de segundo nivel
e focalizagao interna. Nikita e Kazuya chegaram a Pandora, e entéo este
revela que nao pode ficar com Pandora, pois alguém mais a quer. O que ela
nao sabe, nem sequer o jogador, é que Kazuya veio também acompanhado
de uma equipa de assalto contra a qual Nikita tem de combater. A ocula-
rizagdo é omnisciente, pois a cAimara nao se identifica com nenhum olhar
nem assume um corpo diegético. Além disso, o meganarrador manifesta-se
intencionalmente durante um momento, deixando o ecra a negro, permi-
tindo apenas escutar o som do combate de Nikita contra os seus inimigos.
Quando voltamos a ver a imagem, estes estao caidos no solo e Nikita desa-
pareceu. O meganarrador delegou parte da narrac@o nos personagens, mas
quer demonstrar que é ele quem controla a a¢ao a todo o momento e é quem
toma as decisoes finais da histéria, pois, sendo estas as cutscenes finais do
videojogo, o utilizador pode chegar até aqui manejando a sua personagem,
mas aqui o meganarrador decide como conclui-la. Para isso, depois de toda a
acao, o meganarrador manifesta-se mediante o uso de legendas, concluindo

a histéria e preenchendo as lacunas (figura n° 113).

One day, the mysterious box that had come from outer space suddenly
disappeared. Along with it, a certain well-renowned fighter also dropped off
the face of the Earth. It was said that the power of Pandora was an evil magic
that could corrupt even those with the most benevolent intentions of trying to
save the world.

Did the man who was once tempted by the Satsui no Hado fall victim to its
power? Or, did he sacrifice himself to rid the world of Pandora? The answer
disappeared along with the box. With the exception of the fighter's
disappearance, everything returned to normal. The current whereabouts of
the world warrior is still a mystery...

... At least for now.

Figura 113
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Jé no caso da figura 111 é mais complexo, pois, ao inserir as legendas no tex-
to em lugar de dar voz aos personagens, poderia parecer que estamos ante
uma manifestacdo deo meganarrador mediante legendas que vao contando
o ocorrido. Mas sabemos que é um diélogo entre ambos os personagens pela
maneira de gesticular e pela alternancia de posi¢gdes em primeiro lugar em
funcao do texto que se imprime no ecra. Poderiamos falar de narradores de
segundo nivel; sem duavida, os personagens olham para a camara quando
aparece o seu dialogo, pelo que implicam diretamente o utilizador/espec-
tador, convertendo-se assim em narradores que se dirigem ao espectador
para situa-lo no contexto do que vai ocorrer durante o desenvolvimento da
cutscene, pelo que serao homodiegéticos e o nivel estabelecera o contexto
em que a sua narra¢ao ganha vida. Assim, teremos uma focalizacdo interna
e uma ocularizagdo omnisciente e uma origem naturalizada do ponto de
vista. Todo isto suscita uma interessante reflexdo em torno da evolucéo do
ponto de vista na narracédo dos videojogos, que num primeiro momento se
dirigiam ao espectador para o tornar consciente da sua participagdo num
ambiente virtual no qual tudo é possivel e que acabou derivando em séries
de sequéncias cinematograficas nas quais o espectador é um mero sujeito
contemplativo de uma histéria que tera que ajudar a construir mas sobre a
qual é o meganarrador que detém o controlo completo e que delega nos per-
sonagens criados o avanco da trama, limitando o controlo desta por parte

do utilizador.

Dai o éxito que teve (e continua a ter) a saga de Gran Theft Auto, que simula
uma promessa de livre arbitrio para o jogador para que se mova por sua
conta e realize as a¢des que considere oportunas num amplo mundo virtual,
ao qual estara submetido para conquistar territérios, conseguir vantagens,
etc., a resolucéo de uma trama que é o motor do jogo, ainda que esta possa

estar escondida.

Seguindo as pisadas de Gran Theft Auto aparece toda uma série de video-
jogos que criam amplos mundos virtuais que o utilizador podera percorrer
durante o decurso das suas missdes. Neste género, que se move de ma-

neira hibrida entre a acao, a aventura e o suspense, destaca-se L.A. Noire
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(Rockstar Games, 2011). Centrando-nos no tema que nos preocupa, 0 ponto
de vista, vale a pena ressaltar o inovador modo de interrogatérios que se da
neste jogo e que combina diferentes formatos de cutscenes como a posi¢ao

do espectador relativamente a cena vivida.

Os interrogatorios comegam como uma cutscene de animagao®” na qual o
jogador perde o controlo de utilizador e o meganarrador, oculto, seguindo os
modelos de representacao do cinema cléassico norte-americano, materializa-
-se na cena. O personagem entrara na sala e comegara a interagir com o
resto das personagens, o jogador contemplard a situagdo como mais um
mero espectador. A focalizagao e a ocularizagdo sdo omniscientes e a enun-
ciacao da-se de forma transparente, completamente naturalizada (figura n°
114). Chegado o momento do interrogatério a cutscene torna-se interativa e o
ponto de vista passara para o personagem mediante uma focalizagao e ocu-
larizacdo internas com uma enunciagdo marcadamente subjetiva na qual o
jogador se meter4, literalmente, nos olhos do seu avatar para poder estudar
o seu caderno de notas (figura n° 115); ou num plano néo interno, pois o
personagem interrogado néo olha para a camara, mas sim do ponto de vista
do detetive, no qual o utilizador deve prestar atengao aos gestos do acusado
para decidir que comando acionar (figura n°® 116). O meganarrador delegara
aparentemente o seu papel num narrador de segundo nivel durante toda a
cena (nao nos enganemos: é importante assinalar que nao deve confundir-se
uma narragao verbal ndo representada com um narrador; para que tenha-
mos ante nés um narrador, enquanto enunciacdo delegada, é necessario
que o narrado se torne imagem, seja representado; caso contrario, apenas
estamos ante um dialogo), mas sobre o qual irdo girando diferentes pontos
de vista, pois, uma vez o utilizador selecione um comando, aparecera no-
vamente uma sequéncia cinematica na qual nao podera interagir, (figura
n° 117) para logo voltar ao caderno de notas do ponto de vista subjetivo e
escutar de novo a resposta do interrogado e assim decidir, uma vez mais, se

diz a verdade, se duvida ou se mente.

207. Conlfira-se : http:/www.youtube.com/watch?v=XzjrJ407aZA]
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Figuras 116 e 117

Também vale a pena destacar o modo de introdug¢ao nos flashbacks. Quando
se da uma ocorréncia, o jogador pode descobrir pistas do passado dos impli-
cados através de recortes de jornal. Assim, se o utilizador decide investigar
o jornal, o meganarrador manifesta-se inserindo-se, como uma espécie de
legenda contextualizadora do flashback mediante um fundido com o jornal,
diminuindo e girando, com a sequéncia a passar de preto e branco a cores,
constituindo outra marca enunciativa, um processo significante nesta si-
tuacao (figuras 118 e 119). Sao ferramentas para distanciar o espectador do
drama da acao e para que contemple os factos de um ponto de vista analiti-

co, no qual ndo esta implicado emocionalmente.

AL Los Angeles ',Iqlnilnr
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Figuras 118 e 119
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Até a0 momento nao menciondmos o meganarrador que se personifica num
avatar que narrara a sua histéria mediante uma voz off. Este caso é mais ha-
bitual nos Shoot’em Up e nos jogos de desempenho de papel. Isso faz dele um
facto particularmente interessante, pois, como sabemos, os Shoot’em Up sao
jogos de acéo em primeira pessoa, que, como o seu nome indica, consistem
em disparar sobre tudo o que mexe. Ao contrario, os jogos de desempenho
de papel costumam seguir vérios personagens (todos com a possibilidade
de ser controlados pelo jogador), mas um deles é o protagonista da histé-
ria que 0 mesmo vai narrando, pelo que ha um estranhamento entre um
ponto de vista intimista no qual o jogador se identifica com o protagonista
da histéria e outro mais distante, com a possibilidade de gerir (e melhorar)
a sua vontade qualquer outro personagem em func¢ao dos seus gostos e/ou

personalidades.

0 jogo de desempenho de papel por exceléncia é o Final Fantasy. Desta lon-
guissima saga podem destacar-se varias versoes, mas a que supds um novo
rumo e um salto de qualidade na série foi Final Fantasy X (Square, 2001). A

208 que de ma-

histéria apresenta-se-nos do ponto de vista do meganarrador
neira épica, comeca o relato vindo de um fundo negro e elevando-se sobre
as armas empilhadas de cada personagem que tomara parte da narracao,
tudo isso com uma mdsica melancélica indicativa de que algo importante
aconteceu. Os créditos do videojogo surgem sobre a imagem, como se de um
filme se tratasse (figura n° 120). Porém, um filme que respeita as normas do
MRI, que liga os planos com encadeados, nao salta o eixo e quer passar de-
sapercebido, mas vai guiando a narracéo e vai-se centrando no personagem
que sera o protagonista. Este levantar-se-a e nos, espectadores, iremos com

ele. Titulo do videojogo e pode comegar o jogo (figura n° 121).

208. Conlfira-se: http://www.youtube.com/watch?v=zc40rA3izPE
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Figuras 120 e 121

O que carateriza a saga Final Fantasy, e em cada nova verséo ainda mais, é
a vontade de criar um relato o mais préximo do cinema, utilizando estraté-
gias visuais e narrativas, como esses créditos iniciais, ou uma montagem
analitica precisa e que poe em primeiro lugar a narracao antes da espeta-
cularizacéo, que tanto observavamos nos primeiros exemplos. Quem sabe,
a maneira mais classica, ou institucional, de respeitar esta vontade seja de-
legar num protagonista e permitir que seja ele quem, desde o seu ponto de

vista dos factos (nas cutscenes), nos narre a histéria.

Tidus sera o responsével por nos contar a sua incrivel histéria. Fa-lo-4 me-
diante uma voz off que explica ao espectador os acontecimentos que se vao
dando. Conta feitos passados, sonhos, pensamentos, reflexoes, etc. O per-
sonagem ganha uma identidade prépria que o jogador nao pode suplantar,
pelo que o ponto de vista sera sempre o de, neste caso, Tidus, e o utilizador
podera unicamente acompanhé-lo (ajudé-lo) a completar a sua histéria. Para
fechar mais ainda ao jogador a possibilidade de fazer seu o relato, nao apenas
encontramos um protagonista que conta a sua historia passada, que inques-
tionavelmente influi no relato de que toma parte o jugador, mas ainda que
este, em Final Fantasy X, consiste num flashback, pelo que o final do jogo ja
esta decidido de antemao, e s6 pode chegar-se a ele, ndo varia-lo em funcéo
dos interesses do jogador. Isto, na realidade, é assim em todo o videojogo de
aventuras, desempenho de papel, agéo, etc., mas o que néo é habitual é que
se saiba desde o inicio que tudo é um flashback, pelo que néo se tem essa
consciéncia de um final determinado. Eis aqui uma das ambiguidades que
provoca a aproximacéo do videojogo ao campo cinematografico para a cons-

trucédo de uma histéria longa e épica.

Francisco Javier Gdmez-Tarin e Adridn Tomés Samit 315



Se nos jogos de desempenho de papel o mais habitual é depararmo-nos com
um ponto de vista alheio, o de um protagonista com a sua prépria historia
a qual s6 se pode acompanhar, nos Shoot’em Up, ao mudar a ocularizacao,
o ponto de vista muda por completo. No come¢o®’, a voz off do persona-
gem protagonista, que por ocularizacao interna é o préprio jogador, narra a
sua histéria passada até ao ponto em que comeca a agao. Faz isso olhando
(vemos) uma fotografia antiga, e acolhemos essa histéria para a fazermos

nossa, apropriando-a (figura n° 122).

Neste género de videojogos, as cutscenes avangam de maneira estranha para
o jogador, pois nao existe uma mudanca do ponto de vista no que respeita a
oculariza¢do nem ao saber, que sao sempre internos. A tinica coisa que varia
é a personalizacao dos narradores. Primeiro, essa voz comeca em off, perso-
nalizacao do meganarrador, de quem o jogador se apropria ao constituir-se
como personagem. Essa voz voltara a aparecer em momentos pontuais, mas
ja nao influenciara de maneira decisiva nem dara qualquer informacéo de
que o jogador necessite para fazer seu o relato. Durante o jogo, sim, surge
outra voz acusmatica, que nao serd a do nosso personagem, mas a de um ho-
mem que ndo aparece, mas que nos vai avisando por uma espécie de radio.
Em consequéncia, nesta voz over encontramos um meganarrador que se
propoe levar-nos pelo caminho correto, guiar-nos, ajudar-nos, mas nao in-

terferir no nosso jogo, ou contar-nos os factos a partir do seu ponto de vista.

Figura 122

209. Confira-se: http:/www.youtube.com/watch?v=cvyJwPjo2a0] de Bioshock (2K Bostin, 2007)
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Como temos podido analisar, cada género de videojogo requer uma posi¢ao
diferente para o ponto de vista do utilizador e para a sua relacao com esse
mundo virtual. Uma relagdo que sempre é condicionada pelas inten¢oes de
um meganarrador que conduz o jogo a sua maneira, ainda que pareca que
seja o utilizador quem tem o controlo. As cutscenes podem servir desde nexo
de unido entre espagos do jogo, nos de género desportivo, até constituir-se
na peca principal que faz com que o jogo ganhe o seu sentido, e demonstram
que, quando o jogador maneja um avatar, se trata sé6 de uma fase de uma

narracdo maior que vai mais além de umas simples a¢oes predeterminadas.

Outro tipo de cutscenes sao as introdutérias ou de encerramento em alguns
videojogos e tém uma vocacéo claramente cinematografica que se separa do
texto em si para estabelecer-se como paratexto. Estabelecamos uma com-
paracéo: um teaser (ou, melhor, um pré-genérico que cumpre uma fungao
de teaser —para esta matizagao, que nao aprofundaremos, haveria que re-
correr a tese de doutoramento de Ivan Bort Gual) no inicio de uma pelicula
(a série de James Bond é exemplar neste sentido) nao se liga estritamente a
trama narrativa (é uma espécie de prélogo) mas utiliza os mesmos elemen-
tos, ambientes e formulas representacionais (planificagao, mise en scéne,

personagens, estilo visual, etc.).

Uma cutscene de um videojogo, no inicio, para se assemelhar a um teaser,
introduz o jogo, contextualiza ou dé informagcao sobre a sua gestao, o que ja
é bastante diferente, mas, além disso, faz eco de uma espécie de acrescento
de qualidade que pretende construir graficamente um mundo brilhante e
espetacular no qual o avatar nao esta necessariamente presente ou, se o
estd, nao aparece vinculado ao jogador. Este mesmo procedimento, com um
estilo visual muitas vezes diferenciado do jogo, mais cinematografico (ou,
melhor, “pretensamente” cinematografico) reaparecera uma e outra vez em
diversos momentos do desenvolvimento, coisa que, logicamente, nao acon-

tece num filme.
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O exemplo é evidente. O que ocorre, pois, na cena cinematica para que esta
pretenda assemelhar-se a um filme e se separe tanto do estilo formal do
videojogo? Simplesmente, que os mecanismos enunciativos sao diferentes
e na cutscene intervém o ente enunciador, antepondo-se ao jogador e ao
seu avatar, quer dizer, em idénticas condi¢des que na sua intervengao num
filme, na medida em que, ao longo do jogo, o olhar posicionar-se-a priorita-

riamente no jogador e/ou no seu avatar, sempre por delegacao.
Algumas conclusoes

Sem perder de vista a situagao da linguagem audiovisual, que se prodigaliza
nos nossos dias, em que “a influéncia da narragao fragmentéria dos antincios
e videoclips, assim como de tratamentos baseados nessa narragao -presentes
em espacos promocionais e em musicais- levou, ao longo dos anos oitenta e
noventa, a um novo barroquismo no cinema que se caracteriza por: a) mon-
tagem que fragmenta a a¢do em inimeros planos de muito breve duracéo;
b) predominio do movimento, tanto dentro do plano como da cadmara; c) en-
quadramentos rebuscados e desequilibrados, d) distor¢oes provocadas por
angulagoes e objetivas de focal curta; €) amalgama de imagens de diverso
tratamento fotografico (filtros, qualidades e cromatismo); e f) banda sonora

2210

que se afasta do naturalismo e propicia a espetacularidade”, podemos cla-

ramente aplicar esta série de parametros aos videojogos.

Em consequéncia, para nos aproximarmos da questao do ponto de vista, o
tipo de videojogo que mais rentabilidade nos da é sempre aquele no qual um
avatar representa o jogador no universo diegético do jogo, o que nao quer

dizer que as cutscenes sofram a interferéncia de tal representacéo.

Sabemos que os “arcade” nao precisam de uma construgéo gréfica especial-
mente realista; o importante neles é a relacéo percecéo-reagao por parte do
jogador, que vé e atua em fun¢@o de parametros nao necessariamente vin-
culados com o seu avatar; a velocidade converte-se num objetivo do préprio

jogo. Por outro lado, 0 jogo com simuladores obriga a uma construgéo plena-

210. SANCHEZ NORIEGA, JOSE LUIS, Historia del Cine. Teoria y géneros cinematogrificos, fotografia
y television, Madrid: Alianza, 2002, 279.
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mente subjetiva: o jogador esta dentro do universo diegético e interage com
um elemento que se desenvolve nele, mas nao percebe plenamente o seu
avatar sendo o olhar deste, o que é muito diferente dos jogos de estratégia,
nos quais ndo basta uma perspetiva subjetiva mas é necessaria uma visao
contextual —trazida em muitos casos pelas cutscenes—, pelo que uma perspe-
tiva semi-subjetiva, combinada com visdes globais, pode ser mais eficiente.
Finalmente nos jogos educativos ou nos jogos de mesa, as condi¢oes sao
muito diferentes porque pretendem simular uma vivéncia mais préxima do
conhecimento da realidade concreta do préprio jogador, pelo que o vinculo
com o seu avatar é “aparentemente” pleno (caso dos Wii, e mais concreta-
mente os exercicios do Wii Fit) ou o processo de “jogabilidade” se converte
em si mesmo no avatar (jogador = avatar, quando o olhar do jogador e o do
avatar sdo uma mesma coisa porque este desapareceu fisicamente por com-
pleto, como no caso de jogos de solitario, por exemplo, nos quais o jogador
interage diretamente com o conteido do ecra passando do fora de campo

heterogéneo ao homogéneo).

Sem divida, uma grande parte das cenas cinemaéticas afastam-se desta série
de carateristicas especificas para aproximar-se mais de uma conceg¢ao apa-
rentemente similar a cinematografica; quer dizer, sdo textos audiovisuais
que seriam assimilaveis a concecédo da transparéncia enunciativa propria
do cinema hegemoénico se nao fosse porque neles o ente enunciador se ma-
nifesta “em excesso” através do proprio dispositivo e em muitas ocasides
mediante uma voz over (nisto nao se diferenciaria do cinema). Ha nestas
cenas, pois, uma recuperacdo do mecanismo enunciativo que expulsa o jo-
gador do ambiente a que estava vinculado para constituir-se em enuncia¢ao
direta e/ou narrador, através de uma enunciagao delegada que nao é a do
proprio jogador nem se coloca no seu olhar. Quando surge a cutscene, o joga-
dor passa a ser espectador e o ponto de vista reverte na objetividade (olhar
omnisciente). Portanto, hd uma quebra dos elementos mais radicalmente

diferenciadores entre cinema e videojogos: a focalizagao e a ocularizagao,
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que passam a estabelecer um saber omnisciente e um olhar objetivo, frente
a focalizag@o e a ocularizagao internas préprias do videojogo na sua fruicao

por parte do jogador vinculado ao seu avatar.

O que dizer quando se assinala que nas cutscenes o ente enunciador “se ma-
nifesta em excesso através do préprio dispositivo”? Simplesmente que a sua
ocultacdo no sentido da transparéncia enunciativa nao é possivel porque
o universo visual que desenvolve é uma prova constante do “dispositivo”
enquanto aparato representacional que gera ambientes muitas vezes im-
possiveis, e sempre imaginérios, nos quais o olhar evolui de forma pouco
ortodoxa, caso em que se obtém um efeito de estranhamento (ostranenie)
que impede a relacao identificativa do espectador (até esse momento joga-

dor). Isto mesmo se pode exemplificar com clareza através:

do estabelecimento de pontos de vista impossiveis: planos aéreos; gran-
des picados, incluindo zenitais; grandes contrapicados, incluindo nadires;

travellings circulares; stop motion; bullet time...

da utilizacéo de potentes grandes angulares que chegam inclusivamente

a deformar a imagem;

da falta de adequag@o a normas proéprias dos mecanismos de transpa-
réncia: saltos de eixo constantes, falhas de raccord por pequenas elipses
na imagem (abuso do raccord direto), escassa linearidade, auséncia de
clausura narrativa ou clausuras abruptas, ja que a linha narrativa é pra-

ticamente nula;

da excessiva espetacularidade que se converte num fim em si mesmo e
que, em certas ocasides, se estilhaca em esteticismo gratuito (a “recom-
pensa” para o jogador, depois do esfor¢o para ultrapassar o nivel, deve
revestir uma espetacularidade nao alcan¢ada no préprio jogo como acres-
cento de significacdo que acaba diluida numa formulagao estética muitas

vezes gratuita).
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Néo obstante, hé outra parte de cenas cinematicas que funcionam como
informacéo, como instrugées do jogo, nas quais o ponto de vista se mantém
subjetivo e nao se quebra a relagao jogador-avatar a fim de doté-lo de uma

maior compreensao do jogo desde o préprio ponto de partida.
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DERIVAGOES CONTEMPORANEAS DO CINEMA
DO REAL: 0 WEBDOCUMENTARIO COMO ESPAGO
HIPERTEXTUAL PARTICIPATIVO

Roberto Arnau Roselld / Universidade Jaume | de Castelldn

Introdugao: caracterizagcao do fendmeno e descrigao
dos contornos de uma nova ferramenta criativa

Incorreriamos num grave erro se tentassemos des-
valorizar o papel desempenhado pela evolugcao dos
dispositivos audiovisuais e dos mecanismos tecnologi-
cos no desenvolvimento de novas subjetividades e modos
de expressao ao longo da primeira década do século
XXI. Sem abandonar as ferramentas retéricas dos an-
teriores meios, estas novas narrativas visuais também
propiciaram novos usos, concretizando potencialida-
des expressivas e significativas. Embora esta situacao
nao ocorresse em todos os casos, nao devemos ignorar
o facto de que, desde o inicio do filme, o progresso da
tecnologia possibilitou a introdugao de novas técnicas
e/ou formatos acompanhados por correspondentes
abordagens estéticas a sombra das possibilidades expe-
rimentais associadas as evolugoes técnicas especificas

de cada momento histérico.

Precisamente, assistimos na atualidade ao desenvolvi-
mento e a cristalizacao de um contexto no qual essas
transformagoes estao gerando mudangas efetivas nos
modos de fazer, ver, e, portanto, de pensar a imagem.

E até poderiamos acrescentar que se existe atualmen-



te um produto para onde converge a maioria das questdes mais essenciais
sobre representagao audiovisual digital, este é, sem duvida, o webdocumen-

tario. Contudo, vamos por partes.

Em primeiro lugar, é necessério estabelecer uma precisao terminolégica so-
bre a natureza do nosso objeto de estudo antes de entrarmos por um terreno
que, por natureza, é escorregadio. O estudo do documentério exige uma po-
sicao clara em relacao as suas tradicionais capacidades de representacao da
realidade, que nao suscite dividas sobre o carater ideoldgico relativo a este
binémio documentario/representacdo da realidade. Como argumentamos
mais profundamente noutro trabalho®', a nossa posi¢ao fundamenta-se no
uso preferencial da expressao método de trabalho documental a partir de
Gauthier*?, em contraste com o conceito gasto e obsoleto de cinema docu-
mental, que apresenta profundas contradi¢des e ja nao pode responder as
derivacdes do género, nem as questoes e desafios que enfrenta. Portanto,
numa tentativa de superar o transtorno da palavra “documentério” como
Catala refere®®, falaremos mais adiante de “cinema do real”, conceito mais
amplo que nos permitira abarcar um maior nimero de obras que declara-
damente implementam uma estratégia documental, longe das conce¢oes
arcaicas do género, isto é, do espartilho imposto pelo préprio termo docu-
mentario, propondo novos outros modelos de significado e de estruturagao

discursiva.

No entanto, os obstéculos nao terminam aqui. Para além das dificuldades
que pressupdem o uso do conceito, as diversas ace¢oes utilizadas para
referir o fenémeno do webdocumentdrio contribuiram para dispersar ini-
cialmente o objeto, situando-o num terreno onde caiu como presa da sua
propria construcdo conceptual. Assim sendo, o autor deste trabalho nao

sabia exatamente como agir aquando do estudo desta tematica, tal a proli-

211. GOMEZ-TARIN, J.; ARNAU ROSELLO, R., “Aproximaci6 historiografica”, em Eines per la produccié
del video documental, Gil, L.; Marzal, J., Benicarlé: Onada Edicions, 2008), p. 19.

212. GAUTHIER, G., Le documentaire: un autre cinema, Paris: Nathan, 1995.

213.CATALA, J. M., “Reflujos de lo visible. La expansion post-fotografica del documental”, em
Adcomunica Revista de estrategias de Comunicacién, n °2, Castellén de la Plana: Asociacion para el
desarrollo de la comunicacién Adcomunica, Universidad Complutense de Madrid, Universitat Jaume
I, 2011: 45.
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feracao de expressoes que pareciam se referir a mesma coisa, decorrentes
da novidade do formato e da falta de tradugao do termo webdoc em Espanha
onde nem sequer existiam produtos similares, tal como séo concebidos nou-

tros paises, especialmente Franca, EUA e Canada®*

com uma forte tradicao
de cinema documental. Perante um crescente nimero de ace¢oes como os
i-docs, cross-docs, digi-docs, trans-docs, docs multimédia interativos, docs
nao-lineares, etc., o autor escolheu para identificar os objetos incluidos nes-
te estudo o termo webdocumentdrio, que condensa de modo grafico uma das
potencialidades bésicas do novo formato, ou seja, a confluéncia da narrativa
hipertextual prépria da Internet (reticularidade, conectividade, interativi-
dade, geolocalizagao, navegacao, multimédia, etc.) com a que é prépria do
documentério (modos de representacao da realidade, naturalizacao do dis-
curso). Assim, a compreensao do fenémeno é feita a partir de um ponto de
vista que engloba todas as manifestacdes geradas pela convergencia fértil

entre estas duas areas de genealogias tao distintas.

Certamente, podemos afirmar que os meios interativos reposicionaram a
experiéncia documental do cinema da realidade fora do contexto tradicional
de criacdo-rececdo cinematografica ja que transferiram para outro terre-
no questoes tao importantes como as do uso das ferramentas de producéao
e distribuicao, o controle da narragao pelo autor ou o papel generativo do
novo visualizador-interator. A transformacao que acarretam esta em curso
e ninguém sabe quais vao ser as suas derivagdes na drea de comunicacao,

embora se intua a magnitude das respetivas revolugoes.

Neste sentido, o webdocumentdrio, como manifesta¢ao de um género intera-
tivo mais amplo, configura-se como um objeto de complexa defini¢ao, que
escapa a classifica¢oes e taxonomias, ao qual convém uma abordagem a par-
tir de uma perspetiva que considere o fenémeno como produto resultante
da interagao entre as tecnologias do hipertexto e as narrativas documen-

tais num contexto acessivel como é o da web. Contudo, tal como sucede

214. Organismos publicos como o CNC (Centre National de la Cinematographie) em Franga e a ONF
(Office National du Film) no Canad4, apoiam a producéo de documentarios interativos e sdo, para além
disso, as principais plataformas de distribuigéo do formato-
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no Interactive Documentary Manifesto, sempre que tratemos de internet é
preciso uma extrema precaugao com o que la se considera como nao-ficgéo,
uma vez que existe um certo abuso semantico que faz com que possamos
encontrar no ambito deste termo certo tipo de produtos, de qualidade ques-
tionavel, por vezes, mais perto dos dominios da apresentacdo powerpoint

que da narrativa documental interativa®®.

216 alguns autores

A partir de certas propostas apresentadas por Gifreu
tentaram definir basicamente o webdoc como uma espécie de narrativa en-
raizada nos jogos de video e no hipertexto (Berenguer), oferecendo os seus
proprios modos ou recursos para representar a realidade (Whitelaw), reque-
rendo o empenho fisico do espectador para navegar no material existente
(Goodnow), e permitindo que essa interag¢ao proporcionasse ao utilizador
um modo aberto para descobrir o seu préprio caminho através da navega-
cdo (Gaudenzi), em definitivo concebendo-as como aplica¢des interativas
concretizadas com a inteng¢ao de representar a realidade, documenta-la e de

possibilitar a interacao através de um esquema hipertextual de navegacao®”.

A sua estrutura responde, portanto, basicamente, a um esqueleto hipertex-
tual composto por nés (unidades semanticas que transmitem conteido ou
um conceito), ligacoes (links) (elementos que conectam os nés, permitindo
a navegacao do utilizador de um né para outro) e ancoras (pequenas partes
do né as quais se conecta a ligacao) por onde se exploram os mais variados

meios de comunicacéo (dudio, video, fotografia, desenho, etc.).

Este quadro funciona como uma rede de pegas interligadas de informacao
textual no qual a maior carga de significado reside na escolha do modo como

conectar os elementos de informacéo®®. Assim sendo, a estrutura do hiper-

215. ALMEIDA, A., ALVELOS, H. “An Interactive Documentary Manifesto”, em Interactive Storytelling,
ICIDS, Edinburgh: LNCS, vol. 6432, Springer, Berlin / Heidelberg, 2010, p. 125.

216. Os seus contributos sobre o webdocumentario interativo concretizam-se na publicacdo de um
bom ntmero de artigos e de investigacoes especificas, assim como na realizagdo de documentarios
multimédia interativos (consultar bibliografia).

217. GIFREU, A., “El Nuevo discurso de la no ficcién interactiva y su aplicacion para dispositivos
moéyviles. El caso del documental multimédia interativo”, em Revista Geminis, Afio 2, n° 1, Junio 2011,
http://www.revistageminis.ufscar.br. [recuperado a 10 de janeiro de 2013], 2011, p. 238.

218. RIBAS, J. L., Caracteritzacié dels interactius multimédia de difusié cultural. Aproximacié a un
tractament especific, els “assaigos Interactius, [Trabalho de investigagdo]. Barcelona: Universitat
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texto rompe com a linearidade e assume diferentes formas, dependendo da
escolha, da potencializac¢ao do papel do leitor, da intervencao, da inclusao de
hipermedia, da sua prépria complexidade estrutural e de graus de variacéo
de trama, o que supde uma abordagem localizada nos antipodas da teoria
literdria aristotélica?”®. De alguma forma, o hipertexto torna visivel a sua
propria condi¢ao discursiva através de elementos que nao sao organizados
numa ordem légica, nem respondem a um guia de leitura pré-estabelecido,
restringindo o ato de fala a interacao do utilizador que desencadeia a gera-
cdo do sentido. Assim se forcam os limites da representa¢dao documental

classica para se construir o sentido noutro lugar, com outros meios.

Além disso, este esquema nodal e bifurcado do discurso narrativo possibili-
ta alterar a ordem discursiva e modifica-la de tal forma que consiga adotar
uma configuracdo oposta a que o autor tinha inicialmente incorporado no
guido. Pode inverter a leitura ou simplesmente interrompé-la, pelo que se
produz uma perda do controlo do autor sobre o fluxo e o sentido de sua obra,
o que transforma de alguma forma a autoria numa partilha?° ou numa
descentralizacéo, alterando o que antes eram dois polos distintos (autor-
-leitor) num eixo autoral que se autoconstréi. Esta mudanca no estatuto do
espectador significa a transformacéao de um utilizador passivo num sujeito
interativo, dindmico, que ganha presenca, identificacao e nivel intervenc¢ao

no ambito da obra.

Além disso, como Gaudenzi afirma®, esses aplicativos online, como me-
canismos abertos e generativos que se relacionam com o seu ambiente
através dos modos de interacdo e de navegacao, requerem a participacao
do espectador-utilizador que ultrapassa o ato hermenéutico de identifica¢ao
das diversas logicas de documentacao da realidade e dos novos modelos de

subjetividade possiveis. Dai surgem precisamente as enormes diferencas

Pompeu Fabra, Facultat de Comunicacié, 2000, p. 36.

219. LANDOW, G., Hipertexto 3.0: teoria critica y nuevos medios en la era de la globalizacién, Barcelona:
Paidés, 2005, p. 271.

220. GIFREU, A., op. cit., 2011, p. 244.

221. GAUDENZI, S., Digital interactive documentary: from representing reality to cocreating reality,
[Trabalho de investigagao] London: University of London, Center for Cultural Studies, 2009.

Roberto Arnau Roselld 329



com o documentario cléssico, que estabelece uma relacédo com a realida-
de baseada na aparéncia do real (imagem) sem perceber que a partir dessa
perspetiva, a sua visao do real se encontra encerrada na ontologia que essa
mesma realidade propoe como tdnica possivel*””.. Em contrapartida, o web-
documentdrio, como a vanguarda do novo cinema do real, privilegia a critica
epistemoldgica da realidade e a sua representacéo, transferindo para um

segundo plano a vontade mimética ou testemunhal®**.

Como nova articulacao da forma documental, o webdoc é o resultado da
acumulacédo de varias contribuicoes herdadas dos media anteriores, mas
ndo uma «redu¢do». As suas manifestagoes estao sustentadas nos pilares
da dialética permanente entre o movimento (cinema) e a imobilidade (foto),
que se converte desse modo numa forma retérica e num dispositivo herme-
néutico. Ao mesmo tempo, ele se configura como um ato de conhecimento e
de envolvimento do espectador-internauta, cuja agao amplifica ou completa
uma criacdo anterior®**. Dado o seu inerente cardter multimédia, o uso de
suportes graficos como a ilustragéao ou o desenho, que nao possuem um
vinculo fotografico com o real, faz com que o caréter ficticio de tais repre-
sentagoes pareca aumentar 2*°, mas a marca deixada pela realidade num
determinado suporte ja nao é a base deste “documentarismo expandido”,
que persegue o objetivo de moldar criativamente algo concebido como real

nalgum ponto®*° .

Portanto, em consonancia com o que propoe Gifreu®”, reivindica-se o we-
bdocumentdrio como uma ferramenta com potencialidades para articular

o sentido de uma obra audiovisual, estruturando o enredo ndo como uma

222. Para aprofundar esta questao em particular remetemos o leitor para as licidas reflexdes sobre
este assunto patentes em Josep Marifa Catala (consultar bibliografia).

223. CATALA, J. M., op, cit., p. 46.

224. KERFA, S., “El documental interativo o la realidad arborescente como forma de investigar el
mundo contemporaneo. El caso de la cadena Arte: una television comprometida con la red”, em Actas
del IV Congreso Internacional sobre Andlisis Filmico, Nuevas tendencias e hibridaciones de los discursos
audiovisuales en la cultura digital contemporanea, Bort, 1., Garcia, S., Martin, M. Castellon: Universidad
Jaume I, 2011, p. 692.

225. Podem consultar-se diversos trabalhos correspondentes a este esquema em: http:/www.
lemonde.fr/webdocumentaires/

226. CATALA, J. M., op, cit., p. 48.

227. GIFREU, A., El documental multimédia interactiu. Una proposta de model d’andlisi [Trabalho de
investigagao] Barcelona: Universitat Pompeu Fabra, 2010
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tunica sequéncia de eventos, mas um argumento multiforme aberto ao envol-
vimento dos utilizadores, baseando-se na nao-linearidade como estratégia
discursiva mais préxima da configuracao atual da cultura na era digital.
Tais potencialidades implicam mudancas radicais sobre os media tradicio-
nais e ainda sao mais refor¢adas se estiver conectado com aplica¢oes para
dispositivos méveis em que o aligeiramento ou a conectividade geram um
tipo diferente de comunicacéo, tactil, mais semantica que sintética, geoloca-
lizada, ubiqua e assistida. De qualquer modo, em muitos casos, a mudanca
de suporte nao implica uma organizacao revolucionaria do contetido, nem o
compromisso com a web significa a experimentacdo narrativa - as mesmas
ferramentas que podem fazer de um webdoc uma experiéncia imersiva, ri-
gorosa e atrativa também podem suscitar uma proposta vazia e estagnada,

nao obstante a sua “pirotecnia” tecnoldgica.

Uma vez concretizado este breve panorama teérico de algumas das pro-
postas que contribuem para o estudo, definicao e anélise do fenémeno do
webdocumental, conviria determo-nos, mesmo que brevemente, sobre a
génese e o progresso da producéo deste formato, praticamente desconhe-
cido em Espanha. Do mesmo modo que encontramos propostas de autores
interessantes no horizonte do documentéario multimédia interativo, temos
de salientar o esquematismo inicial do formato mais ligado ao CD Rom in-
terativo ou ao DVD Rom, tanto offline como online, oferecendo, a partir das
possibilidades atuais, experiéncias muito limitadas do ponto de vista da in-

teragao e da navegagao®®.

Foi em 2002 que se mencionou pela primeira vez o termo webdoc na sessao

7229 no ambito do Festival

apropriadamente intitulada “Cinémas de demain
Internacional de Documentérios “Cinéma du Réel”, realizado no Centro
Georges Pompidou, na capital francesa a cada ano desde 1978. Contudo,

tratava-se ainda de uma nova maneira de definir, por referéncia a qual mal

228. Sobre o webdoc como ferramenta de discussao social: http:/prisonvalley.arte.tv/blog/

Como exemplos destes “proto-webdocs” cabe citar, entre outros: Joan Miré. El color dels somnis.
Fundacié Joan Miré/Universitat Pompeu fabra, Barcelona, 1998; ou Becoming Human. Insitute of
Human Origins, Tempe (AZ), 2000.

229. Cinemas de amanha (tradugao do autor).

Roberto Arnau Roselld 331


http://prisonvalley.arte.tv/blog/

se tinha vislumbrado as suas potencialidades comunicativas, nem ainda se
tinham descoberto exemplos préticos com rigor suficiente para construir
um corpus visual proprio que suscitasse a atengao de estudiosos para tam-

bém gerar um corpus analitico.

Gradualmente, ao longo dos ultimos cinco anos, com as inovagoes no campo
da programacao de computadores que inauguram a linguagem HTML5 e
o aumento da velocidade de conexao das redes web domésticas, o objeto
webdoc comeca a apresentar o seu carater atual. A partir da producéao de
alguns produtos interessantes, nos quais o resultado da combinacao e da or-
ganizacdo dos diferentes elementos textuais consegue aportar um elemento
suplementar de significacao (talvez o principal), o seu espago consolida-se e
mostra-se credivel, como sucede na primeira producéo da empresa visiona-
ria Upian®*° em colaborag¢do com o CNC franceés: La Cité des mortes: Ciudad
Juarez (Bourgeais, Gongalves: 2005)**', em que a qualidade global do projeto
e a atmosfera tinica gerada durante a interagao com a obra possibilitam com-
preender as possibilidades criativas do formato. Pouco depois, a proposta
Thanatorama (Guintard, Jesus, Biallais: 2007)** aporta um novo elemento
fundamental que consiste na possibilidade dada ao utilizador se assumir o
papel de protagonista. Se de alguma forma o utilizador ¢, por definigéo, o
co-proprietario do sentido no hipertexto, a focalizagao do relato audiovisual
no nivel subjetivo do protagonista da histéria, neste caso a morte, facilita a
identificacéo do espectador e promove uma atitude que até agora era quase

exclusivamente do reino dos jogos de video.

A partir dessas obras Webdocs, a producéo regista um crescimento expo-
nencial, oscilando entre dois pélos de exceléncia encarnado por Upian / CNC
/ Arte, de um lado, e pela ONF, do outro. Os destaques incluem as propostas
de Gaza/Sderot: La vie malgré tout (Arte: 2008), Voyage au bout du charbon
(Bollendorf/Ségretin, Honkytonk Films: 2008), Bréve des trottoirs (Lambert/

Salva, France 3/Darjeeling productions: 2009), Portraits d’un nouveau mon-

230. Confira-se: http://www.upian.com/
231. Confira-se: http: // www. lacitedesmortes.net/
232. Conlfira-se: http://www.thanatorama.com/
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de (Bagot/Gros, France 3: 2010), Le corps incarceré (Salow/Ridet, Le Monde
Interactif: 2009), Wellcome to Pine point (Shoebridge/Simmons, 2010),
Highrise: Out my window (Cizek, 2010), Les Communes de Paris (Buisson,
FEMIS: 2010)*** ou Prison Valley (Dufresne/Brault, Upian/Arte: 2010) objeto

de analise neste trabalho.

Deve salientar-se que, sob um ponto de vista industrial, embora existam
projetos webdoc de baixo or¢amento desenvolvidos por pequenos grupos
de trabalho, como La Maraude: a l'écoute de sans-abris (France/Gorisse-
-Mondoloni, 2010)**, o formato é construido a partir do apoio institucional
de algumas empresas piblicas — nunca privadas - (Arte, BBC, NFB, France
3, etc.), cujo papel foi fundamental no desenvolvimento do formato tal como
é apresentado atualmente. Apenas é necessario comprovar, por exemplo, os
28% do orcamento de produgao de programas dedicados a criacéo de arte
documental, ou a inclusdo de uma mencao especifica no seu site para este
tipo de projetos transmedia. Essa vinculacdo também péde ser detetada no
facto de que, como género, o webdoc se ter constituido herdeiro da grande
reportagem da televisao e de outros produtos audiovisuais televisivos como
a reportagem ou a crénica, apesar das suas capacidades significativas lhe
terem possibilitado ultrapassar o ambito estritamente televisivo e aceder
a um dominio mais préximo do cinema de ensaio (nalguns casos), mais
propenso a divagacoes, a abertura de sentido e a subjetividade do autor, ao
contrario do que se poderia pensar a priori, dada a sua origem, tornando-se

um excelente exemplo deste novo cinema do real.

233. Conlfira-se: http:/www.lescommunesdeparis.fr/
234. Conlfira-se: http:/www.dna.fr/maraude/
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Metodologia de analise aplicada: defini¢gao de parametros de analise antes
da sua adaptagao ao webdocumentario

Numa perspetiva metodoldgica, a analise de Prison Valley (Dufresne/Brault,
Upian/Arte: 2010)** devera conduzir-nos a confirmacéo (ou néo) se algumas
caracteristicas do webdoc referidas no ponto anterior se descortinam neste

projeto e como se encontram organizadas para gerar sentido.

Evidentemente, a analise de um produto hipermédia exigira ferramentas
especificas que ultrapassem as limitagoes das empregadas na analise do
filme tradicional. Contudo, também é igualmente correto que sem estas
ferramentas classicas e imprescindiveis tal analise nao teria sentido, nem
existiria possibilidade de abordar as abordagens ideoldgicas que se escon-
dem na forma de contetido. A anélise do filme nao é estranha as modas no
campo das ideias e as escolas de pensamento, de modo que podemos falar
atualmente de um certo desinteresse dessas metodologias que envolvam
uma abordagem baseada em estudos semidticos, aquelas em que o texto é
o centro da atividade analitica, em proveito das que se identificam com os
estudos culturais ou outras correntes tedricas contemporaneas®°. A anélise
textual do webdocumentdrio nao revelara a realidade ou a irrealidade dos
factos relatados, mas os mecanismos e ideologias através dos quais damos
significado a esta suposta realidade. Em suma, uma atividade analitica ri-
gorosa ird estimular a investigacao sobre a nossa prépria relagao com as
formas de representacao da realidade e, consequentemente, sobre essa

mesma realidade.

A metodologia de analise que sera explorada na nossa abordagem a Prison
Valley encontra-se fundada em desenvolvimentos analiticos anteriores
derivados essencialmente de duas propostas complementares, de cujas
abordagens utilizaremos os elementos que considerarmos necessérios para

realizar a nossa tarefa. Dos elementos escolhidos e da sua aplicagdo a um

235. Confira-se: http:/prisonvalley.arte.tv/?lang=en
236. MARZAL, J. y GOMEZ-TARIN, F.J., Metodologias de andlisis del film, Madrid: Edipo, 2007, p. 3.
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determinado webdoc se descortinara uma metodologia prépria, adequada ao
que Catala designa de carater parataxico do formato*” baseado na justaposi-

céo de diferentes fragmentos textuais como principal estratégia discursiva.

A primeira das propostas, realizada por Javier Marzal e Francisco Javier

Gomez Tarin®*®

, organiza o trabalho analitico em torno de uma dupla tare-
fa: a da desconstrucéao dos elementos do filme (desconstruir = descrever)
e subsequente estabelecimento das relagdes entre os diferentes elementos
para compreender os mecanismos que possibilitem construir uma uni-
dade significativa (reconstruir = interpretar). Com base neste processo, a
metodologia descrita por estes autores estabelece a ordem dos passos que
o analista devera encetar e que pode ser sistematizada em quatro fases
inter-relacionadas: a do estudo dos parametros e do nivel contextual, a da
analise da materialidade do filme documental, a da avaliacao dos recursos
expressivos e narrativos e, finalmente, a da interpretacao integral do texto
documental. Essas fases incluem os seus respetivos processos e podem ser

resumidas no seguinte esquema:

a. Estudo do nivel contextual: recolha de informagao documental sobre as
condi¢des contextuais de producao, distribui¢ao e exibi¢ao do filme, re-
cecao desde a estreia, defini¢do de um critério ordenador, inscricdo num
certo modelo de representacdo, ou de reconhecimento de estilemas.

Decoupage. Definigao dos objetivos da analise.

b. Estudo da materialidade do filme: geracao de instrumentos analiticos, seg-

mentacao, ficha técnica e artistica, analise textual.

c. Andlise dos recursos expressivos e narrativos: recursos expressivos (compo-
sicao, fotografia, profilmico, relagao imagem/som, composi¢ao musical,
interpretacao). Recursos narrativos (guido, relato, diegese, narrador, pon-

to de vista e de escuta, enunciagao filmica).

237. CATALA, J. M., op, cit., p. 60.
238. MARZAL, J. y GOMEZ-TARIN, F.J., op. cit.
Inspirada por sua vez nos métodos de analise de Vanoye y Goliot-Lete (ver bibliografia)
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d. Interpretagdo geral do texto do filme: parametros contextuais da rececao

do filme, interpretacoes alheias e interpretagao do analista.

Num enquadramento sintético do que proporemos como modelo adaptado a
analise do webdocumentdrio, vamos incluir aqueles itens fundamentais para
uma compreensao basica do hipertexto, conciliando na mesma abordagem

os critérios e os principios das outras.

A segunda proposta, que se descortina na metodologia de analise desenvol-
vida por Gifreu*®, esta totalmente adaptada ao hipertexto com ferramentas
analiticas especificas, destinadas a clarificacdo do significado destes disposi-
tivos de comunicacéo. Neste caso, a estrutura metodolégica fundamenta-se

em quatro categorias analiticas principais:

a. Organizagdo e estrutura da histéria: relacéo entre o contetdo (unidades
de informacao), estrutura (vinculagdes semanticas e estruturais), apre-
sentacao (interface, intermediério) e a dialética local/global (desenho de
nos individuais e planificagao da globalidade da rede para unir os nés as

ligagoes).

b. Integragao de contetido e navegagdo: eixo autor/leitor (grau de controlo
da narrativa e da experiéncia protagonizada pelo leitor), eixo controlo/
descoberta (autoria fechada vs. disponibilizagéo de op¢des para o utiliza-
dor) eixo gozo/ dificuldade (equilibrio para encontrar solug¢ées que ativem
respetivamente mecanismos de implicacao e de estimulo do utilizador).
Tipologias de interagao (extrinseca, intrinseca). Tipo de interacao (forte,

média, fraca).

¢. Modos de representacdo da realidade (expositivo, observacional, participa-

tivo, reflexivo, performativo, poético)

d. Modalidades denavegagao e interagao(partida, temporal, espacial, testemu-

nhal, ramificada, hipertextual, preferencial, sonora, imersivo-simulada)

239. GIFREU, A., op. cit., 2010, pp. 113-140.
Para mais informacées sobre assuntos relativos ao projeto poder-se-a consultar complementarmente
o blog criado especificamente para tal propésito.
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Neste esquema, que fornece elementos para os modos de analise do hiper-
texto, as formas de representacao possibilitam-nos perceber a atitude filmica
do realizador perante o facto relatado, os modos de navegagao de como se
organizam as varias formas de navegar num desenvolvimento multimodal
nao-linear e os modos de interagao de como o utilizador se pode apropriar

em certa medida da narrativa e nela deixar um rasto da sua presenca.

Pela nossa parte, sistematizaremos no seguinte quadro as fases e os pro-
cessos do nosso método de anélise especificamente direcionado para o

webdocumentdrio, produto da combinagao dos elementos atras descritos:

Fase Processo Elementos/Critérios
1 Estudo do nivel Condigdes contextuais de produgéo, distribui¢éo e exibi¢ao do filme,
contextual rececdo desde a estreia, determinacé@o de um principio ordenador,

inscri¢do num certo modelo de representagao ou reconhecimento
de estilemas de autor. Découpage. Determinagéo dos objetivos da
analise.

Segmentacdo, ficha técnica artistica.

2 Analise dos Organizacdo e estrutura do relato: relagéo entre o contetido
recursos (unidades de informacao), a estrutura (vinculos semanticos
expressivos e e estruturais), a apresentacao (interface, intermediario) e a
narrativos dialética local/global (desenho de nés individuais e planificagao da

globalidade da rede para unir nés com ligagaes).

Recursos expressivos (composicéo, fotografia, profilmico, relagéo
imagem/som, composi¢do musical, interpretagéo). Recursos
narrativos (guiao, relato, diégesis, narrador, ponto de vista e de
audi¢@o, enunciacdo filmica, modos de representacao).

Integragdo do conteddo e navegagéo: eixo autor/leitor (grau de
controle da narrativa e da experiéncia do leitor), eixo controlo/
descoberta (autoria fechada vs. existéncia de op¢des para o
utilizador) eixo gozo/dificuldade (equilibrio entre solugdes que
ativem respetivamente mecanismos de implicagao e de estimulo do
utilizador). Tipologias de interator (extrinseco e intrinseco). Tipo de
interagao (forte, média, fraca).

Modalidades de navegacdo e interagéo (partida, temporal, espacial,
testemunhal, ramificada, hipertextual, preferencial, sonora,
simulada-imersiva)

3 Interpretaciao Pardmetros contextuais da rece¢do do filme e interpretagoes
global do texto alheias, interpretacdo do analista. Outras questdes de interesse.
filmico Anexos.
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Andlise do webdocumentario Prison Valley (David Dufresne, Phillipe Brault,
2010)

O webdocumentdrio que pretendemos analisar é um objeto audiovisual ati-
pico. A sua producéo pressupos um ponto de viragem nas possibilidades e
aspiracgoes estéticas deste formato resultantes de uma forte consolidacao
da viabilidade das suas ferramentas e de uma confirmacao das capacidades
tunicas na producédo de certos contetdos visuais. Trata-se de um produto
pioneiro que mantém a narrativa como um pilar basico da obra, mas quebra
com a linearidade, opondo-se a uma construgao em érvore (ou rizomatica)
em funcéo do tipo de interacdo que procura e dos mecanismos utilizados

para a gerar, cCOmo veremos.

Prison Valley, um projeto liderado por David Dufresne (jornalista) e Michel
Brault (fot6grafo), produzido por Alexandre Brachet de Upian e Arte.tv em
colaborac@o com o CNC, viu a luz em abril de 2010%“°. E um trabalho docu-
mental sobre o sistema prisional nos EUA abordado a partir de uma viagem
ao coracdo de uma édrea desértica que subsiste e esta organizada em torno
da industria da prisao, e onde esté localizado o maior complexo prisional
no pafs. Uma drea que reune 36.000 habitantes e 13 complexos prisionais
que sao o sustento econémico de Fremont County (Colorado). Para alcancar
0 seu objetivo, este projeto leva o jogo da imersao um passo a frente, trans-
formando o utilizador no actante gerador/protagonista da histéria, dotado
de uma vasta gama de recursos tecnolégico-retéricos, uma fotografia e um
trabalho de design de interface que é consistente com a articulagao discur-

siva do filme.

As condigdes de producédo do documental foram adequadas, o apoio da Arte.
tv e a experiéncia de Upian possibilitaram aumentar a envergadura da obra
levando a interatividade do projeto muito mais longe, oferecendo nao s6
uma série de elementos navegaveis, mas também parametros de interacao

que possibilitassem colocar o utilizador num ponto de vista capaz de con-

240. Para obter informacgdes complementares sobre questdes de diversa indole relativamente ao
projeto poder-se-a consultar o blog criado especificamente como complemento do webdocumentario e
como ferramenta de discussao social em: http:/prisonvalley.arte.tv/blog/
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dicionar toda a histéria e a sua posterior interpretagao. Assim, a equipa de
produgao estaria organizada em torno de uma ideia basica de design do site
e de um tratamento filmico especifico dos realizadores, que funcionasse
como veiculo de um retrato de fundo ideoldgico. Os contrastes gerados pela
utilizacao do som ambiente, a dominante de cor laranja e os claros-escuros
do interface ajudaram a reforcar esse ponto de vista. Tanto assim é que o es-
pectador pode sentir o peso do ambiente prisional que domina desde o inicio

da histéria, algo que nao é inocente.

Apesar da qualidade e do aspeto profissional do trabalho, um factor nota-
vel é, sem duvida, os cineastas nao provirem do mundo do cinema, mas de
areas adjacentes, como o jornalismo e a fotografia. O formato webdoc, como
campo inexplorado, tem estado mais préximo do jornalismo e da televisao
do que do cinema (embora se tenham produzido projetos de fic¢ao interati-
va), mas nem por isso deixou de construir o seu espaco com ferramentas
também (e até mesmo poderiamos dizer, essencialmente) cinematograficas.
Mas a liberdade outorgada pelo espago, ou pelo meio, para explorar é tao
grande que as ideias tém valor por si mesmas, sem escolas ou experién-
cias (embora este trabalho destile a experiéncia acumulada nos respetivos
campos do jornalismo e da fotografia cuja influéncia é evidente no resul-
tado final) e, mais importante, o trabalho de uma equipa de pessoas cujas
ideias determinaram a direcéo e a configuracao final do projeto. Passamos
a descrever a ficha técnica do filme para o dissecar posteriormente, através
da anadlise dos dispositivos narrativos que o sustentam e da natureza do
discurso que dirige. Descrevemos num quadro sinéptico as fases da nossa
abordagem com o propésito de ilustrar o processo, mas preferimos uma
redacao dessa analise de um modo mais livre, estruturado discursivamente
para transmitir um espirito de avalia¢do e nao para repetir um determinado

esquema.
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Ficha técnica e artistica

Titulo: Prison Valley

Realizacao: Philippe Brault y David Dufresne

Produg@o: Alexandre Brachet y Gregory Trowbridge

Assistente de producgao: Margaux Missika

Disegn Web e Interface: Sébastien Brothier

Edigao: Cédric Delport

Musica Original: Bertrand Toty

Programacao Flash: David Després

Desenvolvimento Flash: Bertrand Tronsson

Programadores Flash: Jerome Goncalves and Mathieu Chapuis
Desenvolvimento Web: Maxime Quintard and Hans Lemuet

Consultor de produgéo: Eric Drier

Desenvolvimento iPhone: Pierre Bertoux y Guillaume Doutriaux (Kamaji
Multimédia)

Unidade documental Arte France: Pierrette Ominette, Marianne
Levy-LeBlond,

Departamento de Desenvolvimento Arte France: Marie-Laure Lesage, Anne
Pradel, Audrey Mettoudi.

Departamento Web: Joél Ronez, Heidelinde Blumers, Marie Chevalier,
David Carzon

Imprensa: Agnes Buiche, Celine Chevalier

Tradug@o Inglés: Simon Pare

Tradugéo Aleméao: Ulrich Forderer y Astrid Forstbauer

Intérprete: Elizabeth Ragland

Voz-over: David Dufresne (Francés),Gary Granville (Inglés),Christian
Stonner (Aleman).

Mistura de som: Benoit Hery - YAP

Musicas adicionais: “Cafion City” (Wilbert Harrison) by Richard E. Good; “Fell
In Love With A Girl” (Jack White/White Stripes) by The Flumps; “Polly” (Kurt
Cobain)byThe Flumps;“WoodpeckerWaltz”(Tom Garcia)by 2WheelsTurning
Florence High School Husky Band.

Grading: Frédéric Fleureau
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P6s producéo: Jean Laurent Feurra

Banco de imagens: ‘Canon City’ by Crane Wilbur (1948), Crowley County
Correctional Facility riots - anonymous photos (2004), Supermax inmates
(photos AFP / Sipa Press).

Producao: Upian, Arte. Con la participacion del CNC.
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Un webdocumentaire de David Dufresne & Phiippe Brault.
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Figura 123

A partir da sua concecao e das primeiras etapas de pré-producéo, trabalha-
-se no filme como se fosse um projeto multiformato que se desdobra em
véarios suportes e adota um carater polimérfico, em forma de webdoc, de
documentério tradicional para exibi¢cao na televisao, de livro e, finalmen-
te, de formato de app para celulares iPhone da Apple. Esta estratégia de
cross-media certamente arriscada, mas muito em voga, implica a existéncia
de uma equipa ainda maior de profissionais responsaveis pelo desenvolvi-
mento deste produto multi-facetado e, a0 mesmo tempo, uma coordenagao
capaz de assegurar uma homogeneidade dos diferentes objetos que consti-
tuem o projeto. Para isso, é essencial que na equipa de produgao se integrem
designers web e animadores de Flash cuja a¢éo seja fundamental na conce-
cdo inicial e no desenvolvimento dos elementos de navegagao; mas também
programadores de linguagens essenciais para a viabilidade do produto como

php, html, etc.; uma equipe de webhosting para lidar com a administracéo e
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a manutencao do site , a contratacao de servidores e de dominios, além da
equipa que é suposto assegurar uma producao audiovisual tradicional: pro-

dutores e realizador, equipa técnica e de produ¢ao, montagem, etc..

Referimos no inicio desta sec¢ao, que Prison Valley era um webdoc atipico
e o sucesso desde o seu langamento comprova isso. Os dados de audiéncia
sao esmagadores para este tipo de trabalhos experimentais, mesmo que te-
nham tido o apoio financeiro e logistico de uma televisdo como o canal Arte.
O dia de estreia na web é de notoriedade instantanea, com a plataforma a
receber mais de 1.000.000 visitantes. Nos dias seguintes, o nimero é re-
duzido para 400.000, com milhdes de videos vistos por utilizadores. Além
disso, cerca de 100.000 visitas s@o contadas através de outras plataformas
de web colaborativa, como a do jornal Libération ou do canal Arte (que ja ti-
nha contribuido, por sua vez, com mais de 500.000 telespectadores gracas
a transmissao do documentario de 59 minutos), ao qual devem ser adiciona-
dos finalmente cerca de 15.000 visitas por més registadas durante 2011 até
ao inicio de 2012. Hoje, trés anos depois de sua estreia, continua online. O
sucesso sem precedentes de um trabalho deste tipo e a sua inegavel quali-
dade prepararam o terreno para vencer o prestigiado 1° prémio World Press
Photo do ano 2011 na categoria de multimédia interativo, o que foi além das
expectativas iniciais do projeto e lhe aportou um nivel de projecéo inter-
nacional a par das produgées cinematograficas de cariz documental mais
exibidas em todos os tempos (como, por exemplo, Bowling for Columbine,
Michael Moore, 1999).

Proceder a uma découpage neste tipo de projetos apresenta uma utilidade li-
mitada para a analise da enunciacao filmica dos fragmentos de video. Neste
caso para nés é muito mais apropriado, dada a justaposicao significativa
de imagens animadas ou estéticas, realizar uma segmentacao sequencial
da aplicagao para identificar as l6gicas narrativas subjacentes, assim como
as suas motivagoes, a fim de encontrar padroes formais determinantes da
histéria. Assim, a partir da dissecacédo da estrutura do relato, mostram-se
as diversas ‘camadas’ de sentido que revestem a superficie do que aparece

como visivel ou audivel.
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Sequéncia  Contetido Narrativo Navegacao/

interacao

1 Chegada ao vale / Titulo. Créditos iniciais. Nao

2 Chegada ao hotel / Helena Dabrowski Sim
(Registro)

Raiz Interface Cinematico: nicleo da navegagao Sim

Quarto 12 do motel Riviera (Navegacao,

exploragao,
interacao)

3 Chris Donner: defensor pela reforma penal Nao

4 Erin Rosa: jornalista Nao

5 Homenagem a guardas mortos em servigo (Colorado springs) Sim

6 Para Supermax Nao

7 El Alcatraz das rochas / Allen Rexford Sim

8 A camara de gas Nao

9 Um, dois, trés, quatro. Nio

10 0 vendedor de uniformes Nao

1 O xerife da cidade / Cemitério de prisioneiros Nao

12 Interior da prisdo: O choque Sim

13 A fébrica-prisao / Buffy Wates Sim

14 Uma noite com Brenda Sim

15 Municipio de Florence (Colorado) / Dori Williams Nao

16 O tempo dos pioneiros Nao

17 Good Thyme Café Nao

18 A “Correction fatigue” Nao

19 O medo Sim

20 A cela fantasma Nao

21 O desfile Nao

22 Uma industria estavel / Ed Norden Nao

23 Presos que fabricam celas / Katherine Sanguinetti Sim

23 Os cérceres privados Sim

24 Adeus ao vale Nao

A segmentacao das sequéncias deve ser consistente no que respeita ao de-
sign do interface, as potenciais interagoes do utilizador e a configuragao
grafica da histéria que se concretiza na organizacéo plastica dos diversos

elementos no nicleo da aplicacdo: o denominado interface cinematico, re-
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sultante da combinacgao e da copresenca simultanea de diferentes partes
textuais, apesar da sua heterogeneidade, transmite uma aparéncia de flui-

dez e de homogeneidade.

O tipo principal de navegacao de Prison Valley, por ser o mais direto e
requerer menos processamento, apresenta uma certa tendéncia linear, pro-
vavelmente derivada da sua estrutura organica enquanto documentério de
59 minutos emissiveis / distribuiveis em tal formato. A construgéo hiper-
textual do itinerario narrativo assenta, paradoxalmente, numa estrutura
uniforme que possibilita retomar a narragao documental em qualquer al-
tura no ponto onde se tinha parado previamente a execu¢ao dos elementos
interativos. A linearidade da narrativa principal contrasta com as linhas de

fuga disponibilizadas no trajeto a partir de links nas cenas.

A encenacao gira em torno do género road-movie, que esta subjacente a todo
o webdocumentadrio, cuja evolugao ocorre em paralelo a presenca dos reali-
zadores e dos seus entrevistados. Os planos em movimento desde o carro
em andamento e o som ambiente sdo uma constante, uma referéncia perma-
nente a uma busca incessante num territério ingspito que € um personagem
(talvez o protagonista) e a voz off apela constantemente em busca de respos-
tas que nao chegam ou, ainda pior, geram mais perguntas. Como histéria
coral, é sustentada pela presenca e o valor do testemunho, mas sua validade
nao é um dado adquirido, mas um ponto de partida para outros questiona-
mentos sobre a realidade e 0 modo como se (re) apresenta. A “verdade” dos

personagens nao é dogma, mas matéria de escrutinio e de contextualizacao.

Por outro lado, é de destacar o papel atribuido ao som nas diferentes partes
da aplicac@o. A construcédo da banda sonora denota um trabalho conscien-
te e criativo que gera sentido por si s6, promove uma atmosfera mesclada
de sons ambiente provindos dos diversos lugares com os quais o relato es-
tabelece uma significacdo. O tratamento de som enfatiza especialmente
o aspeto opressivo do territério e das prisoes, a atmosfera monétona dos
espacos penitenciarios sons metalicos e reverberados proprios dos corredo-

res, o zumbido das maquinas que permanecem em funcionamento apesar
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dos “sinais” ético-politicos. O recurso a mdisica, a maior das vezes diegé-
tica, é muito pontual, restringindo-se exclusivamente a transi¢oes entre
sequéncias e, no final do filme, servindo como um contraponto a sordidez

da histéria.

A pagina de partida (home), que néo é a pagina central do projeto, ao con-
trario do que sucede numa pagina da web, situa-nos perante um mosaico de
imagens de perimetros de seguranca aos quais se sobrepoe uma caixa de
didlogo que nos permite iniciar a interagao com o programa (este ponto de
vista inicial pode identificar-se com o nivel subjetivo do olhar de um prisio-
neiro que, por entre o gradeamento, vislumbra um espago exterior ermo e
sem oportunidades). Nesta mesma pégina ja se pode selecionar o idioma da
voz do narrador e da legendagem (Inglés, Francés, Alemao) e abrir uma ja-
nela de contato que nos possibilita manter correspondéncia eletrénica com

a equipa de produgcao.

Figura 124

Assim que tenhamos acedido ao programa, embora ainda néo nos tenha-
mos registado, a sequéncia introdutéria é verdadeiramente devastadora.
Num plano geral em movimento a partir de um carro que lentamente nos
insere num vale através de uma estrada extremamente sinuosa e ingreme,

encastrada num semi-deserto onde pesa um céu de chumbo, da audigao de
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um fragmento de uma das entrevistas (de momento s6 sabemos que é uma
mulher e, portanto, ndo é a voz do narrador) e do aparecimento do titulo
do documentario, o mergulho do espectador neste inframundo é imediato,
tomando literalmente, a forma de uma descida ao inferno. E como se pene-
trasse nas entranhas de um negécio (o da prisao) putrido que sé pode vingar
num mundo sérdido longe de tudo, onde a sobrevivéncia e a ignorancia im-

pedem o pensamento e bloquem os principios éticos.

Ap6s este primeiro choque que desencadeia (e, obviamente, condiciona) o
resto do relato, o ponto de vista subjetivo do carro como pretexto para a
progressao do relato interativo converte-se num estilema, num motivo re-
corrente que articula de certo modo a histéria tornando-se num elemento
que contribui para a identificagao do espectador como protagonista desta

particular investigacao.

Uma vez chegados ao motel no meio da chuva, o que reforca a sensagao
de desconforto que até agora apresentavam a camara e o narrador, exige-
-se-nos o registo na aplicacdo. A partir de uma lenta panoramica vertical
perante a rececdo do hotel surge no ecra um formulério de inscrigdo num
quarto relativamente ao qual nos é solicitado um enderego eletrénico. Se
isso pode ser considerado demasiado arriscado para alguns utilizadores da
Internet que preferem sair da aplicacdo, é um elemento indispensavel na
retérica da estratégia interativa. O registo é definido como um crivo positivo
pelo qual o utilizador é colocado no centro da experiéncia a vérios niveis:
como alter ego do realizador que pretende alugar um quarto no motel, e
como o protagonista unico da experiéncia interativa, surgindo neste aspeto
um certo caréter ladico. Para além disso, é-lhe disponibilizada a possibilida-
de de partilhar as experiéncias nas diversas redes sociais como o Facebook,
Twitter, etc. e féruns criados especificamente para ele. O sucesso destes
¢é um facto especialmente enfatizado pelos cineastas; é paradoxal verificar
como neste universo essencialmente visual, se produz este predominio do
escrito, da palavra, contudo é de notar que a dedicagéo absoluta dos mode-

radores na gestao e revitalizacao dos féruns tem sido um elemento-chave

Derivagdes contemporaneas do cinema do real: O webdocumentdrio
346 como espago hipertextual participativo



para o sucesso destes espacos de intercambio. Este contraste entre o prazer
e dificuldade serve como exemplo do eixo a que nos temos referido como um

critério de analise.

De momento o programa interativo desenvolve-se numa linearidade suspei-
ta, mas a partir do registo da narracéo, evolui como uma caixa de bonecas
russas a partir do espago de navegacéo relativo ao quarto do motel onde
ficaram alojados os realizadores durante as filmagens. Deste espaco, para o
qual também foi construido um espago sonoro baseado em ruidos mecani-
cos e ambientes repetitivos, e que faz lembrar as “cenas de crime” tipicas dos
jogos de video de enigma nos quias a disposicao espacial dos componentes
da cena determina o seu aspeto formal, é o utilizador que controla absolu-
tamente a evolugao, a profundidade e o ritmo da experiéncia. No quarto,
representado por uma fotografia de grande formato panoramico (uma vez
que nao podemos ver o quarto inteiro sem mover nosso ponto de vista) séo
identificados os elementos interativos tipicos de um motel e de uma investi-
gacéo que disponibilizam outros contetidos visuais cuja presenga secundaria
ao moédulo central da aplicag¢édo (o documentario de 59 minutos) nao implica
um papel menor na construcao do sentido. Encontramos um telefone in-
terativo (Recec@o) cuja execucdo exibe automaticamente a fotografia em
tamanho quase natural do aparelho, uma TV interativa (Infos) cuja execucéao
desencadeia o aparecimento de um controlo remoto que possibilita mudar
de canal, um laptop numa pequena mesa cujos click nos levam diretamente
para os féruns da aplicacdo, um caderno de apontamentos contendo infor-
macéo hipertextual dos personagens do filme, uma cole¢ao interativa de
sinais e recordacdes (indicios) espalhados sobre a cama cujo contetdo au-
menta a medida que avanca a visualizacdo das sequéncias e pode acomodar
até 30 elementos respeitantes a personagens ou a questoes centrais da his-
toria, uma janela no patio (Janela) que oferece a panordmica do patio do
motel e, finalmente, uma porta para sair, que traz o internauta de volta ao
ponto de partida no qual acede ao quarto do hotel. A qualidade da fotografia
e o realismo do espaco deste interface cinematico incentivam a identificagao

do utilizador com um inquilino, a0 mesmo tempo que a sua presenga plésti-
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ca torna mais facil a navegacao e lhe desperta a curiosidade para explorar e
se surpreender uma vez imerso na produc¢ao. Da mesma forma, a partir do
ponto de vista enunciativo, a escolha torna clara a existéncia de um disposi-

tivo mediador e uma representacgao que é modelada a sua vontade.

PRISON VALLEY Z) (W) [ | seowmtin >

Calepin

Contacter un personnage

Figura 125

Deste nucleo de navegacao, o utilizador pode aceder a varias partes da his-
toria ou contetidos extra que nao estao no documentario, apesar da relacao
direta estabelecida com o enredo do filme. Assim, a aplicacéo disponibili-

za material grafico e visual complementar que é baseado na histéria como
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ancora e estabelece ligagdes semanticas com outros componentes icénicos
da narrativa. Como se nao fosse suficiente, a porta da sala, que nos traz
de volta para o nosso tour, abre um terceiro espaco, que nos coloca num
mapa onde é possivel averiguar o percurso ja percorrido até aquele momen-
to e onde podemos aceder as diversas personagens e as sequéncias de filme
para nos determos onde quisermos sem o espartilho da linearidade. Essa
navegacao por mapas é um recurso amplamente utilizado na estrutura dos
webdocs citados neste trabalho, no entanto o uso coerente e justificado do
mapa que é proposto em Prison Valley é muito original. Tratando-se de uma
viagem espiritual que serve de pretexto para a realiza¢ao de uma investiga-
cao sobre o sector dos estabelecimentos prisionais e as suas implicagoes, o
mapa como recurso de localizagéo, espacializacdo e busca de um percurso
exploratério é um elemento que ressalta o conceito fundamental deste do-
cumentario e que reporta a itinerancia, a busca, ao movimento como parte
de uma estratégia que enfrenta imobilidade de pensamento na procura de
respostas as perguntas que o préprio espaco gera. A cartografia desempe-

nha aqui, portanto, um sentido transcendental.

Ao nivel da relagao entre o conteido (unidades de informacao), a estrutura
(ligacoes semanticas e estruturais), a apresentacao (interface, intermediario)
e a dialética local/global (desenho de nés individuais e planeamento da glo-
balidade da rede, para unir n6s comlinks), podemos afirmar que o trabalho
apresenta um nivel de consisténcia e de navegabilidade invejavel. Como ja
referimos, o design e rigor plastico nao oferecem quaisquer duvidas, en-
quanto as ligagdes semanticas estabelecidas com os outros elementos da
aplicacdo facilitam o fluxo de interacoes e de decisoes de navegacéo do uti-
lizador. O design da estrutura do hipertexto estabelece uma forte conexao
com o dos nés individuais, de modo que a navegacéo através desta estrutura
¢ uma extensao da que é feita naqueles. A organizacgao e o tipo de intera¢ao
dos referidos nés converge com a prépria estrutura, com a qual a identifica-
cdo e a homogeneidade entre eles é absoluta. Deve notar-se que os vetores
de unido dos nds com as ligacoes indiciam um desejo de abertura por parte

do programador, que da liberdade ao utilizador para escolher o caminho
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que quiser percorrer sem que, no entanto, lhe seja possivel aceder a parte
final do filme antes de visitar alguns pontos previamente determinados da

narrativa.

A integracao de conteudo narrativo e de navegacao manifesta-se por inter-
médio da existéncia, mais ou menos presente, do eixo autoral (autor/leitor)
e do grau de controlo que este adquire. Neste sentido, o webdoc apresenta
os trés tipos de interacdo de acordo com a importancia das decisoes que
vai tomar. A interacdo fraca (reativa) é a menos comum e concretiza-se, por
exemplo, na sele¢do de idioma na pégina inicial e no acesso a determinadas
partes do programa que nao tém nem saida, nem elementos de navegacao.
A interagao média (interativo-configurativa) esta presente em grande parte
do filme, e encontra-se permanentemente no modo de opgao interativa no
final de algumas sequéncias (2, 5, 7, 12, 13, 14, etc.), possibilitando ampliar
a experiéncia do utilizador em diversos ambitos: féruns, videos, fotografias,
graficos, etc., ou continuar o percurso, avan¢ando para a préxima sequéncia

do documentario.

Por sua vez, a interacgéo forte (generativa) aporta ao webdocumentdrio um
carater especifico. Manifesta-se em momentos de maior condensacéo nar-
rativa, nos quais a intervenc¢ao generativa do utilizador adquire todo o seu
significado. Assim sucede no interface cinematografico representado pela
fotografia panoramica mével da sala, que possibilita aceder ao corpus dos
contetdos hipertextuais, mas também na sequéncia 19, intitulada “O medo”,
onde, ap6s as declaragoes de alguns personagens entrevistados nas ante-
riores, um par de caixas de didlogo (um motivo frequentemente repetido
no final de boa parte das sequéncias) introduz um novo espaco de intera-
cdo. Nele, o ecra é dividido horizontalmente para que exista a possibilidade
do programa aceder a ligacdo da nossa prépria webcam e gravar o nosso
testemunho. Na parte superior, encontra-se uma linha navegével de videos
relativos a0 modo como os personagens responderam a mesma questéo (o
que é para vocé o medo?); na parte inferior, uma outra linha, mas com as
opinides de alguns internautas da Internet gravadas por intermédio da we-

bcam. Esta possibilidade generativa do utilizador, de poder incorporar o seu
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ponto de vista sobre o medo no catélogo de opinides, conduz a que passe a
fazer parte do préprio relato, sintetizando a esséncia da obra e do formato,
transformando o texto documental classico e fechado num espaco aberto a
participacao (embora apresente, certamente, limites). A op¢ao de aprofunda-
mento de qualquer dos personagens ou tematicas adjacentes apresentados
no webdoc é sempre possivel, quer seja a partir da op¢ao interativa no final
das sequéncias ou de informagoes contextuais extra que possibilitem, por

exemplo, o contato com as personagens do filme através de e-mail.

O recurso ao modo de navegacéao ramificada também é uma constante que
articula a estrutura de toda a aplicagéo, embora existam igualmente pe-
quenos moédulos de navegagao partida ou simulada imersiva. Muitas vezes,
as sequéncias dao lugar a outros elementos, em principio ocultos antes de
navegacao, que, por sua vez, se relacionam com outros, numa rede de sig-
nificados concomitantes derivada da justaposi¢ao desses componentes no
interface. Todos estes aspetos configuram uma estrutura de videojogo na
qual o utilizador desempenha papel de outsider que, primeiro, entra no am-
biente para obter uma impressao sobre a vida neste lugar remoto e, depois,

mergulha no universo proposto pelo webdoc.

Sob um ponto de vista hermenéutico, Prison Valley é apresentado como uma
investigacao salpicada com ironia sobre o negécio do setor presidiario nos
EUA, na qual se privilegia a perspetiva critica do pesquisador-repérter-
-fotégrafo como primeiro elemento de imersao, para construir com outros
fragmentos um conjunto grafico hipertextual que induza essa identifica-
¢do. O negdcio sujo da prisao escapa ao controle administrativo, o Estado
é o tnico fornecedor e cliente (com excecao das prisoes privadas ja muito
implantadas nalguns estados dos EUA), néo existe concorréncia ocorren-
do situagdes tdo desumanas e surrealistas como as do fabrico das préprias
celas pelos prisioneiros pagos com salarios irrisérios. Tal como sucede na
industria do armamento, o enorme beneficio produzido, patrocinado por
governadores republicanos e outros lobbies poderosos, é baseado na ex-

ploracdo do homem pelo homem e no medo que se encontra subjacente as
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ideologias ultra-conservadoras. A construgao formal de espago web, as rela-
coes entre os varios elementos, o espaco sonoro opressivo e o ritmo filmico

reforgam narrativamente estes aspetos.

Os siléncios e ambiente sonoro, préprios de espacos de isolamento e de
privacéo sensorial como os que descrevem o guarda Allen Rexford (seg. 7),
reforcam essa impressao bolorenta de clausura, situando, uma vez mais,
o espectador no mesmo universo sonoro dos prisioneiros. Os mecanismos
que fomentam essa identificacdo decorrem dos modos de interagao com
o0 programa, num jogo de responsabilidades em que o utilizador é o tnico
implicado e a profundidade da sua interagao com o programa depender4,
em qualquer caso, das suas decisoes e o sentido caminhara par a par com
estas. A atitude dos produtores quanto a tematica do webdoc é evidente,
tanto na constru¢ao da aplicacdo interativa e na abertura do eixo autoral,
como no planeamento, ritmo e comentérios dos fragmentos pertencentes
a esta producao de 59 minutos. Portanto, apesar de apresentar uma clara
distanciagao da equacéo internet-video breve, esta é uma longa-metragem
fundamentada numa experiéncia imersiva complexa e extensa, onde os mi-
crorrelatos a que o espectador tem acesso e que compdem a aplicagéo se
constituem como o eixo central em torno do qual se organizam os demais
elementos multimédia e os padrdes de relagdo com o resto do contetdo vi-

sual da producao.

Além da presenca dialética dos testemunhos das entrevistas, certas se-
quéncias também estao organizadas em torno de um ritmo especifico de
montagem, do uso de som, da fotografia e de uma escala variavel de pla-
neamento. E o caso da homenagem aos guardas prisionais mortos em agao,
realizada em Colorado Springs (sec. 5), enquanto é mostrado um slideshow
de imagens fotogréficas do evento e escutado o registo de algum speech nao
traduzido, conjugado com os sons das proximidades de uma estrada que en-
surdecem a inteligibilidade do ato. Esta combinacéo de factores e o retrato
de uma ceriménia quase ridicula, constroem um enunciado que faz confluir
as incleméncias dessa terra com as liturgias beatas préprias de uma socie-

dade extremista e ultraconservadora.
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Como é dbvio, a anélise de um webdocumentario pode néo ter fim, ainda
mais se se tratar de um projeto multimodal em que a justaposicao de frag-
mentos é uma estratégia discursiva especifica (repescando a fotomontagem
e a montagem cinematografica das vanguardas) que pode dominar qualquer
tarefa interpretativa. Finalmente, ndo podemos deixar de destacar o papel
fundamental do interface cinematico como centro organizador da navega-
cdo e, por arrasto, do sentido. Uma tltima particularidade de Prison Valley
é a existéncia de um outro interface cinematico, secundario e limitado ao
conteudo referente ao cinema da cidade (The Skyline Theatre), cuja presen-
ca introduz no discurso de Prison Valley um componente metalinguistico.
Trata-se da interacdo que possibilita o acesso a um dos aderegos-indicio
colocados em cima da cama no quarto do motel, onde podemos encontrar
fotografias tipo Polaroid com um titulo através das quais podemos consultar
um conteddo suplementar. Ao entrar no titulo correspondente a” Canyon
City: Hollywood”, abre-se um novo espaco interativo, onde nos vemos no
cinema da cidade, a pedir pipocas, a estar na sala a apreciar cartazes de
filmes produzidos naquele local ha décadas ou a subir a sala de projecao,
organizada em forma de fotografia panoramica como a do quarto de hotel.
Neste caso, o discurso metacinematogréfico, que nos permite aproximar do

cinema a partir do préprio cinema e com as suas ferramentas (atuais), con-
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tribui para introduzir uma reflexao e um espaco de distanciamento no qual
o utilizador se interroga sobre as representacoes e o seu papel como parte

do eixo autoral das mesmas.

Apesar das multiplas variaveis exploratérias que possibilita o website, o seu
esquema estrutural é bastante curto, dotado de algum minimalismo, parte
de uma estratégia discursiva através da qual procura incentivar o internauta
a explorar as diversas possibilidades de aprofundamento, complemento ou
analise. Neste aspeto, o webdocumentario perfila-se como uma ferramen-
ta por natureza hermenéutica, dialética, aberta, ao invés de fechada, que
necessita da interacéo do utilizador para enunciar o seu discurso, arbores-
cente, em vez de linear, dialdgica e ndao omnisciente, inovadora e dotada de
potencialidades, bastando s6 estar atento ao aparecimento destas pequenas

(ou grandes) obras que atualmente a rede nos disponibiliza.
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PERCORRENDO O CAMINHO DA REALIDADE
AUMENTADA. DISCURSOS VIRTUAIS
SOBRE 0 TERRITORIO?*

Emilio Sdez Soro / Universidade Jaume | de Castelld

Introdugao

A capacidade humana de sublimar o seu mundo, o dos
seus interesses, desejos e sonhos tem superado os li-
mites de tudo o que se poderia imaginar. A histéria da
tecnologia da comunicacg@o e a recreacgao desde as pintu-
ras rupestres, provam-no. No entanto, tem sido a partir
dos procedimentos de digitalizacao da informacéo que o
crescimento da transformacéao do material no simbélico
alcangou niveis insuspeitados no respeitante as poten-
cialidades da recreacao. Em poucas décadas, gracas a
flexibilidade ilimitada das tecnologias de digitalizagao,
tém-se conseguido criar mundos virtuais paralelos e
recriar e potencializar o préprio sujeito para uma di-

menséo de observacao distinta e ampliada.

As tecnologias de digitalizacéo reescrevem a vida, apor-
tando inteligéncia e energia a construcdes imateriais
que se reordenam, aprimorando as suas potencialida-
des e propoésitos. Assim, na sua capacidade replicadora,
como um virus autoprogramavel, espalham-se a todos
os objetos e atividades, aderindo-lhes um c6digo que as
conectara a um demiurgo superior. Com a Realidade

Aumentada (R.A.) atingimos um dos epicentros qualita-

241. Este estudo foi financiado pelo Projeto de Investigagao do convénio
Universitat Jaume 1 — Bancaja, com o titulo “Analisis de los flujos de
transferencia de conocimiento entre los sistemas educativos superiores y la
industria del videojuego”, cédigo 11/301.01/1, para o periodo 2102-2014, sob
a direcao do Professor Javier Marzal Felici.



tivos onde ja ndo sdo mais necessérias as ligacoes fisicas para conectar todo
o material a processos de codificacgao e descodifica¢ao que governam o reino

virtual.

O valor de um objeto desde sempre foi o que lhe atribuimos simbolicamente.
Atualmente, com a R.A., qualquer objeto é capaz de multiplicar o seu valor,
na medida em que é codificado como uma unidade significante a partir das
infinitas camadas de significacdo que a R.A. lhe atribui na procura de ele-

mentos ilimitados para a compreensao da realidade quotidiana.

A revolucao digital, que se focava nos produtos multimédia, trazia para um
mesmo dispositivo todos os suportes de informacao produzidos pela huma-
nidade para criar um significado qualitativamente superior. Com a invengéao
do hyperlink, especialmente vinculado a uma rede distribuida globalmente,
o multimédia deu lugar ao hipermédia, e facilitou a presenca efetiva de um
conhecimento global tao cadtico quanto efetivo. A tltima reviravolta, cons-
tituiu a integragao do “todo” na rede**. Surgiu a “Internet das Coisas” como
forma de combinar multiplos recetores num conjunto sempre crescente
de conhecimento. No entanto, a R.A. vai muito para la disto, pois conver-
te qualquer vislumbre de vida, qualquer objeto, qualquer lugar, qualquer
movimento, na parte de um todo que se codifica em rede, se acrescenta im-

paravelmente a uma compreensao implacavel do mundo e da sua dinamica.

Deste modo, tanto se podem codificar os sorrisos ou os gestos de desgosto
dos nossos filhos como as formas mais extravagantes das nuvens e conver-
ter tudo isso na histéria mais improvével que, em muitos casos, sera dada
como op¢ao para transformar a percecao da vida para la dos impedimentos

fisicos do territério e da sociedade.

242. GERSHENFELD, Neil, Raffi KRIKORIAN, and Danny COHEN, “The Internet of things”, em
Scientific American, 291.4, 2004.
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1. Definigao

Em 1992, Tom Caudell cria o conceito de Realidade Aumentada na empresa
Boeing Company para facilitar a manutencao elétrica**. A novidade desta
abordagem consistia na combinagao de elementos digitais sobrepostos na
mesma realidade fisica, o que implicava que o sujeito nao precisasse de dis-

persar a sua atencao por varios ambientes.

A ideia que predominava era a do enriquecimento informativo dos elemen-

tos materiais que estariam a disposicao do individuo.

Atualmente, assistimos a um momento no qual parece evidente tudo o se
pretende e pode fazer com a R.A.; contudo, as aplicacdes que podiam ser
exploradas nao sao efetivamente muito eficientes, nem confortéveis na
utilizagéo. O Google mostra-nos o que podera ser o seu préximo desenvolvi-
mento a partir da integracao de toda a informacao possivel nesses ambientes
sem nada mais do que a atracao do nosso olhar. Em contrapartida, nao dei-
xam de se materializarem novos usos quotidianos, nos quais a convergéncia
tecnoldgica e funcional se assume como meio de popularizacdo em massa

destes usos.

O dominio tecnolégico onde se alcanga um desenvolvimento mais assina-
lavel neste tipo de ferramentas é, claramente, o dos videojogos®**. Pela sua
logica de integragao virtual, os videojogos tém facilitado a incorporacéo da
R.A.. Aplicagoes tao simples como uma camara, que possibilita inscrever o
jogador no proéprio jogo, desenvolvida pela Sony na sua Eye Toy, foi um dos
primeiros exemplos. Mais tarde, foram surgindo muitos outros titulos nos
quais 0 modo de combinagéo de imagens sintéticas no meio ambiente tem
sido amplamente utilizado, como sucedeu no jogo Invizimals, no qual sur-
gem algumas cartas que, na propria consola, se transformam em pequenos

monstros que lutam entre si.

243. MANRESA Yee, C.; ABASOLO, M. J.; MAS SANSO, R; VENERE, M., Realidad virtual y realidad
aumentada. Interfaces avanzadas, La Plata: Editorial de la Universidad de La Plata, 2011, p. 16.
244. KIRKLEY, Sonny E, and Jamie R, KIRKLEY, “Creating next generation blended learning
environments using mixed reality, video games and simulations”, em TechTrends 49.3, 2004.
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Figura 127 - Imagem do jogo Invizimals. (http://www.invizimals.com)

O maior potencial que tem trazido a tecnologia & R.A. consiste na geolo-
calizagdo e na articulagao em rede, possibilitando reconhecer objetos pela
sua posi¢ao e seguir os que sao méveis. Além disso, a conexao em rede dos
dispositivos de R.A. possibilita o acesso a uma base de dados ilimitada que
pode disponibilizar uma infinidade de niveis de informacao de interesse dis-

tinto na mesma cena ou objeto.

A integracéo operacional de toda essa tecnologia implica um grande esforco
de adaptacao entre a capacidade do processo, a transmissao e a sua usabili-

dade em dimensoes de crescimento exponencial.

Delimitemos neste trabalho uma abordagem a R.A. a partir do campo da co-
municagao. Assim, poderemos denominar de ‘realidade aumentada’ aquelas
imagens geradas num dispositivo que, sobrepostas as realidades fisicas, as

complementam, acrescentando-lhes informacoes. Estas sao geradas sempre
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que esse dispositivo reconhega o objeto, seja por uma codificagao especifica,
pela sua situagao geografica, pelo reconhecimento da identidade da imagem

ou ainda por uma combinagéo de todos os anteriores parametros.
2. Implicagoes mediaticas

A convergéncia dos meios de comunica¢ao na Internet tem sido como um
jugo do qual ndo tém conseguido escapar nem os mais tradicionais, nem os
mais avancados tecnologicamente. Contudo, a rede nao criou até agora um
meio especifico: os relatos escritos permanecem os mesmos, independen-
temente de estarem em papel ou no ecra; nos filmes nao foram adaptadas
as suas idiossincrasias narrativas aos monitores e as tentativas para o fazer
ainda nao sdo conclusivas. No entanto, a R.A. pressupde um formato onde
se podem desenvolver produtos mediaticos com uma linguagem prépria e
distinta de tudo o que ja existia?*®. Nao obstante tal facto, encontramo-nos
num periodo de experimentacao, cujos resultados ainda nao atingiram o pa-
dréo especifico de um género. Uma vez mais, sao os videojogos os formatos
que dao os primeiros passos a partir de produtos que possibilitam mudar,
em maior ou menor grau, a posi¢ao do sujeito para o introduzir na trama
narrativa, considerado como um elemento suplementar. Podemos com-
preender a facilidade com que foi dado este passo no mundo dos videojogos,
pois os utilizadores, na sua interacdo com os jogos, transformam-se numa

peca essencial para a compreenséo do funcionamento destes produtos.

Mas as capacidades da R.A. estao para la e ultrapassam os esquemas in-
terativos ludicos do videojogo, pois o seu propésito e formato podem ser

246 A funcédo do autor de um ambiente de R.A. é a de

muito mais amplos
fornecer elementos para que os utilizadores interajam com uma realidade
virtual totalmente pré-concebida, mas possibilitando a liberdade para prota-

gonizarem uma interacao pela qual podem criar e co-criar. Neste contexto,

245. MACINTYRE, Blair et al., “Augmented reality as a new media experience”, em Augmented Reality,
2001. Proceedings. IEEE and ACM International Symposium on 2001 (Atas ndo publicadas).

246. NILSEN, Trond, Steven LINTON, and Julian LOOSER, “Motivations for augmented reality
gaming” em Proceedings of FUSE 4, 2004.
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o posicionamento das organizacoes de media pode situar-se num nivel de
maior ou menor controlo. Contudo, serdo as aplicacoes mais abertas a con-
tribuicao dos utilizadores da rede que oferecerao maior valor e satisfacao
aos seus utilizadores. Neste dominio, a criacdo de ‘camadas’ digitais que
proporcionem um enriquecimento informativo ao mundo sera tanto mais
valiosa quanto resultarem das contribui¢oes dos proprios utilizadores. A R.
A., na medida em que se inscreve nas tecnologias de rede, absorve a sua
propria energia distribuida como um dos seus maiores e mais explicitos

valores®*.

3. Ainscri¢ao no ecossistema mediatico

Aintroducéo da R.A. no ecossistema dos media é objeto de enormes expecta-
tivas. E gracas a ela que assistimos a uma fase explosiva de experimentacio
durante a qual nao deixam de surgir todo o tipo de aplica¢des dotadas de
um largo leque de funcionalidades e de possibilidades. A existéncia de um
grande numero de telemoéveis existentes com capacidades tecnolégicas
apropriadas para o uso da R.A. esté facilitando esta avalanche. Numa gran-
de quantidade de casos, sao utilitérios que surgem como complemento de
outros produtos mediéticos aos quais acrescentam um valor informativo
interessante. Eis, assim, o uso destes aplicativos relativos a programas que
possibilitam visionar imagens atrativas de filmes, elementos acrescentados
a revistas ou algum complemento visual de algum antncio numa paragem
de autocarro. Nestes casos, testemunhamos a criacao de aplicagoes de ou-
tros meios, concebidas exclusivamente como complementos de outras que

podem ser consideradas principais.

247. AZUMA, Ronald et al., “Recent advances in augmented reality”, em Computer Graphics and
Applications, IEEE 21.6, 2001, p. 43.

Percorrendo o caminho da realidade da aumentada. Discursos virtuais
364 sobre o territério



Figura 128 - Neste tipo de aplicagdes publicitarias, uma funcionalidade de R.A. esté ao ser-
vigo de outro tipo de formatos menos capazes.

Nestes casos, essa func¢éo complementar da R.A. subvaloriza o seu valor e a
sua potencialidade enquanto género emergente. E, contudo, em aplicacées
onde se proporciona uma viséo e se procura suscitar o interesse decorrente
de uma imbrica¢@o simultaneamente fisica e virtual, que poderemos des-
cortinar o efetivo alcance e desenvolvimento deste formato. Pois é da uniao
destas duas realidades, a fisica e a virtual, que se fundamenta o valor desta

modalidade de encenacao.

Escrever histérias para R.A. impoe a necessidade de conjugar relato com
cendrio, objetos com interatividade. Sobretudo se se ponderar o modo como
o sujeito nelas vai incidir e como as pode ativar, comprimi-las ou enriquecé-
-las. Existem alguns aplicativos que desenvolvem estas qualidades, mas é

nelas que reside a substancia da R.A.

Obviamente, um dos factores de grande interesse na criagéo de produtos
de R.A. é o seu grande potencial econdmico**. A possibilidade de conver-

ter todo o cendrio fisico e os objetos em produtos mediaticos suscetiveis de

248. FRIEDRICH, Wolfgang, D. JAHN, and L. SCHMIDT, “ARVIK A-augmented reality for development,
production and service”, em Proceedings of the ieee/acm International Symposium on Mixed and
Augmented Reality ismar 2002, 30 Sep. 2002, p. 14.
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serem comercializados ou explorados para a promogao publicitaria desen-
cadeou a ansia da experimenta¢ao®”’. A questao de fundo é que o alto nivel
de personalizacdo e de segmentacao de publico, que a Internet ja supde,
ainda é mais refor¢ado pela vinculagao ao tempo real. A capacidade de ati-
vacdo de elementos publicitarios no trajeto do viajante que, por seu lado, é
geolocalizado pelas ferramentas da R.A., conduz a que as aplica¢des nao s6
ativem um ambiente fisico-virtual para os seus utilizadores, mas, também,
que elas mesmas se constituam em objetos de interesse desse cenario digi-
tal, ja que estao perfeitamente adequadas ao seu perfil e interesses. Assim,
os utilizadores da R.A. pressupoem uma espécie de cidadao aumentado em

relacéo a informacéo que pode ser objeto de processos de comercializagao.

Nestes momentos, é a versatilidade de qualquer objeto, enquanto objetivo de
varios processos de extracgao ou de geracao de informacéo, que conduz a que
as aplicagoes de R.A. contemporaneas sejam algo realmente potente. Por
exemplo, um banco num parque pode ser codificado para ser reconhecido
pelo fabricante que o produziu, como um ponto de encontro, um lugar onde
alguém famoso esteve sentado nalgum momento, o sitio privilegiado para
apreciar um belo por de sol em certo dia ou hora. A polissemia do territério
e todos os objetos que o compoem vé-se ampliada gracas as funcionalidades
potenciais que nele gravitam. Esta versatilidade ndo s6 possibilita o mltiplo
uso de um mesmo cendrio, mas simultaneamente suscitara mais interesse,
pois mais nela se concentrara a atencao dos criadores de aplica¢oes por ser
um local digno de relevancia. Por isso, podemos especular que um cenério
aumentado tendera a tornar-se mais denso na acumula¢ao de camadas vir-
tuais de informacao que é decorrente do interesse que suscita. O territorio
e seus objetos atingem uma dimenséo que os transcende ao projetarem-se
numa intra-histéria, assim como numa extra-histéria que os reporta para

usos nao inicialmente previstos.

249. AZUMA, Ronald et al., op. cit., p. 42.
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Uma caracteristica que a R.A. proporciona é que praticamente ao sublimar
virtualmente o fisico, vai atribuir a matéria qualidades que anteriormente
se lhe poderiam supor, mas que agora se manifestam, potenciando o seu
interesse e valor. Assim, o material e o virtual fundem-se, reforcando-se

mutuamente, criando uma atragao que anteriormente nao possuiam.

Contudo, nao obstante o grande potencial e interesse nesta area de de-
senvolvimento encontramo-nos num momento em que ainda ndo existe
uma grande utilizacdo. O que mais proximo esté dessa utilizagao macica
encontra-se vinculado ao programa de telemdéveis Layar, onde sao disponibi-
lizados diversos niveis de informacéo de todo o tipo, quer para utilizadores,
quer para empresas. O problema reside na exagerada multiplicacéo e escas-
so desenvolvimento da maioria destes niveis, embora alguns apresentem
maior vitalidade na sua implantagéo no territério. De qualquer modo, con-
tribuem para o incremento de itens etiquetados, localizados e descritos.
Atualmente néo existe qualquer sinal para que direcéo a investigacao vai
prosseguir no desenvolvimento deste formato porque até este momento o

reino é o da dispersao, tanto a nivel formal como de contetudos.
4. 0 territorio como cenario e objeto de agao

Como ja se mencionou, um dos aspetos mais salientes no uso da R.A. reside
na transformacao do territério quer num cenério de extensao praticamente
ilimitada, quer numa entidade protagonista. E evidente que nem todas as
aplicacoes exploram um cenério totalmente global; na verdade, a maioria
deles implica um uso localizado e inclusivamente centrado num tnico ob-
jeto. No entanto, essa escolha, no momento de estabelecer uma restri¢ao
espacial, ndo é imposta pelos limites técnicos, mas por uma certa fungao
que vai executar. A dimensao do cenéario da a¢ao, como uma dimensao do
territério na qual se aplica, dependera principalmente da capacidade do
produtor para fazer convergir um interesse que é multicultural num tnico

focalizado. A transversalidade tematica vinculada a processos de globaliza-
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céo cultural vai favorecer o desenvolvimento de algumas funcionalidades da
R.A. para la das fronteiras politicas do pais dos produtores, tendo em conta
que, ao contrario de outros produtos media, neste, a proje¢do e o uso sao

feitos sobre territérios bem diferenciados.

Algumas iniciativas, como a criacdo de mapas e de rotas que emulam os
originais, aportaram uma dimensao virtual do territério aos nossos dispo-
sitivos. Esses mapas costumam ser uma base para o estabelecimento de
um itinerario de descoberta de informacéo que se vai acumulando e distri-
buindo por diversos pontos. Jd que numa certa zona se produz uma maior
concentracao de elementos de interesse, entdo ai pode ocorrer um maior
afluxo de visitantes. O paradoxo é que uma maior concentragao de planos
virtuais relativos a certo territério vai pressupor uma maior concentracao
de visitantes seguindo os mesmos itinerarios catalogados como de interesse.
Ao contrario de outros formatos simbélicos e/ou virtuais, a R.A. pressupoe
uma certa presenca fisica para poder fazer sentido. O suporte virtualiza a
sua relevancia para que os atores se possam manifestar com maior intensi-
dade. Para além disso, é de supor que a presencga ou nao num territério de
elementos da R.A. pode, com o tempo, conduzir a uma certa marginalizacao
da sua presenca enquanto itinerario. Contudo, na logica de rede, nao existe
uma exclusao da possibilidade de geragao de virtualizagao para qualquer
lugar do mundo, pelo que a chave estara na capacidade de suscitar a atenc¢ao

sobre certos servicos, aplicagoes, etc..

Assim sendo, o territério torna-se mutante no seu significado de cenario sus-
cetivel de ser objeto dos mais variados tipos de representagoes, itineréarios
e exploragoes. Evidentemente, certos locais, que ja estdo muito valoriza-
dos na nossa imaginacéo cultural, apresentam a partida uma vantagem na
consolidacdo dos significados através da R.A.. Porém, é o significado de-
corrente das préprias aplicacdes, e o sucesso que estas apresentarem, que
vai atribuir aos territérios e aos objetos um maior ou maior ou menor grau

de relevancia. O local enquanto tal fica transformado num sujeito passivo
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sendo a R.A. que lhe vai atribuir um valor acrescentado, uma interatividade
e um potencial de atragao capaz de levar os sujeitos a pretender visita-lo. No
futuro, podemos assistir a uma concorréncia entre territérios para captar
as melhores e as mais atraentes aplica¢oes para que com elas chegue a vida

que lhes é fornecida pela visita dos utilizadores.

Obviamente, os sitios mais permeaveis para o uso da R.A. serdo os que
apresentem uma infraestrutura de rede sem fios suficientemente poderosa
para permitir o funcionamento de aplica¢gdes méveis. Do modo semelhante,
a mesma densidade de vida atraira a possibilidade de gerar mais progresso
nestes sitios, mas nao de uma forma homogénea. De certa forma, é dificil se-
parar o uso destas aplica¢des do tempo de lazer. Assim, nem todos os locais
sao igualmente atraentes com base em critérios de densidade populacional

ou de atividades econémicas.

Uma das potencialidades disponibilizadas pela R.A. é a sua capacidade para
se adequar ao ritmo de vida quotidiana. Encontra-se no facto de muitos utili-
tarios se combinarem com atividades rotineiras, como a ida para o trabalho,
as compras, o comer fora, a diversao, o viajar, possibilitando que o seu ma-
nuseio nao seja concretizado de modo intensivo e concentrado no tempo. O
modo de utilizagao é parametrizado para ser uma alternativa simultanea a
realizacdo de outras a¢oes. Embora alguns aplicativos possam exigir mais
atencao, geralmente nao existe qualquer problema no seu uso de forma

Intermitente.

Além disso, muitas das ferramentas para as quais se concebem aplicativos
de R.A. estdo destinadas a complementar as atividades da vida diaria como,
por exemplo, a pesquisa de um apartamento para alugar, de um bar, de uma
atividade cultural, ou dos locais de onde se emitem os tweets que se estao
seguindo. Desde as atividades habituais as que sdo emergentes, mas ja in-
tegradas na vida quotidiana, todas se fundamentam no territério e podem

ser enriquecidas.
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O objeto é claro: levar a que a R.A. seja uma lente na nossa visao do quoti-
diano. Isto seria particularmente plausivel, sobretudo tendo em conta que a
tecnologia que parece apresentar maiores potencialidades de consolida¢ao
é a dos 6culos como dispositivo de utilizagao facil e permanente. Fuséo na
vida quotidiana e mudanca da perce¢ao da realidade fisica que, embora soe
como uma ameaga, nao é, nem mais nem menos, que a conjuntura que pode
conduzir a que este media se consolide nos usos e nos costumes de relacio-

namento com o nosso meio ambiente.

A este respeito, as narrativas que estabelecem os percursos, as interagoes,
as buscas de informacao, etc., sdo realizadas com diversos interfaces de
virtualizacéo e de enriquecimento informativo do meio, nos quais se defi-
nem os limites das sequéncias que se extraem das mesmas caracteristicas
do contexto quotidiano. Podem ser configurados espacial, temporal ou so-
cialmente. Em certos ambientes encontra-se excluido o uso da R.A. por

proibicao, inadequagao ou simplesmente irrelevancia.

O fulcro de interesse decorre do olhar do sujeito sempre mediado por dispo-
sitivos que o guiarao num grau variavel de liberdade na escolha de opgdes.
Esse olhar conduzira ou sera conduzido; contudo, a existéncia de uma sim-
bologia acrescentada que fornega instrugoes ou opgoes de agao constituira

o quadro de tal agao
5. Sequéncias intercaladas na vida quotidiana

Jogos como Ingress [em http:/www.ingress.com/] interpéem-se nos trajetos
quotidianos das pessoas ao fazer com que a agéo se situe no caminho para
outros destinos. O cendrio do jogo é, potencialmente, o mundo inteiro pois
em qualquer ponto podem surgir elementos relevantes. Essa mesma globa-
lidade supde, no entanto, a necessidade de que o encadeamento da agao seja
intercalado na vida didria para que o jogo mantenha o seu interesse. Um in-
teresse que reside precisamente nessa possibilidade de poder coexistir com

outras atividades e as viagens necessérias para chegar aos ‘pontos quentes
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da ac@o’ serem otimizadas para se vincularem as proéprias atividades dos
jogadores. Este entrelacamento de atividades, de tramas, e de cenarios vir-
tuais com a vida do dia-a-dia é o que sustem a continuidade da R.A. como

elemento desejavel e que contribui para a amenizagao desta.

The world around you
is not what it seems.

b |
-

e v A

Figura 129 - O videojogo Ingress de R.A. mostra, nos lugares dos nossos trajetos habituais,
os elementos para protagonizar uma guerra mundial com as pessoas que nos rodeiam ou

que estdo do outro lado do mundo.
6. A fun¢ao como fundamento da R.A.

No entanto, ja existem muitas aplica¢oes de R.A. que véo para além do ld-
dico marcado pelos videojogos. Muitos destes utilitarios, com usos muito
distintos (exceto os concentrados num tnico objeto como um livro, um
c6digo promocional, etc.), vao se desenvolvendo em dominios de distinta
amplitude. Encontramos servigos ou programas deste género cujo perime-
tro de acdo esta limitado a pequenas zonas, como uma praga ou uma rua
ou, pelo contrario, a dreas mais amplas, como uma cidade ou uma regiao

ou, definitivamente, a dominios muito vastos, como paises, continentes ou
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a totalidade do mundo. E nesta dispersao de alcance de funcionalidades que
se tracam as linhas, as tramas para conduzir o movimento dos sujeitos en-
tre vérios itens a adquirir, a procurar, a aprender ou a apreender. E a partir
da sequéncia percorrida pelos utilizadores que se estabelece a trama cujo
derradeiro propésito é o da realizacao da ou das fungoes relativamente as

quais cada ambiente foi concebido.

Essas sequéncias sdo co-criadas entre o designer e o utilizador. E a sua es-
colha e interacdo o que possibilita estabelecer o relato final de uma acéao
que persegue, ponto por ponto, todos os elementos de interesse estabeleci-
dos entre o que habitualmente costuma constituir uma grande variedade
de combinagdes. E a concretizacdao bem-sucedida dos objetivos pretendidos,
sejam estes de pesquisa de bons bares, dos melhores monumentos do ro-
mantismo, ou a descoberta de pessoas com interesses semelhantes, o que
se constitui como motor da trama. E a acéo que conduz os sujeitos a prota-
gonizarem um percurso pelo espaco, interagindo com simbolos virtuais que

revelam os parametros que procuram.

Esta busca da fun¢ao, como fio condutor na R.A., pode favorecer a conver-
sdo numa histéria permanente, a semelhanca dos jogos de desempenho de
papel. Nestes, o utilizador estabelece um padrao de atividade que depende
da realizacgéo dos objetivos. No caso dos jogos de video, como o Ingress, onde
se desenrola uma permanente batalha de duragao indefinida, é fundamental
compreender como a manutenc¢éo de posicoes e o proprio prestigio do joga-
dor irdo captar a atencao dos utilizadores. Outras aplica¢des proporcionam
um incremento de reputacéo a partir da adi¢ao de informacao ao sistema e

da utilizagao de dados de outros utilizadores para cumprir os seus objetivos.
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Ski Bum Zoetrope Greasy Spoon
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©

Animal House Fresh Brew Wino
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Figura 130 - A aplicagdo Foursquare possui um sistema original de reconhecimento (bad-
ges) para os que atingem todo o tipo de objetivos na exploracéo do territério.
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Sao as fungdes da R.A. que definem o quadro da agéo, o interesse dos seus
utilizadores. O territério vai-se comprimindo no decurso de uma linha que
demarca os elementos de relevancia a medida que sejam satisfeitos. Aquilo
que define o enquadramento de observacao, seja no ecra de um smartphone,
de um tablet ou de uns 6culos, concentra artificialmente a visao em certos
pontos do itinerario, deixando numa névoa baga os restantes que nao contri-
buem para a realizagao da busca. A interposi¢ao fisica e simbdlica constitui
um derradeiro seletor que violenta o territério ao estabelecer os limites e os
padrdes de atengéo, jamais descurando a concretizagao do objetivo. Os ob-
servadores e os atores sdo conduzidos por essa realidade sobreposta. Com o
seu percurso, eles ativarao o registo de um sistema que, a partir de um lugar
indefinido, tomaré nota de todos os passos numa aprendizagem permanen-

te da vida que segue os caminhos marcados.

Relativamente aos diversos tipos de fung¢des que suscitam a agao, podemos
identificar aplicagdes com uma vocagao informativa, constituindo esta a mo-
tivacdo mais heterogénea na producao deste tipo de aplicagoes. Dependendo
do motivo a que se destine o seu desenvolvimento, esta fungao incide na
clarificagao das caracteristicas de um objeto ou de uma multiplicidade de

elementos distribuidos numa érea sem limites especificos.

A funcao de aprendizagem esta intimamente ligada a anterior, mas dotada
de um design especificamente didético. Também podemos encontrar uma
larga gama de aplicagoes, desde as com elementos altamente especializados
as com outros localizados em dominios de extensao indeterminada. E tanto
nesta funcéo como na anterior que encontramos mais exemplos de aplica-
cao de uma R.A. subsidiaria de outros suportes de comunica¢ao, como os
livros, cartazes, rotulos, etc. Nestes casos, podemos consideré-la uma mo-
dalidade ainda nao desenvolvida ja que é utilizada mais para compensar
as limitagoes de formatos obsoletos do que para estar ao servigo de uma

aplicacdo com todo o seu potencial.
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Embora um nimero significativo de aplicagoes tenham sido desenvolvi-
das para a publicidade, ndo podemos falar com propriedade de uma fun¢ao
publicitaria. O facto destas utilidades estarem ligadas a uma elevada inte-
ratividade e a necessidade de despertar grande interesse, torna necessério
que a funcéo publicitaria aporte valores acrescentados a sua utilizacao. E
por isso que, nas producoes de R.A. com uma inten¢ao comercial, encontra-
remos outro tipo de fung¢des que enriquecerao a experiéncia com elementos

ladicos, informativos ou de aprendizagem.

Figura 131 - A campanha publicitaria em realidade aumentada de AXE na estacdo de
caminhos-de-ferro Victoria, Londres encontrava-se claramente vocacionada para a diver-
sdo (http:/youtu.be/RnN6s0xfMvs)

Todas as fun¢des mencionadas encontram-se combinadas em diversas oca-
sides com a funcao social, que normalmente é transversal, pois potencia as
outras de um modo decisivo. A funcéo social em aplica¢oes de R.A. nao s6
acrescenta um componente de desenvolvimento de redes de utilizadores e
de grupos interessados num determinado assunto, como também acrescen-
ta um parametro de acompanhamento no territério, intensificando a sua

utilidade ao proporcionar especializacoes ligadas ao mesmo.
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A semelhanca da funcao social, mas em menor grau, a funcao lidica?*°

pro-
porciona um maior interesse no uso das anteriores. Por isso, se costuma
reforcar a concecdo da R.A. vinculando-a a esses dois componentes na me-

dida do possivel.
Conclusao. Realidades e possibilidades da realidade aumentada

Tal como anteriormente se referiu, é evidente que nos encontramos numa
fase explosiva de experimentacdo da R.A. Esta situagao conduz a resulta-
dos muito distintos em relacéo a capacidade de exploracéao do seu potencial
e a concretizagao dos objetivos que estdo subjacentes aos projetos. Além
disso, regista-se uma dispersao formal relativamente ao que se concebe
como podendo estar subjacente a esta denominacao. Isto dificulta a exe-
cuc¢do de projetos perante a auséncia de claras referéncias e modelos para
uma concretizacao eficaz, de um modo interativo e rico informativamente.
Provavelmente, é a tecnologia que esta, neste caso, como em muitos outros
anteriormente, a determinar o padrao embora este seja minimo. Por isso,
ainda estao por surgir os grandes produtos de R.A. nos quais se determinem
as rotas por onde circularédo as aventuras, historias, desafios, jogos, desco-
bertas e buscas que explorem as caracteristicas deste meio para criar algo

dotado de uma idiossincrasia prépria.

A narrativa ligada a interatividade de jogos de video é um primeiro e impor-
tante passo para a compreensao da evolu¢ao que pode ser alcan¢ada com a
R.A. Os elementos que devemos acrescentar e que enriquecem a trama sao
os que funcionam num territério interativo. Os apoios virtuais estabelecem
corredores que proporcionam uma relagao mais profunda com o espago fi-
sico. E nesta introspecdo material através do simbélico que encontramos o
poder da realidade aumentada e onde é necessério aprofundar mais para se

conseguir criar obras em que essa intensidade percetual seja acompanhada

250. PORTALES Ricart, C. (tese) Entornos multimédia de realidad aumentada en el campo del
arte 2011 (Extraido a 28 de Janeiro de 2013) http:/www.tesisenred.net/handle/10803/634/
browse?value=Portales+Ricart%2C+Cristina&type=author
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por pesquisas igualmente relevantes. No paradoxo de que o virtual possa
alcancar mais do que o material surge o fascinante desafio de descobrir até

onde podemos saber mais do que ja sabiamos.

O territério revela-se como um agambarcador de tesouros que tem de ser
descoberto, sem maéscara. Esta nova exploracao de paisagens conhecidas,
como forma de aprendizagem, entretenimento, venda, aventura, é o princi-
pal fundamento para o desenvolvimento destes produtos de hibrida¢éo com
a vida. A R.A. necessita de uma narrativa da busca cujo movimento seja o

espirito e a descoberta o motor.

Assim sendo, o criador destes produtos tem de compreender que é um co-
-criador, pois as histérias seréo ativadas de forma interativa e enriquecidas,
por sua vez, pelos utilizadores. Assim se desenvolvem narrativas especi-
ficamente na origem que se unem as geradas pelos utilizadores com uma
progressao pessoal no seu uso interativo, prosseguindo rotas ja conhecidas
ou originais, introduzindo a sua prépria experiéncia na aplica¢ao e/ou dando
vida e contetdo as redes, que, em muitas ocasioes, serdao o seu suporte. O
explicito é o gatilho de um nimero de histérias na aleatoriedade de cada
pessoa implicada que tende para o infinito. Todo o espectador de R.A. tam-
bém é um autor e é entre todos que este meio atingira o seu objetivo e o seu

sentido.

Figura 132 - As pessoas convertem-se em atores. Nesta fotografia podemos ver como um
dos criadores de Google passeia por Nova lorque com uns 6culos de realidade aumentada,
de tal modo que converte essa grande cidade num cenario no qual vai estabelecendo um pa-
drao de busca dos seus interesses nesse tempo concreto.
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REALIDADE AUMENTADA E DISCURSO
NARRATIVO#!

Francisco Javier Gomez-Tarin e Emilio Sédez Soro

/ Universidade Jaume | de Castellén

No capitulo anterior vimos como o conceito de realidade
aumentada supde, nas suas diferentes perspetivas, uma
modificacdo dos parametros cognitivos do utilizador
neste tipo de implementagoes, quer desde o ponto de
vista ludico quer pragmatico, com resultados compro-
vaveis no nosso ambiente social. No entanto, guia-nos a
vontade de empreender um comentério aplicado, mais
especifico, que aborde os recursos da narrativa audiovi-
sual, eixo em torno do qual, necessariamente, se devera
construir o discurso base de qualquer produto que tra-
balhe a temporalidade e a espacialidade, combinando,
em maior ou menor medida, os mecanismos de amos-

tragem (showing) e de narracao (telling).

A primeira questdo para a qual nos parece importante
chamar a atencéo é o tipo de aplicacao que a realidade au-
mentada pode apresentar no seio de uma sociedade tao
mutével como a atual. Uma aproximagao rapida sugere-

-nos que sao possiveis cinco utilizacoes diferentes:

1. Aplicagoes cientificas, e entendemos como tal, tanto
as que possam ser utilizadas para divulgacao como
para ensino e, inclusivamente, as que possam combi-

nar o ensino e a aprendizagem;

251. Este estudo foi financiado pelo Projeto de Investigagao do convénio
Universitat Jaume 1 — Bancaja, com o titulo “Analisis de los flujos de
transferencia de conocimiento entre los sistemas educativos superiores y la
industria del videojuego”, cédigo 11/301.01/1, para o periodo 2102-2014, sob
a direcao do Professor Javier Marzal Felici



2. Aplicacoes lidicas, vinculadas ao desenvolvimento de videojogos e a sua
fruicao por parte de utilizadores de qualquer idade, o que nao exclui uma
combinacéo entre o ludico e o cientifico, sobretudo no terreno do ensino

(uma vez mais) ou da informacéo;

3. Aplica¢des comerciais, orientadas para a promocgao e a venda de produtos,
marketing e publicidade em geral, que também podem vincular-se a para-

metros de ordem lidica e/ou cientifica;

4. Aplicagdes geoespaciais, na linha de apoio a navegagao e ao posicionamen-
to num determinado espaco (via GPS ou através de outro tipo de sistemas

de orientagao);

5. Aplicacoes sociais, nas quais sao geridas a informagéo e a comunicacao de
interesse de/para um coletivo que se geoposiciona e se mostra segundo a
funcéo procurada; neste caso, o nivel de interatividade é muito superior
ao verificado nos tipos de utiliza¢oes anteriores, uma vez que existe uma

vontade geral na sua utilizacéo.

Como se pode deduzir a partir desta sucinta divisao, nao existem separacoes
fundamentais, mas cruzamentos que tendem para a utilizagao simultanea
de vérias ou de todas as possibilidades anteriormente referidas. A gradacao
é, pois, um elemento essencial que deve ser tido em conta. Tanto reporta ao

uso como a criacao.

Sejam quais forem os tipos de aplicagdes que integrem a realidade aumen-

tada, conjeturamos que existam duas opcdes a ter em conta. As relativas a:

Aplicacoes estdticas: aquelas em que o elemento humano ou antropo-
morfizado se vincula ao relato através da sua permanéncia num ponto
concreto do espago e permanece nele exercendo a sua fruigao por inter-

médio de um suporte de intermediagao externo;
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Aplicagdes dinamicas: aquelas em que um suporte, manuseado por um
elemento humano, se move no espaco, de forma mais ou menos virtual (o
nivel mais virtual seria o caso dos videojogos e o mais pragmatico o da na-
vegacdo com recurso a utilizagdo de maquinaria especifica ou de é6culos

apropriados para a rececao de dados que se sobrepoem ao espaco real).

Um terceiro elemento a ter em conta - e que é de suma importéancia - é o que
estabelece a ligagao entre o mundo virtual e o mundo real. Pode ser um ob-
jeto, um ser humano, um vinculo de qualquer tipo, mas, em todos os casos,
tem de se dar um mecanismo de alienacao entre a realidade e a virtualidade.
Se tivermos em conta o exemplo do aeroporto de Berlim ja anteriormente
indicado no capitulo relativo a realidade aumentada, o vinculo estabelece-
-se quando um ser humano se coloca num local exato pré-fixado para que
o alinhamento tenha lugar; nesse momento, no ecra que mostra o procedi-
mento de realidade aumentada, esta pessoa podera ver-se a si propria como
se estivesse a ser filmada no seu espaco real, posicional, mas verd, simulta-
neamente, um conjunto de elementos virtuais que evoluirao tendo-a como
protagonista (trata-se de publicidade, mas poderia utilizar-se para qualquer
outro tipo de propdsito). No caso dos videojogos, a captura fotografica de
objetos e/ou rostos, possibilita a imerséo espacial de tais elementos e a sua
viagem de ida e volta entre a realidade e a virtualidade, incluindo esta, por

vezes, a propria imagem do protagonista-jogador.

E isto leva-nos a outro facto conceptual: o personagem (quer seja um jogador
quer seja um mero utilizador) pode ver-se a si proprio no seio da representa-
c¢do. Ainda que muitos tenham visto nesta possibilidade um salto qualitativo
no que respeita a consideracdo da interatividade, permita-se-nos que se-
jamos céticos. Passamos a explicar-nos: o facto de um objeto ou de uma
pessoa procedentes da realidade quotidiana se poderem ver imersos no in-
terior do mundo virtual ndo implica a sua identificacéo fisica como tal, mas
antes, nem mais nem menos, como avatares, COmo um personagem num vi-

deojogo. As caracteristicas iconicas que conferem semelhancas fisicas nao
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deixam de ser isso mesmo: relagoes iconicas, ainda que se construam com
recurso a tridimensionalidade. O que vemos no elemento representacional

¢é um avatar e sera sempre uma virtualidade.

Portanto, do ponto de vista enunciativo, a capacidade do utilizador se consti-
tuir enunciador, mantém-se semelhante a existente nos procedimentos em
2D e 3D que nao incluem uma camada de realidade aumentada: a enun-
ciacdo é habitualmente externa, salvo no caso das aplica¢des sociais, nas
quais, com nuances, podemos atribuir um certo grau de vontade enunciati-
va a propria atividade do utilizador, sempre e quando tivermos em conta que
esta se desenvolve em dois tipos de fun¢oes complementares (enunciagao
empirica e enunciacio delegada). E este o caso das aplicagdes sociais do tipo
layar**?, nas quais se produz uma alteragao, na medida em que os utiliza-
dores criam a informacao que estabelece os itinerérios e sao outros quem
pode segui-los, complementé-los com outras rotas, ou ainda, promové-los de
forma paralela. A isto acrescenta-se a capacidade de assumir conectividade
com outras aplicagdes que se langariam automaticamente (caso, por exem-

plo, do google maps).

Contudo, tendo em conta a excecionalidade das aplicagdes sociais, de um
modo geral é permitido ao utilizador evoluir no ambiente e decidir o ca-
minho a seguir, mas a histéria ou a informacao, segundo os casos, chega
previamente fixada por um procedimento enunciativo que néo se pode vin-
cular ao utilizador, exceto através da sua integra¢ao no mesmo como avatar
(ou seja, como representacao ou, para os defensores mais ferrenhos “do

novo”, como autorrepresentagao).

O comentario anterior nao implica que nao existam questoes de grande in-
teresse no procedimento que analisamos (tomemos como exemplos tanto
o uso publicitario do aeroporto de Berlim, referido anteriormente, como
o videojogo Spirit Camera: A memdéria maldita (Spirit Camera: The Cursed
Memoir, Tecmo Koei Games Co., para Nintendo, 2012). Passamos a analisar

tal videojogo cujas imagens apresentadas dele foram retiradas:

252. Conlfira-se: http://www.layar.com/
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Figura 133

E fornecido ao jogador um caderno que, ao ser equilibrado com a consola,
produz variagdes no ecra, possibilitando observar o ambiente e a partir do
qual se concretiza o alinhamento (que se faz por sobreposicéo de cores num

circulo predefinido).

Figura 134

Quando os alinhamentos estiverem corretos, por meio de um mecanismo
de sobreposi¢ao de camadas, tanto as do caderno como as do ambiente que
rodeia o jogador, é possivel visualizar os movimentos de personagens e/ou
avatares de diversos tipos que se integram numa histéria predefinida, na
qual se produz uma substituigao do espaco ficcional pelo real capturado pela

camara da consola. Nao obstante, devemos negar a condi¢ao deste espago

Francisco Javier Gdmez-Tarin e Emilio Sdez Soro 383



real enquanto tal, uma vez que, ainda que o sendo, foi ficcionado (ou, pelo
menos, virtualizado) e integrado no desenvolvimento do jogo. Precisamente,

uma das grandes conquistas da realidade aumentada consiste na ficcionali-

zagdo de espagos reais.

tadas las
| anl_as de g

Figura 135

Do mesmo modo, a evolugao, através da consola, pelo espaco é concretizada
pelo jogador, que compatibiliza simultaneamente os movimentos pelo espa-
covirtual e pelo espaco real. A emergéncia de seres provenientes do jogo ira

sempre fazer-se por sobreposi¢ao de camadas, seja num ou noutro espaco.

Figura 136
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Na realidade aumentada compartilha-se um espago real com outro que é
virtual. O virtual desenvolve-se no tempo e, assim, constréi um relato cujo
nivel narrativo surgira em funcéo dos objetivos e do processo representa-
cional. No caso da publicidade no aeroporto de Berlim, trata-se de um relato
minimalista mas eficaz, que engloba o avatar e transmite a visao do ser
humano real um mundo de possibilidades ao seu dispor gracas a compra de

uma determinada marca ou produto.

Parece entao evidente que a realidade aumentada nos obriga a separar os
conceitos de tempo e de espaco, uma vez que é no espacgo que se exerce
essencialmente o seu discurso. A realidade aumentada utiliza um espacgo
real como decoracéo virtual para uma representacdo previamente imple-
mentada, e isto acontece porque tal desenvolvimento se efetuou através
de camadas que nos permitem, como espectadores e inclusivamente como
jogadores, introduzir o olhar no seio de um lugar no qual sucede uma de-
terminada histéria, mais ou menos narrativa (insistimos), e este “olhar”,
que é uma delegacao da propria, foi capacitado (e organizado) para incorpo-
rar camadas ficcionais em espacos reais, desfazendo o nivel de realidade e
dotando-o de virtualidade. Assim, da mesma forma que o ser humano entra
no relato fruitivo através de um avatar, o espaco real transforma-se num
espaco virtual e inclui-se nas camadas previamente desenvolvidas pela im-

plementacéo dos organizadores (verdadeiros enunciadores) do sistema.

Na realidade aumentada, conjugam-se dois espacos, o real e o virtual, que
se podem interrelacionar de duas maneiras possiveis: 1) por sobreposigdo ou
ocultacao, e 2) por suplantagao ou substitui¢do. Dai a importancia do estabe-
lecimento de vinculos através de objetos ou de seres antropomoérficos, uma
vez que estes mecanismos outorgam verosimilhanca: néao nos esquecamos

que a relacéo biunivoca é feita por nexo ou interligacao espacial.

No caso do videojogo (por exemplo, A meméria maldita) existe uma histéria
geral, linear e cronoldgica, no estilo dos contos mégicos infantis, que propoe
ao jogador uma série de vinculos de diverso tipo: 1) alinhamento e fotografia

do rosto, para que o seu avatar se possa inserir na representacao surgindo
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em determinados momentos como visualizacéo personalizada; 2) percursos
pelo espaco contextual “real” do jogador e captura de fotografias de objetos,
que serdo vinculados ao espago virtual para trabalhar com eles na continui-
dade da representacao, neste caso aparentemente personalizada; 3) relacao
iconica com um pequeno folheto que se fornece ao jogador e que comporta
uma série de respostas predefinidas a partir de alinhamentos fisicos. A par-
tir destes elementos, insinua-se que o ato enunciativo foi transferido para o
jogador, mas isto é falso sempre que este nao tenha possibilidade de trans-
formar os mecanismos propostos pela histéria predefinida: nao se trata de
uma intervencao subjetiva gracas a penetragao no espaco (relembremos que
nao é o ente fisico quem o penetra, é o seu avatar) mas uma representacao

personalizada; ou seja, em caso algum se produz um ato enunciativo.

Dito de outra forma: se permanecermos no exterior do relato, somos espec-
tadores e s@o aplicados os mesmos parametros que jé sao aplicados a todo
o discurso audiovisual. Certamente, existe uma modificacao do ponto de
vista, que, em certas ocasioes, funciona no ambiente subjetivo e, noutras,
no omnisciente; de facto, a visao subjetiva do espectador, ao ser equilibrada
com a da camara, pode modificar-se para omnisciente pela introdugao do
seu avatar na historia: ao ver-se a si proprio, existe uma mudanca essencial

do ponto de vista.

A exacerbacao destas possibilidades pode intuir-se (e, de facto, ja existem
provas concretas) através do uso de terminais ou de elementos de mediacao
tecnoldgica cujo rendimento seja maximo, mas nao o seu volume. Referimo-
-nos ao uso dos 6culos especialmente equipados para sobrepor a visualizacao
complementos®* vinculados via Bluetooh ou através de memdria direta, com
outros dispositivos (teleméveis, etc.), e capazes de capturar (quais cAmaras
subjetivas que filmam permanentemente) a visao humana para transferi-la
para ou implementa-la em suportes adicionais, relativamente ao qual as
instrucoes se podem dar verbalmente: enviar uma imagem fotografica ou

um video, possibilitar o acesso de envios externos, colocar em rede a trans-

253. As imagens que se reproduzem em seguida foram capturadas da pagina web que a Google criou
para tal fim: http://www.google.com/glass/start/how-it-feels/
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misséo dessas imagens, gerar multiusos, e, outras tantas possibilidades que
podemos imaginar e que verao a luz do dia precisamente porque somos ca-
pazes de imagina-las. Jamais nos esquecamos que o progresso humano e a
tecnologia avangam porque os resultados foram previamente imaginados, o
que implica que possamos afirmar, sem medo de nos enganar, que a ciéncia
do exato é o resultado de uma gestao racionalizada de um processo de ima-

ginacdo prévio sem o qual nada aconteceria.

Figura 137

Escusado sera dizer que isto é apenas um principio e que toda esta série de
procedimentos vao melhorar a um ritmo vertiginoso. Um dos que podemos
intuir sera o da emergeéncia de representagdes holograficas. Chegados a este
ponto, a virtualidade e a realidade comegaram a dissolver-se uma na outra
e a nossa capacidade para nos situarmos no mundo devera atender a outros
parametros até hoje ainda nao contemplados. Mas isto ira requerer tempo e
fracassos pelo caminho. O que tememos é que, num curto espaco de tempo,
mais curto que longo, a ganancia comercial desencadeie uma série de utili-
zagoes da linha publicitaria e/ou do marketing que farao com que os aspetos
positivos destas ferramentas se convertam num intenso bombardeio de que
qualquer pessoa sensata tentara escapar, virando, portanto, as costas as

bondades do sistema.
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HISTORIAS QUE SE JOGAM. AS NARRATIVAS
INTERATIVAS NOS DISPOSITIVOS MOVEIS?*

Marta Martin Nufiez / Universidade Jaume | de Castellén

As narrativas interativas nao sao uma novidade. Ja em
1963, Julio Cortazar, com Rayuela, reivindicava a impor-
tancia do leitor na construcao dos relatos e o empurrava
para uma actividade e para um protagonismo que a
novela classica lhe tinha negado, primando por uma lei-
tura linear da histéria movida pelo desejo de alcancar a
clausura narrativa. O cinema, fiel a tradicdo narrativa
literaria, herdou os padrées classicos até que as novas
ondas dos anos sessenta comegaram a experimentar a
linearidade do relato chegando a sua maxima expresséao
com os mind-game films**> do novo século. Nao obstan-
te, ainda que estes textos audiovisuais ja necessitassem
de um espectador que, qual quebra-cabecas, os recom-
pusesse num exercicio complexo de interpretagao para
doté-los de sentido, nao deixavam de desfrutar da cémo-
da distancia entre o ecra e a poltrona, sem necessitar
de uma interatividade com o texto além do que é pres-
suposto para um espectador. O desenvolvimento dos
novos ecras dos dispositivos moéveis, os “quartos ecras”

256

segundo Cébrian Herreros®°, modificou a relacao que

o espectador, reconvertido em VUP (viewer-user-player,

espectador-utilizador-jogador) nos termos de Stephen

254. Este estudo foi financiado pelo Projeto de Investigagdo do convénio
Universitat Jaume I — Bancaja, com o titulo “Anélisis de los flujos de
transferencia de conocimiento entre los sistemas educativos superiores y la
industria del videojuego”, codigo 11/301.01/1, para o periodo 2102-2014, sob
a direcdo do Professor Javier Marzal Felici

255. ELSAESSER, T., “The Mind-Game Film”, en Puzzle Films: Complex
Storytelling in Contemporary Cinema, W. Buckland (ed.), 2009.

256. CEBRIAN HERREROS, M., & FLORES VIVAR, J. M., Periodismo en la
telefonia mévil, Madrid: Fragua, 2011, p. 18.



Dinehart, estabelece com as narrativas audiovisuais, que juntam mais um
sentido na relagao - o tato - que implica, necessariamente, uma interagao
ativa. Ao longo das paginas seguintes propomo-nos analisar as novas ca-
racteristicas destes dispositivos méveis para compreender as estratégias
da interatividade patentes em Touching Stories (Tool of North America and
Domain Studios, 2010), uma proposta pioneira composta por quatro curtas-
-metragens interactivas para iPad, que explora as potencialidades deste

novo suporte tactil para contar histérias.
1. Os quarto-ecras

Cebrian Herreros estabelece uma genealogia entre os diferentes tipos de
ecras quando indica que “primeiro existiu o ecra do cinema (Cebrién, 1994);
depois, o segundo, o ecra da televisao e do video (Cebrian, 1990); posterior-
mente, o terceiro, foi o do computador e da Internet (Cebrian, 2010); e agora,
o quarto ecrd, o dos tablets e dos outros dispositivos e telefones méveis™".
Assim, o cinema, um texto pensado para ser visionado no ecra cinemato-
grafico, passou também a ser visto na televisao e no ecra do computador e,
portanto, ndo devera surpreender-nos que o hébito de ver filmes, brevemen-
te, se expanda para os ecras dos dispositivos méveis. Simultaneamente, o
discurso cinematografico nao deixou de tentar adaptar-se e competir com
estes ecras rivais, tornando-se num hibrido destes, transformando a sua
propria textura, convertendo-se num “ecra héspede”*®, enquanto cada um
destes outros criaram de forma paralela novas pecas audiovisuais de fic¢ao

adaptadas as caracteristicas de cada meio.

Em televiséo, por exemplo, os telefilmes - filmes produzidos para serem dis-
tribuidos exclusivamente na televisao - ou as séries televisivas - ficcoes em
série produzidas pelos préprios canais de televisao - séo ja formatos mui-

to instituidos que, além disso, gozam atualmente de uma época dourada,

257. CEBRIAN HERREROS, M., & FLORES VIVAR, J. M., op. cit., p. 215.

258. PALAO ERRANDO, J.A., “Hiperencuadre/Hiperrelato: Apuntes para una narratologia del film
postclésico”, en Comunicacion: revista Internacional de Comunicacién Audiovisual, Publicidad y Estudios
Culturales, 10, 94-114. Recuperado de: http:/www.revistacomunicacion.org/pdf/n10/mesal/008.
Hiperencuadre-Hiperrelato_ Apuntes_para_una_narratologia_del_film_postclasico.pdf, 2012, p. 16.
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especialmente se falarmos das séries de televisao norte-americanas®’. Na
internet, os novos formatos de fic¢ao estao em pleno desenvolvimento e ain-
da nao podemos falar de géneros de fic¢ao consolidados, mas sim de uma
adaptacgao dos géneros ja existentes a rede, como as longas-metragens e as
curtas-metragens - os microrrelatos, as ciberséries (webséries) ou as ciber-
séries flash, a banda desenhada interativa, os trailers digitais, os videoclips
interativos, os webdocs, etc. Nao obstante, como afirmam Nuria Lloret e

Fernando Canet:

...aindustria do entretenimento comeca a vislumbrar que a rede nao é s6
um novo canal de distribui¢do onde pode levar até outros mercados as
suas reservas de conteudo, sabe agora que a prépria dindmica vitalista
do meio nao permite posturas conservadoras e que para ser competitiva
devera conhecer o que é procurado pelo internauta no ambiente onli-
ne quando este acede aos conteudos audiovisuais, isto para poder criar
produtos a medida do internauta que sejam capazes de causar um forte

impacto na audiéncia®.

Se ainda nao podemos falar da consolidacéo de géneros préprios na Internet,
um meio que esta entre nés desde a década de noventa, obviamente, também
nao podemos falar de géneros audiovisuais dos novos tablets. Nao obstante,
podemos analisar as suas caracteristicas como meio, uma vez que “o ecra ja
nao é um espaco fechado de exposicao de dados; deve conceber-se como um

campo aberto de acontecimentos, como um néo lugar desterritorializado,

2261

capaz de converter o utilizador no auténtico ator da aplicacao”' e, depois,

de recorrer & materialidade do texto para apontar as novas tendéncias na

criacdo das narrativas interactivas.

259. BORT GUAL, I., Nuevos paradigmas en los telones del relato audiovisual contemporaneo.
Particulas narrativas de apertura y cierre en las series de television dramaticas norteamericana, Tese
de doutoramento, Castellén: Universitat Jaume I, Castellén, 2012.

260. LLORET ROMERO, N., y CANET CENTELLAS, F., “Nuevos escenarios, nuevas formas de
expresion narrativa: La web 2.0 y el lenguaje audiovisual” en Hipertext.net, 6. Recuperado de: http:/
www.upf.edu/hipertextnet/numero-6/lenguaje-audiovisual.html, 2008.

261. ALBERICH PASCUAL, J., “Notas para una estética audiovisual digital”, en Comunicacién
Audiovisual Digital. Nuevos Medios, Nuevos Usos, Nuevas Formas, Alberich Pascual, Jordi., Barcelona:
Editorial UOC, 2005, p. 211.
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Os conteudos desenhados para os dispositivos méveis inteligentes agrupam-

202 que podem ser

-se sob a etiqueta de pervasive media ou locative media
definidos como meios digitais que utilizam sensores e/ou redes moéveis ou
sem fios para aproximar o conteudo do utilizador (cinema, musica, imagens,
jogos...) tendo em conta a sua situac¢édo (onde se encontra, como se encontra
ou com quem se encontra, por exemplo) para lhe dar uma resposta baseada
no seu contexto situacional. As suas duas principais caracteristicas sao, por
um lado, o facto de utilizarem a tecnologia para entender algo sobre a si-
tuacao do utilizador e responderem baseando-se nessa mesma informacgao
e, por outro lado, explorarem os meios digitais para aumentar (estabelecer

26

uma ponte com) o ambiente fisico e vice-versa®*®. Como indicam Dovey e

Fleuriot,

Houve um dia no qual inventdmos os meios de comunica¢do para a
sociedade de massas; nos ultimos vinte anos passdmos para os meios
de comunicagao em rede, e por agora mantemo-nos ai. Mas dentro de
pouco tempo, como os “tecnofuturistas” nos querem fazer crer, iremos
encontrar-nos na era dos meios omnipresentes (pervasive media), onde
os dispositivos inteligentes oferecerao «os meios adequados, no momen-

to adequado e no lugar adequado»**.

As narrativas interativas para estes quatro ecras devem ter em conta o
contexto situacional do utilizador que se encontra em movimento - que co-
nectado a rede leva sempre o seu dispositivo tactil - para poder oferecer
pecas adaptadas a este novo contexto. O VUP (espectador / utilizador / joga-
dor) ja nao esté na escuridao de uma sala de cinema, nem sequer na sala da
sua casa, dedicando toda a sua atencéo ao texto filmico, agora pode estar a

espera do autocarro, numa consulta médica, num bar a espera dos amigos

262. GALLOWAY, A., y WARD, M., “Locative Media As Socialising And Spatializing Practice:
Learning From Archaeology”, em Leonardo Electronic Almanac MIT Press, 14(3). Recuperado de
http://web.archive.org/web/20080420201202/http:/leoalmanac.org/journal/vol_14/lea_v14_n03-04/
gallowayward.asp, 2008.

263. PERVASIVE MEDIA STUDIO, What is pervasive media? Recuperado de: http://www.pmstudio.
co.uk/what-pervasive-media, 2012.

264. DOVEY, J., y FLEURIOT, C., “La estética de los medios omnipresentes”, en adComunica. Revista
Cientifica de Estrategias, Tendencias e Innovacién en Comunicacién, 2, 63-80, 2011, p. 67.
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ou, simplesmente, em sua casa com um ecra de 10 polegadas. O seu con-
texto vai influenciar a sua experiéncia narrativa e, por isso, o texto devera

adaptar-se para criar experiéncias atrativas para os utilizadores.
2. Mobilidade

A mobilidade é a caracteristica fundamental dos “quartos ecras”, ou como
lhe temos vindo a chamar, dos dispositivos méveis inteligentes; por isso, é
também a primeira caracteristica a ser mencionada. E uma especificidade
que ndo estava presente em nenhum dos ecras anteriores - se excetuarmos
os computadores portateis que, como o nome indica, sao dispositivos que se
podem transportar, mas que, no entanto, nao costumam ser utilizados em
movimento. Assim sendo, as consequéncias trazidas pela interagao com um
ecra em movimento sao enormes, uma vez que, pela primeira vez, o contex-
to do utilizador é totalmente imprevisivel. O meio que envolve o espectador
de um ecra de cinema, abrigado pela escuridao de uma sala preparada uni-
camente para a visualizagao do filme, é um meio totalmente controlavel,
que ja é superado pelo ambiente doméstico ou pelo ambiente de trabalho
(proprios dos ecras de televisao ou dos ecras dos computadores pessoais),
mas nao com o mesmo grau de imprevisibilidade proporcionado pelos ecras

dos dispositivos méveis inteligentes. Como indicam Dovey e Fleuriot,

o utilizador nao se encontra no teatro, nem sequer na sala. Anda pelo
mundo, entrando e saindo de edificios, seguindo uma rota, fazendo uma
viagem; o sensor abre-se para todo um espectro de estimulos que com-
petem no mintsculo ecra refletor pela sua atengao e os auriculares tipo
botéo permitem-nos ouvir o mundo e a nossa banda sonora do mesmo.
Para criar com éxito uma experiéncia significativa, que combine os sig-
nificados que a engenharia da ao contexto com a experiéncia humana no

contexto, é necessario um novo conjunto de competéncias criativas*®.

265. DOVEY, J., y FLEURIOT, C., op. cit., p. 75.
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O facto de o utilizador se encontrar num ambiente em constante mudanca,
imprevisivel e repleto de estimulos, também dificulta a sua capacidade para
prestar atengdo. Por isso, a simplicidade dos mecanismos interativos e os

enredos curtos e nada complexos véem-se revalorizados neste novo meio.
3. Conectividade

A conectividade dos dispositivos méveis é tida como um dado adquirido e
incide em questoes que ja se exploravam nos terceiros ecras, os dos compu-
tadores pessoais. Os dispositivos méveis inteligentes permitem a realizacao
de contratos para adquirir uma rede de dados via 3G ou a ligacao a uma rede
WIFI que tornam a conexao a internet possivel a todo o momento. Esta ca-
racteristica permite desvincular a conexao a rede de um local fixo, como era
habitual nos ecras dos computadores pessoais doméstico ou de trabalho.
Esta caracteristica pode ser utilizada nas narrativas interativas tanto para
vincular o conteido da rede a trama, oferecendo informacéao contextual,
como para compartilhar as histérias narradas através dos canais habilita-

dos para tal.
4. Ubiquidade

Esta capacidade esta muito relacionada com a mobilidade dos dispositivos.
Estes dispositivos estdo a converter-se nos conectores do utilizador com
o mundo (via telefone, via internet), além de representarem um lugar de
convergéncia que une simultaneamente o entretenimento digital (cinema,
musica, livros, televisao...) a oferta de funcionalidades muito relevantes para
o trabalho. Por este motivo, estes dispositivos estdo a converter-se em par-
ceiros inseparaveis dos seus utilizadores, que os levam consigo para toda
a parte, a todas as horas, ganhando assim a classificacao de dispositivos
ubiquos. De facto, tal é o ponto de convergéncia que, como indica Cebrian

Herreros,

levantaram-se vozes que realgcaram a tendéncia para uma convergéncia
de todas estas no ecra dos dispositivos moéveis. E, de facto, surgiram

algumas modalidades que podem concretiza-lo, como acontece nos
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ecras dobraveis. Mas uma coisa sao as inovagoes trazidas por cada um
dos ecras, e outra, muito diferente, é que o ultimo ecra venha a elimi-
nar os anteriores. Uma coisa é que nos ecras dos dispositivos méveis
se possam ver filmes e documentérios de cinema, séries de televisao e
noticias, videos de fic¢do ou de informacao das webs da Internet ou das
proprias webs méveis, e outra, muito diferente, ¢ a eliminacéo dos pro-

dutos criados para os antigos ecras®®

A ubiquidade destes dispositivos faz com que os intersticios da vida quo-
tidiana - as esperas, os trajetos nos transportes publicos, etc. - adquiram
grande relevancia, uma vez que se apresentam como oportunidades para
veicular o consumo de contetdos de entretenimento de curta duragao que

preencham os momentos mortos do dia.
5. Controladores tacteis e acelerometros (touch and tilt)

Como estudamos noutro lugar, as caracteristicas proprias de cada ecra mo-
dificam a relagdo com o meio. No passado, quando a Apple o popularizou em
1984, o rato foi uma auténtica revolucéo porque facilitava a interatividade
com os ambientes graficos dos computadores, de certa forma naturalizava
a interface e constituia um ponto de contato inusitado entre o homem e a
maquina. Ndo obstante, o ecra tactil, ao introduzir um novo sentido, rein-
venta esta relacdo. Os ecras tacteis, algo que ha alguns anos s6 era plausivel
nos filmes, tornaram-se uma realidade. Filmes como Minority Report®®
(Spielberg, 2002) transformaram a perce¢ao do grande publico relativamen-

te a forma como nos iriamos relacionar com os ecras do século XXI2%8.

A partir de agora, novos verbos designarao as a¢oes que realizaremos com
os nossos dedos para passar de um ecra para outro, para aumentar ou redu-

zir imagens. E isto modificaré a nossa forma de olhar, uma vez que a visao

5269

ja nao sera tudo na nossa relagao com o ecra®®. O interface naturalizou-se

266. CEBRIAN HERREROS, M., & FLORES VIVAR, J. M. , op. cit., p. 19.

267. N. T: O filme estreou em Portugal com o titulo Relatério Minortario”.
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por ti”, em LAtalante. Revista de Estudios Cmematografcos 13, 2012 p- 87.
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ao ponto de quase eliminar os botoes, restando s6 uma superficie de cristal
liquido sensivel ao tato. E o tato, acima de tudo, promete uma interagao ativa
com o texto. Além disso, algumas aplicacdes estdo um passo a frente, no
que respeita ao uso do suporte tactil, para incorporar nas suas mecanicas de
interagao a bussola e o acelerador, integrando-os nos préprios dispositivos
como controladores. Assim, o utilizador tem que mover ou inclinar o dispo-
sitivo (tilting, em inglés) para conseguir o seu objetivo, superando o interface

para converter o préprio dispositivo no controlador da interacao.
6. Tomada de consciéncia do contexto situacional do utilizador

Por ultimo, resta mencionar a caracteristica dos dispositivos moéveis e a que
que mais os distancia, juntamente com a mobilidade, dos ecras anteriores.
Trata-se da propriedade fundamental que define os pervasive media em ge-
ral, e consiste, precisamente, na sua capacidade para tomar consciéncia do
contexto situacional do utilizador, para lhe oferecer um produto adaptado
a sua situagdo contextual num certo momento. Tal como indicam Dovey e

Fleuriot,

se 0s meios omnipresentes (pervasive media) apresentarem uma forma
artistica emergente, serd a que estiver intimamente ligada a uma nova
viso do contexto. Os meios de entretenimento geralmente tém o contro-
lo do seu contexto; o teatro, o cinema e inclusivamente a televisao nos
seus primeiros quinze anos, tinham como certos determinados factos

sobre o seu publico*™.

Neste quarto ecra importa tanto o que acontece dentro deste quanto o que
se desenrola a sua volta, uma vez que sera isso que definira a experiéncia
vivida pelo seu utilizador. Esta é uma caracteristica que néo se verificou
anteriormente em nenhum outro ecra, ainda que a tendéncia tenha sido a
de integrar cada vez mais o meio no contexto natural do espectador. Deste
modo, as telas de cinema estao em salas que controlam a experiéncia filmica

do espectador para lhe proporcionar o maximo usufruto. A televisao e o com-

270. DOVEY, J., y FLEURIOT, C., op. cit., p. 75.
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putador encontram-se, por outro lado, em lugares especificos como a sala, o
escritério ou o local de trabalho, nos quais pode existir ruido, mas este é um
ruido controlado e relacionado com o fim do meio. Contrariamente, as apli-
cacoes dos dispositivos méveis devem integrar o contexto situacional na sua

resposta ao utilizador para lhe proporcionar uma experiéncia significativa:

“Para criar uma experiéncia significativa, o designer tem que entender
o contexto do utilizador: Onde vai estar? Em que momento do dia ou
da noite se podera encontrar? O que oferecera o seu contexto imedia-
to: o que pode ver, o que pode ouvir? Queremos que o utilizador passe
por uma experiéncia de profunda imersao, de interiorizacdo, na qual o
mundo real passe para segundo plano, ou, queremos que o utilizador
dé ateng¢ao ao mundo, apreendendo o que o rodeia? Trata-se de uma
experiéncia solitaria ou de uma experiéncia partilhada? Como é que o
utilizador interage com as outras pessoas no espaco da sua experiéncia?

Que correspondéncia se estabelece entre a experiéncia e 0 mundo?*"

Esta caracteristica é profundamente inovadora no que respeita a relacao
existente entre o utilizador, 0 meio e o contexto, uma vez que consiste em
aproveitar o contexto situacional do utilizador para o inserir na experiéncia
mediatica, sem concebé-lo como ruido, mas antes, como contetido. Todavia,
esta quinta caracteristica nao poderia existir sem as restantes, uma vez
que, para que se verifique, é necessario que o dispositivo possua mobilidade
e ubiquidade, conectividade e, em menor medida, que os ecras naturalizem
a experiéncia. Através da tomada de consciéncia do contexto do utilizador,
as narrativas podem adaptar-se ao jogador, adquirindo assim maior profun-

didade sem necessidade de tornar as suas estruturas complexas.
7. Touching Stories: historias que se jogam

Touching Stories (Tool of North America and Domani Studios, 2010) explora
o futuro da narrativa interactiva nos dispositivos méveis. Foi criada como

ferramenta de autopromogao, por cinco diretores de Tool of North America

271. DOVEY, J., y FLEURIOT, C., op. cit., p. 76.
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- Geordie Stephens, Sean Ehringer, Tom Routson, Erich Joiner e Jason
Zada - e com o contributo de um partner técnico - Domani Studios - que
comecgaram a experimentar as narrativas interactivas tendo em conta as
possibilidades especificas da interacéo dos tablets iPad, da multi-tactilidade,
da navegacdo nas proprias pecas audiovisuais ou do acelerador. Por fim,
criaram-se quatro histérias que se compilaram e distribuiram como aplica-
¢oes na AppStore da Apple. O objetivo era iniciar um dialogo sobre o futuro
das possibilidades das narrativas interativas nos dispositivos méveis, para o
qual nos propomos contribuir através da anélise dos elementos interativos,

como elementos expressivos e narrativos, de cada uma das histérias.

Touching Stories

2 e
« | Y U

The Most Interesting Couple in Britain Triangle

A 8 - o—
Sarah and Jerry All Ends, Ends All

About

Figura 138
8. Descri¢ao das pegas audiovisuais

A aplicacao Touching Stories é composta por quatro pegas audiovisuais de
curta duracéo que exploram, de diferentes maneiras, as possibilidades inte-

rativas do meio.
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All Ends, Ends All (Erich Joiner e Jason Zada)*™

Um homem acorda atado no interior do porta-bagagens de um carro, do qual
tentara sair, procurando ainda compreender como foi ali parar. A peca esta
conceptualizada como thriller, com uma ocularizacao interna que se traduz
numa camara subjetiva, na qual parece que a camara ocupa o olhar do per-
sonagem. Na faixa inferior da imagem vao surgindo indica¢oes que mostram
ao VUP as acoes que deve realizar para que as sequéncias avancem. Desta
forma, num dado momento, é necessério sacudir o tablet para fazer com que
o personagem corra, deslizar um dedo pelo ecra para arrancar a fita adesiva
que lhe cobre a boca ou marcar um niimero numa cabine telefénica. Deste
modo, nesta peca privilegia-se o relacionamento com o dispositivo mavel,
sendo que se aproveitam todas as caracteristicas técnicas do mesmo para ir

ativando as sequéncias e completar o desenvolvimento da trama.

slide your finger from right to left to pull off the tape

Figura 139

272. Aquando da realizacdo desta analise, a reprodugdo da histéria apresentava uma falha técnica
que a impedia de progredir até ao final da trama, ndo obstante a autora, num visionamento prévio, ter
conseguido fazer o visionamento da sua globalidade.
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D‘ shake left and right to run

Figura 140
Sarah and Jerry (Sean Ehringer)

Um casal vive o quotidiano no seu lar, como numa sitcom/comédia. A mulher
encontra-se sentada no sofé e o seu marido esta a tomar banho. Nada suce-
de. Nada acontecera enquanto o VUP nao fizer algo. Esta peca assume assim
que o VUP espera que a sua intervencao seja requerida para que a historia
possa avancar. Desta forma, conforme se for tocando nos diferentes elemen-
tos da casa (lampadas, livros, quadros), desencadear-se-ao a¢oes que irao
assustar os protagonistas, até que estes fujam apavorados da casa, atacando
finalmente a posi¢ao da camara (a representacao do VUP) com um taco de

golf e destruindo aquilo que o VUP pensa que é o vidro do seu préprio ecra.
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Figura 141
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The Most Interesting Couple in Britain (Geordie Stephens)

Num cenério teatral, um casal evidencia o desgaste da sua relagéao, num tom
humoristico. Apds cada a¢ao, o VUP pode escolher entre varias op¢oes nar-
rativas, até percorré-las todas, gracas a uma cicerone que as vai propondo.
Além disso, a realizacao de algumas atividades inclui contetidos adicionais

ligados a rede.

Figura 143
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Figura 144

Triangle (Tom Routson)

Um casal entra num motel com uma pasta cheia de notas. A partir desse
momento, o VUP podera navegar pelo contetido do quarto e, cada objeto que
se ilumina, levara a uma sequéncia que, por flashback ou flashforward, lhe

fornecera informacgoes para ir desvendando a histéria até ao seu desenlace.
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-
Gl tilt your iPad

Figura 145
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9. A interagao como motor da histéria

Uma caracteristica que todas as histérias tém em comum no modo como
utilizam a capacidade interativa dos novos suportes é a de atribuir a intera-
c¢éo a funcao de motor da histéria. Todas as histérias, ainda que trabalhem a
interatividade de modo distinto, exigem-na por parte do utilizador para que
se desenvolvam. Trata-se de uma poderosa estratégia para exigir a atengao
permanente do espectador que protagoniza distra¢des contextuais e, preci-
samente, esta procura constante pela sua interagao vai obriga-lo a focalizar

a atencao no relato de modo a que possa avancar.

Assim sendo, em todos os casos, a tinica forma de passar de uma sequéncia
para outra é interagindo com o ecra téactil. Nao obstante, as pecas eviden-
ciam duas formas distintas de fazer avancar a trama: em All Ends, Ends All
a interatividade faz progredir a acdo, desencadeando sequéncias consecuti-
vas, dirigindo-a com instrugdes concretas como realizar cada interagao. Por
outro lado, nas outras pecas - Sarah and Jerry, The Most Interesting Couple
in Britain e Triangle - a interagao serve para desencadear sequéncias con-
textuais, caminhos narrativos paralelos que nos possibilitam uma melhor
compreensdo da histéria e que, em tltima instancia, também fazem avan-
car a acao. Isto dd ao VUP uma maior liberdade de interacao uma vez que,
dentro dos caminhos estipulados pelo produtor, este pode decidir em que

ordem e como explorar as diferentes op¢oes narrativas.

Desta forma, podemos falar, provisoriamente, de duas finalidades na
utilizacao da interatividade narrativa, uma, sequencial, que desencadeia se-
quéncias lineares fazendo avancar a ac¢ao e, outra, contextual, que suscita
sequéncias contextuais, apos as quais se regressa sempre a uma sequéncia
chave, que permite explorar outras contextuais e ir assim descobrindo o

enredo de uma forma néo linear.
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10. Da escolha do caminho narrativo a articulagao do enredo

Interagir com o desenvolvimento do enredo narrativo pode possibilitar ao
VUP eleger o destino que quer atribuir ao protagonista. Devemos remon-
tar aos livros interativos que exploram como reclame ao leitor a maxima
“escolhe o teu proprio final” e, obviamente, aos videojogos, que ostentam ca-
racteristicas narrativas - como os antecedentes das pecas audiovisuais para
dispositivos méveis - que permitem ao utilizador tracar o desenvolvimento
da histéria. Contudo, ainda que algumas das pegas capacitem a escolha en-
tre distintas alternativas narrativas, nenhuma potencia tal qualidade para
atrair o utilizador. Assim sendo, podemos concluir que o utilizador ja tem
maturidade suficiente para superar a (simples) escolha dos diferentes ca-
minhos narrativos criados pelos produtores do enredo e que procura um
maior envolvimento na criacdo de um discurso feito a sua medida. Neste
contexto, a prépria articulacdo da trama narrativa surge como a questao

mais importante.

E assim que o VUP se converte numa espécie de enunciador delegado quase
demiuirgico que, dentro dos limites que foram estabelecidos pelos criadores
da peca, nao sé decide os acontecimentos futuros, mas também, toma deci-
soes sobre como e quando vai desencadear as sequéncias. No caso de Sarah
and Jerry o utilizador, por iniciativa prépria, vai interagindo, tocando em
diferentes elementos do enquadramento, aprendendo a logica desta espécie
de jogo ao mesmo tempo que decide que elemento que desencadeara o de-
senvolvimento do enredo. Também em Triangle, ele desempenha esse papel.
Neste caso, é-lhe indicado um conjunto de elementos que irao desencadear
sequéncias contextuais e sera ele préprio quem decidiré por que ordem e
com que frequéncia as vai activar. Nas outras duas pegas, All Ends, Ends
All e The Most Interesting Couple in Britain também se delega esta fungao
no VUP, mas com uma complexidade menor do préprio desenvolvimento

narrativo.
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11. A interagao como expectativa narrativa

O ecra tactil é um ecra que, definitivamente, quer ser tocado. Colocado a
uma certa distancia e, liberto de quase todos os botdes, todo o protagonismo
esta na superficie tactil de cristal liquido. Nao sucedera nada enquanto nao
lhe tocarmos. E o VUP esta consciente disso. Espera que a sua interacéo seja

requerida para que seja iniciada a acao.

Precisamente, é esta a questao explorada na peca Sarah and Jerry. Comeca
com uma sequéncia na qual nao se d4 nenhuma instrucao ao VUP e nao
sucede nada. Uma mulher, sentada num sofd, olha para a camara e nada
acontece. Esta situag¢ao produz uma sensagao incomoda no utilizador que
o leva a tocar instintiva e aleatoriamente em partes do cenério como livros,
quadros ou lampadas, que acredita que possam esconder as chaves do rela-
to. E, efetivamente, ao fazé-lo, ocorrem acontecimentos que desencadeiam
o terror nos protagonistas que nao entendem porque se movem as coisas
sozinhas, se acendem e se apagam as luzes ou porque é que o quadro pendu-
rado na parede fala. Este jogo interativo entre a diegese e o VUP nada mais
faz, através do incémodo decorrente da falta de acao, que manifestar as ex-
pectativas narrativas que se depositam na capacidade de interacéo tanto do

VUP como do relato.

Do mesmo modo, ainda que de forma mais evidente e menos intuitiva, as
outras histérias incitam o VUP a interagir com o relato para desencadear as
sequéncias. Isto realiza-se através de indica¢des dadas por subtitulos sobre
como interagir com a maquina (agitando o dispositivo, deslizando os dedos
pela superficie, marcando ntimeros de telefone) ou com indicac¢oes que apa-
recem dentro do préprio texto filmico, quer enquanto letreiros, quer como
objetos que funcionam como botdes e nos quais se pode carregar. Nao obs-

tante, estas indica¢oes incitam o utilizador a interagir de forma explicita.
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Conclusao

Os dispositivos méveis ocupam um espago cada vez maior no nosso ambien-
te, surgindo como epicentros do entretenimento multimédia. Estes “quartos
ecras” funcionam como uma nova janela para que continuemos a consumir
os filmes, as séries ou os programas de televisdo aos quais estamos habi-
tuados, mas as suas proprias caracteristicas, como meios que privilegiam
a interatividade com o utilizador, propiciam o desenvolvimento de novos
formatos adaptados especificamente, capazes de aproveitar as suas caracte-

risticas para o desenvolvimento do relato.

Touching Stories, o exemplo analisado nestas paginas, é uma proposta pio-
neira que, através de quatro historias, explora as capacidades da narrativa
interativa que se encontra meio caminho entre a aplicagao de entretenimen-
to, a curta-metragem e o jogo (o videojogo). Estas histérias mostram como a
interagdo pode atuar como motor das histérias, concedendo ao seu recetor
o papel de construir o relato de modo mais complexo do que simplesmente
deixando-o eleger os futuros acontecimentos da trama, convertendo-o num
enunciador delegado da histéria (com a autorizacao do produtor, esse cria-
dor que poe ao dispor do utilizador todas as op¢des). Além disso, o préprio
suporte no qual se desenvolve a histéria predispoe o espectador para essa
mesma interagdo que a entende como uma expectativa em relacao a narra-

tiva necessaria para o desenvolvimento do relato.

Este facto leva-nos, portanto, a reconsiderar o papel do espectador, ao
qual nos referimos como VUP, utilizando o termo cunhado por Stephen E.
Dinehart, artista transmedia, uma vez que, cada um dos termos, separada-
mente, fica claramente ultrapassado. O VUP explora a histéria que passa a
depender das suas habilidades cognitivas e psicoldgicas, transformando-se,
de certa forma, no autor da sua propria experiéncia narrativa. Ultrapassa a
identificacdo passiva e converte-se numa parte da construcao dessa expe-
riéncia, alternando momentos nos quais é somente espectador, com aqueles
nos quais se transforma em utilizador do relato, e ainda, com outros, em

que participa nas mecanicas de jogo disponiveis.
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As propostas das narrativas interativas para dispositivos méveis sao mui-
to recentes e escassas, pelo que ainda é dificil definir caracteristicas e
conceptualizagdes tedricas. Nao obstante, esta primeira aproximagao
permitir-nos-a detetar tendéncias e observar o seu desenvolvimento duran-

te 0s préximos anos.
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Na nossa época, a imagem ¢ rainha, encontrando-se disseminada nos mais variados
suportes, formatos e géneros. As imagens dos grandes ecrds de cinema estao
suplantadas pelas das televisdes e dos monitores dos computadores e das consolas.
Num contexto de espectacularizagdo e de narrativizagdo, os filmes e as reportagens
coexistem com outros regimes de sentido e narrativas.

E no &mbito desta conjuntura, com o propésito de a estudarem e a problematizarem,
que os editores decidiram convidar alguns peritos para analisar a ontologia de alguns
tipos de imagens: desde as do trailer cinematografico as do separador televisivo, do
filme animado as do andncio de publicidade e do videoclip, sdo varias as
possibilidades, as propostas e as metodologias de anélise




