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RESUMO

A dissertac@o tem como proposta principal analisar como filmes constroem experiéncias
de limiar. O corpus é composto por filmes que possuem narrativas embutidas que engendram
mundos, entre os quais hd um limiar limitado. Partindo deste objetivo geral o texto se estrutura
a partir de dois eixos de investigagdo: um primeiro, concentra-se €em como 0S personagens
vivenciam experiéncias de limiar dentro do construto filmico, procurando entender como esses
construtos sao realizados técnica, estética e narrativamente; um segundo, identifica analogias
entre a experiéncia vivida pelos personagens no mundo ficcional do filme e as experiéncias
liminares vividas pelo espectador no mundo cotidiano, encaminhando uma reflexdo sobre como
tais construtos possibilitam a refiguracao da prépria relacdo do espectador com o cinema. A
partir de cartografias dos mundos contrastantes dos filmes e constelagdes de imagens de
construto de experiéncia de limiar, a andlise conduziu a conclusdo de que o construto em
questdo €é uma virtualidade que se atualiza nos filmes em trés niveis: o material, o diegético, e
o analdgico. O corpus € constituido por Titanic (CAMERON, 1997), Avatar (CAMERON,
2009), O Grande Gatsby (LUHRMANN, 2013) e La La Land (CHAZELLE, 2017). Os
principais autores que fundamentam o trabalho sdo Henri Bergson, Walter Benjamin, Hans

Gumbrecht, Vilém Flusser, Bordwell e Thompson, Inés Gil, Kendall Walton, e Paul Ricoeur.

Palavras-chave: Comunicacdo. Cinema. Limiar. Mundos contrastantes.



ABSTRACT

The main purpose of the dissertation is to analyze how films construct threshold
experiences. The corpus consists of films that have embedded narratives that engender worlds,
between which there is a limited threshold. Starting from this general objective, the text is
structured on two research axes: first, it focuses on how the characters experience threshold
experiences within the filmic construct, trying to understand how these constructs are realized
technically, aesthetically and narratively; a second, identifies analogies between the experience
lived by the characters in the film’s fictional world and the liminal experiences lived by the
spectator in the everyday world, promoting a reflection on how such constructs enable the
refiguration of spectator's own relationship with cinema. Out of cartographies of the films’
contrasting worlds and constellations of threshold experience constructs, the analysis led to the
conclusion that the construct in question is a virtuality actualized in the films at three levels:
material, diegetic, and analogical. The corpus consists of Titanic (CAMERON, 1997), Avatar
(CAMERON, 2009), The Great Gatsby (LUHRMANN, 2013) and La La Land (CHAZELLE,
2017). The main authors worked with are Henri Bergson, Walter Benjamin, Hans Gumbrecht,

Vilém Flusser, Bordwell and Thompson, Inés Gil, Kendall Walton, and Paul Ricoeur.

Key-words: Communication. Cinema. Threshold. Contrasting worlds.
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1 INTRODUCAO

Sobre mim:

Esse sou eu, em minha casa, aos 4 anos de idade:

Figura 1 - Fotografia do autor aos 4 anos: The Batman

Fonte: Arquivos do autor.

Ao longo da infancia, ainda tive um uniforme do Jaspion, e do Méaskara; também havia
construido, com garrafas PET e caixas de leite, uma armadura que simulava o personagem
RoboCop. Na adolescéncia, me tornei frequentador assiduo de locadoras de filmes; e, mais
tarde, de livrarias. A prazerosa imers@o nos mundos ficcionais do cinema e literatura me
levaram, posteriormente, a uma incursdo profissional na drea. Desde a época da graduacio,
estive as voltas com empreendimentos tais como escrita de roteiros, ficcdo em prosa, filmagem

de curtas, e producgdo de videoclipes musicais.
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Segundo o Myers-Briggs Type Indicator, um popular teste de personalidade baseado em
categorias jungianas, sou um INFP!' — também conhecido como o idealista imaginativo, ou o
sonhador (MYERS et al., 1998). Entre as caracteristicas desse tipo psicoldgico, estd a
propensao a se afastar da realidade rumo a um mundo interno imaginado. Isso parece descrever
algo que tenho feito durante toda a vida.

Junto com a inclinacdo a imersdo em mundos ficcionais, surgiu uma insatisfacio — tais
mundos pareciam mais interessantes que o mundo cotidiano onde eu vivia. Comecei a me dar
conta dessa frustracdo ao mesmo tempo em que tive contato com os filmes que se tornaram o
objeto empirico dessa pesquisa. Apresentarei o corpus em seguida, junto com a

problematizagdo. Antes, descreverei o método através do qual formulei o problema.

Método Intuitivo:

De acordo com Mairio Ferreira dos Santos (2014), na filosofia, ha dois modos
antindmicos de se conhecer a realidade: o racional e o intuitivo. O modo racional opera por
abstracdo, buscando semelhancas que permitam conceituagao; sempre espacializa seus objetos;
¢, portanto, um conhecimento mediato (mediado por conceitos). A intuicdo, por outro lado,
trabalha as singularidades de seus objetos, ela ndo recorta a realidade como a razio o faz, mas
captura sua integralidade; opera sobre o tempo e € um conhecimento imediato (se d4 no contato
direto).

Bergson € um fil6sofo da intui¢do. Para ele, a intuicdo tem como objeto a duracdo, que
€ o modo de ser das coisas no tempo — o tempo puro, ndo o espacializado (apud ZUBIRI,
2012). A propriedade do tempo puro € passar, como uma sucessdao sem separacdo. Todas as
coisas possuem uma duracdo. Essa mudanca continua € apreendida pela memoria, que prolonga
o passado no presente. A memoria € o que permite que tenhamos uma duragdo interior, sem a
qual perceberiamos tudo como instantaneidade. Essa memodria € distendida conforme as
necessidades de acdo no presente. As coisas percebidas por nosso corpo sao imagens, dentre as
quais ele préprio € uma. O corpo € uma imagem privilegiada, pois ndo é conhecida apenas por
uma percepg¢ao externa, mas interna — via afeccoes. Através do conceito de imagem como uma
percepc¢do pura entre a coisa material e sua percep¢ao ou representagcdo, Bergson estabelece a
continuidade entre a matéria e a consci€ncia, com vista a escapar de um dualismo entre corpo

e espirito (BERGSON, 1999). Por fim, ele identifica a vida com o ela vital — uma virtualidade

'O acronimo representa: I — introversdo; N — intuigdo; F — emogdo; P — percepgdo. Dentro do sistema tipoldgico,
os termos representam os tragos dominantes desse tipo de personalidade (MYERS et al., 1998).
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que estd sempre em vias de atualizar-se, se distendendo através da matéria e que, ao se
diferenciar em tendéncias, origina as coisas (BERGSON, 2005).

A partir dessas nocdes, Deleuze (2004) sistematizou um método para invencdo de
problemas de pesquisa. Mario F. dos Santos (2014) afirmou que muitas das dificuldades
enfrentadas pela filosofia em suas tentativas de compreender a realidade se ddo quando
tentamos espacializar a realidade para apreendé-la conceitualmente através da razdo. Nessa
tentativa, se espacializa até o préprio tempo. No entanto hé coisas que sé podem ser apreendidas
via intuicdo, o tempo puro sendo uma delas. Intuir, para Bergson, se trata de imergir para dentro
da realidade imediata das coisas — sua duracdo. Sendo assim, como criar um método para o
conhecimento imediato se a propria ideia de método parece supor uma ou mais mediacdes?
Bergson afirma que a intuicao, apesar de ser um ato simples, implica em uma “multiplicidade
qualitativa e virtual, dire¢des diversas nas quais ela se atualiza” (BERGSON apud DELEUZE,
2004, p.8). A fim de lidar com essa multiplicidade?, Bergson distinguiu trés espécies de atos da
intuicdo: “a primeira espécie concerne a posi¢do e a criacdo de problemas; a segunda, a
descoberta de verdadeiras diferencas de natureza; a terceira, a apreensdao do tempo real.”
(BERGSON apud DELEUZE, 2004, p.8) A partir dessas trés distingdes, Deleuze sistematiza
as regras do método intuitivo. Essas regras, portanto, compdem um método peculiar que
consiste em atos simples da intui¢do, mantendo-se, deste modo, no nivel do conhecimento
imediato.

A primeira regra do método diz respeito a criacdo de problemas. Enquanto é comum
pensarmos que categorias como verdadeiro e falso se aplicam apenas a respostas, Bergson
recomenda aplicd-las, também, a criagdo das perguntas que movem nossas pesquisas.
Problemas, portanto, também podem ser falsos (e o sdo) em dois casos: quando sdo inexistentes
ou mal colocados. Problemas inexistentes sdo aqueles colocados sobre diferencas de grau (em
termos quantitativos, como mais ou menos). Um exemplo disso seriam os problemas sobre o
nao-ser. Quando perguntamos “por que ha algo ao invés de nada?” incorremos nesse erro,
tomando o ndo-ser como anterior ao ser. Para Bergson, hd mais na negacao do que na afirmacao,
pois a negacao contém a coisa que € negada mais a sua negacao. Por essa razdo, € um equivoco
questionar o ndo-ser das coisas; apenas o ser € verdadeiro. O segundo tipo de falso problema é
aquele mal colocado. Tais problemas contém um misto mal analisado, que procura diferencas
de grau onde h4 diferencas de natureza. Diferencas de grau se ddo em atuais; e diferencas de

natureza, em virtualidades. Por exemplo: um mago de 100 notas de 1 real € uma multiplicidade

2 Multiplicidade é um substantivo que se refere a algo para além da oposi¢do entre uno e multiplo. Podemos
entende-lo como um e muitos a0 mesmo tempo, uma unidade multipla (Deleuze, 2004).
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atual. Se eu dividir o mago em dois grupos de 50 cédulas, os grupos diferem entre si apenas em
grau (menos ou mais notas), mas nao em natureza (continuam sendo um maco de notas de 1
real). Essa multiplicidade muda no espaco em termos de quantidade. Uma multiplicidade
virtual, por outro lado, muda no tempo, em termos de qualidade. Nao pode, portanto, ser
dividida; ela apenas se diferencia. Seguindo o exemplo, o dinheiro pode ser uma virtualidade
que origina diferentes tendéncias de atualizagdo — constituindo novas virtualidades —, como
moedas e cédulas. Uma pilha de moedas se divide por quantidade (e, portanto, por grau),
enquanto a virtualidade dinheiro se diferencia qualitativamente, em tendéncias que diferem por
natureza. A necessidade da correta formulacdo do misto conduz naturalmente a proxima regra.

A segunda regra do método intuitivo propde que encontremos as verdadeiras diferencas
ou articulacdes do real. Embora em nossa experiéncia do mundo encontremos os objetos em
sua integralidade, as coisas podem ser divididas em duas tendéncias: a virtual (que corresponde
a duracdo, seu modo de ser no tempo) e a atual (a atualizagdo na matéria, seu modo de agir no
espaco). Tendo reconhecido as duas tendéncias, Bergson propde um movimento de viravolta
onde seguimos linhas divergentes de investiga¢do: uma seguindo o atual, através da observacao
do objeto; outra seguindo o virtual, atenta a subjetividade e aos afectos. Do que se trata isso?
Consideremos um exemplo: a musica possui duas tendéncias — uma no espaco € outra no
tempo. A tendéncia que se encontra no espaco pode ser estudada pelas ci€ncias que lidam com
a acustica, pois lida com o aspecto material (atual) da musica. No entanto, — e esta € a critica
de Bergson ao cientismo positivista (SCIACCA, 1962, p.202) — o maximo que encontraremos
através dessa abordagem serdo vibragdes afinadas atingindo nossos ouvidos. Encontraremos
apenas sons € ndo a musica. Percebemos a musica subjetivamente, através do espirito. Ao
descrever sons afinados como tons musicais, situamos a musica em outra ordem — nao a do
espaco, mas a do tempo. E certo que sem os sons nio podemos ouvir a miisica, mas esta ndo é
redutivel a eles. Em um tnico som (do ponto de vista acustico), podem coexistir (do ponto de
vista subjetivo) uma combinacdo de diferentes vozes e notas de instrumentos. Nossa
experiéncia no mundo, portanto, € integral — somos tanto um corpo que percebe as vibracdes
no espago, quanto um sujeito que percebe os movimentos dos tons musicais no tempo; quando
olhamos um quadro, percebemos tanto os pigmentos coloridos que estdo dispostos na tela,
quanto o rosto pintado que deles emerge. E na atencio as duas tendéncias do real que consiste
a viravolta.

A maior parte da minha pesquisa consistird em uma viravolta: por um lado,

acompanharei a tendéncia espacial de meu objeto de pesquisa, analisando como os construtos
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de experiéncia de limiar se atualizam nos quatro filmes que compdem meu corpus. Por outro
lado, estarei atento as afeccdes despertadas pelos objetos, procurando intuir-lhes a duragio.

Feito isso, realizarei a reviravolta, onde convergirei as linhas divergentes de
investigacao para um mesmo ponto, onde serd possivel apreender o virtual do objeto. Até esse
ponto, estarei enxergando o objeto de maneira dualista — a partir das diferencas de natureza
entre corpo e espirito, espaco e tempo. Depois, na reviravolta, serd possivel alcangar um
monismo — onde o misto se tornard um conceito. Compreenderei, entdo, o que é o virtual, que
me moveu a comegar a pesquisa.

E na reviravolta que cumprirei a terceira regra do método, que se refere i apreensdo do
tempo real. A resoluciao do problema deve ser pensada em termos de duracdo. O modo de ser
do objeto no tempo € o que origina suas atualizacdes no espago. Essas atualizacdes, guardam
em si algo daquilo que as originou, e 0 que em comum durar nas atualizacdes é aquilo que
constituird o ponto da reviravolta. Tal duracdo € o que intenciono encontrar, ao final da
pesquisa.

Faco, ainda, a ressalva de que o uso do método intuitivo nao quer dizer que nao havera
uma abordagem racional para o conteido aqui tratado. Isso seria impossivel na pratica. Mario
F. dos Santos (2009) afirma que a razdo sempre trabalha a posteriori, mas nao € por isso que
serd deixada de lado. H4, inicialmente, um impulso criador necessdrio vindo da intui¢do — que
nos d4 a experiéncia integral da coisa —, mas esse conteido € sistematizado, ordenado e
classificado posteriormente pela razao (ndo sem a ajuda, ainda, da intui¢do, € claro).

Tendo apresentado o método intuitivo, passo, agora, a problematizar meu objeto.

Problematizagao:

O ponto de partida prético desta pesquisa ¢ bem pessoal. Como havia dito, sempre tive
uma insatisfacdo ao ler fic¢do ou assistir filmes, pois tais histdrias eram mais interessantes que
a vida cotidiana. Havia um mundo que eu experimentava através do cinema ou da literatura e
outro que eu vivia no dia-a-dia. A diferenca entre um e outro provocava desilusdao. Com o
tempo, fui percebendo que certo tipo de narrativa me afetava mais do que outros. Se tratava do
que eu mais tarde fui descobrir como narrativas embutidas. Geralmente, nesse tipo de estrutura,
vemos uma histéria onde um personagem conta outra historia. Esse tipo de narrativa acaba por
criar dois mundos: o mundo do personagem que conta a histéria, € o mundo da histéria narrada
pelo personagem. Entre os dois mundos sempre hd uma relagao de enquadramento: o mundo a

partir de onde a histéria € narrada, enquadra o mundo onde essa histéria que acontece. Ha,
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portanto, o que eu chamaria de mundo enquadrante e mundo enquadrado. Dentre as narrativas
embutidas, percebi que havia um tipo que me interessava mais especificamente — aquelas onde
ha uma relacdo de contraste entre os mundos enquadrante e enquadrado. Essas narrativas
possuem um mundo enquadrante trivial, mais préximo da realidade cotidiana, € um mundo
enquadrado fantdstico, onde hd grandes aventuras e/ou romances. Entre os mundos, uma
experiéncia de limiar é vivida pelos personagens. Ela € realizada filmicamente através de
construtos técnicos, estéticos e narrativos que constituem aquilo que chamo de construtos de
experiéncia limiar.

No entanto, € preciso, ainda, fazer um dltimo recorte para que se delimite com precisao
0 objeto que me interessa. Ha vérias narrativas com limiares entre mundos, porém, aquelas que
me interessam, possuem uma qualidade proibitiva especifica. O conceito de limiar, como
veremos em seguida, sugere haver uma permeabilidade entre mundos. No entanto, os objetos
empiricos que me provocam possuem nao apenas um limiar permedvel, mas um limiar limitado,
onde o transito dos personagens entre os mundos ndo € livre. A essa qualidade proibitiva, dou
o nome de barreira. Explico-me: ha filmes, como Meia Noite em Paris (ALLEN, 2011), por
exemplo, que claramente possuem um limiar. No filme, um escritor nostdlgico descobre que
em certo lugar de Paris, a meia noite, passa um taxi mégico capaz de levéd-lo de volta ao século
20, sua época favorita. H4 um limiar entre um mundo trivial no presente € um mundo fantastico
no passado, que o personagem pode visitar de forma mdgica. O mundo trivial do presente é o
mundo enquadrante. Nesse mundo o personagem ¢ frustrado, estd noivo de alguém que nao o
ama e tem uma carreira que nao aprecia. O mundo fantastico do passado é o mundo enquadrado.
Nesse mundo ele conhece os escritores que admira, encontra um grande amor e € encorajado a
seguir seu sonho de largar o emprego e escrever um grande romance. Todavia, apesar do filme
possuir um limiar e a relagao entre os mundos ser contrastante (em forma de mundo enquadrante
trivial e mundo enquadrado fantéstico), esse limiar ndo possui aquilo que chamei de barreira.
Se o personagem quisesse, ele poderia ficar o resto da vida vivendo no mundo do passado. Eu,
no lugar dele, talvez tivesse ficado. No entanto, o que procuro (e esses sdo os filmes com
limiares entre mundos que mais me afetam) sdo filmes em que o personagem enfrenta a
limita¢do que descrevi. Tais filmes possuem um limiar que apresenta alguma permeabilidade
entre mundos, mas que também apresenta uma barreira. Apesar do personagem poder visitar o
mundo enquadrado, seu acesso € limitado, ndo o pode fazer completamente. Ele até pode ir para
um outro mundo fantdstico, mas deve voltar. A desilusdo do retorno, que os personagens

enfrentam ao retornarem do mundo fantasia, eu, como espectador, enfrento ao sair do cinema.
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Por fim, percebo alguma forma do construto de experiéncia de limiar nos objetos
empiricos que compdem meu corpus, composto por Titanic (CAMERON, 1997), Avatar
(CAMERON, 2009), O Grande Gatsby (LUHRMANN, 2013) e La La Land (CHAZELLE,
2017)%. Em Titanic, hd um mundo enquadrante onde Rose tem uma vida comum, ¢ um mundo
enquadrado onde ela vive um grande romance. Em Avatar, hda um mundo enquadrante em que
o protagonista é um cadeirante, € um mundo enquadrado onde o personagem experimenta
grandes aventuras na selva de um planeta distante. Em O Grande Gatsby, ha um mundo
enquadrante de onde Nick Carraway nos conta a histéria de Jay Gatsby, um miliondrio sonhador
que emerge misteriosamente de um passado de pobreza. Em La La Land, vemos a histéria de
um romance frustrado que enquadra uma narrativa imagindria ideal, onde o relacionamento da
certo. Nesses filmes, entre os mundos descritos, os personagens t€ém experiéncias de limiar.
Esse breve sumario sobre os filmes serd progressivamente expandido ao longo do trabalho.

O problema de pesquisa formulado segundo as regras do método intuitivo, é como os
construtos de experiéncia de experiéncia de limiar se atualizam em meu corpus’? Essa pergunta
inicia 0 movimento de viravolta da pesquisa.

As perguntas que norteiam a andlise sdo: Onde estdo os construtos de experiéncia de
limiar entre mundos nos filmes escolhidos? Que tipo de praticas técnicas, estéticas e narrativas
sdo usadas para produzir os construtos? Que sentidos sdo enunciados por eles? E, por fim, o
que sdo esses construtos? A resposta dessa pergunta constituird a reviravolta.

Como ponto de partida para a pesquisa, fiz um movimento de pesquisa da pesquisa com

a inten¢do de mapear o cendrio onde se inclui meu trabalho em particular.

Pesquisa da pesquisa:

Em um primeiro momento, fiz uma busca nos portais da Compds, Intercom, BDTD?,
Socine, na prépria biblioteca da UNISINOS e no Google Académico. A pesquisa foi realizada
com duas estratégias diferentes: uma buscando pesquisas sobre os filmes que compdem meu
corpus e outra buscando trabalhos que se apropriem de conceitos e autores que estdo presentes

em minha pesquisa.

3 Daqui em diante, ndo colocarei o nome do diretor € o ano da produgio ao me referir a esses filmes. Apenas
colocarei o nome do filme em itdlico.

4 Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes do IBICT. Disponivel em: <http://bdtd.ibict.br/vufind/>. Acesso em
27/05/2017.
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Minha busca consistiu, primeiramente, nos proprios filmes, utilizando como palavras-
chave, variagdes entre o nome dos filmes e dos diretores analisados. Dessa busca, para cada
tentativa, os resultados ora eram escassos, ora inexistentes. Os artigos variavam entre
abordagens socioldgicas dos filmes, até leituras ambientalistas de Avatar ou, por exemplo,
trabalhos de fisica discutindo se a flutuacido do pedaco de madeira em que Rose estava ao final
de Titanic permitiria que Jack também flutuasse. A busca por La La Land, devido ao filme ser
muito recente, nao rendeu resultados. Buscar por O Grande Gatsby rendeu apenas resultados
relacionados ao livro, com andlises predominantemente lidando com sua estrutura literaria ou
discutindo seus temas — ostentacdo, consumismo e melancolia. Nessa primeira rodada,
buscando por trabalhos realizados especificamente sobre os filmes, pude perceber que hd uma
escassez de produgdo tedrica no Brasil sobre os audiovisuais que compdem meu corpus. Hd um
aspecto positivo nisso, ao se pensar que estarei contribuindo para o inicio de um debate sobre
essas obras; em contrapartida, a caréncia de discussdes j4 em andamento constitui, também, um
desafio, visto que nao hd um ponto de partida mais adiantado sobre o qual me pautar.

A segunda estratégia que utilizei foi fazer uma busca pelos principais autores e conceitos
com os quais trabalho. A finalidade dessa pesquisa foi conhecer que tratamento esses conceitos
vém recebendo em outras pesquisas. Para tanto, fiz uma busca pelos conceitos de experiéncia,
limiar, mundos ficcionais, tempo, narrativa e refiguracdo. Os termos foram experimentados
tanto isoladamente quanto ao lado de seus respectivos autores: Walter Benjamin, Kendall
Walton e Paul Ricoeur.

A busca experiéncia obteve bons resultados. Minha intencdo era compreender o uso que
Benjamin faz do termo. Além de alguns artigos que abordavam o conceito de modo demasiado
breve ou tangencial, encontrei uma dissertacdo sobre o tema. A autora, Andréia Meinerz (2008),
realizou um estudo sobre os dois artigos em que Benjamin aborda mais diretamente o conceito,
e situa essa abordagem dentro de um contexto histérico filos6fico. Essa dissertagao foi um bom
complemento para a leitura dos textos de Benjamin.

A busca por limiar levou a resultados majoritariamente associados a essa palavra usada
como substantivo em titulos de trabalho — a maioria de fisiologia — e nao usada como
conceito, no sentido de Benjamin. Dentre os resultados que dizem respeito ao conceito em si,
alguns trabalhos o tematizavam discutindo a metodologia de Benjamin. Os usos do conceito de
limiar mais proximos ao tratamento dado em meu trabalho, se referem a pesquisas sobre
literatura, dramaturgia ou poesia, que estudam casos em que determinado autor se encontra no
limiar entre dois estilos ou épocas diferentes. Cabe relatar também que, ao pesquisar pelo nome

de Walter Benjamin associado ao termo narrativa, encontrei um artigo (FERREIRA, M., 2011)
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que trata de narratividades e formacgdo do sujeito. O artigo € interessante pois o tratamento que
Benjamin da ao tema o aproxima de Ricoeur e seu conceito de refiguracdo.

A busca por Kendall Walton e seu conceito de mundos ficcionais s6 apresenta resultados
no Google Académico, remetendo quase sempre a trabalhos realizados em universidades norte-
americanas. Creio que isso se deve ao fato de a filosofia analitica ser mais popular nos EUA e
também porque, no Brasil, segundo Ivan Domingues (2009), a academia tradicionalmente da
maior preferéncia aos autores da chamada filosofia continental. Em virtude disso, penso que a
presenca do autor pode ser uma contribuicdo, ainda que pequena, para a diversificacdo do
referencial tedrico das pesquisas sobre cinema, sendo no Brasil, a0 menos dentro do grupo de
pesquisa do qual faco parte, o TCAvS. O tinico trabalho encontrado realizado por um brasileiro
utilizando esse conceito e autor, foi de um artigo (MASSAROLO, 2014) sobre imersao em
realidades ficcionais transmididticas no limiar entre o ficcional e ndo ficcional. O artigo é
pertinente ndo s6 por apresentar uma apropriacao proxima a visada que proponho, mas também
pela qtil revisdo tedrica que proporcionou.

A busca pelos termos tempo, narrativa e refiguracdo associados com Paul Ricoeur
renderam varios resultados. Em sua maioria, s@o aplicacdes dos conceitos em pesquisas sobre
literatura e jornalismo. Percebi também que Ricoeur é um autor frequentemente presente em
trabalhos que tratam de subjetivacdo, muitos deles na drea da linguistica e semidtica. Em minhas
buscas, parece que na comunica¢cdo, Ricoeur é mais comumente utilizado para pensar a
memoria ou a hermenéutica. No que diz respeito especificamente a apropriacdo de seus
conceitos, encontrei duas pesquisas que se aproximam de minha visada. Uma delas é um artigo
(CARVALHO, 2003) que trata da articulacdo narrativa de auto-relatos e como ela constitui a
identidade narrativa do sujeito. O autor traca uma aproximacao conceitual entre Benjamin e
Ricoeur e suas respectivas ideias sobre a experiéncia e sua reelaboracdo na condi¢ao narrativa.
Essa relacdo me pareceu proveitosa, pois sugeriu aproximacoes entre autores, ja presentes em
meu trabalho, que eu ainda nao havia pensado em fazer.

Tendo feito essas buscas iniciais, também procurei ler os trabalhos de colegas do grupo
TCAv, que produziram pesquisas sobre cinema ou assuntos afins as minhas teméticas. A busca
se mostrou frutifera. Os trabalhos de Milton Martins (2016) e Ricardo Weschenfelder (2016)
foram exemplo de como o cinema, especificamente, vem sendo trabalho no grupo. A partir do
trabalho de Renata Heinz (2013) descobri como o conceito de atmosferas pode ser

operacionalizado na andlise de filmes. Com Tiago Lopes (2014) e Marcelo Salcedo Gomes

%> Audiovisualidades e tecnocultura: comunicagio, memoria e design. Site:
<http://tecnoculturaaudiovisual.com.br>. Acesso em: 27/05/2017.
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(2017) compreendi a perspectiva do grupo sobre a tecnocultura audiovisual. A partir de Alex
Damasceno (2011), aprofundei minha compreensiao do método intuitivo de Bergson.

Ao longo da pesquisa e escrita desse texto também fiz pesquisas a fim de sanar dividas
pontuais. Exemplo disso se deu enquanto escrevia sobre Flusser. Em minhas leituras, fiquei
curioso sobre o tratamento que o autor dava ao som. Fiz, entdo, uma busca por artigos sobre o
tépico e achei um que abordava precisamente o tema. O artigo encontra-se referenciado em
nota de rodapé, mais adiante no trabalho, quando abordo a questdo. Durante a pesquisa, houve
outros casos semelhantes a esse. Talvez a maioria deles sequer apareca diretamente em minha
escrita, mas relato aqui essa estratégia que em muito contribuiu para meu entendimento dos
conceitos.

Por fim, acredito que a pesquisa da pesquisa me ajudou de duas maneiras: a primeira,
foi me colocar a par da producdo de outros pesquisadores; a segunda, foi revelar como meu
trabalho se insere dentro de um cendrio maior, contribuindo, assim, para sua justificativa. A
partir dos resultados obtidos, percebo que minha pesquisa € relevante tanto por ter filmes pouco
pesquisados como corpus, quanto por abordar o cinema sob uma perspectiva pouco usual (as
relacdes entre mundos dentro dos filmes).

Apresento, abaixo, a maneira como organizei os capitulos dessa dissertacao.

Estrutura capitular:

O trabalho € divido em quatro capitulos:

A experiéncia do limiar. Nesse capitulo, descrevo o limiar como uma experiéncia,
recuperando o conceito a partir de Benjamin (1986a; 1986b). No subcapitulo Limiar, dncora e
intervalo, também a partir de Benjamin (OTTE; SEDLMAYER; CORNELSEN, 2010), defino
conceitos e categorias que me permitam analisar como o limiar se faz presente no nivel da
diegese do filme. Por fim, em Intuicdo e experiéncia estética, a partir de Gumbrecht (2010) e
Bergson (2006), proponho que os filmes do corpus possuem construtos de experiéncia de limiar
que, via um efeito de presenga, evocam minhas experiéncias pessoais de limiar.

Construtos filmicos de limiar. Aqui, busco categorias para entender como a experiéncia
de limiar € construida no cinema. No subcapitulo Narrativas filmicas, a partir de Bordwell e
Thompson (2013), apresento as categorias técnicas que utilizarei para abordar a materialidade
filmica. Os autores veem o cinema como uma midia especifica que integra varias técnicas na
constituicdo de sua forma geral. O tipo de forma filmica que nos € mais familiar € a narrativa.

A reflexdo sobre a forma do filme é complementada por Eisenstein (2002a; 2002b), que amplia
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o conceito de montagem e introduz a no¢do de justaposi¢do. Em Atmosferas, exponho as no¢des
de Inés Gil (2005) sobre o conceito de atmosfera, que serd instrumental para a andlise das
relacdes de contraste entre os mundos nos filmes do corpus. Discuto sobre como, a partir da
justaposi¢ao de elementos filmicos, emerge algo intangivel, como um estado de alma. A se¢ao
Mundos ficcionais introduz a proposta de Kendall Walton (2005), que discute sobre como
filmes engendram mundos ficcionais que nos emocionam, € com os quais mesclamos nosso
proprio mundo ficcional cotidiano, durante a assisténcia. Através dessa experiéncia, ele
conjectura se ndo estariamos entrando em contato com nossos proprios sentimentos de forma
mais profunda ou encontrando um tipo de purificacdo. Para a pergunta/conjectura de Walton,
creio que Ricoeur tem a resposta. Em Refiguracdo, por fim, apresento como Ricoeur (2010a;
2010b; 2010c¢) descreve o modo como a fusdo de horizontes entre espectador e filme refigura
nosso imagindrio de modo a abrir-nos novas possibilidades de acdo no mundo.

Atmosferas dos mundos contrastantes. Nesse capitulo, procuro apontar uma atmosfera
média para os mundos que chamo de contrastantes, a fim de compreender em que diferem. Para
tanto, realizo uma cartografia reunindo colec¢des de fotogramas provindos dos filmes do corpus.
Também aproveito o capitulo para introduzir os filmes e indicar relagdes de analogia entre o
limiar presente no construto filmico, e o limiar presente em minha relacdo com cinema. Dentre
as colecdes de imagens cartografadas, reino imagens de construto de experiéncia de limiar.

Constelacoes de construtos de experiéncia de limiar. A partir da reunido de imagens de
construtos de experiéncia de limiar realizada no capitulo anterior, crio constelacdes com base
em afinidades eletivas. As constelagdes contemplam quatro tipos de atualizacdo do construto
nos filmes do corpus. Ao longo da andlise das imagens, teco breves consideragdes sobre o
construto de experiéncia de limiar.

Nas Consideracaoes finais, as complemento e concluo o trabalho.

Passo, agora, aos capitulos tedricos.
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2 A EXPERIENCIA DO LIMIAR

Nunca estive na Segunda Guerra Mundial. Todavia, certa vez conheci o, entdo, dltimo
individuo ainda vivo, a morar no Rio Grande do Sul, a ter lutado como soldado alemio no
grande conflito. O homem narrou suas duras experiéncias como soldado alemao. Sua narragcao
tornou a experiéncia da guerra mais presente para mim. Além disso, eu ja havia assistido O
Resgate do Soldado Ryan (SPIELBERG, 1998) e lido Adeus as Armas ( HEMINGWAY, 2013).
Dessa maneira, algum conhecimento sobre a guerra eu possuo; mesmo nao tendo participado
dela, de algum modo a experimentei.

Em seus ensaios Experiéncia e Pobreza (1986a) e O Narrador (1986b), Benjamin pensa
a experiéncia como uma forma de conhecimento, cujo o narrador — portador de sabedoria e
autoridade — passa adiante oralmente para um individuo ou comunidade. Benjamin fornece
dois exemplos tipicos de narrador: o viajante que compartilha experiéncias de terras longinquas,
e o camponés que narra as tradi¢cdes de sua terra. H4 um senso de sabedoria pratica contido
nessas narra¢des, como um conselho, ou ensinamento moral. Com a modernidade, a experiéncia
de narracdo se enfraquece e o que resta sao experiéncias solitdrias de narracdo — um romancista
que escreve sozinho para um leitor também solitario. O romance, ao contrario de outras formas
literarias, como os épicos e 0s contos, ndo pressupde tradi¢do oral alguma; € uma historia feita
para o papel. Um passo adiante no empobrecimento € a narrativa jornalistica; nela a historia é
despida da experiéncia do narrador e se apresenta como mera informacdo. H4 quem diga que a
experiéncia, como Benjamin a concebeu, se perdeu. Argumento que ela apenas mudou. O
cinema, sob esse ponto de vista, pode ser encarado como uma fonte de experiéncia que substitui
o narrador pela materialidade filmica.

Posso afirmar isso sobre o cinema, porque nao temos apenas a experiéncia daquilo que
vivenciamos, pois, “uma vida ndo inclui apenas a prépria experiéncia, mas em grande parte a
experiéncia alheia. O narrador assimila a sua substancia mais intima aquilo que sabe por ouvir
dizer.” (BENJAMIN, 1986b, p.221). Benjamin também argumenta que as formas que melhor
preservam a experi€ncia sao as narrativas que melhor simulam a tradic@o oral®. Acredito que as
narrativas dos filmes aqui pesquisados sdo assim. A propria relacdo de enquadramento entre

mundos, que embute uma narrativa em outra, proporciona uma perspectiva sobre as historias

6 Isabel Carvalho (2003) vé a “narrativa ficcional como modelo estrutural analogo a todo ato narrativo” (2003,
287). A autora ainda faz uma aproximacdo entre o cardter didatico da narrativa para Benjamin e a refiguracdo de
Ricoeur. Inspirado nessa abordagem, no capitulo sobre refiguragado, farei uma aproximacao entre Ricoeur e Flusser,
a fim de propor que o gesto de narrar (algo muito préximo da nocdo de narracao de Benjamin) estd presente nos
filmes.
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que as aproxima de uma tradi¢do oral’. Filmes, portanto, podem ser fontes a partir das quais
assimilamos experiéncias alheias, inclusive experiéncias de limiar.

Benjamin destaca que restaram poucas experiéncias de limiar em nossa cultura e
lamenta essa auséncia. Na sociedade, tal experiéncia encontra-se, por exemplo, em ritos de
passagem. Em nivel pessoal, a encontramos em experi€éncias como a do despertar; logo que
acordamos, ficamos em um estado liminar, onde ndo estamos nem totalmente despertos, porém
ndo mais no sonho.

Outra experi€ncia como essa, € a que tive ao assistir os filmes que compdem o corpus.
Lembro muito bem do dia em que assisti La La Land pela primeira vez. Raros sdo os filmes
que me fazem permanecer na poltrona até o fim dos créditos, mas esse foi um deles. Ao final,
eu nao estava pronto para me erguer e sair. As emogdes despertadas pelo filme ainda estavam
muito presentes. A projecdo havia encerrado, mas a atmosfera daquele mundo ficcional ainda
permanecia comigo. A experiéncia liminar foi se dissipando enquanto eu caminhava pelo
corredor escuro que reconduz ao shopping. Em algum momento — ndo consigo definir quando
— sei que me encontrei novamente imerso no mundo cotidiano. O filme ja ndo estava presente,
a ndo ser em minha memoria.

No entanto, ndo foi apenas eu, como espectador, que tive uma experiéncia de limiar com
o filme, mas o préprio filme havia apresentado uma experiéncia de limiar, vivida pelos
personagens. Os protagonistas Mia e Sebastian vivenciam uma experiéncia de limiar ao sair do
mundo fantasia que imaginam no filme, assim como eu vivencio a experiéncia liminar descrita
acima. Dessa maneira, minha experiéncia liminar pessoal é evocada pela experiéncia dos
personagens dentro do construto filmico. Aprofundarei a questio nos capitulos a seguir.

Na secdo seguinte, discutirei o conceito de limiar. Na sec@o posterior, buscarei elucidar
a natureza da experiéncia liminar que se apresenta no construto filmico. Feito isso, no capitulo
Construtos filmicos de limiar, passarei a discutir como essa experiéncia é construida na

materialidade filmica.

2.1 LIMIAR, ANCORA E INTERVALO

A finalidade desse capitulo € definir o conceito de limiar conforme as formulagdes
encontradas na obra de Walter Benjamin, e, a partir dai, propor algumas categorias para analise

dos audiovisuais do corpus. A fim de realizar tal tarefa recorri ao livro Limiares e passagens

7 Em alguns filmes do meu corpus existe, inclusive, a presenga de um construto de narrador. Um exemplo disso
encontra-se na narracdo da personagem Rose em Titanic.
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em Walter Benjamin (OTTE; SEDLMAYER; CORNELSEN, 2010). Visto que, na obra de
Benjamin, as ocorréncias do conceito de limiar se ddo de modo esparso, o livro oferece a
conveniéncia de reunir uma série de artigos que o tematizam mais detidamente. Minha leitura
se concentra nos autores da primeira parte do livro, que oferecem perspectivas variadas, mas
complementares, sobre os conceitos de limiar e fronteira.

Jeanne Marie Gagnebin (2010) afirma que tanto o limiar quanto a fronteira se referem
a separacdo de duas partes do real. No entanto, grosso modo, o conceito de fronteira se refere a
limites estdticos e demarcatdrios de territorios fixos, enquanto que o de limiar se refere a uma
zona esmaecida, de intersec¢ao, transi¢do, ou transbordamento.

O conceito de fronteira buscar delimitar ou desenhar um traco ao redor de algo a fim de
lhe conferir forma definida e, assim, evitar que esse algo escape de suas bordas. A fronteira,
portanto, tem como finalidade conter e manter algo, definindo limites. Além da ideia de limites,
o conceito de fronteira também supde a puni¢do, caso a fronteira seja transposta fora de algum
acordo estabelecido. (GAGNEBIN, 2010, p.13).

O conceito de limiar, por outro lado, se baseia na metafora de uma soleira ou umbral de
uma porta ou portdo. O limiar, assim como a fronteira, também separa dois territérios, porém
sdo zonas menos definidas, cinzentas e permedveis (GAGNEBIN, 2010, p.14). A
permeabilidade do limiar pode se dar tanto entre estados (realidade e fantasia, por exemplo),
quanto espacos ou tempos (BEHRENS, 2010, p.95). Proponho que, além dessas trés
possibilidades, o limiar também pode se dar via uma presenca. O rosto, para Scruton (2017,
p.114), € um limiar onde o sujeito se faz presente no mundo dos objetos; para Levinas (apud
SCRUTON, 2015, p.106), o rosto € ao mesmo tempo transcendéncia e visitacao, algo que entra
em nosso mundo e a0 mesmo tempo permanece longe dele.

Wolfgang Bock (2010, p.77) afirma que o limiar é uma zona de transicao e o distingue
da fronteira, ou limite, que € um caso-limite que dissolve a regularidade de um estado e o conduz
a outro abruptamente. O limiar também faz a transicdo de um estado a outro, no entanto, a faz
de maneira imperceptivel e gradual, por isso € uma zona e nao apenas uma linha demarcatdria.
A fronteira, portanto, € um traco, enquanto o limiar € uma zona. Se pensarmos na intersec¢cao
entre duas cores — preto e branco — a fronteira apresentaria uma transi¢ao direta do preto
para o branco, com uma clara demarcag@o entre uma cor e outra; o limiar, por outro lado,
apresentaria a transicdo sem uma demarca¢do precisa, como uma zona cinza onde ndo se sabe
precisamente em qual dos tons nos encontramos, nem onde a transi¢io comeca ou termina.
Além dessas distingdes, Bock (2010) introduz outro conceito que serd muito importante — a

barreira.
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A barreira € algo que pode estar presente tanto no limiar como na fronteira. Bock (2010,
p.87) discute o conceito a0 comentar sobre a tragica morte de Benjamin. Ele aborda a barreira
como o contexto politico de guerra que impediu Benjamin de cruzar a fronteira entre Franga e
Espanha. A fronteira permitiria sua passagem se nao fosse pela presenga da barreira. O limiar
e a fronteira, portanto, impdem limites, mas, a principio, permitem o transito; o que impede a
passagem € a barreira.

Pensando sobre o limiar como uma barreira, Roger Behrens afirma:

[o limiar] pode tanto marcar a dltima zona de protecao anterior a um perigo,
quanto a tltima barreira que nos separa da felicidade: “no limiar da morte”,
mas também “no limiar da felicidade”. (2010, p.102).

Logo, o limiar ndo precisa ser necessariamente uma zona atravessavel. E possivel entrar
em uma zona liminar e chegar a beira de um estado, sem efetivamente adentrd-lo. Em O Grande
Gatsby, o protagonista chega no limiar da felicidade ao reencontrar sua amada, porém nao
consegue a fazer sua. O limiar, pensado dessa maneira, seria uma zona intermedidria que
permite apenas a aproximacgdo — e até certo ponto uma imersao — em um estado diferente,
mas ndo a transicdo definitiva para esse estado. Uma vez dentro da zona intermedidria, a Unica
possibilidade de transicao definitiva € o retorno ao estado anterior de onde se partiu. Jake Sully,
em Avatar, adentra profundamente o mundo de Pandora, mas seu corpo humano o obriga a
voltar. O que torna tal limiar “inatravessavel” € a barreira.

No entanto, hd alguns problemas com o conceito. O termo barreira parece sempre se
referir a algo negativo, um obstaculo indesejdvel. Todavia, argumentarei ao longo do trabalho
que nem sempre € o caso. Além disso, o conceito de barreira também € um tanto vago. Como
me referir ao elemento limitador da barreira? E como me referir aquilo que permite o transito,
ainda que limitado, dos personagens entre os mundos? Proponho, entdo, desmembrar o conceito
de barreira em outros dois conceitos: intervalo e dncora. Além desses dois conceitos, ha um
terceiro, que nao se relaciona a barreira, mas ao limiar: o mecanismo diegético de limiar. Essas
trés categorias me permitem identificar como o construto de experiéncia de limiar é realizado
no ambito da diegese dos filmes.

A dncora € um recurso diegético que limita a passagem completa dos personagens ao
mundo enquadrado. Em Avatar, por exemplo, o corpo humano de Jake € a ancora que o impede
de passar definitivamente ao mundo fantasia de Pandora. A figura da ancora indica algo que se
fixa em determinado lugar (no mundo enquadrante, por exemplo) e vincula alguma coisa (o

personagem) a esse lugar. A figura da corrente — que, no caso ndutico, liga a ancora ao navio



27

— dé a ideia do quanto o personagem pode se afastar do mundo enquadrante, mas ainda assim
se manter vinculado a este. Da mesma maneira que um navio ndo pode zarpar sem recolher a
ancora, Jake pode imergir profundamente em Pandora e ainda assim ser obrigado a voltar.

O intervalo se refere a separacao entre dois estados. O significado do termo & versatil e
se aplica tanto a um espaco que separa dois pontos, quanto um lapso de tempo que separa dois
momentos. O intervalo € o resultado da acdo da ancora. Nao fosse ela, o personagem poderia
se transferir definitivamente ao mundo enquadrante. No caso de Rose, o intervalo se da entre o
presente de onde ela narra a histéria e seu passado. O intervalo € a separacdo do personagem
em relacdo ao mundo fantasia.

O mecanismo diegético de limiar é o recurso que permite a passagem do personagem
ao mundo enquadrado (até os limites estabelecidos pela ancora). Esse mecanismo corresponde
a algum pretexto narrativo que permita aos personagens algum nivel de penetracdo no mundo
fantasia. Em Avarar, a méquina de conexdo com seu avatar fornece o pretexto. J4 em Titanic, a
memoria de Rose é o mecanismo diegético de limiar. Em La La Land, é a imaginagdo de Mia
e Sebastian.

Tendo descrito onde a experiéncia de limiar é vivenciada em meu mundo cotidiano, e
apresentado algumas categorias para descrever o limiar nos filmes, passo a discutir como 0s

filmes evocam as experi€ncias liminares.
2.2 INTUICAO E EXPERIENCIA ESTETICA

Retomando Mirio F. dos Santos (2014), a racionalizacdo € sempre um ato posterior a
intuicdo; esta apreende a coisa diretamente, enquanto aquela o faz mediada por conceitos. De
maneira aproximada, George Steiner, citado por Gumbrecht (2010, p. 83) — e um de seus
precursores na critica a hegemonia hermenéutica —, propunha que nosso contato com a arte
possui duas modalidades: o texto primeiro e o discurso segundo. O texto primeiro é o objeto
através do qual se da o contato imediato com a obra, onde se apreende sua presenca — onde se
da a experiéncia estética. O discurso segundo compreende criticas, exegeses e estudos sobre as
artes.

Gumbrecht aborda esses topicos através dos conceitos de campo hermenéutico e nao-
hermenéutico da comunicagao, respectivamente. Ele concorda com Steiner na critica ao que
este chama de “multiplicacdo do discurso segundo em detrimento do imediato” (STEINER,

1993, p.44). Apo6s identificar uma crise da hermenéutica no campo das humanidades,
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Gumbrecht propde categorias através das quais podemos pensar o campo nao-hermenéutico da
comunicacdo. Dentre esses conceitos destaca-se o de presenca.

A presenga, para Gumbrecht (2010, p. 9), refere-se “[...] as coisas [res extensae] que,
estando a nossa frente, ocupam espago, sdo tangiveis a0s nossos corpos e nao sio apreensiveis,
exclusivamente e necessariamente, por uma relagdo de sentido”. A presenca, entretanto, ndo se
limita a presenca fisica de algo; as materialidades da comunicacio produzem uma presencga que
toma mente e corpo como seu veiculo. Gumbrecht chama isso de efeito de presenca.

O autor afirma que ao ouvir Mozart uma dogura toma conta de seu corpo
(GUMBRECHT, 2010, p.127). Isto é, a presenca da musica de Mozart gera um efeito de
presenca — a dog¢ura, que toma conta de sua mente e corpo. Esse tipo de efeito provoca
sensagdes que rompem com as experiéncias que encontramos no mundo cotidiano, e que estao
de alguma maneira distanciadas dele. Essas sensagdes constituem momentos de intensidade.

Sdao os momentos de intensidade que evocam a experiéncia estética (GUMBRECHT,
2010, p. 130). A experiéncia que descrevi ao assistir La La Land é um momento de intensidade.
No encontro com o objeto estético (o filme) me afasto do cotidiano através do efeito de presenca
que o filme produz. E ttil lembrar, também, que assim como o autor lamenta a efemeridade da
experiéncia de dogura ao ouvir Mozart (GUMBRECHT, 2010, p.127), eu lamento que o
momento de intensidade proporcionado pelo filme dure apenas alguns instantes. Referindo-se
a esses momentos, Gumbrecht (p.127) pergunta “Por que, as vezes, lembramos deles como
momentos felizes e outras vezes como momentos tristes - mas sempre com uma sensagdo de
perda ou de nostalgia?”’. Acredito que essa sensacao de perda ou nostalgia é experimentada em
sua maior intensidade nos momentos que venho chamando de liminares — enquanto assisto
aos créditos e saio da sala de cinema, por exemplo. José Ortega y Gasset descreve o equivalente
desse momento liminar para o caso da literatura, quando afirma que “o leitor termina uma
novela como um ndufrago que tenta voltar a margem da sua vida” (1957, p.402 apud
CARREIRA, p.133). Quando o filme acaba, sou devolvido ao mundo cotidiano ainda
embargado pela experiéncia estética na qual havia embarcado.

No retorno a realidade, o filme continuara durando em mim, através de minha memoria.
Todavia, o encantamento oferece o perigo de uma refiguracdo alienada. Nesses casos, o
naufrago se v€ incapaz de retornar a margem da vida. A literatura apresenta exemplos disso em
Dom Quixote (CERVANTES, 2017) e Madame Bovary (FLAUBERT, 2015). De forma mais
indireta, os filmes do meu corpus também lidam com o retorno ao mundo cotidiano apds
experiéncias intensas. Mas no momento, nao aprofundarei a questao, que serd tema mais central

de outros capitulos. Passo agora a discutir o papel da memdria na experiéncia estética.
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Inicio com uma metafora: se a memoria € uma revista, as paginas que folheamos sao as
imagens-lembranca, onde buscamos representacdes do passado. Para entrar nesse estado
profundamente, devemos abstrairmo-nos da acdo presente e permanecer em um estado
“sonhador” — como aquele em que entramos em tardes ociosas de verdao ou quando deitamos
na cama a espera do sono e refletimos sobre os eventos do dia e da vida.

Durante o dia, quando despertos, nossa memoria é evocada segundo as necessidades da
acdo no presente — sei que uma cadeira serve para sentar quando a vejo; e lembro que aos sete
anos de idade tive um aniversario com uma festa tematica do Batman, caso me perguntem qual
foi meu aniversario mais memoravel. A funcdo da memoria, nos dois casos, € deveras utilitéria.
Os exemplos, entretanto, correspondem a dois tipos diferentes de memoria: a memoria-habito
— mais sensério-motora — que me permite lembrar de como se senta em uma cadeira; e a
memoria pura, que contém todo o passado — ndo sé os eventos de que lembro (como a festa
do Batman), nem s6 o meu préprio passado, mas tudo que ja aconteceu a todas as coisas. E a
essa memoria metafisica, a memoria pura de Bergson (2006), que me refiro ao falar de memoria
durante esse trabalho.

A experiéncia estética do cinema cria um estado “sonhador”, como o descrito logo antes,
em que a atmosfera do mundo ficcional do filme assistido se faz presente para mim via um
efeito de presenca evocado pela materialidade filmica. A atmosfera na qual estamos imersos
durante esses momentos é evocada através da memdria. E a meméria que me permite, por
exemplo, ter uma experiéncia da guerra através de um filme. O Resgate do Soldado Ryan
justapde imagens técnicas de maneira a evocar lembrangas de experiéncias, como as narrativas
que ouvi, livros de histéria que li, situagdes em que tive medo ou desespero semelhante ao que
os soldados vivenciam no filme, ou até mesmo lembrangcas de momentos em que me feri
fisicamente, que me permitem inferir a sensagao de ser perfurado por uma bala de fuzil.

No caso dos filmes do meu corpus, ha uma experiéncia especifica que é evocada pelos
construtos de experi€ncia de limiar: a minha prépria experiéncia de limiar. Toda a vez que
acordo de um bom sonho ou termino de assistir um filme envolvente, permanego por alguns
momentos em um estado liminar entre o mundo cotidiano e uma experiéncia de intensidade.
Sdao momentos como esse que Mia e Sebastian experimentam depois de sua fantasia coletiva
em La La Land, ou Jake Sully experimenta em Avatar quando retorna ao corpo humano ao fim
de sua conexdo com o avatar. Em ambos os casos ha um retorno do mundo fantasia para o
mundo trivial. Tais momentos, vividos pelos personagens no mundo ficcional dos filmes, sao
construtos do tipo de experiéncia liminar que tenho com o préprio cinema. Esses construtos

serdo o tema do préximo capitulo.
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3 CONSTRUTOS FILMICOS DE LIMIAR

Os construtos filmicos de limiar sdo aquilo que, na materialidade filmica, evocam
lembrancas de minhas experiéncias de limiar. Nesse capitulo, apresentarei conceitos que
ajudardo a pensar como isso ocorre tecnicamente.

Todavia, nessa introducdo do capitulo, desejo lancar uma questao: por que os construtos
de experiéncia de limiar evocam precisamente a experiéncia de limiar que tenho com o cinema,
e ndo outras experiéncias liminares?

Além da ja referida experiéncia de acordar, ha outras experiéncias de limiar possiveis:
quando saio de uma aula e me dirijo aos corredores da Unisinos, por exemplo, tenho uma
experiéncia de limiar, ao abandonar o estado de alma suscitado pela aula e me ambientar a
atmosfera do corredor. Proponho que a razao de os construtos de experiéncia de limiar presentes
nos filmes do meu corpus evocarem ndo estas experiéncias de limiar, mas justamente as que
tenho com o cinema, se deve a certas analogias. Na problematizacdo, ja4 me referi a uma das
relacOes de analogia entre os construtos filmicos e minha vida, quando afirmei que o contraste
presente entre a trivialidade do mundo enquadrante dos filmes do meu corpus e a fantasia
presente no mundo enquadrado, € andlogo a relagdo de contraste presente entre meu mundo
cotidiano e o mundo ficcional que experimento nos filmes. Essa relacdo entre mundos foi a
primeira analogia de que me dei conta. No capitulo sobre a experiéncia do limiar, percebi uma
segunda analogia: aquela que existe entre minhas experi€éncias de limiar e os construtos de
experiéncia de limiar presentes nos filmes do corpus.

Ao longo do capitulo, introduzirei outras relacdes de analogia. Elas também servirdo
como categorias a serem utilizadas nos capitulos de andlise. Nos pardgrafos que se seguem,
introduzirei, ainda, uma terceira analogia: o intervalo entre naturezas.

Para entender a natureza do limiar que experimento com o cinema, que encontra seu
correspondente nos construtos filmicos de limiar presentes nos filmes do corpus, € preciso
entender a natureza do intervalo existente entre 0 mundo do construto filmico e o mundo
cotidiano onde vivo, inserido com meu corpo. Introduzirei a questdao nos pardgrafos seguintes
e a desenvolverei ao longo do capitulo.

Estamos no mundo de pelo menos dois modos: como objetos, dentro da ordem natural;
e como sujeitos. No mundo natural, onde nosso corpo se insere, afetamos e somos afetados por
outros objetos e hd leis que governam nosso vir a ser e falecer. Explicamos esse mundo
descrevendo causas. No entanto, também somos sujeitos € nos manifestamos em primeira

pessoa. Ao encontrarmos outros sujeitos, buscamos compreendé-los. Buscamos razodes e



31

motivos, e ndo causas. Do didlogo interpessoal, surge o mundo dos sujeitos, ou mundo da vida
— o lebenswelt, de Husserl. Esse mundo emerge do mundo fisico assim como um rosto emerge
dos pigmentos de uma tela ou uma melodia aparece a partir de uma sequéncia de sons afinados.
Esse é o mundo das relacdes interpessoais composto pelas a¢des intencionais de sujeitos que
criam os significados compartilhados que atribuimos ao mundo (SCRUTON, 2015; 2017). Por
intencional me refiro a agdes que tem sua origem fora do continnum das causas — sao, segundo
Flusser (2014), uma manifestacao fenomenal de liberdade.

Flusser (2014) chama essas a¢des intencionais de gestos. Eles podem ser tanto a¢des do
corpo — como fala e outros movimentos — quanto acdes através de instrumentos. Gestos sao
o primeiro e mais bésico cddigo, de onde qualquer midia ou significado emerge. As linguagens
— da dancga, da mimica, da escrita, etc — sdo compostas de gestos. As acdes significativas dos
gestos formam simbolos. Os simbolos, organizados de acordo com um padrao regular, formam
um codigo. Codigos realizam uma abstragdo do mundo que nos permite representa-lo de alguma
forma. O que se gera a partir dos cddigos € informagdo. In-formar, neologismo de Flusser
(2007), é o ato de dar forma humana a um universo essencialmente cadtico. Fazemos isso,
portanto, codificando. A razao para codificarmos, segundo Flusser, se deve ao fato de sabermos
que vamos morrer; por essa razao, procuramos nos afastar do mundo natural através da cultura.
Ou, nos termos de Scruton, nos afastamos da ordem natural rumo ao lebenswelt, onde se
encontram a arte, a religido e as demais instituicdes do mundo dos sujeitos.

Os diferentes padroes em que os cédigos podem ser organizados para informar o mundo
constituem diferentes midias. As midias mediam entre o mundo e o homem, tornando o mundo
inteligivel. O problema, segundo Flusser, é que, com o tempo, as midias ndo apenas
representam o mundo, mas nos emprestam sua maneira de interpreta-lo; e acabamos por projetar
as caracteristicas do cédigo da midia diretamente sobre o mundo. Em nossa época, as imagens
técnicas que nos circundam, produzidas por aparelhos, se distinguem de imagens mais
tradicionais, produzidas pela mado do artista, por sua semelhanca com o mundo, o que as torna
menos evidentes enquanto mediacdes (FLUSSER, 2008, p.10). Essa pretensdo de ser uma
janela para o mundo, dé a essas imagens grande poder de persuasdo, aumentando a intensidade
com a qual ela tensiona nossas noc¢des de espago e tempo. Essas no¢des serdo uteis para pensar
como ocorre a refiguragdo alienada no caso dos filmes.

Em suma, através da relacio do homem com as tecnologias surgem a cultura e a
comunicacdo; a partir delas, surgem novas camadas de c6digo, como as artes; dentre elas surge
o cinema, que engendra novas camadas (ou mundos) de c6digo e sentido. E dentro desse mundo

codificado, e a partir dele, que conseguimos criar e compreender os mundos ficcionais dos
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filmes. O contato com esses mundos muda nossos proprios mundos ficcionais, ou imaginarios
— os refigura, como diria Ricoeur. Conseguimos fazer isso pois pensamos nossa propria vida
através de codigos compartilhados culturalmente. Acredito que essa abordagem tedrica ird
ajudar a entender como nos relacionamos com os mundos criados pelos c6digos do cinema, em
especial, o cinema narrativo. Os mundos criados pelos c6digos do cinema sio construtos € os
filmes do meu corpus apresentam construtos filmicos de experiéncia de limiar. Nas proximas
secoes do capitulo, apresentarei o referencial tedrico que me permite compreende-los.

Dito isso, a terceira relacdo de analogia, que havia prometido apresentar, pode ser
concatenada em algumas proposicoes:

Primeira premissa. Apesar de poder habitar o mundo ficcional dos filmes no ambito do
mundo dos sujeitos — onde meu mundo imagindrio € o0 mundo dos filmes compartilham
c6digos —, o mundo dos filmes — ainda que, como imagem-técnica, se apresente como janela
para o mundo — ndo existe na ordem natural, onde meu corpo estd inserido.

Segunda premissa. Os filmes do meu corpus possuem uma estrutura que embute uma
narrativa em outra, gerando dois mundos. Na diegese, esses mundos possuem uma diferenca de
natureza — uma ancora — que limita a passagem corporea do personagem entre um mundo e
outro — formando um intervalo. Ou seja, embora a mente dos personagens, via algum artificio
diegético, possa habitar o outro mundo, seu corpo permanece no mundo de origem.

Conclusdo. Had uma relacdo de analogia entre a natureza do intervalo encontrado pelos
personagens, e a natureza do intervalo presente entre mim e o mundo dos filmes — ha um
mundo onde habito integralmente, como sujeito e objeto, e outro que acesso apenas através da
mente, enquanto meu corpo permanece no mundo anterior. O intervalo entre mundos de
diferentes naturezas, presente nos construtos de experiéncia de limiar do meu corpus e em
minha relagcdo com o cinema, € algo que dura tanto em minha experiéncia quanto nesses filmes.

Pontuo a natureza desse intervalo, pois hd filmes que possuem construtos de experiéncia
de limiar sem a presenca dessa diferenga de natureza. Em A Rosa Purpura do Cairo (ALLEN,
1985), por exemplo, personagens de um filme podem transitar livremente entre o mundo
ficcional do filme e o mundo cotidiano. Nesse construto filmico, o corpo do personagem
ficcional tem a mesma natureza do corpo das pessoas que habitam o mundo cotidiano.

Nas proximas secOes do capitulo retomarei as analogias e, além dessas, apresentarei
uma outra. Passo, agora, a apresentar os conceitos que me permitem entender a materialidade

filmica e que instrumentalizardo minhas anélises posteriormente.
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3.1 NARRATIVAS FILMICAS

A fim de discutir as concepgdes tedricas de Bordwell e Thompson (2013), a exposicao
se dividird em duas secdes: uma lidando com a materialidade e as técnicas filmicas, e outra

lidando com a forma filmica.

3.1.1 Materialidade e técnicas filmicas

Bordwell e Thompson (2013, p.205) observam quatro técnicas cinematogréficas
basicas. Duas delas estdo relacionadas ao plano: o mise en scéne e a cinematografia; a terceira
delas € a montagem, que diz respeito a relagdo plano-a-plano; e a quarta técnica é o som.

O mise en scene se refere ao que aparece no quadro, e € composto por cinco dimensdes:
cendrio, iluminagdo, figurino, maquiagem e encenac¢do. Os autores afirmam que “no controle
do mise en scene, o diretor encena o evento para a camera” (BORDWELL e THOMPSON,
2013, p.205). O mise en scene pode possuir variadas funcdes dentro do contexto do filme e
deve-se analisar como € motivado e como funciona em relagdo a outras técnicas. Os autores
destrincham cada uma dessas dimensdes do mise en scéne em vérias técnicas, categorias e
subcategorias. Tanto por questdes de extensdo como de pertinéncia, ndo € necessario expd-las
todas aqui. Apresentarei as categorias mais abrangentes e complementarei essa exposi¢ao
quando necessdrio, durante e anélise.

Além das cinco dimensdes citadas, que se referem ao que hd diante da camera, hd uma
dimensao pictorica do mise en scene. O quadro forma um espago em campo bidimensional. Em
muitos aspectos o quadro se assemelha a uma pintura por conta de suas relagdes e equilibrios
entre cores, formas e contrastes. Had também o espaco da cena, que percebemos através de
indices de profundidade, que nos sugerem o volume e as camadas distintas daquilo que vemos.
Sobreposicdo de objetos, movimento e atmosfera (como a neblina) podem nos sugerir distancias
e volumes. O 3D estereoscopico, presente em alguns filmes do meu corpus, nao € um indice de
profundidade do mise en scene, mas da cinematografia.

O tempo também € um aspecto do mise en scéne. A velocidade, a direcdo e o timing dos
movimentos daquilo que se move no plano também influencia nossa percepcao do filme. Para
Bordwell e Thompson (2013, p.267), deve-se refletir sobre como os elementos do mise en scene
se entrelacam no filme e como isso se estrutura no tempo e no espaco do plano.

Irei discutir, agora, o segundo aspecto da técnica cinematografica — a cinematografia.

Se o acontecimento encenado em frente a cdmera diz respeito a mise en scéne — ou seja, o que
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¢ filmado —, a cinematografia diz respeito ao como ¢é filmado. A cinematografia envolve trés
tipos de escolhas: os aspectos fotograficos do plano, o enquadramento e a duragcdo do plano.

A cinematografia (escrita em movimento, traduzida literalmente) depende muito da
fotografia (escrita em luz). Os aspectos fotograficos do plano possuem trés aspectos: a
amplitude tonal, que diz respeito a exposi¢do e contraste da imagem; a taxa de captura, que
controla a velocidade do movimento, permitindo slow motions e outras variacdes; € a
perspectiva, que diz respeito a como a lente altera a profundidade de campo e controla o foco
da imagem cinematografica.

O enquadramento se refere as bordas que ativamente definem a imagem. No
enquadramento estdo implicados: o tamanho e a forma do quadro; a maneira como o quadro
define o dentro e fora de campo; a maneira como o enquadramento impde perspectiva a
imagem; e a maneira como ele pode se deslocar e interagir com a mise en scéne. Além do
enquadramento, o cineasta controla quanto tempo o plano dura na tela.

Essas técnicas funcionam sempre dentro do contexto do filme e ndo tém funcgao fixa. No
entanto, ter essas categorias em mente permite que eu acompanhe o avanco de determinada
técnica individual — por exemplo, a distancia da cadmera em relagdo ao ator — ao longo de
todo um plano ou cena. Tendo consciéncia dessas técnicas, posso compreender como as varias
fungdes se articulam dentro do filme como um todo.

Um exemplo de como mise en scéne e cinematografia podem funcionar em conjunto
estd em La La Land. O filme é um musical e, como Bordwell e Thompson assinalam (2013,
p.520), o gé€nero possui padrdes caracteristicos. La La Land faz parte de um género musical
chamado musical direto. “Musicais diretos sdo, geralmente, comédias romanticas, nas quais as
personagens encenam o progresso de seu galanteio, cantando uma cang@o para expressar seus
medos, desejos e alegrias.” (BORDWELL e THOMPSON, 2013, p.522). Como tal, La La Land
apresenta padrdes de cinematografia e mise en scéne para marcar a entrada e saida dos

momentos de can¢do no filme, como os do exemplo a seguir:



35

Figura 2 - Sebastian no restaurante em La La Land (2017)

Fonte: Elaborado pelo autor.

No exemplo, hd seis quadros (a serem vistos da esquerda para a direita, de cima para
baixo) que revelam uma parte de um longo plano onde o personagem Sebastian tem seu
primeiro momento musical no filme. E nessa parte do plano que ocorre a transicdo de uma
situacdo cotidiana para um momento musical. A entrada do momento musical € assinalada por
uma mudanga dramética na iluminagio que, de uma iluminacéo high-key® passa & uma quase
total escuriddo que depois culmina em uma iluminagio low-key’, com um tnico foco de luz
iluminando apenas o personagem e seu piano. Ha também algo de irreal nessa iluminagao pois
ela ndao é motivada por um elemento da mise en scéne, mas possui uma fonte de luz nao-
diegética. Isso reforca a impressdo de que estamos presenciando um momento destacado da
situacdo cotidiana do filme. A camera também se movimenta em sincronia com a luz: vindo de
um plano geral do restaurante, segue se aproximando de Sebastian, até chegar a um primeiro
plano. Tanto a mudanga de iluminagao quanto os movimentos de cdmera contribuem para isolar

o personagem do resto do ambiente.

8 Iluminacdo high-key é uma iluminagiio de baixo contraste que ilumina a maior parte do cendrio sem deixar
grandes zonas na penumbra (BORDWELL e THOMPSON, 2013, p.227)

% Tluminagdo low-key é uma iluminagdo de alto contraste que deixa uma considerédvel zona do quadro na penumbra
(BORDWELL e THOMPSON, 2013, p.227).
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Isso faz sentido dado o momento narrativo do personagem no enredo do filme. O
personagem havia recebido ordens do dono do restaurante para ndo tocar jazz, apenas cancoes
natalinas populares. Nesse momento em particular, ele decide esquecer as ameagas de seu
contratante e tocar um jazz cldssico, apesar do risco de uma possivel demissdo. Esse momento
de autenticidade do personagem motiva as mudangas na mise en scéne € na cinematografia de
maneira a expressar como ele ignora o ambiente e 0 contexto a sua volta e se deixa levar pela
musica. O som, tema que serd abordado mais adiante, também contribui para esse efeito ao
excluir os sons do ambiente e dar énfase apenas a musica sendo tocada pelo protagonista. Esse
tipo de padrdo estético, usado para assinalar a mudanca entre uma cena cotidiana e uma cena
musical, é utilizado em vérios momentos do filme. A sequéncia fantasia, onde ocorre a transi¢ao
de uma cena do mundo trivial para o mundo fantasia, se utiliza do mesmo padrdo e esse
reconhecimento serd importante mais adiante, no capitulo de anélise.

Tendo falado sobre o mise en scéne e a cinematografia, agora, abordarei a montagem.
Para Bordwell e Thompson (2013), a montagem € a coordenacdo de um plano com o seguinte.
Os autores listam e explicam varios tipos de juncdes possiveis entre planos, bem como 0s tipos
de relagcdes que a montagem pode estabelecer entre eles. Eles afirmam que ha cinco tipos de
juncdo entre planos: fade in, fade out, fusdo, transicdo e, o mais simples de todos, o corte. A
montagem executada através dessas juncgdes pode ter quatro tipos de relagdes, que podem ser:
gréficas, ritmicas, espaciais e temporais. Essas categorias serdo melhor exploradas no capitulo
de analise, conforme a necessidade.

O tipo de montagem mais comum € o de continuidade. A montagem de continuidade se
constitui principalmente através de raccords, que sdo elementos que possuem alguma
continuidade que atravessa o corte. Esses elementos, que podem ser acdes, sons, ou outras
variaveis, sugerem continuidade temporal e espacial entre planos. Ao falar da montagem em

continuidade hollywoodiana, Bordwell e Thompson escrevem:

Em resumo, o estilo da continuidade usa a dimensao temporal da montagem
primariamente para fins narrativos. Através do conhecimento anterior, o
espectador espera que a montagem apresente os acontecimentos da histdria
em ordem cronoldgica, com apenas um reordenamento ocasional por meio de
flashbacks. [...] Todas essas expectativas permitem que o espectador
acompanhe a histéria com o minimo de esfor¢o. Como o aspecto grafico, o
ritmo e o espago, também o tempo € organizado para permitir um
desdobramento de causa e efeito e o surgimento da curiosidade, do suspense
e da surpresa. (2013, p.391)
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A montagem dos filmes que compdem meu corpus corresponde a esse padrio de
continuidade. Um dos recursos da montagem de continuidade € a montagem paralela!?, também
chamada de crosscutting. Esse tipo de montagem mostra uma mesma a¢do em diferentes
espacos, estabelecendo uma relacdo de causalidade e simultaneidade entre duas agdes.

Um exemplo de montagem paralela estd em Avatar, em uma cena ao final do filme.
Nessa cena, o antagonista, o coronel Quaritch, quebra o vidro do laboratério onde o protagonista
Jake Sully estd conectado ao seu avatar. Isso faz com que o oxigénio do laboratério se misture
com a atmosfera de Pandora. Como, no mundo ficcional do filme, o ar de Pandora nao €
respirdvel para humanos, Jake Sully comeca a sufocar, o que afeta a conexio com seu avatar.
Os quatro fotogramas seguintes sdo amostras dos dois planos que, montados em sequéncia no

filme, formam uma montagem paralela:

Figura 3 - Jake Sully perdendo conex@o com o avatar em Avatar (2009)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os dois primeiros fotogramas, na parte superior, correspondem ao plano em que Jake
Sully esta no laboratério sufocando. Os dois fotogramas seguintes correspondem ao plano de
seu avatar sofrendo a perda da conexdo. Como Bordwell e Thompson (2013) haviam descrito,

essa montagem paralela cria uma relagdo de causalidade e simultaneidade entre dois espagos

10 Qutros teéricos de cinema, como Journot (2009), fazem distingfio entre montagem paralela e alternada,
chamando de alternada a montagem onde hd simultaneidade temporal, algo que ndo aconteceria necessariamente
na montagem paralela, que, nesses termos, seria utilizada para fins simbdlicos de contraste ou comparagdo.
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— Jake Sully sufocando no laboratério e seu avatar perdendo a consciéncia na selva de Pandora.
Nesse caso, a montagem paralela enuncia visualmente uma relacdo de paralelismo entre
mundos, que abordarei mais adiante, nos capitulos de andlise. A ancora, recurso diegético que
impede Jake Sully de efetivamente viver em Pandora também fica visualmente evidente nessa
montagem quando vemos sua fisiologia humana sucumbindo a atmosfera do planeta.

A montagem de continuidade pode organizar a narrativa de outras maneiras, como, por
exemplo, através de flashbacks, como ocorre em Titanic; ou através de fusdes, que criam elipses
de tempo, recurso muito utilizado em La La Land. Ha também a montagem em sequéncia, que
€ o tipo de montagem utilizado na sequéncia fantasia de La La Land. Essas e outras dimensoes
da montagem serdo exploradas na andlise de meu corpus.

Cabe dizer ainda que, embora ela seja o padrdo dominante, ha alternativas a montagem
em continuidade. Vdrios cineastas como Goddard e Truffaut se utilizam de falsos raccords e
outras técnicas para criar descontinuidade em seus filmes. Na secdo seguinte do texto, ao falar
da forma filmica, tratarei da concepcao de Eisenstein sobre a montagem. De muitas maneiras
ele enriquece a perspectiva de Bordwell e Thompson (2013).

Tendo falado sobre mise en scene, cinematografia e montagem, me detenho agora sobre
o som. O envolvimento da audi¢do no cinema permite que ocorra o que Eisenstein chamava de
"sincronizacdo dos sentidos" (apud BORDWELL e THOMPSON, 2013, p.411) — um ritmo
ou qualidade expressiva individual que unifica imagem e som. O entrelacamento de som e
imagem se dd no tempo: quando ocorrem no mesmo instante sdo percebidos como um sé
acontecimento. Associado aos aspectos visuais ja destacados, o som pode obter efeitos muito
fortes e ainda assim permanecer imperceptivel devido a dificuldade geralmente encontrada para
sua andlise. Para se analisar o som € preciso ter em mente suas propriedades perceptuais:
volume, altura e timbre (BORDWELL e THOMPSON, 2013, p.413-415). Essas trés
caracteristicas interagem para definir a textura sonica de um filme e serdo tteis para os
procedimentos técnicos analiticos empregados nessa pesquisa. O volume diz respeito a
amplitude ou largura das vibragdes do som. A altura se refere a frequéncia das vibracodes,
distingue um som grave de um agudo e pode também ajudar a distinguir entre didlogo, musica
e ruido. O timbre se refere aos componentes harmonicos do som, que lhe conferem certa cor ou
qualidade tonal; ele indica a textura do som e diferencia, por exemplo, instrumentos musicais
entre si.

Essas trés propriedades perceptuais podem ser reconhecidas na andlise dessa cena de

Titanic:
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Figura 4 - Gréfico espectral de cena de Titanic (1997)

e p—

’
- B e hede el

" -—
Ve mtam sasame o,
N ) A Ty

. - ()

Miisica Ruido grave Voz

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nessa cena, hd uma montagem fazendo uma transicdo em fusdo estabelecendo uma
relacdo grafica entre o plano do primeiro beijo entre os personagens Jack e Rose na proa do
Titanic para o navio naufragado no fundo do mar. Os trés fotogramas acima se referem a trés
momentos da cena. No plano do navio naufragado, hd um movimento de camera revelando um
monitor onde a imagem do navio estd sendo exibida e, em frente a ele, Rose, j4 idosa, assiste a
imagem enquanto conversa com a tripulagao do navio Keldish. Logo abaixo dos trés fotogramas
hd um grafico espectral de frequéncia'!. Através dele podem ser visualmente identificados o
volume, altura e timbre do som. O espagco entre a borda esquerda e direita do gréfico

corresponde a extensdo temporal'?

da cena. A extensdo de espaco entre a borda inferior e
superior indica a altura do som; sons representados na parte inferior do grafico tem frequéncia
mais baixa, sendo, portanto, mais graves, e os sons da parte superior tem frequéncia mais alta,
sendo mais agudos. Dentro do grafico, hd massas de cor que variam da escuridao total, passando
por um tom alaranjado, até chegar a um tom amarelo claro. A claridade corresponde ao volume
do som representado; nesse sentido, a escuridao representa siléncio total enquanto um amarelo

claro representa um som de alto volume. Portanto, se no centro do grafico ha escuridao na parte

! Esse gréfico foi gerado a partir do software Adobe Audition.

12 Uso o termo extensdo temporal ao invés de outro termo como, por exemplo, duracdo, para indicar o tempo
espacializado — o tempo do rel6gio — que decorre nas cenas analisadas de maneira a diferenciar e evitar confusdes
com o conceito de duragdo de Bergson.
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superior e claridade na parte inferior, quer dizer que na metade da cena em questdo, nao hd
muitos sons agudos, apenas sons mais graves. Assim se reconhece o volume e a altura do som
no grafico espectral. O timbre € identificado por um padrao de massas de alto volume formando
linhas paralelas se estendendo horizontalmente no grafico. Isso pode ser observado na primeira
metade do grafico espectral acima. Essas linhas indicam as frequéncias harmonicas do som que,
nesse caso, representam diferentes instrumentos. Isso dd a ver uma trilha sonora musical
presente na primeira parte da cena, mas que nao se encontra na segunda metade. O padrao mais
fluido, composto por colunas disformes, que vemos ao final do grafico, corresponde a voz de
Rose. No capitulo de andlise, voltarei a usar graficos espectrais de frequéncia.

Essas quatro técnicas aqui discutidas — mise en scéne, cinematografia, montagem e
som — sdo, para Bordwell e Thompson (2013), as técnicas basicas do cinema. Passamos agora
a discutir como o uso dessas técnicas molda a forma filmica. Para isso, convoco tanto os dois

autores acima, quanto Sergei Eisenstein.

3.1.2 Forma filmica

“Por forma filmica, no sentido mais amplo, entendemos o sistema geral de relagdes que
percebemos entre os elementos do filme todo” (BORDWELL e THOMPSON, 2013, p.111). A
questdo que os autores estdo buscando responder é como um objeto inerte, como padrdes de luz
e sombra projetados numa tela, consegue conduzir nossa percepcao ativamente de maneira a
induzir nossas mentes a criacdo de algo semelhante aquilo que Walton (2005) chama de mundo
ficcional. A resposta para essa pergunta, de acordo com os autores, estd nas pistas que o artista
codifica na materialidade da midia filmica de maneira a guiar nossa imaginacao. Para que o
processo funcione, essas pistas devem ser organizadas em sistemas. Um filme, portanto, tem
uma forma. A forma € a unidade dentro da qual se articulam as partes técnicas do filme. O que
faz um filme nos afetar € algum padrao ou légica geral que controla as relacdes entre as partes
e prende nosso interesse. Dentre as varias possibilidades, o padrao organizador mais comum €&
a narrativa.

Em filmes narrativos ha dois principios de organizagdo da forma dentro do sistema
maior do filme como um todo: um principio narrativo e um estilistico. Ambos interagem entre
si. Nao ha relagao de forma e conteido entre eles, pois ambos funcionam como parte do todo
geral do filme, que possui suas proprias leis ou regras, formando seu proprio sistema. Aqui os

autores se aproximam tanto de Walton como de Ricoeur ao afirmar que:
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a forma de um trabalho artistico cria uma espécie de envolvimento por parte
do espectador. No dia a dia, percebemos as coisas ao nosso redor de maneira
prética, mas, num filme, as coisas que acontecem na tela ndo tém utilidade
prdtica para nds. [...] assistimos a um padrdo que ndo esta apenas “14 fora” no
mundo real; ele se torna parte calculada de um todo autocontido. A forma
filmica pode até nos fazer perceber as coisas de uma maneira completamente
nova, sacudindo nossos habitos costumeiros e oferecendo novas maneiras de
ouvir, ver, sentir e pensar. (BORDWELL e THOMPSON, 2013, p.113, grifo
Nnosso)

Nessa breve citacdo, Bordwell e Thompson descrevem o filme como um fodo
autocontido, que € algo destacado do mundo ld fora — como os momentos de intensidade de
Gumbrecht (2010). A ideia de que os filmes nos fazem ver as coisas de outra maneira também
€ pensada por Walton e, sobretudo, por Ricoeur. Ao tratar da narrativa como sistema formal,
Bordwell e Thompson afirmam que “a narrativa € uma maneira fundamental de os seres
humanos compreenderem o mundo” (2013, p.143). Essa assercdo ecoa tanto com as reflexdes
de Benjamin sobre o narrador, quanto com o conceito refiguracdo, a ser tratado mais adiante.

Falando sobre a forma narrativa, Bordwell e Thompson a definem como “uma cadeia
de eventos ligados por causa e efeito, ocorrendo no tempo e no espaco” (2013, p.144). Eles
continuam, afirmando que “normalmente, uma narrativa comeca com uma situagao: uma série
de mudangas ocorre de acordo com um padrao de causa e efeito até que, finalmente, uma nova
situacdo surge levando ao fim da narrativa.” (2013, p.144).

Em um filme narrativo também inferimos eventos que ndo foram explicitamente
apresentados. Para descrever como isso se dd, Bordwell e Thompson (2013, p.147) estabelecem
uma distin¢@o entre enredo e historia. O enredo se trata de tudo que estd presente de maneira
visivel e audivel no filme. Isso inclui todos os eventos da histéria que sdo diretamente
retratados. O mundo da histdria, por sua vez, corresponde ao conjunto de todos os eventos numa
narrativa. Isso inclui tanto aqueles que sdo explicitamente apresentados quanto os que sao
inferidos pelo espectador. Um exemplo disso pode ser encontrado em Titanic, quando os dois
cacadores de tesouros conversam sobre o passado de Rose e ficamos sabendo que ela se casou
e teve filhos. Nunca vemos essa histdria no filme, a ndo ser por algumas fotos que aparecem na
ultima cena do filme. Embora esses eventos ndo estejam retratados no enredo, podemos inferir
uma histéria que extrapola aquilo que € retratado audiovisualmente e sabemos que Rose teve
de superar a morte de seu amado, casando com outro homem e seguindo adiante com a vida.
Em Avatar, inferimos que o personagem Jake Sully, um ex-fuzileiro naval, deve ter sofrido

algum ferimento em combate que o deixou na condicao de cadeirante.
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Além da distincdo entre enredo e historia, outra diferenciacio relevante € a que existe
entre diegese e ndo diegese da narrativa. “O mundo completo da acdo da histdria €, as vezes,
chamado de diegese (termo grego para “histéria recontada”).” (BORDWELL e THOMPSON,
2013, p.147). Nesse sentido, histéria e diegese sdo sindnimos. Em contrapartida, elementos
como, por exemplo, créditos de abertura, musicas da trilha sonora e outras imagens e grafismos
sobrepostos ao filme — coisas que os personagens nao podem ver nem ouvir — sdo elementos
nao diegéticos. Esses elementos sdo acréscimos do enredo a histdria.

Por fim, passo a discutir as contribui¢des de Sergei Eisenstein para a compreensao da
forma filmica. Sua principal contribui¢do para este trabalho encontra-se no conceito de
montagem. O autor compreendia o conceito de maneira mais ampla do que a explorada por
Bordwell e Thompson (2013). Estes, compreendem a montagem como a edi¢do dos planos
presente na jun¢do efetuada no momento dos cortes e transicdes do filme. Para Eisenstein, no
entanto, a montagem diz respeito a maneira como o préprio pensamento humano funciona
(2002a, p.8). Ele da exemplo disso descrevendo como a constru¢@o do avido é uma montagem
a partir de elementos observados no voo dos passaros. Ele também identifica antecedentes da
montagem cinematografica na poesia, na musica e na pintura. Da mesma maneira que um pintor
trabalha com a justaposi¢do de tons de vermelho e azul para formar a cor violeta, o cineasta
trabalha com a justaposic@o de imagens para criar algo maior do que elas, e que necessariamente
ndo aparece em nenhuma delas (2002a, p.16). Eisenstein também descreve como o poeta
justapde imagens, em forma de descri¢des de pequenas cenas, para criar uma determinada
sensac¢ao, por exemplo: o poema pode justapor descri¢des de folhas caidas, céu cinzento e vento
minuano para criar a imagem do inverno.

Para Eisenstein, portanto, montagem € justaposi¢cdo de dois ou mais elementos filmicos
a fim de gerar um novo sentido. A justaposi¢io de dois pedacos de filme induz uma inferéncia
por parte do espectador. Nos planos, hé representagdes plasticas de elementos que apenas na
justaposi¢do encontram sua representacdo (2002b, p.16). A justaposicdo desses vdrios
elementos ao longo do filme forma uma imagem no sentimento € na mente do espectador
(2002b, p.21).

No entanto, a montagem do filme se encontra ndo apenas no seu corte, mas em outros
elementos, como na atuagdo do ator ou na composi¢ao pictérica do quadro, por exemplo. O ator
produz dentro de si uma montagem de sentimentos que reproduz as agdes e estados emocionais
do personagem ao longo de uma cena. Um quadro isolado do filme também possui montagem,

na medida em que se busca representacdes parciais que, em justaposicdo componham o frame
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e provoquem o efeito desejado no espectador. A caracteristica principal dessa imagem, para

Eisenstein, é que ela:

ndo ¢ fixa ou ja pronta, mas surge — nasce. A imagem concebida por autor,
diretor e ator é concretizada por eles através dos elementos de representacio

7z

independentes, e é reunida — de novo e finalmente — na percepc¢do do
espectador. Este €, na realidade, o objetivo final do esforco criativo de todo o
artista. (2002b, p.29)

A imagem do filme, que surge no espectador, emerge dinamicamente como resultado
da justaposicdo tanto de fatores dados na materialidade, quanto imaginados. O processo €
proximo daquele que serd descrito no capitulo sobre os mundos ficcionais, onde ha uma fusao
entre o mundo ficcional do espectador e o mundo ficcional do filme.

O conceito de justaposi¢do também serd ttil para compreender como os elementos
filmicos, visuais e sonoros, formam atmosferas, que podem ser imateriais e abstratas. E a
montagem — nado s6 de planos, mas de todos os elementos filmicos — que permite que algo
maior que esses componentes — tal como a atmosfera — emerja a partir deles.

A proxima se¢do do trabalho tratard das atmosferas, conceito que serd instrumental para

a analise dos mundos contrastantes.
3.2 ATMOSFERAS

O conceito de atmosfera é fugidio. Para defini-lo, parto dos trabalhos de Renata Heinz

(2013) e Inés Gil (2005). Em um sentido amplo, Gil define atmosfera como:

[...] um sistema de forcas que permite aos elementos do mundo de se conhecer
e de reconhecer a natureza do seu estado. A atmosfera manifesta-se como um
fendmeno sensivel ou afectivo e rege as relacdes do homem com o seu meio.
(2005, p.141)

O conceito, segundo ela, se aproxima a nog¢ado de stimmung, termo em alemao de dificil
tradu¢do, mas que pode ser interpretado como uma disposi¢cdo de espirito e de alma emanente
das “coisas” do mundo — em termos coloquiais, poderiamos dizer que se trata da vibe de algum
lugar ou coisa. Gumbrecht' se apropria do termo em sentido proximo a proposta de Inés.
Ricoeur (2000), trata de uma no¢ao semelhante, ao afirmar que o poema estrutura um mood ou

estado de alma, que através de uma justaposicao de imagens oferece um modelo para “sentir

13 Brito (2015) faz uma resenha do livro em que Gumbrecht mais discute o conceito.
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como”. Outras no¢des aproximadas sdo a de clima, ou ambiente. No entanto, a no¢do de clima
€ mais geral e estdvel que a de atmosfera, e o ambiente é mais secundério. Quando falamos de
clima de romance, por exemplo, podemos estar nos referindo a presenca explicita de uma
musica romantica; ou quando falamos em ambiente, geralmente nos referimos a um local ou
som ambiente apenas. A atmosfera, por outro lado “tem intensidades variadas e tende em
formar-se sem produzir necessariamente representacdes” (GIL, 2005, p.142). Para que se
entenda esse fenomeno sem representacdo Gil da o exemplo do cdo que sente a aproximacao
da morte. O sentir do cao percebe um fendmeno — a aproximag¢ao da morte — por alguma via
de percepg¢do que prescinde de uma representacdo. Assim, Gil espera nos fazer entender aquilo
que chama de campo energético diverso e dindmico criado por uma atmosfera.

Entendido isso, Gil afirma que esse algo intangivel, que € a atmosfera, pode ter uma
presenga no espaco representativo de uma imagem. E isso o que acontece num filme. A autora,
entdo, define a atmosfera filmica como “a atmosfera que se exprime através de uma imagem
filmica” (GIL, 2005, p.144). O espectador de cinema mergulha em um espaco atmosférico
imaterial que emerge do som e imagem do filme. A intangibilidade dessas definicoes é
reconhecidamente um desafio para tornar o conceito de atmosfera operacional. Todavia a autora
afirma que esse é um elemento filmico identificdvel e propde categorias que permitam sua
andlise.

A primeira das distingdes propostas divide a atmosfera cinematogrifica em duas
categorias: atmosfera espectatorial e atmosfera filmica. A primeira refere-se a relagao entre o
espectador e o filme, abrangendo ndo somente fendmenos psicolégicos, mas, também, os meios
e condicdes através dos quais ocorre a visualizacdo do filme (tela de cinema, ecra de televisdao
ou computador, etc). A atmosfera espectatorial, portanto, diz respeito a maneira como eu acesso
a experiéncia do filme, que sempre serd diferente para cada espectador.

No entanto, a presen¢a da atmosfera “no som e nas imagens em movimento tem uma
certa expressdo que ndo se limita a ser simplesmente recebida pelo espectador.” (GIL, 2005,
p-142). A atmosfera filmica trata da relagdo entre os elementos filmicos visuais e sonoros. Para
analisar essa atmosfera filmica, Gil propde algumas categorias. Em uma notdavel consonancia
com David Bordwell (1985, p.50), que propde a coexisténcia de processos técnicos e draméaticos
na fenomenologia do cinema narrativo, Gil (2005, p.142) propde dois tipos de atmosferas
filmicas: a pldstica e a dramadtica. A atmosfera plastica relaciona-se a forma do filme —
compreendida, nesse trabalho, como os quatro elementos basicos que moldam o espago plastico
do filme: mise en scéne, cinematografia, montagem e som. A atmosfera dramética, por sua vez,

€ expressa a partir da diegese. A diegese refere-se a histéria (BORDWELL E THOMPSON,
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2013, p.147), que € inferida pelo espectador a partir do enredo (aquilo que vemos no filme). A
histdria, portanto, € um construto mais abstrato.

Gil reconhece os diferentes niveis de concretude em relacdo as atmosferas e distingue
duas categorias para lidar com a questdo: a atmosfera concreta e a abstrata. A atmosfera é
concreta quando “é material (como um nevoeiro, por exemplo) ou criada pela técnica para criar
efeitos estilisticos ou dramaticos 6bvios.” (2005, p.143). Em contrapartida, a atmosfera abstrata
“ndo é diretamente visivel porque ndo estd concretamente representada” (2005, p.143).
Proponho que as atmosferas plastica e dramadtica estdo articuladas dentro desses dois niveis nos
filmes — ha atmosferas plasticas mais abstratas e outras mais concretas, € 0 mesmo vale para
as atmosferas dramdticas. E como se houvesse um eixo composto pelas atmosferas pldstica e
dramética, articulado com outro eixo, perpendicular a este, onde cada uma dessas duas
atmosferas pode se encontrar em niveis mais concretos ou mais abstratos.

Exemplo disso se encontra em O Gabinete do Dr. Caligari (WIENE, 1919). Gil
apresenta o filme como um caso de atmosfera plastica concreta, em que as pronunciadas “linhas
obliquas e deformadas da arquitetura dos cendrios, bem como os claros-escuros das formas que
produzem uma sensacio de Unheimlichkeit ou de estranheza inquietante na imagem filmica.”
(2005, p.143, grifos do autor). Um exemplo de atmosfera plastica abstrata € encontrado em Mde

e Filho (SOKUROV, 1997), onde:

A musica extradiegética funde-se com a imagem anamorfosada e exprime o
alvoroco interior que o filho sente perante a iminéncia da morte da sua mae.
A musica prolonga directamente o transtorno formal da imagem (que pode ser
o transtorno interior do filho), e esta deixa quase de ser uma imagem figurativa
para se tornar abstrata. (GIL, 2005, p.143)

Filmes como o de Robert Wiene, mencionado acima, possuem uma atmosfera plastica
mais forte que a dramdtica — essa € uma caracteristica geral do cinema do expressionismo
alemdo, bem como do impressionismo francés, por exemplo (GIL, 2005, p.142). Filmes mais
realistas, como a maioria daqueles que compdem o0 meu corpus, tendem a ter uma atmosfera
dramética mais forte. Nao obstante, ambas atmosferas sempre se encontram interligadas.

Por exemplo, em O Grande Gatsby, nas cenas de flashback de sua infincia, vemos uma
atmosfera pléstica concreta, evidente pelo cendrio e figurino, que nos revela a pobreza em que
ele vivia; uma atmosfera plastica abstrata que nos sugere, através da imagem das estrelas e seus
gestos tentando alcanca-las, um sonho que ele cria para seu futuro; uma atmosfera dramatica
concreta evocada através dos eventos de seu passado infeliz; e uma atmosfera dramatica

abstrata que nos sugere idealismo e ambicgao, através de seus esforcos para superar a condi¢dao
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em que estava. Esse tipo de andlise serd retomado mais adiante, no capitulo de anélise da
atmosfera dos mundos contrastantes.

Cabe dizer, por fim, que essas categorias de atmosferas sao meros recortes analiticos. A
atmosfera do filme é uma coisa s, e muito mais volétil do que minhas breves descri¢des
poderiam capturar. Além disso, muitos outros recortes poderiam ser possiveis além desses, e
outros espectadores destacariam outros elementos, de acordo com a afec¢des mobilizadas em
suas experiéncias. Faco essas escolhas pois acredito que, na justaposicdo dessas quatro
atmosferas, consigo abranger os elementos mais fundamentais para a composi¢ao da atmosfera

filmica.

3.3 MUNDOS FICCIONAIS

Em virias ocasides durante o texto da pesquisa eu fiz uso do que Kendall Walton (2005,
p.131) chama de operadores ficcionais. Os operadores sdo expressdes como ‘“no mundo
ficcional”, “no filme”, “a personagem” e outras expressdes afins que trazem a consciéncia a
ficcionalidade daquilo a que se referem. Esse uso foi intencional para chamar a aten¢do para o
habito natural que temos de nos referir aos personagens ficcionais da mesma maneira que nos
referimos a pessoas reais que conhecemos. A presenca de operadores ficcionais em nosso
discurso sobre eventos ou personagens de filmes impde uma barreira indesejdvel entre nds e o
mundo ficcional do filme. Enquanto assistimos ao filme, a omissdo dos operadores serve para
que ndo nos lembremos da ficcionalidade daquilo que assistimos. Quando estamos, nos termos
de Bordwell e Thompson (2013), envolvidos no filme, estamos tendo uma experiéncia liminar
e ndo queremos ser lembrados do intervalo que nos separa do mundo a que assistimos e, até
certo ponto, do qual participamos.

Para discutir o conceito de mundo ficcional, os trés teéricos com os quais trabalharei
sao Kendall Walton, Murray Smith e Gregory Currie, mas principalmente o primeiro'.
Provavelmente a principal questdo que move a reflex@o desse trio de autores é entender a razao
pela qual temos reacdo emocional a obras ficcionais que sabemos serem fantasiosas. Essa € uma
questdo que também surge em Bordwell e Thompson (2013). Por que nos emocionamos com

aquilo que vemos na tela?

14 Abordo os autores através da enciclopédia de cinema organizada por Ramos (2005) pois niio encontrei livros
desses autores disponiveis para consulta ou venda no Brasil (seja em portugués ou em inglés). Uma vantagem de
seu livro € que ele ndo interpreta os autores citados, apenas traduz seus textos originais e os organiza.
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Uma primeira tentativa de resposta, ja proposta por varios tedricos, € pensar que quando
atentamos para aquilo que estd representado na tela, confundimos momentaneamente a
representacao com um evento real. Murray Smith (2005) discorda desse ponto de vista. Ele fala
da consciéncia diferenciada que temos ao assistir ficgdo em relacdo a consciéncia que temos
durante as experiéncias cotidianas. Ao contrdrio de tedricos do cinema como Jean Mitry (apud
ANDREW, 2002) e Christian Metz (apud ANDREW, 2002), o autor ndo pensa que a metafora
do sonho € boa e nao trabalha com o conceito de ilusao para explicar os efeitos do cinema no
espectador, rejeitando, assim, também a explicacdo de Gombrich!'>. Smith afirma que ndo
agimos no filme como se as situagdes representadas fossem reais, nem nos sentimos ludibriados
quando o filme acaba, o que seria natural se o filme de fato enganasse nossa percepcao. Por
essa razao, ele afirma que temos consciéncia da ficgdo. No entanto, se temos consciéncia da
ficcionalidade do que assistimos, como podemos nos emocionar com tais obras? Para ele, o
fator que nos causa emogdo € a propria imaginagdo, através de uma atitude de faz-de-conta.
Aqui, tanto ele quanto Currie (2005) fazem uma aproximacdo entre cinema e ficc¢ao literdria
(algo que Jean Mitry também faz). Eles afirmam que literatura e cinema sdo o mesmo tipo de
ficcao, apenas determinam seu conteido de modo tecnicamente diferente. Ambos concordam
que nao € a ilusdo de que estamos na situagdo ficcional que gera a emocao, mas simplesmente
nossa imaginagao e, nesse sentido, tanto o filme quanto o livro podem ser os gatilhos de um
faz-de-conta. Ambos fazem uma mediac¢do entre fic¢do e leitor. Um a faz de maneira descritiva
e o outro de maneira visual, mas ambos solicitam a participacdo da imaginacdo de maneira
semelhante. A diferenca em relacdo ao filme € que o detonador deste possui mais estimulo
sensorial do que o livro.

Smith (2005, p.159) recoloca o problema da ilusdo, afirmando que ao focarmos a
atencao no filme nao deixamos de perceber o mundo ao redor. Quanto a montagem do filme,
por exemplo, ndo deixamos de perceber os cortes, eles apenas sdo feitos (e assim os
percebemos) para que ndo demos atencao a eles e, sim, a a¢do representada — essa é uma das
caracteristicas da montagem em continuidade exposta anteriormente. Nossa relagdo com a ac@o
representada, para Currie (2005, p.183), diz respeito aos acontecimentos da fic¢do. Os filmes,
portanto, como Bordwell e Thompson (2013) haviam colocado, possuem uma série de pistas,

ou gatilhos, codificados em uma materialidade de maneira a guiar nossa imagina¢do para uma

1S Em Art and Illusion (apud SMITH, 2005, p.148), Gombrich utilizou a figura do pato-coelho como metdfora para
a ilus@o da arte. Ele afirma que ha apenas dois modos excludentes de se ver a imagem: ou como padrdo abstrato
de formas sobre a tela, ou como o objeto representado. Para ele, podemos oscilar entre essas perspectivas, mas,
para enxergar o objeto representado, invariavelmente iremos toma-lo por real.
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experiéncia de faz-de-conta. Em um filme, por exemplo, vejo na imagem de um castelo disposta
na tela, aquilo que faco de conta ser um castelo; nio acredito que vejo um castelo de fato.

Entdo, se o que vemos na tela ndo nos confunde realmente, e na verdade fazemos de
conta que aquilo que vemos € a coisa representada, como se dd nossa relacdo emocional com
esse faz-de-conta? Kendall Walton (2005) aborda essa questdo com o exemplo de uma crianca
que foge do pai quando este lhe d4 um susto ao fingir ser um monstro que a persegue. A crianca
foge e, em certo sentido, sente medo, no entanto, em outro sentido, ela gosta da brincadeira e
se diverte. Como isso é possivel? A explicacio de Walton € que, no exemplo, a crianca se
encontra no mundo ficcional da brincadeira, onde o pai representa um monstro € a crianca
representa a si mesma. Walton (2005) afirma que cada faz-de-conta possui seu proprio mundo
ficcional, composto de verdades ficcionais — nesse caso, 0 pai como 0 monstro € a crianca
como ela mesma em apuros. Verdades ficcionais sdo verdades geradas na ficcdo que s@o
tomadas como verdadeiras dentro de um faz-de-conta. Um conjunto coerente de verdades
ficcionais constitui um mundo ficcional.

Se pensarmos em alguém assistindo a um filme no cinema, o que ocorre também € um
faz-de-conta. A diferenga € que nesse caso o detonador da experiéncia ndo € o pai atuando, mas
as imagens na tela e o som da sala. O espectador também € um ator representando a si mesmo.
Walton afirma que o espectador atua dentro do mundo ficcional do filme. Uma evidéncia disso
ocorre, por exemplo, quando um espectador de um filme de suspense diz para aquele ao seu
lado “Ai ai ai! Ai vem o monstro!”. Nesse caso, ele considera estar coabitando o mundo
ficcional do monstro. E importante perceber que o espectador ndo diz “Af vem o monstro no
mundo ficcional do filme”, pois isso estragaria sua representacdo. Ele age como ator, fingindo
a assercao.

Walton (2005) ainda distingue dois mundos ficcionais de faz-de-conta nos filmes — o
publico e o particular. O mundo ficcional publico é aquele composto pelas verdades ficcionais
produzidas pelo préprio filme (por exemplo, de que ha um monstro que mata pessoas). O mundo
ficcional particular é aquele em que as verdades ficcionais do faz-de-conta do filme sao reunidas
com as verdades produzidas em conjunto com a prépria experiéncia do espectador a medida em
que assiste ao filme. E no mundo ficcional compartilhado com o filme que ele sente medo do
monstro e € esse mundo que ocupa sua atencdo quando ele se deixa envolver pelo filme. Nesse
sentido, Walton (2005) acha inadequado o uso de expressdes como “suspensdo da
incredulidade” ou “encurtamento da distancia” para descrever nossa relagao com a fic¢do, pois
elas sugerem que tomamos essas obras ficcionais como reais. Ele afirma que ndo alcamos as

ficcdoes ao nosso plano, mas que nos estendemos até elas, nos tornando, também, em certo
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sentido, ficcionais. E dentro do mundo ficcional compartilhado entre os mundos ficcionais do
filme e do sujeito que o assiste, que o espectador participa, imagina e se emociona. Quando
somos “fisgados” pela histéria e a unido de mundos ficcionais ocorre, somos envolvidos pelo
filme e, embora saibamos que o mundo ficcional ndo é real, nos envolvemos emocionalmente
de maneira intensa, quase real. A essas emocdes quase reais ele dd o nome de quase-emogdes.

Essa proposta tedrica explica certas contradi¢des que temos ao assistir filmes. Quando
assistimos a um filme, demonstramos comportamentos que nao necessariamente correspondem
ao nosso estado emocional real. Podemos estar nos sentindo perfeitamente seguros em nossa
poltrona e, a0 mesmo tempo, sentirmos medo do monstro presente no filme. Outra contradi¢io
diz respeito ao espectador que deseja assistir filmes com finais trdgicos pois considera filmes
com final feliz bobos. No entanto, quando ele estd assistindo ao filme, ele “torce” para que
personagem se dé bem. Ambos o0s casos ndo sdo tdo incoerentes quanto parecem, pois, as
emocgdes contraditorias pertencem a mundos diferentes. O desejo de tragédia € um desejo real
de que o faz-de-conta tenha final trdgico. O desejo de que a personagem tenha sucesso, ndo
ocorre no mundo real, mas dentro do faz-de-conta onde o espectador coabita com a personagem.
Portanto, ndo ha contradi¢do. Outro problema resolvido por essa proposta é quanto a razao de
assistirmos ao mesmo filme diversas vezes. Se ji conhecemos o desfecho, de onde vém o
suspense? Ele afirma que o proprio suspense é faz-de-conta. Fazemos-de-conta que nos
esquecemos da histdria e nos deixamos conduzir novamente.

Por fim, ao explicar a razdo pela qual nos importamos com a fic¢do, ele faz uma
conjectura. Walton (2005, p.136) propde a ideia de que as pessoas sdo os personagens de seus
proprios sonhos, devaneios e fantasias. Somos personagens de nossas proprias historias e
pertencemos ao nosso proprio mundo ficcional. Ele conjectura se, através dessas atividades
ficcionais, ndo estariamos entrando em contato com nossos sentimentos e aprendendo a aceitar
e purificar nossas emogdes.

Ao ventilar essas possibilidades, Walton entra em um terreno que é muito bem

explorado por Paul Ricoeur, que serd o tema da préxima se¢do do texto.
3.4 REFIGURACAO

Dividi esse subcapitulo entre refiguracdo extra e intra-filmica. A refiguracdo extra-
filmica € um fendmeno que ocorre entre meu mundo cotidiano e 0 mundo do filme, enquanto a

refiguragdo intra-filmica ocorre entre os mundos — ou niveis diegéticos — dos filmes.
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3.4.1 Refiguracao extra-filmica

Seguindo a linha de raciocinio dos capitulos anteriores, a pergunta que serve como ponto
de partida para essa se¢ao do texto é: o que acontece quando nosso mundo ficcional se mescla
com o mundo ficcional do filme?

Certo dia, como de costume, estava vagando pela biblioteca da UNISINOS e esbarrei
em um titulo que despertou minha aten¢do. O livro era o primeiro tomo da trilogia Tempo e
Narrativa, de Paul Ricoeur (2010a). Ao folheé-lo, curioso, descobri que o autor havia produzido
uma extensa reflexao sobre o tema em questdo. Busquei, entdo, me aproximar da obra de
Ricoeur sobre narrativas. Como porta de entrada, utilizei o livro Para uma poética da
modernidade: uma aproximacgdo a arte do romance em Temps et Récit de Paul Ricoeur (2004),
de Hélio Salles Gentil, um dos maiores estudiosos de Ricoeur no Brasil. A partir desse mapa,
acessei outros livros da obra de Ricoeur, incluindo a trilogia Tempo e Narrativa.

Sua premissa bésica € de que a narrativa é o que torna humana a experiéncia do tempo.
Para Ricoeur (2010c), a narrativa media a disjuncdo entre o tempo da alma — a consciéncia
interna do tempo — e o tempo do mundo — a sucessao objetiva. Essa relacdo € estabelecida
por meio de operacdes miméticas. Ricoeur defende que, a partir de uma mimese do mundo da
acdo cotidiana, uma narrativa configura os eventos episddicos da vida na forma de uma trama.
A partir da trama, emerge um mundo imaginario. Ao nos projetarmos dentro desse mundo, ele
refigura nosso proprio mundo imaginério — matriz a partir da qual agimos.

Desde j4, nota-se a necessidade de uma mediagao de conceitos: como pensar 0s tempos
de Ricoeur em relacdo a teoria de Bergson (passim)? Além disso, percebo que seus conceitos
de trama, se aproximam do conceito de enredo em Bordwell e Thompson (2013); e seu mundo
do texto se aproxima do mundo ficcional de Walton (2005). Por fim, os conceitos de
configuracdo e refiguracdo, respectivamente, tem proximidade com os conceitos de
codificacdo e informacdo de Flusser (2007). Darei énfase na aproximacdo entre Ricoeur e
Flusser a fim de assimilar os conceitos que Ricoeur aplica na literatura, de maneira a torna-los
utilizdveis para analise de midias cinematograficas.

Comeco com o tempo. O tempo de Ricoeur ndo se trata do tempo metafisico de Bergson.
O tempo subjetivo de Ricoeur — que € refigurado pela narrativa — pode ser pensado como
uma experiéncia ficticia, um tempo imaginado. Ndo é uma duracao intuida. Se trata, eu diria,
da maneira como organizamos as imagens-lembranca em nossos imagindrios; a forma como

damos significado a nossas representacdes do passado no presente da mente. Esse “tempo” é
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uma construcao imagindria, realizada através de codigos narrativos, dentro do mundo ficcional
onde somos personagens de nossa histdria.

No entanto, Ricoeur reconhece algo semelhante ao tempo indivisivel de Bergson. Em
afinidade com este, Ricoeur afirma que a linguagem tem dificuldade de se referir ao tempo, que
pode ser apenas intuido. Assim como Bergson, também, Ricoeur propde que utilizemos meios
alusivos para fazer referéncia a esse tempo (SILVA, 1994, p.95-116). A metafora narrativa seria
o meio de alusdao. Através dela, podemos criar uma representagdo do tempo. Esse tempo
reconstruido imaginativamente através de cdédigos narrativos, possibilita o nascimento da
historia'®.

Ricoeur, porém, ndo fala em cddigos narrativos. Proponho essa formulacdo pois ele
descreve a configurac@o que a narrativa opera sobre o tempo, de maneira similar a descricao de
Flusser sobre a codificagdo realizada pelas midias. Ricoeur se aproxima, também, de Eisenstein,
quando descreve como o poeta cria um “estado de alma” a partir da justaposicdo de vdrias
imagens (GENTIL, p.212, 220). A exposicdo dos conceitos da triplice mimesis, que se segue
abaixo, evidenciard outras semelhancas entre os autores.

Ricoeur vé a narrativa como algo dentro de um processo mimético que se desdobra em
trés momentos. A mimesis 1 € o primeiro momento, que diz respeito a inscri¢do da narrativa
numa pré-compreensdo da ac¢do e em uma tradicdo narrativa. A mimesis 1l, o segundo
momento, diz respeito a configuragdo narrativa; que, no caso do cinema, equivale a composi¢ao
do enredo, nos termos de Bordwell e Thompson (2013). O terceiro momento, a mimesis 111, é
seu ponto de chegada, a refiguracdo — onde os horizontes do fruidor da narrativa sdo
expandidos. Essas trés mimeses compdem um circulo hermenéutico. O caminho realizado entre
a mimesis | e mimesis III, por meio da mimesis II € circular, ou espiral — e incessante.

A mimesis 1 € o mundo real de onde parte a mimesis. Esse estagio de pré-figuracdo
envolve o universo onde a narrativa estd enraizada e de onde emerge — o mundo dos sujeitos,
discutido anteriormente. Trata-se, tanto das tradi¢cdes narrativas, quanto da pré-compreensdo da
acdo comum. O mundo da acdo comum € o mundo cotidiano, compartilhado entre leitor e autor,
que é mimetizado pela narrativa e configurado. As tradi¢des narrativas sdo os “esquemas
formais que se constituiram em paradigmas de narracao ao longo da histéria." (GENTIL, 2004,
P.112). E isso que permite que a narrativa seja compreensivel.

A mimesis 11 € o momento onde ocorre a configuragdo:

16 Aqui, temos alguma proximidade com a tese de Flusser sobre o pensamento-em-linha, condicionado pela escrita
linear, como origem da histéria.
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Ricoeur identifica a configuragdo com a composicao no sentido do mythos
aristotélico: trama, enredo, fabula, histéria, intriga — tradugdes dentre as
quais Ricoeur escolhe, ja vimos, a de tecer da intriga, com énfase no verbo,
no ato de tecer a intriga, uma operacao, um fazer. (GENTIL, 2004, p.117, grifo
do autor).

Tecer intriga € um ato configurante que organiza elementos dispares compondo uma
totalidade significante. Os elementos podem ser eventos, acontecimentos dispersos, sujeitos,
motivos, circunstancias, diferentes dimensdes e experi€ncias temporais, entre outros. O tecer
da intriga estabelece um agenciamento entre os fatos, recortando da realidade seus elementos
mais relevantes e os encadeando em um arranjo e ordem significativo e necessario. O
encadeamento niao € mera sucessdo temporal, hd uma prevaléncia da ordem l6gica sobre a
cronoldgica; ele atribui sentido, destacando sé o que € necessdrio. Através dessa redugdo, ocorre
uma depuragdo, produzindo um "fechamento artistico”, criando, assim, um mundo préprio
autocontido.

Ricoeur percebe o cardter mediador da narrativa: através da configuracdo, ela torna
inteligiveis elementos da vida que, antes, eram ininteligiveis. Podemos entender o processo de
configuragdo como uma codificagdo que informa, em sentido flusseriano, nossa experiéncia
ficticia do tempo.

A mimesis 11, por fim, é onde ocorre a refiguracdo. A mimesis 1l s6 ganha seu sentido
nesse momento. No entanto, apesar dessa totalidade sugerir uma delimitac¢ao, seu sentido ndo
¢ fixo ou limitado, pois a refiguracdo acontece na intersec¢do entre o mundo do texto e o mundo
do leitor. Aqui, o que Ricoeur chama de mundo do texto, deve ser entendido a luz do que venho
chamando, nesse trabalho, de mundo ficcional 17" Ricoeur afirma que "o leitor [ou espectador],
através desse encontro com um outro mundo, o mundo do texto [ou o mundo ficcional dos
filmes], refigura' a sua figuracao anterior do mundo da acdo." (apud GENTIL, 2004, p.110). O
sentido do filme, portanto, é algo que se realiza na mente do espectador. O discurso das obras

literarias:

exerce a mediagdo entre o autor e o leitor, mas ndo trazendo este ultimo
exatamente a intencdo do primeiro, como acreditava a hermenéutica
romAantica: na passagem pelo texto escrito, obra configurada, a narrativa ganha
autonomia e pde diante do leitor o seu mundo, o mundo do texto, um mundo

17 A razdo de Ricoeur chamd-lo de mundo do texto se deve ao fato de suas andlises se deterem sobre a literatura.
No entanto, Ricoeur afirma o cariter imagindrio desse mundo do texto de uma forma que o aproxima muito daquilo
que Walton chama de mundo ficcional. O mundo do texto de Ricoeur seria, nesse sentido, a manifestacio literaria
de um mundo ficcional. Como trabalho com cinema e ndo com literatura, utilizarei nessa pesquisa o conceito de
mundo ficcional para me referir ao equivalente do mundo do texto para o caso dos filmes.
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de possibilidades, um mundo passivel de ser habitado, um mundo que vai ao
encontro do mundo do leitor. (GENTIL, 2004, p.118)

Da mesma forma que na literatura, os filmes engendram mundos ficcionais, porém nao
através de texto escrito, mas de imagens e sons. S¢ ai, dird Ricoeur, “na interseccao entre o
mundo do texto [ou mundo ficcional] e o do leitor [ou espectador], é que a narrativa ganha seu
pleno sentido, restituida ao tempo do agir e do padecer, através da leitura [ou assisténcia]" (apud
GENTIL, 2004, p.119). Esses mundos projetados pelas narrativas sdo variacdes imaginativas
da vida, que apresentam novos horizontes. Um horizonte corresponde a perspectiva que temos
sobre o mundo e sobre nossas possibilidades de acdo nele. A refiguracdo ocorre através da fusdo
de horizontes — o horizonte da obra e o do sujeito —, onde se abrem novas possibilidades de
acdo para o sujeito no mundo.

Ricoeur afirma que essa fusdo pode acontecer pois as narrativas habitam o mesmo
mundo da vida que nds. Essas narrativas se constituem, como havia dito, sobre tradi¢cdes que
sdo comuns ao autor, leitor e obra. Essas obras narrativas habitam o mesmo mundo codificado
em que vivemos no cotidiano. Ricoeur afirma que as estruturas do mundo da vida— aquilo que
Flusser chamaria de c6digos — sdo estruturas que, a priori, organizam nossa experiéncia. Esses
codigos “presentes no mundo da a¢do e no mundo do texto, permitem a ponte entre os dois”
(apud GENTIL, 2004, p.222). Ele prossegue, afirmando que “os dois sdo, nesse sentido,
esquemas de significacdo que se imbricam mutuamente. Daf a possibilidade da leitura de uma
obra refigurar o mundo do leitor, o seu mundo da acdo.” (apud GENTIL, 2004, p.222).

Para tornar a teoria de Ricoeur aplicdvel ao cinema, hd que se pensar em ainda outra
questdo. Quando Ricoeur fala em literatura, se refere a algo semelhante ao que Flusser (2007,
p.104-105) chama de midia linear — em oposicdo, por exemplo, a pintura, uma midia de
superficie. Esses dois tipos de midias correspondem a dois modos de pensar: o pensamento-em-
linha e o pensamento-em-superficie. Pensamento-em-linha é o que aplicamos ao ler um texto:
devemos seguir sua estrutura — seu tempo histérico — para, somente ao final, fazermos a
sintese do que foi lido. Quando vemos uma pintura, 0 movimento € inverso. Primeiro fazemos
uma sintese e, s6 depois, podemos decompor seus elementos.

O cinema apresenta imagens-técnicas que lemos enquanto superficies — com aditivo
do som'. No entanto, a codificagdo ndo se da apenas audiovisualmente, pois filmes também se
desenvolvem durante um determinado periodo cronolédgico, seguindo um enredo, que se

desenrola linearmente aos modos histéricos do pensamento em linha. O cinema, portanto, ndo

18 Flusser nfio explora muito a questio do som em sua obra, conforme demonstra Ferreira, S. (2011).
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pode ser encarado apenas enquanto imagem-técnica a ser lida como superficie; nem a literatura
(ou o texto) como a unica portadora de narrativas (ou de pensamento “histérico” linear).
Considero que filmes sdo uma midia que, enquanto imagem-técnica, reine em si tanto
qualidades de pensamento em superficie quanto de pensamento em linha. Flusser (2007, p.108-
111), comentando sobre essa questdo, afirma que o cinema, de fato, € lido “historicamente”, tal
qual uma linha. A diferenca € que, nos textos, acompanhamos conceitos, enquanto que, no caso
dos filmes, acompanhamos superficies (imagens).

No entanto, resta outra questdo: como a narrativa se faz presente no cinema —
configurando-o de alguma maneira — sem o suporte de uma midia linear? Isto é, como a
narrativa se faz presente em uma imagem-técnica? Eis minha proposta: assim como ampliei o
conceito de mundo do texto, de Ricoeur, para o de mundo ficcional, de Walton — dessa
maneira, desvinculando-o da literatura; desvinculo, também, a ideia de narrativa. Proponho que
aquilo que chamei de c6digos narrativos nao estdo vinculados somente a textos, mas a algo
anterior a eles. Recorro ao préprio Ricoeur para demonstrar o que quero dizer.

Ainda falando sobre os cédigos culturais e a tradicdo narrativa, Ricoeur (2010b, p.51-
102) também afirma que ha dois tipos de inteligéncia narrativa. Uma delas € a inteligéncia
narrativa cotidiana, que € ancestral comum tanto da narrativa histérica quanto da de fic¢do. Essa
inteligéncia se aproxima do conceito de narracdo de Benjamin. Ricoeur diferencia essa
inteligéncia narrativa cotidiana daquilo que ele chama de racionalidade narratoldgica,

encontrada nos romances literarios. Para ele:

antes mesmo dessa elaboracio reflexiva sistematicamente organizada, hd uma
outra reflexividade em agdo, no caso, no ato de narrar histérias, pratica
comum, ordindria e cotidianamente compartilhada pelos homens, prética por
meio da qual tomam consciéncia de suas vidas, de suas circunstincias, de seus
dilemas e decisdes, dao sentido a estas, as organizam e elaboram, conquistam
um entendimento ou uma compreensdo de quem sdo e do que fazem.
(RICOEUR apud GENTIL, 2004, p.115)

Ricoeur afirma que essa inteligéncia narrativa se refere tanto a capacidade de contar
histérias quanto de segui-las. Penso que seja essa capacidade que possibilita minha experiéncia
de limiar com o mundo dos filmes. Essa inteligéncia narrativa é o que me permite construir
aquilo a que Walton se refere como meu mundo ficcional pessoal, onde sou personagem de
minha prépria histéria. Em termos flusserianos, podemos pensar a inteligé€ncia narrativa
cotidiana como o fundamento de um gesto de narrar, que, enquanto cédigo primordial, pode

ser sistematicamente organizado de maneira a engendrar uma racionalidade narratolégica, do
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tipo que Ricoeur descreve. Nesses termos, esse gesto prescindiria de uma midia em linha, pois
¢ anterior a linguagem, e pode estar presente em outras atividades culturais, como os filmes.

Por fim, comento algumas proximidades entre a informacao, de Flusser, e a refiguracio,
de Ricoeur. Flusser defende que nossos modos de ver sdo moldados pelos padrdes do codigo
cinematografico. Lopes (2014, p.81) da exemplo disso ao citar Dubois (2004, p. 12), que
questiona: “Quem, ao percorrer de carro um longo trajeto numa vasta paisagem aberta, ndo
pensou, com a ajuda da musica no radio, numa figura de travelling mergulhando na tela
panoramica de seu para-brisa?”. E, por outro lado, Ricoeur afirma que nossa identidade, ou o
mundo imagindrio em que vivemos, é, em suas palavras, resultado do conjunto das “referéncias
abertas por todos os tipos de textos descritivos ou poéticos que li, interpretei e amei” (1995,
p-150). O estudioso de Paul Ricoeur, Alain Thomasset (2017, informacao verbal)'®, afirma, por
exemplo, que a sociedade do Japao tem dificuldade em aceitar a ideia de perdao por conta da
falta de narrativas e mitos de reden¢do em sua cultura.

No primeiro exemplo acima, o cinema informa o mundo de tal maneira, que imaginamos
nossa vida como que dentro de um filme, projetando em nosso olhar os modos de ver de uma
camera. No segundo exemplo, as narrativas refiguram nosso mundo de tal forma, que
imaginamos a vida como que dentro de uma histdria, projetando sobre o tempo — e sobre nossa
identidade narrativa — o sentido que dela retiramos. Tanto as midias — que, para Flusser,
tornam o mundo inteligivel —, quanto as narrativas — que, para Ricoeur, tornam o tempo
inteligivel — moldam nossa maneira de ser e agir no mundo. O cinema tem a particularidade
de ser uma midia que, no caso de filmes narrativos, integra ambas as caracteristicas discutidas
acima, informando o mundo enquanto imagem técnica e o refigurando enquanto narrativa. A
abordagem tedrica que propus ao longo dos capitulos de fundamentacdo, busca dar conta de
ambas as dimensdes discutidas.

Explico, agora, o porqué da subdivisao entre refiguracao extra-filmica e intra-filmica.
Havia dito que o construto filmico de limiar constréi dentro do filme experi€ncias andlogas as
que tenho fora dele — e o faz ativando as memorias dessas experiéncias via efeitos de presenca
evocados pela materialidade filmica.

Até aqui, havia me dado conta de pelo menos trés relacdes de analogia:

Contraste entre mundos. Da mesma maneira que o meu mundo cotidiano enquadra o

mundo ficcional dos filmes (estes sempre mais intensos que aquele), o mundo trivial dos filmes

19 Informacio coletada na palestra “Paul Ricoeur: fondements d'une éthique herméneutique e narrative” realizada
na UNISINOS, em Sao Leopoldo, no dia 8 de novembro de 2017. Disponivel em: <https://youtu.be/r7uPOAIUrfo>
Acesso em: 13/12/2017.
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que compdem meu corpus enquadra o seu respectivo mundo fantasia (sempre mais fantdstico
que o anterior).

Experiéncia de limiar. Da mesma maneira que eu vivencio experiéncias de limiar com
mundos fantdsticos no cinema, os personagens vivenciam construtos de experiéncia de limiar
com os mundos fantasia dos filmes do corpus.

Intervalo entre naturezas. Tanto o intervalo entre meu mundo cotidiano € o mundo
ficcional dos filmes, quanto o intervalo entre os mundos trivial e fantasia nos filmes do corpus,
encontram-se entre mundos de diferentes naturezas, limitando a passagem de corpos entre os
respectivos mundos.

No entanto, além dessas trés analogias, encontrei uma quarta. Durante a anélise, me vi
desenvolvendo essa quarta analogia de forma tao extensa que decidi criar uma secio para ela

ainda na fundamentagao tedrica.

3.4.2 Refiguracao intra-filmica

A refiguracdo que chamo de intra-filmica ocorre entre os niveis diegéticos do filme, e é
andloga a refiguracdo que ocorre entre meu mundo cotidiano e o mundo ficcional dos filmes,
que chamei de extra-filmica.

Nos filmes que compdem meu corpus, do ponto de vista espectatorial, adentramos o
mundo ficcional do filme através do mundo enquadrante, e a partir dele, saltamos ao préximo
mundo — assim como subimos em sequéncia, os degraus de uma escada. Alguns tedricos de
narrativa propdem que o uso de narrativas embutidas aumenta a suspensao da descrenca ao criar
uma narrativa intermedidria crivel como porta de entrada para uma narrativa mais fantastica e
incrivel®.

Seguindo a proposta de Murray Smith (2005) e Kendall Walton (2005), no entanto, nao
trabalho com a categoria de suspensdo da descrenca. Penso que estendemos nosso mundo
ficcional ao mundo do filme ainda mantendo (a0 mesmo tempo) a descrenca naquilo que
assistimos. O que, entdo, seria 0 mundo intermedidrio, que chamo de enquadrante?

Uma alternativa seria pensar o préprio mundo enquadrante como uma experiéncia
liminar que faz transi¢do entre a vida cotidiana e o mundo ficcional do filme, engendrando um
mundo intermedidrio que nao € tao fantdstico quanto a histdria a ser contada, possuindo, assim,

um cardter mais proximo da trivialidade do dia-a-dia.

20 Mary Ann Caws (1985) faz um estudo descrevendo vdrias teorias de enquadramento narrativo na ficgfo.
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Outros tedricos, e desses me aproximo mais, propdem que, no caso de narrativas
embutidas, a narrativa enquadrante, além de fornecer perspectiva, fornece uma estrutura sobre
a qual se erige o mundo da narrativa contada. Essa relagdo de narrativas ndo possui a funcao de
aumentar a suspensdo da descrenga, mas de criar um mise en abyme.

Mise en abyme literalmente significa “posicionado em abismo”. No senso comum, 0
termo € usado para descrever a experiéncia visual de parar entre dois espelhos, produzindo uma
série infinita de reflexos. O uso da expressao como termo técnico é derivado de uma pratica da
heraldica, para se referir ao centro de um escudo, que contém uma segunda representacao em
miniatura da figura total do escudo; essa miniatura estd “em abismo” dentro do escuto
(WHATLING, 2009). André Gide popularizou o termo ao aplicd-lo a pintura e fic¢do para se
referir a qualquer enclave que possua relacdes de similaridade com o trabalho que o contém
(RON, 1987, p.6). Na arte, o termo € utilizado, por exemplo, para descrever uma pintura onde
a propria tela pintada aparece em miniatura dentro do quadro. No teatro, o recurso aparece em
Hamlet (SHAKESPEARE, 1997), onde h4 uma peca dentro da peca. No cinema, filmes como
A Origem (NOLAN, 2010), que retratam um sonho dentro de um sonho, também contém uma
forma de mise en abyme.

Além destes, hd um uso particular dado ao termo pela critica literdria desconstrucionista.
Segundo essa proposta, mise en abyme é um tipo de narrativa enquadrante, dentro da qual outra
narrativa € usada para iluminar algum aspecto dessa que a enquadra (CHAMBERS, 1984).
Nesse sentido, o termo mise en abyme € utilizado como um paradigma da natureza intertextual
da linguagem, isto €, a maneira como a linguagem nunca alcanga a fundacao da realidade, pois
ela se refere a uma linguagem que a enquadra e lhe dd contexto, que, por sua vez, se refere a
outra linguagem, e assim por diante. O paralelo é o seguinte: assim como, na critica
desconstrucionista, o sentido das palavras sé se define a partir de outras palavras em relacao as
quais ela contrasta e das quais se diferencia, os mundos presentes nos meus filmes encontram
seu sentido na relacdo que possuem entre si, no modo como se contrastam e enquadram-se.

Para iluminar a natureza dessa relacdo, recorro a um ensaio de Gregory O “Dea (2003)
sobre a histéria de Frankenstein. A obra de Mary Shelley (1969) inclui trés camadas diegéticas,
trés mundos: o primeiro mundo contém a historia de Frankenstein; essa histéria € contada para
o capitdo Walton — que se encontra no segundo mundo; depois, a historia € escrita por Walton
a suas irmas — um terceiro mundo. Nao interessa discutir a histéria do livro, mas retomar a
forma como O’Dea compreende a relacdo entre os niveis da histodria.

O autor afirma que a relacdo entre os mundos € dialética. Enquanto muitos criticos

afirmam que fungdo das narrativas embutidas é quase ornamental, comparando narrativas
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enquadrantes a molduras de quadros — como uma maneira de criar um intermedidrio entre a
experiéncia fantéstica do filme e a trivialidade da vida cotidiana—, O’Dea propde que a tensdo
entre os mundos possui uma fun¢do de modelagem. Ele argumenta que ao invés de usarmos a
metafora da moldura para compreendermos a palavra frame — quadro ou enquadramento em
inglés —, devemos pensar a palavra com o sentido de estrutura, como um frame-work.

A narrativa enquadrante estabelece a perspectiva a partir da qual iremos encarar os fatos
ocorridos na narrativa enquadrada, ao mesmo tempo em que os eventos da narrativa enquadrada
influenciam as decisdes do personagem na narrativa enquadrante. A esse processo ele dd o
nome de refiguracdo narrativa?'. Isso ocorre quando uma narrativa se remonta, ou ganha novo
sentido, em direcdo ao espectador, através de narrativas — ou mundos — que o enquadram.
Quando digo “em direc@o ao espectador”, me refiro aos niveis narrativos que, quanto mais
embutidos se encontram, mais longe estdo daquele que assiste ao filme, ou 1€ o romance.
Conforme a narrativa se desloca rumo a niveis mais enquadrantes, dizemos que se desloca “em
direcdo” ao espectador, e através desse deslocamento ao longo de niveis diegéticos podemos
acompanhar que efeitos as acdes dos personagens em um certo nivel, tiveram nos niveis que as
enquadram.

Podemos dizer que o mundo enquadrante de Titanic, de onde Rose narra seu romance,
cumpre a fung¢do de narrativa enquadrante, e que hd, portanto, uma refiguracdo narrativa
ocorrendo entre os dois mundos presentes no filme. Em Avatar, o mesmo acontece. Percebemos
como as aventuras vividas no mundo enquadrado afetam Jake Sully através do modo como ele
age no mundo enquadrante e vice-versa; o contato do personagem com o mundo da selva de
Pandora refigura seus horizontes de acdo no mundo enquadrante da base militar. Percebemos
isso quando ele deixa de agir por interesse proprio buscando agradar os militares humanos e
passa a proceder altruisticamente tentando proteger os nativos do planeta.

A analogia, dessa maneira, fica evidente: a relacdo de refiguracdo vivida pelos
personagens nos mundos presentes nos filmes do corpus é andloga a relacdo de refiguracdo que
existe entre os mundos ficcionais do cinema e o meu mundo imaginério. Assim como, em minha
vida, existe uma fusao entre meus horizontes e aqueles apresentados pelo filme — de modo que
novas possibilidades de acdo se abrem para mim; no filme, essa mesma fusdo ocorre, e podemos
ver os efeitos desses novos horizontes através das acdes dos personagens nos mundos

enquadrantes.

2L Apesar da proximidade dos conceitos e da coincidéncia de termos, o autor ndo faz referéncias a Ricoeur.



59

Proponho, por fim, que ha um mise en abyme em minha relacdo com esses filmes. Essa
duplicacdo especular possui, de um lado, minha relacdo com o cinema, e de outro, a relagdao
entre os mundos dentro do filme. A relacdo de refiguracao narrativa entre as camadas diegéticas
do filme é um enclave dentro da rela¢do de refiguracdo que tenho com o filme em si. Tomo
como exemplo Titanic. O romance de Rose, é enquadrado — e, portanto, refigurado — pela
narracdo da Rose idosa, que € enquadrado — e refigurado — por meu préprio mundo ficcional.
Retomando a perspectiva da critica literaria intertextual desconstrucionista, posso afirmar que
minha relagdo com os mundos do cinema € o que me permite compreender a relacao de Rose
com o mundo que ela enquadra através de sua narracdo, da mesma maneira que a relacdo de
Rose com o mundo enquadrado me ajuda a entender a relacdo que tenho com os mundos do
cinema. Isso remete ao circulo hermenéutico de que falava Ricoeur. Nosso contato com os
mundos ficcionais dos filmes € de constante prefiguracdo e refiguraciao. No caso dos filmes do
meu corpus, como sua relagdo entre mundos € andloga a relacdo que tenho com cinema,
proponho se tratar de um mise en abyme — uma refiguragc@o dentro de uma refiguracao.

Essa refiguragao dentro da refiguragdo € a quarta analogia que compde, junto com as
trés citadas anteriormente, a matriz a partir da qual irei analisar os filmes do corpus a seguir.

Antes de prosseguir, julgo ttil, para fins de clareza e recapitulagio, retomar brevemente
as categorias de andlise que apresentei nos capitulos anteriores e que utilizarei nos capitulos
seguintes:

Mecanismos diegéticos dos construtos de experiéncia de limiar. Apresentei trés
categorias para a andlise dos construtos filmicos de limiar no nivel do enredo dos filmes: a
ancora, o intervalo, € o mecanismo diegético de limiar.

Relagées de analogia. Apresentei quatro relacdes de analogia entre minha relacdo com
o cinema e a relagdo dos personagens com os mundos presentes nos filmes do meu corpus: o
contraste entre mundos, a experiéncia de limiar, a natureza dos intervalos, e as refiguracoes
em mise en abyme.

Atmosferas. Apresentei duas categorias para andlise de atmosferas: pldstica e
dramdtica, ambas articuladas em niveis concreto e abstrato.

Passemos agora aos capitulos de andlise.
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4 ATMOSFERAS DOS MUNDOS CONTRASTANTES

Esse capitulo € uma cartografia contendo colecdes de imagens representando os mundos
contrastantes presentes nos filmes do meu corpus. Para compreender esses mundos langarei
mao de uma andlise de atmosferas. A principal questdo a ser observada nessa anélise € em que
diferem as atmosferas dos mundos contrastantes dos filmes do meu corpus. Ao final, penso que
a andlise dos mundos contrastantes serd instrumental para a observacdo dos construtos de
experiéncia de limiar, a ser realizada no capitulo seguinte. Ao longo dessa andlise, também
apontarei as relacdes de analogia e os mecanismos diegéticos de limiar presentes nesses filmes,
conforme as categorias que j4 apresentei.

O critério de escolha das imagens que compdem as colecOes €, em grande medida,
subjetivo — assim como o € a propria natureza das atmosferas. Nao ha selecdo ampla o
suficiente para fazer justica ao todo do filme. As possibilidades de delimitacdo para a andlise
sdo inesgotdveis: ha atmosferas proprias para cada personagem, atmosferas de ambientes,
atmosferas abstratas resultado de justaposi¢Oes pontuais de técnicas, etc. Frente a necessidade
de escolher um critério flexivel que me permitisse apontar uma atmosfera dominante para cada
mundo em cada um dos filmes do meu corpus, segui a proposta de Renata Heinz (2013) e
escolhi meus préprios afectos. No entanto, os escolho para alcancar a atmosfera filmica, que,
nos termos de Inés Gil, “diz respeito a relagdo entre os préprios elementos filmicos visuais e
sonoros” (2005, p.142). Isso significa que embora o critério de selecdo seja afectivo, o que
desejo reunir e analisar sdo atmosferas que existem — ao menos até certo ponto —
concretamente. As afec¢des, portanto, dizem respeito a minha relagao pessoal com os filmes e,
por meio dessa via, escolhi imagens para compor as colecdes, a fim de encontrar uma atmosfera
média para cada mundo. Ressalto o critério das afeccdes, pois outros espectadores ou
pesquisadores podem ter relacdes diferentes com os filmes do meu corpus. Nao se trata,
portanto, de discordar de minhas escolhas, mas de compreender que eu precisava de um critério
para operacionalizar a selecdo de imagens e a prépria natureza do conceito de atmosfera me
impede de realizar um recorte com demasiadas pretensdes de objetividade.

Dito isso, afirmo, também, que além de afec¢des hd alguns critérios mais objetivos.
Como a finalidade dos conjuntos € dar a ver uma atmosfera média para os mundos, minhas
escolhas buscam fazer uma média entre os polos mais dissonantes da atmosfera. Para tanto,
compus as colecdes de tal maneira que possuam uma amostra de imagens diversa o suficiente

para dar conta dos momentos em que a atmosfera mais se diferencia de si. Assim, espero, na
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medida do possivel, conseguir descrever uma atmosfera média para os mundos dos filmes do
meu corpus.

Nas colecdes a seguir, muitas imagens possuem caracteristicas em comum. Por essa
razdo, ndo comentarei cada uma delas, apenas farei referéncia a algumas, a fim de apontar

atributos gerais do conjunto.

4.1 TITANIC

Na semana de estreia do filme, que aconteceu em no dia 19 de dezembro de 1997, o
clima era de desconfianca. O lancamento estava atrasado e o or¢amento do filme ndo s6 havia
estourado, como ja tornava a produgdo a mais cara da histéria até entdo, contabilizando um
gasto de $200 milhdes. A maioria dos criticos duvidava que o filme conseguisse bater seus
concorrentes, como 007 — O Amanhda Nunca Morre, que também estreava naquele final de
semana. No entanto, apds seis semanas em exibicao, o filme ja havia arrecadado 300 milhdes
de dolares no mercado dos Estados Unidos e mais de 230 milhdes no mercado externo. O
sucesso do filme também atingiu outras dreas do show business. O dlbum da trilha sonora do
filme, que continha a cancdo My heart will go on (JENNINGS, 1997), interpretada por Celine
Dion, estava ha trés semanas consecutivas em primeiro lugar na lista dos mais vendidos. O livro
James Cameron’s Titanic MARSH, 1997), sobre o making of da produgdo, liderava a lista do
New York Times na categoria nao ficcdo (WEINRAUB, 1998 apud BRUSCHI 2002). Algumas
semanas ap0s sua estreia, o filme ja se encaminhava para se tornar a maior bilheteria da histdria
do cinema até entdo, arrecadando mais de $2.186.772.3022.

Em janeiro de 1998, Titanic estreava nos cinemas brasileiros. Na época eu tinha 7 anos
de idade e, alheio ao fendmeno cultural que o filme estava se tornando, nao tinha muita ideia
do porqué do alvorogo que pessoas mais velhas do que eu, especialmente adolescentes, faziam
sobre o longa. Somente tive a oportunidade de assisti-lo pela primeira vez quando a edicao
dupla em VHS surgiu nas locadoras. Eu ainda recordo o quao imersiva e marcante foi a
experiéncia, embora ainda ndo tivesse maturidade para digeri-la completamente. Desde entdo,
assisti ao filme muitas vezes, tanto em DVD quanto em seu relancamento em 3D nos cinemas.
Comprei livros sobre o making of do filme e assisti a documentérios sobre sua producao.

A narrativa de Titanic se inicia com o cagador de tesouros Brock Lovett investigando o

navio naufragado Titanic. Os exploradores retiram um cofre do navio, porém ndo encontram a

22 Fonte: < http://www.imdb.com/title/tt0120338/> Acesso em: 07/03/2018.
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valiosa joia que esperavam. Em seu lugar, encontram um desenho que contém uma jovem
vestindo o diamante. Quando a noticia chega a TV, Rose Calvert, sobrevivente centendria do
naufragio, se reconhece no desenho e entra em contato com sr. Lovett. Ela € chamada para o
navio Keldish e comeca a contar sua histéria para a tripulacdo. Evidentemente, os exploradores
a convidam no interesse de reencontrar a joia, mas, no decorrer da narragdo, se envolvem
emocionalmente com a narrativa. A histdria narrada € um romance vivido no navio.

Na histéria narrada, Rose chega ao Titanic como Rose Bukanan, seu nome de solteira,
para uma viagem rumo a América. Ela estd acompanhada de seu noivo, Carl Hockley, e de sua
mae, Ruth, que lhe arranjou o casamento a fim de evitar a bancarrota. Rose ndo ama seu noivo.
Desapontada pela superficialidade dos membros de sua sociedade, € sem ver saida para sua
situac@o, Rose pensa no suicidio, mas Jack intervém quando Rose estava prestes a pular na
agua. Jack Dawson é um pobretdo que ganha a vida como desenhista itinerante. Aos poucos os
dois se conhecem e ele se apresenta como o espirito livre que ela sempre almejou ser. Eles se
envolvem romanticamente e provocam a ira de Carl e Ruth, que tentam dissuadir Rose do
relacionamento. Apés momentos de indecisdo, ela escolhe ficar ao lado de Jack. Durante o
naufragio do navio, eles fogem juntos e Jack e se sacrifica para salva-la. A narracdo termina
com Rose recomecando sua vida nos EUA, sob 0 nome de Rose Dawson.

A narrativa, entdo, retorna a Rose idosa, que sabemos — a partir de informacgdes
reveladas por Brock Lovett — que casou, teve filhos e seguiu com a vida. Essa vida que a
vemos levando no mundo enquadrante mostra como ela lidou com a tragédia. A morte de Jack
niao a deixou melancoélica, mas, de algum modo, a motivou a viver a vida que desejava. Ao final
do filme, as fotos que vemos na cabeceira da cama de Rose revelam que ela andou a cavalo,
pilotou um avido bimotor, viajou pelo mundo — todos desejos que ela havia confessado a Jack.

Chamo a atencdo para uma necessidade que tive até aqui, e que ainda vou ter ao longo
do texto, de fazer distin¢cdes para me referir aos varios momentos da personagem ao longo do
filme. Ora a chamo de Rose idosa, ora de Rose jovem. Na histéria do filme a personagem tem
trés nomes: Rose Bukanan, seu nome de solteira; Rose Dawson, seu nome pds-naufrigio; e
Rose Calvert, seu nome de casada. A histéria do filme nos apresenta, com algum nivel de
simultaneidade, diferentes “versdes” da mesma personagem. Acredito que essa estranha
necessidade de se referir a mesma personagem por rétulos diferentes — “jovem” e “idosa” —
se deve a coalescéncia de tempos criada pela montagem, que justapde dois tempos diegéticos
diferentes no mesmo tempo de filme. Isso acontecerd em todos os filmes do meu corpus.

Quanto aos mecanismos diegéticos de limiar, em Titanic o intervalo se da entre dois

momentos no tempo: o passado e o presente de Rose. A memoria da personagem é um
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mecanismo diegético de limiar, que permite certo transito entre mundos. O transito € limitado
pela ancora, que se trata das proprias limitagdes que 0 acesso ao passado via memoria apresenta.
Como nao ha nenhum recurso diegético, como uma méaquina do tempo, que permita a passagem
corporea de Rose ao passado, ele pode ser apenas visualizado mentalmente pela personagem.
A passagem de tempo, que separa 0 mundo enquadrante e enquadrado na diegese do filme,
impede a personagem de retornar a sua aventura, que s6 pode ser parcialmente acessada via
lembrancas evocadas por vestigios do navio naufragado. A natureza desse intervalo € de ordem
semelhante aquela que encontro em relagdo ao cinema. Posso assistir e rememorar os mundos
criados nos filmes, mas nao adentra-los integralmente.

Inicialmente encarei o contraste entre as aventuras apresentadas pelo cinema e a
trivialidade da vida cotidiana como uma fonte de frustracdo. Ter vivido toda a infancia e
adolescéncia imerso em imagens e narrativas cinematograficas me fez projetar a légica dos
cddigos cinematogréficos sobre minha propria vida, em forma de expectativas. Esperava as
mesmas resolucdes, fechamentos, aventuras e reviravoltas que aquelas presentes no cinema. No
entanto, minhas expectativas foram frustradas. Na infancia, apesar de em varias manhas acordar
e, embalado por Gonna fly now?*, executar uma rotina de exercicios semelhante aquela realizada
por Rocky Balboa, ndo fiquei tdo forte quanto o personagem fica em Rocky: um lutador
(ALVIDSEN, 1976). Eu me imaginei vivendo nesse mundo ficcional: a musica me ajudava a
cadenciar os movimentos de aquecimento e malha¢do de acordo com o ritmo da montagem do
filme, meus protocolos de nutri¢do também foram inspirados pelo personagem — trés ovos crus
bebidos antes do treino —, e eu tinha até um saco de pancadas temdtico onde treinava uns
punches e jabs... Mas por que os musculos nao cresciam na mesma medida que os de Sylvester
Stallone, intérprete do personagem?

Na adolescéncia, com o despertar da puberdade, logo me vi aplicando a l6gica dos
codigos de filmes romanticos hollywoodianos sobre minha vida amorosa. Titanic se tornou um
filme influente nesse sentido e eu me perguntava quando teria um relacionamento a altura das
emocoes vividas por Jack e Rose. Tais filmes se tornaram a janela através da qual eu enxergava
minha vida e o paradigma a partir do qual eu a avaliava. Todavia, Flusser me ajudou a
compreender como as midias — como o cinema —, ao invés de representar o mundo para fins
de orientag¢do, podem o apresentar como este € percebido por elas. Quando isso ocorre, ao invés
prover informag¢do sobre o mundo, as midias o obscurecem, de modo que nos tornamos apenas

uma fungdo das imagens por elas criadas (FLUSSER, 1985). E isso que eu chamo de

23 Estimulante musica tema de Rocky: um lutador (ALVIDSEN, 1976). A musica e uma das sequéncias de
exercicios a que me refiro podem ser assistidas aqui: <https://youtu.be/_YYmfM2TfUA> Acesso em: 08/03/2018.
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refiguracdo alienada. Ricoeur propde que a fusdo de horizontes com o filme pode expandir
meus horizontes; no entanto, parece que em meu caso ela também podia encolhé-los. Reforco
que essa refiguracdo que chamo de alienada € algo que se dd entre eu e o filme; outros
espectadores podem ter outras experiéncias.

Em Titanic, a Rose idosa parece encontrar no intervalo entre passado e presente, o
mesmo que eu encontro no intervalo entre minha vida cotidiana e os mundos ficcionais do
cinema — um intervalo entre mundos de diferentes naturezas. Porém, no caso de Rose, apesar
de seu romance com Jack estar inacessivel no plano da experiéncia cotidiana, algo de sua
“energia” (serd que posso dizer atmosfera?) se mantém com Rose, influenciando sua vida no
dia-a-dia. A lembranca de Jack dura em Rose e o contato entre ambos abre novos horizontes de
acdo para a personagem. Por essa razdo, creio que os filmes que compdem meu corpus
moveram minhas afeccdes do modo como fizeram.

Passo agora a analisar a atmosfera dos mundos enquadrante e enquadrado de Titanic.
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4.1.1 Mundo enquadrado

Figura 5 - Atmosfera do mundo enquadrado de Titanic (1997)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Comeco a andlise com o conjunto das imagens do mundo enquadrado de Titanic. O

primeiro elemento a destacar € a presenca de trés grupos de imagens na colecdo (ha espagos



66

separando um grupo do outro). A contar em linhas da esquerda para a direita, as quatro
primeiras imagens representam um primeiro grupo. Nele se encontram imagens do romance de
Rose com Jack. As trés imagens seguintes compdem um segundo grupo, onde Rose se encontra
com seus familiares e demais membros da primeira classe®*. A tltima imagem, com Jack e Rose
na dgua, compde o terceiro grupo. Os trés grupos de imagens formam trés atmosferas distintas.
Proponho que a justaposicdo dessas trés atmosferas resulta na atmosfera média do mundo
enquadrado.

O mundo enquadrado de Titanic possui dois grandes atos, um romantico e um de acao
(ou pelo menos € assim que James Cameron® descreve o filme). Esses s@o os dois grandes polos
dissonantes da atmosfera dramatica do filme. O romance, presente na primeira metade do filme,
€ o foco de minha andlise. Por essa razdo, quase todas as imagens da colecio do mundo
enquadrado correspondem a esse ato do filme. Apenas uma delas, a dltima, representa o ato
onde ocorre o naufragio. Fiz essa escolha pois a maior parte da construcdo dos personagens
acontece no primeiro ato. O segundo ato, apesar de conter aproximadamente a mesma extensao
do primeiro, desenvolve pouco os personagens, € contém apenas a tragédia do naufragio, tendo
como principal fun¢do dramatica dar um final ao romance vivido por Rose; afinal, é em razao
dessa tragédia que o intervalo se institui.

A imagem correspondente ao ato do naufragio serd abordada somente ao final. Por
enquanto, comentarei apenas sobre as dissonincias mais evidentes entre a atmosfera das
imagens dos dois primeiros grupos. De maneira geral, o primeiro grupo possui imagens com

tons de cor quentes, levemente alaranjados, conforme podemos verificar através dessa paleta:

Figura 6 - Paleta 1 do mundo enquadrado de Titanic (1997)

Fonte: Elaborado pelo autor.?

O segundo grupo possui um tom de cor significativamente mais neutro e palido:

24 Poderfamos até afirmar que h4 dois mundos dentro desse mundo enquadrado: os mundos da primeira e da terceira
classe. H4a uma fronteira delimitada, regras proprias e uma construcao técnica diversa que distingue um mundo do
outro. No entanto, nesse trabalho, quando falo em mundos, sempre me refiro apenas aos mundos engendrados
pelas narrativas embutidas.

% Ele afirma isso em uma entrevista (DUNHAM, 2012, p.83).

26 Essas paletas foram geradas pelo software Adobe Color a partir dos quadros recortados do filme. O software faz
uma média das cores e tons dominantes na imagem. O resultado dessa média é exibido nessas paletas.
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Figura 7 - Paleta 2 do mundo enquadrado de Titanic (1997)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essa coloragdo corresponde ao espago de campo — nos termos de Bordwell e Thompson
(2013, p.246) —, o espago bidimensional pictérico do quadro. Para alcancar essa colora¢ido no
espaco de campo, foi necessdrio arranjar o mise en scéne € a cinematografia de acordo. Como
resultado, todo o ambiente que confere contexto a cena adquire algo do estado de &nimo
provocado por essa combinagdo de cores. A palidez ou saturagdo das imagens ajuda, em nivel
concreto, a compor a atmosfera desses segmentos do filme.

Quanto aos ambientes, as cenas romanticas do primeiro grupo ocorrem em ambientes
variados, que vao desde a proa do navio aos saldes de festa na terceira classe. A principal
diferenca entre esses ambientes e os do segundo grupo, onde Rose convive com os familiares
ricos, se encontra no luxo e formalidade destes. Nas cenas do segundo grupo — que ocorrem
nas instalagdes da primeira classe — ha um requinte no ambiente que contrasta com o
sofrimento presente na expressdo do rosto da personagem. Na figura abaixo, o recorte do quadro
d4 proeminéncia para uma Rose entorpecida e parece descuidado com o enquadramento dos
outros personagens. Essa construcdo ajuda a progressivamente isolar a personagem do estado
de animo predominante ao seu redor. Somos convidados a experimentar seu tédio e indiferenca

conforme a cAmera faz um travelling in em sua direcao:

Figura 8 - Rose no jantar em Titanic (1997)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Nessa cena, apds inicialmente se resignar ao casamento que lhe foi arranjado, Rose
encontra-se prestes a fugir desse ambiente. Segundo suas proprias palavras, ela sentia-se
confinada em uma prisd@o. A imagem do espartilho sendo apertado por sua mae parece sugerir
0 quanto a personagem deve conter seus sentimentos para manter a fachada que o ambiente lhe

requer:

Figura 9 - Rose vestindo espartilho em Titanic (1997)

v i} =

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nessa cena, a mae de Rose procura convencé-la a aceitar o casamento com Carl, um
homem rico que poderia salvar a situagc@o financeira da familia. H4 um conflito entre os
interesses romanticos de Rose e os motivos pragmaticos para esse arranjo matrimonial. Os
personagens da primeira classe, com raras excegdes, tendem a fazer distingao entre classes e se
ater a convengdes sociais, sem dar margem para consideracdes sentimentais.

Nesses ambientes, em um nivel pldstico — além do tom esbranquig¢ado e do requinte
dos interiores ja apontados — a trilha sonora € moné6tona. Os saldes sdo silenciosos e ouve-se
apenas vozes € sussurros, como se as pessoas estivessem sempre fofocando ou contando
segredos. Por vezes ha violinos tocando alguma musica suave. Nessas cenas, hd momentos em
que o som das vozes e violinos gradualmente distancia-se, formando um eco distante, como que
sugerindo o estado emocional de Rose, desconectado das preocupacdes que ocupam aqueles a
sua volta.

Por outro lado, o ambiente das cenas onde Jack e Rose se encontram ¢é

significativamente diferente:
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Figura 10 - Rose e Jack dangando em Titanic (1997)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nessa cena, Rose entra nas instalacdes da terceira classe. Jack, depois de participar de
uma janta na companhia dos amigos ricos de Rose, a convida para uma “verdadeira festa”. O
ambiente contrasta com a monotonia da primeira classe. Nas cenas em que Rose encontra-se
com Carl, suas ac¢des sdo comedidas e interacdo € silenciosa. De maneira geral, nas cenas em
que Rose encontra-se com Jack, os planos sdo acompanhados de musicas romanticas, sugerindo
intimidade, ou musicas grandiloquentes, sugerindo a sensa¢do de liberdade da personagem.

O movimento de camera dessas cenas € dinamico e envolvente. H4 momentos em que
o enquadramento segue os personagens Jack e Rose dancando de modo que tudo a volta se
torna um borrdo — como vemos na figura acima —, os isolando do resto do ambiente e
enfatizando o momento de intimidade e alegria. Os personagens presentes nessas cenas sao, de
modo geral, pobres, de vestudrio simples e personalidade receptiva. Ao contrdrio da aristocracia
que compde o ambiente original de Rose, os amigos de Jack a aceitam e ndo fazem julgamentos
de classe. O figurino de Rose tende a ser mais leve e simples nas cenas romanticas do primeiro
grupo, em contraste com visual mais empertigado das cenas do segundo grupo. Isso ajuda a
indicar o nivel de emancipagdo da personagem em relagdo as convencdes que a limitavam. Essa

emancipagdo aparente no figurino encontra um de seus dpices na cena em que Jack a desenha:
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Figura 11 - Rose nua em Titanic (1997)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nessa cena, Rose e Jack tem o seu primeiro momento erético no filme. Depois que sua
familia a proibe de se encontrar com Jack, ela muda de ideia e o procura. Eles se encontram na
proa do navio e dao seu primeiro beijo. Logo em seguida, eles vao para o aposento de Rose e
ela pede que ele a desenhe nua, vestindo apenas o diamante.

Alguns planos dessa cena aparecem duas vezes ao longo de Titanic. Os planos sdo
antecipados em breves flashbacks de Rose, no inicio do filme, quando ela esta observando seu
desenho na bacia de d4gua. Ao olhar a gravura, seus olhos se fecham e vemos planos detalhe de
Jack a desenhando. Nessa cena, o que vemos € um construto de experiéncia de limiar, onde a
personagem, a partir da materialidade da gravura, é tomada por um efeito de presenca de seu
passado.

Mais adiante, quando Rose narra esse momento para a tripulagdo do Keldish e vemos a
cena completa, hd uma transicdo de seu olho jovem para o olho da Rose idosa narrando a
histéria. Esses dois momentos serdo importantes posteriormente.

A atmosfera de romance e emancipac¢do presente nesse mundo € justaposta a atmosfera
tensa e tragica das cenas de naufragio, que € representada pela imagem de Jack e Rose na dgua.
Diferente das outras cenas, nesses momentos, a atmosfera do filme se aproxima muito mais
daquela que esperariamos de um filme de acdo do que de um romance. A musica € tensa, a
montagem € acelerada e ha muitos planos pirotécnicos, contendo explosdes de dgua conforme
as paredes do navio se rompem e as portas dos aposentos se dilaceram por conta da inundagao.
A atmosfera dessas cenas também ¢€ tragica, na medida em que boa parte da tripulagdo perece

no naufrdgio e Jack morre de hipotermia na dgua gelada:
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Figura 12 - Jack e Rose na dgua em Titanic (1997)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Durante o naufrdgio, Jack e Rose conseguem escapar a vdrios apuros e sobreviver a
imersdo do navio. No entanto, uma vez na dgua, nao hé espacgo para que ambos flutuem em um
dos destrocos de madeira que encontram. Jack permanece na 4gua e, em seus momentos finais,
pede a Rose que nunca desista. Mais tarde, quando Rose percebe que Jack morreu, ela € tentada
a se resignar ao destino, porém decide agir e encontra um meio de chamar a atencao de um bote
salva-vidas que passava por perto.

A cena representada na figura acima € particularmente significativa por ser o ultimo
momento de Rose e Jack juntos no filme. A atmosfera pléstica desse plano chega a um ponto
culminante: tendo comecado o naufragio com paleta de cores semelhante a presente nas demais
imagens, o ato dramdtico do naufrigio progressivamente conta com cores cada vez mais
homogéneas e frias, até chegar ao tom monocromatico e azulado que vemos nesse plano — o
extremo oposto do espectro de cores presente no primeiro ato.

Esse momento define muito da atmosfera dramatica desse mundo. Como sugeri
anteriormente, personagens também possuem uma atmosfera propria. Nos dois grupos de
imagens anteriores, apontei diferencas entre personagens, ambientes e demais elementos
técnicos e estéticos que construiam a primeira e a terceira classe no filme. Essas duas atmosferas
disputam a domin4ncia da atmosfera da personagem Rose. E no contato com Jack que ela é
apresentada a possibilidade de emancipacdo de suas restricdes familiares. Nesse momento
chegamos ao desfecho dessa relag@o, onde a personagem sera for¢ada a escolher. Essa escolha
influenciard diretamente a atmosfera que encontraremos no mundo enquadrante, de onde Rose
narra a histéria muito tempo depois do acontecido. A maneira como Rose é apresentada no

mundo enquadrante, refigura o mundo enquadrado.
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A atmosfera média desse mundo, portanto, resulta da justaposicdo das atmosferas
representadas pelos trés grupos de imagens considerados. Dramaticamente, hd um romance que
inspira a emancipacdo da personagem, mas que possui um desfecho tragico. A atmosfera
plastica resulta da justaposi¢@o entre a grandiloquéncia e intimidade dos planos das cenas de
romance, com a monotonia das cenas na primeira classe e a tensdo das cenas do naufrigio. A
atmosfera final que emerge dessas justaposi¢des contrasta e, a0 mesmo tempo, € enquadrada
pelo mundo de onde Rose nos conta a histéria — o mundo enquadrante — a ser analisado em

seguida.

4.1.2 Mundo enquadrante

Figura 13 - Atmosfera do mundo enquadrante de Titanic (1997)

Fonte: Elaborado pelo autor.

E nesse mundo que vemos o que Rose se tornou depois da experiéncia do naufrigio.
Vemos sua casa, onde ela vive com a neta, € ouvimos um pouco de sua histéria pregressa,
através de didlogos a seu respeito. Na maior parte do tempo, no entanto, Rose se encontra no
navio explorador Keldish, onde conta sua histdria aos cacadores de tesouros.

A bordo do navio, Rose encontra vestigios do Titanic naufragado — como seu desenho
e seus antigos pertences, ou filmagens dos aposentos onde um dia estivera. Nesses momentos,
a personagem tem experiéncias de presenga que evocam o passado quando ela entra em contato
com objetos e imagens do Titanic. Esses construtos de experiéncias de limiar com o passado,
evocam experiéncias liminares que tive na vida — mais especificamente, experiencias

liminares com o cinema. Isso é devido a presenca das analogias que descrevi.
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Uma das analogias € a refiguragao intra-filmica. Aqui, no mundo enquadrante, podemos
ver que efeitos a experiéncia da personagem no mundo enquadrado teve sobre ela. Aquilo que
haviamos visto no mundo enquadrado, por si s6, ndo garantiria que Rose, posteriormente, nao
se tornaria uma pessoa amarga. O infortinio dos acontecimentos, alids, poderia até sugerir tal
atitude. A reacdo que ela teve aos eventos passados — reconstruindo sua vida e vivendo
corajosamente (conforme havia prometido a Jack) — refigura os tradgicos eventos do passado
de maneira construtiva.

No entanto, a maneira como a experiéncia de Rose no mundo enquadrado refigura seu
mundo enquadrante ndo anula o contraste entre os mundos. No modo como os mundos sio
construidos técnica, estética e narrativamente, hd elementos que se contrapdem: no ambito
narrativo, a vida de Rose no mundo enquadrante € menos intensa (em termos de experiéncias
emocionais); audiovisualmente, o mundo enquadrante é construido de maneira mais realista e
comum, sem os planos grandiloquentes e as musicas romanticas do mundo enquadrado. Tais
elementos aproximam o mundo enquadrante da trivialidade do mundo cotidiano em que vivo
— por isso também chamo esse nivel diegético de mundo trivial. O contraste desse mundo
trivial com o mundo fantasia no filme, € andlogo ao contraste entre meu mundo cotidiano e os
mundos ficcionais dos filmes.

Para descrever o contraste estético estabelecido entre os mundos, passo a olhar para as
quatro imagens que compdem essa cole¢do. As duas primeiras imagens correspondem a planos
que ocorrem na casa de Rose. Esses planos aparecem brevemente ao comego e ao final do filme.
As duas imagens abaixo destas, correspondem a planos em que Rose narra sua histéria a
tripulagcdo do navio.

A atmosfera das duas imagens inferiores, que mostram Rose narrando sua historia,
possui elementos pldsticos que contrastam com a atmosfera do mundo enquadrado. Um dos
elementos de contraste € a temperatura de cor, que possui cores de tonalidades mais frias, em
relacdo aos tons quentes, encontrados principalmente nas cenas de romance do mundo

enquadrado:

Figura 14 - Paleta do mundo enquadrante de Titanic (1997)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Nas instalacdes do navio Keldish, o ambiente € escuro; composto por cabos,
computadores e monitores exibindo imagens do Titanic. Os personagens que 0 povoam sao
cacadores de tesouros em busca de dinheiro. A principio, eles ndo se deixam afetar pela histéria
de Rose e interessam-se apenas em descobrir o paradeiro do diamante que procuram. Essa frieza
plastica e dramadtica contrasta com a atmosfera predominante no romance narrado por Rose.

Outro elemento de contraste pldstico entre os mundos encontra-se no som. Nas cenas
ambientadas no navio Keldish, esse mundo possui sonoridade maquinica, que contrasta com a
trilha sonora frequente romantica presente no mundo enquadrado. Isso ocorre principalmente

nos momentos em que hé transi¢cdo de um mundo para o outro na montagem:

Figura 15 - Gréfico espectral de cena de Titanic (1997)¥
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Creio que exista correspondéncia estética entre as caracteristicas apontadas no desenho
de som e a tonalidade da fotografia ao longo do segmento, conforme ocorre a transicao entre o
mundo enquadrado e enquadrante. Essa cena de transicao evidencia o contraste na constru¢ao
dos dois mundos.

Algo recorrente na montagem do filme € a transicdo do mundo enquadrante para o
mundo enquadrado justamente nos momentos em que hd um pico romantico na narrativa.
Momentos significativos como, por exemplo, o primeiro beijo ou a primeira cena erdtica entre
o casal de protagonistas, culminam em uma transi¢ao para o mundo enquadrante, revelando a
Rose idosa ou o navio naufragado no fundo do mar — como se quisessem nos fazer lembrar da
efemeridade dos momentos narrados. A narrativa de romance a que assistimos, ainda que bela,
chegard a um final, e isso parece aumentar nossa empatia pelos personagens, fazendo-nos

desejar que o romance nao acabe.

27 Esse grafico j4 foi analisado no capitulo Materialidade e técnicas filmicas, entdo legendado como Figura 3.
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Porém a atmosfera desse mundo nao € de todo definida pelas cenas do navio Keldish.
Nas duas imagens iniciais do conjunto, vemos a casa de Rose e temos um vislumbre do que foi
sua vida apds a experiéncia no Titanic. O arranjo do mise en scene no ambiente onde Rose mora
— composta pela decoragdo de sua casa a beira mar, suas fotografias e sua atividade esculpindo
no barro — sugerem uma atmosfera de serenidade e enquadram os eventos ocorridos no mundo

fantasia de maneira construtiva:

Figura 16 - Rose na varanda em Titanic (1997)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nesse plano, que € o primeiro onde vemos Rose no filme, a mobilia e a porta de sua sala
de jantar molduram Rose esculpindo no barro em sua varanda. O plano constitui uma bela
imagem média daquilo que veio a ser a vida de Rose e define a perspectiva através da qual
avaliamos os eventos por ela narrados. Rose e sua neta, Elisabeth, vivem uma vida simples em
um ambiente familiar afetuoso, que representa o polo oposto aquele que encontramos no navio
Keldish, onde os personagens sdo movidos por ganancia. O ambiente de sua casa ¢é
aconchegante e cheio de toques pessoais em sua decoragdo: 0 cendrio possui pequenas rosas €
flores decorando a mesa de jantar, casticais de vela que sugerem momentos intimistas de
refei¢do, uma colecdo de vasos de barro revelando habilidade artesanal que requer sensibilidade
em sua feitura; além disso, os arbustos em sua sala e do lado externo de sua janela mostram o
cuidado com que as sras. Calvert buscam cultivar beleza em seu ambiente. Esses elementos
contrastam com o ambiente impessoal do navio Keldish.

Portanto, assim como no mundo enquadrado, aqui, no mundo enquadrante, temos,
também, uma atmosfera com dois polos dissonantes — por um lado, a atmosfera de Rose e sua
casa, e, por outro, a atmosfera dos cagcadores de tesouros e seu navio. E, assim como no outro

mundo, um dos polos se torna dominante ao longo do filme, definindo de modo decisivo a
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atmosfera média do mundo em questdo. No caso do mundo enquadrante, através da narragcdo
de Rose, gradualmente percebemos uma mudanca na disposi¢do dos exploradores, que passam
a se interessar por sua historia e esquecer a busca pelo diamante. Ao final, Brock Lovett, o lider
da expedicdo, confessa a Elisabeth que nunca havia se deixado afetar pela histéria do naufragio
como o fazia agora, e que estava conformado, mesmo nao tendo achado a joia que procurava.
A atmosfera de Rose acaba dominando esse mundo dramaticamente.

Por fim, proponho que a atmosfera resultante da justaposicdo da atmosfera dos mundos
enquadrante e enquadrado define a atmosfera filmica de Titanic como um todo. Ao final do
filme, logo antes dos créditos, vemos uma cena peculiar que reldne passado e presente de
maneira a indicar uma atmosfera média para o filme. Nessa cena, Rose estd em seu quarto
dormindo. Comec¢amos a ouvir o arranjo de flautas da famosa musica tema de Titanic. A camera
faz um travelling enquadrando a cdmoda ao lado da cama. Vemos as fotos de Rose, que revelam
como foi sua vida entre o naufragio e o presente da narrativa. Vemos, representados nas fotos,
realizacOes daquilo que ela tinha prometido a Jack que faria, como, por exemplo, andar a cavalo

com uma perna de cada lado:

Fonte: Elaborado pelo autor.

Depois disso, a cAmera enquadra Rose dormindo e hd uma transi¢do para o seu sonho.
Nele, voltamos ao navio Titanic. Toda a tripulacdo a aguarda. Jack a espera no alto da escadaria
do saldo de jantares. Ela sobe e eles se beijam. Todos os presentes aplaudem. A camera vira-se
para a abobada de vidro acima deles e tudo se dissolve para o branco. Os créditos se iniciam ao
som da musica interpretada Celine Dion (JENNINGS, 1997), que canta, da perspectiva de Rose,
sobre como Jack permanece vivo em seu coracdo, dizendo que ela o visita todas as noites em

seus sonhos. A letra da musica descreve que, apesar do intervalo temporal entre Rose € 0 mundo



77

onde ocorreu seu romance, Jack ainda vive em sua memdria; e todos os eventos passados sao

refigurados a luz disso.

4.1.3 Imagens de construtos de experiéncia de limiar

Essa € a coleg¢@o das imagens de construto de experiéncia de limiar extraidas de Titanic:

Figura 18 - Imagens de construto de experiéncia de limiar em Titanic (1997)

Fonte: Elaborado pelo autor.

As imagens que compdem o conjunto representam planos onde ha alguma forma de
construto técnico de limiar. O grupo € composto por imagens de transicdo entre um mundo e
outro, imagens onde ha alguma sobreposi¢cdo de elementos técnicos — como sons ou imagens

— de um mundo sobre o outro sem que haja transicdo, e imagens que revelam um contato
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diegético entre mundos — onde Rose entre em contato com objetos provenientes do navio
naufragado.
Essas imagens, bem como todas as cole¢des de imagens de construtos de limiar das

secdes seguintes, serdo tema de andlises no capitulo seguinte.

4.2 AVATAR

Passo, agora, a analisar Avatar. Este foi o primeiro filme a quebrar o recorde de
bilheteria estabelecido por Titanic, também de James Cameron. O filme estreou mundialmente
em dezembro de 2009 e arrecadou mais de $2.787.965.087% em seu periodo de exibi¢cdo nos
cinemas. Além disso, o longa foi um marco na evolugdo dos efeitos visuais via computagcdo
gréifica, tanto por conta do realismo dos mundos criados digitalmente, quanto pelas novas
técnicas de captura de movimento — principalmente do rosto dos atores —, que tornaram
possivel a transferéncia da atuagao dos intérpretes a seus correspondentes digitais. Seu sucesso
massivo também ajudou a popularizar a tecnologia de filmagem e exibicdo em 3D
estereoscopico.

O filme comeg¢a com a chegada de um cadeirante, Jake Sully, a Pandora, planeta muito
distante da Terra, onde trabalhara como cientista. Seu trabalho envolve conectar sua consciéncia
a um avatar que lhe permite viver na atmosfera do planeta, que possui ar irrespiravel para
humanos. Na base militar construida pelos humanos em Pandora, hd um laboratério onde Jake
se conecta ao avatar através de uma maquina. O avatar € um corpo produzido através da mescla
de DNA humano com o da espécie nativa do planeta.

A missao humana em Pandora € patrocinada por empresarios que possuem interesse
econOmico na exploragdo das reservas naturais do local. Jake Sully € um ex-militar e logo faz
conluio com os soldados responséveis pela seguranca das instalacdes para usar seus privilégios
como cientista a fim de fornecer-lhes informagdes estratégicas. Em troca, lhe seria concedido
um tratamento médico que o permitiria andar novamente, quando voltasse a Terra. O arranjo
parece funcionar até que Jake comeca a se envolver com os nativos de Pandora. Quanto mais
intimo se torna dos nativos da tribo Na’vi, menos ele se importa com os interesses dos
empresarios e militares humanos.

No ponto culminante da histéria, ha um grande conflito entre os humanos e os Na’vi.

Em uma sequéncia de batalhas, os nativos de Pandora conseguem expulsar os humanos de seu

28 Fonte: <http://www.imdb.com/title/tt0499549/>. Acesso em 08/03/2018.
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planeta, mas ndo sem grandes perdas e destruicao. Ao final, com a ajuda de Eywa, a divindade
dos Na’vi, Jake consegue transferir sua consciéncia definitivamente para seu avatar, e abandona
seu corpo humano.

Em Avatar, o mecanismo diegético de limiar € o avatar. A ancora € o corpo humano,
que, além de ndo conseguir sobreviver na atmosfera de Pandora, precisa ser alimentado e
mantido seguro para que a conexao com seu avatar seja possivel. O intervalo esta entre a selva
de Pandora e a base militar humana no planeta; as dinamicas desses dois lugares requerem
propriedades fisioldgicas distintas, que tornam o acesso a selva possivel apenas através de outro
corpo, um avatar, fisiologicamente compativel com esse ambiente.

Avatar possui a peculiaridade de ser o unico filme, dentre os que compdem 0 meu
corpus, onde a ligagdo com a ancora € rompida. O que isso representa para as analogias que
venho propondo? Isso equivaleria, no meu mundo cotidiano, a possibilidade de travessia entre
mundos de natureza diferentes, como o meu mundo cotidiano € o mundo dos filmes — algo
proximo aquilo representado em A Rosa Purpura do Cairo (ALLEN, 1985), filme que contém
um mise en abyme (um filme dentro de um filme) onde os personagens de um filme podem
transpor o intervalo de natureza entre o cinema e o mundo cotidiano dos outros personagens.
Ora, sei que € impossivel adentrar fisicamente no mundo ficcional dos filmes, assim como os
personagens dos filmes ndo podem sair do filme para meu mundo cotidiano. A principio, isso
parece tornar inconsistente a relacdo de analogias que venho propondo; todavia, proponho o
contrario.

A travessia do intervalo ocorre, em Avatar, através de uma forma de morte do
personagem. A versdo humana de Jake Sully, que, durante todo o filme é o veiculo de sua
consciéncia, morre, € sua consciéncia se transfere para um novo corpo. Essa “morte e
ressurei¢dao”, ao invés de enfraquecer o conceito de intervalo entre naturezas, € uma excegao
que reforca a regra. A ancora que o impede de transpor o intervalo é de tal modo insuperavel
que para desvencilhar-se dela o personagem deve morrer, e seu retorno a vida em novo corpo
ndo € nada menos que um milagre, possibilitado pela divindade Eywa. A necessidade do uso
desse recurso diegético sobrenatural para tornar possivel o rompimento da ligagdo com a ancora
do personagem, portanto, reforca a intransponibilidade do intervalo entre naturezas.

Em Avatar, a refiguracdo entre mundos € mais intensa que em 7itanic pois o tempo de
tela que os mundos possuem € mais equilibrado. Em Titanic, a Rose idosa tem pouco tempo de
tela. Em Avatar, a narrativa de Jake como humano € quase tdo proeminente quanto sua narrativa
como um Na’vi. Por essa razdo, se torna mais facil ver os efeitos que a experiéncia do

personagem no mundo fantasia possui sobre seu mundo trivial, como veremos nas segoes
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seguintes. Até certo ponto, € dificil dizer que mundo enquadra e que mundo € enquadrado.
Apesar de, na diegese, o ponto de vista do narrador inicialmente partir do mundo onde Jake é
um humano, gradualmente seu ponto de vista pende para o lado Na’'vi, até que ele
definitivamente abandona o corpo humano, rompendo a ligacdo com a ancora que o prendia ao
mundo que chamo de enquadrante, tornando-se, na diegese do filme, integralmente Na’vi.

No que diz respeito as atmosferas dos dois mundos, em Avatar, o mundo enquadrante
tem uma atmosfera composta por personagens brutos e gananciosos e, em nivel plastico, um
ambiente monocromatico, ruidoso e estéril. Ao mundo com tal atmosfera dei o nome de trivial.
O mundo enquadrante/trivial contrasta com o mundo enquadrado/fantasia, onde, no caso de
Avatar, percebemos uma atmosfera dramdtica composta de romance e aventura e, em nivel
plastico, um mundo colorido, construido a partir da montagem de planos e trilha sonora
grandiloquentes (a serem analisados em seguida). A relacdo entre os dois mundos é anédloga a
relacdo presente entre meu mundo cotidiano € o mundo ficcional dos filmes. Essa relacdo de

contraste entre mundos serd explorada através da andlise de atmosferas nas se¢des a seguir.
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4.2.1 Mundo enquadrado

Figura 19 - Atmosfera do mundo enquadrado de Avatar (2009)

>

Fonte: Elaborado pelo autor.

As imagens acima representam planos do mundo enquadrado do filme. As atmosferas
de ambos os mundos sdo as mais uniformes dentre todos os filmes que compdem o corpus. Sdo
também as que mais contrastam. O primeiro elemento de contraste com o mundo enquadrante

encontra-se na paleta de cores. De maneira geral, as imagens desse mundo sdo coloridas:
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Figura 20 - Paleta do mundo enquadrado de Avatar (2009)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essa paleta contrasta com o tom uniforme encontrado na paleta do mundo enquadrante:

Figura 21 - Paleta do mundo enquadrante de Avatar (2009)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Percebe-se o grande contraste entre as duas combinacdes; enquanto a superior possui
vivacidade e variagdo, a inferior ¢ monocromatica e composta de tons frios. Tomando o aspecto
pictérico como um dos primeiros elementos com o qual entramos em contato com o filme, e
sendo as cores e tons um dos elementos mais proeminentes do quadro, considero esse tipo de
contraste cromdtico bastante indicativo do tipo de relacdo de contraste entre mundos presente
em Avatar.

As imagens do mundo enquadrado sdo ambientadas na natureza. Algumas delas em
espacos amplos e abertos, com paisagens exdticas, evocando um clima de aventura. Os
ambientes, magnificos, convidam a exploragdo e ao encanto, enquanto as instalacdes da base
militar humana causam leve aversdao. Muitas das imagens evocam um senso de comunidade,

pertencimento e, por vezes, intimidade e romance:

Figura 22 - Comunidade e intimidade em Avatar (2009)
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na primeira imagem, vemos um plano aberto do personagem Jake, em seu avatar, sendo
recebido como membro da tribo. Ele estd no centro do quadro, com um foco de luz o destacando
dos demais, que estendem seus bracos sobre ele. O oposto disso € o que ocorre no mundo
enquadrante, onde ele constantemente deve se preocupar em ndo ser atropelado por alguma
mdaquina. Na segunda imagem, temos um plano composto de Jake ao lado de seu interesse
romantico. Nesse mundo, ele encontra a afei¢cdo de Neytiri, cujo o amor ndo encontra similares
em seu mundo de origem. H4 também uma atmosfera de espiritualidade que atravessa a relagao

dos personagens com o ambiente:

Figura 23 - Espiritualidade de Neytiri em Avatar (2009)

R s 1

Fonte: Elaborado pelo autor.

A relagdo mistica e respeitosa que os Na’vi estabelecem com seu ambiente contrasta
com o evidente materialismo e descaso com que os militares humanos interagem com estes
mesmos locais. H4 uma atmosfera sagrada no modo como a personagem Neytiri, na figura
acima, interage com a drvore, como se fizesse uma prece. A arvore brilha em resposta a seu
contato, como se a ouvisse.

Podemos considerar o tratamento sagrado dado a natureza de Pandora como uma
atmosfera abstrata que paira sobre esse mundo. Mesmo nos momentos de comunidade como
tribo, parece que o contato interpessoal de seus membros tem a participacdo da floresta. Em um
momento de crise, ao final do filme, quando toda a tribo se retine para um momento de prece,
o bosque bioluminescente pulsa no ritmo do cantico entoado pelos Na’'vi. Quando os
personagens se movem sobre a relva, ela brilha, como que dando boas-vindas a sua passagem.

Os animais ndo sdo apenas montados pelos Na’vi, mas possuem uma conexdo em nivel

biolégico e mistico com os personagens — suas caudas se tocam e, em alguma medida, suas
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consciéncias se unem. Os personagens desse mundo descrevem a floresta como um sé grande
organismo vivo, que possui um aspecto divino, e contém a memoria de seus antepassados. Tudo
isso € zombado pelos humanos que habitam a base militar.

O figurino dos personagens desse mundo também possui certa delicadeza e cuidado que
nao € encontrado nos personagens do mundo enquadrante. Suas roupas, mesmo as de guerra,
possuem ornamentos artisticos e folcldricos caracteristicos de sua cultura, algo que expressa
respeito a tradi¢do e alguma preocupagdo estética. O figurino dos militares, e até mesmo dos
cientistas do mundo enquadrante, é prético, preocupado apenas com sua fung¢ao.

A trilha sonora desse mundo conta com musicas estimulantes nas cenas onde ha mais
acdo, e ruidos relaxantes da natureza, nas cenas mais calmas. Os sons do ambiente refletem a
tranquilidade presente na paisagem. Essa harmonia € rompida apenas naqueles momentos em
que os personagens do mundo enquadrante invadem a selva de Pandora nas cenas de batalha.
Esse momento de contato entre mundos serd abordado mais adiante.

Os personagens desse mundo se dividem em dois grupos: os cientistas, que o visitam
através de seus avatares, e os nativos do planeta. Ambos os grupos t€m em comum o respeito
pela natureza e os costumes do povo Na’vi, mas o grupo dos cientistas possui caracteristicas
que ainda evidenciam a atmosfera presente no mundo enquadrante. Jake personifica esses

aspectos com mais intensidade:

Figura 24 - Jake e Neytiri na selva em Avatar (2009)

Fonte: Elaborado pelo autor.

No plano, representado pela figura acima, em que Jake e Neytiri caminham sobre uma
grande raiz de drvore, percebemos, pela encenacdo, a suavidade dos gestos de Neytiri ao

caminhar através da floresta, em contraste com os modos de soldado, rigidos, que Jake parece



85

levar ao mundo de Pandora a partir de sua experiéncia anterior. A presenca de Jake em meio a
selva, de inicio, ndo correspondia a atmosfera do mundo de Pandora. Mesmo em corpo Na’vi,
ele se vestia como militar e trazia consigo um pouco da atmosfera de seu mundo de origem na
maneira como interagia com o ambiente.

Isso € perceptivel na primeira cena em que ele visita a selva de Pandora através de seu
avatar, ao lado dos cientistas. Um grande predador da floresta o ataca e, em sua fuga, ele perde
de vista seus colegas. A noite cai. A tocha de fogo, que Jake fez assim que se viu sozinho, traz
a tona o lado violento do planeta. Animais selvagens sdo atraidos pela luminosidade e sua
presenca ruidosa. O atacam. Neytiri, nativa do planeta, intervém. Ela o salva dos lobos e joga a
tocha na dgua. E nesse momento que a atmosfera de Pandora realmente vem 2 tona para ele,
com sua bioluminescéncia e cores sutilmente radiantes, somente visiveis apds o fogo ter sido
apagado. O que antes era um lugar hostil, agora comeca a se revelar como um paraiso idilico.
Esse foi o come¢o de uma mudanca na atmosfera do préprio personagem, que, antes emanando
uma atmosfera “impregnada” do mundo trivial, agora manifesta uma atmosfera que
corresponde cada vez mais aquela presente no mundo enquadrante de Pandora.

Como veremos durante a andlise do mundo enquadrante, o crescente interesse e
envolvimento do personagem com o mundo de Pandora torna-o cada vez mais desapegado em

relacdo a sua vida na base militar.
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4.2.2 Mundo enquadrante

Figura 25 - Atmosfera do mundo enquadrante de Avarar (2009)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Esse € o conjunto de imagens do mundo enquadrante de Avatar. A primeira coisa que
se observa, mesmo olhando apenas de relance, € o tom de cor frio e dessaturado dominando
quase todas as imagens. Além disso, nas imagens desse conjunto, mesmo nas cenas a céu aberto,
quase nao se v€ luz natural. H4 uma sensacdo de artificialidade reforcada pela auséncia de

qualquer objeto organico, exceto pelos seres humanos.
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Os ambientes que compdem esse mundo sugerem aridez, evocada tanto pela esterilidade
visual dos laboratérios quanto pela desolacao presente nos cenérios onde ocorre a atividade de

mineragao:

Figura 26 - Operacdo de mineracdo em Pandora em Avatar (2009)

Fonte: Elaborado pelo autor.

O enquadramento bastante aberto do plano destaca a extensdo do dano provocado pelas
maquinas de mineracdo. O fogo e fumaca, presentes nas instalacdes industriais desse mundo,
também contribuem para a atmosfera de aridez. As estruturas presentes nos ambientes externos
da base se assemelham a fabricas e produzem, ao redor de si, ares acinzentados que provocam
uma impressdo de polui¢do, contrastante com aquilo que vemos no mundo fantasia, onde a mata
virgem sugere pureza e frescor.

A caracterizacdo do personagem Jake nesse mundo também contrasta com aquela do

mundo fantasia. Aqui, seu figurino e encenagdo evocam uma atmosfera de desanimo e desleixo:
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Figura 27 - Jake desleixado em Avatar (2009)

=3

Fonte: Elaborado pelo autor.

O personagem se encontra um tanto maltrapilho, a alguns dias sem tomar banho e fazer
a barba. Suas pernas atrofiadas ficam bastante evidentes nesse plano e contrastam com aquilo
que vemos no mundo enquadrado, onde seu personagem ¢é forte, &agil e vigoroso.
Dramaticamente, a frustracdo do personagem por estar preso a seu fragil corpo humano fica
mais evidente nas cenas em que ele se encontra na maquina que O conecta a seu avatar.
Especialmente nos momentos em que ele retorna do mundo fantasia, o encontramos confuso e
melancélico. O sentimento € reforcado pela clausura dentro da mdquina onde ele se encontra,
suado e exausto, tendo que retornar a sua vida de paralitico. O som, especialmente nessas
transicdes, contribui para gerar contraste ao contrapor a sonoridade estimulante e harmoniosa

que ouviamos no mundo fantasia ao ruido dissonante do maquinério no laboratério:

Figura 28 - Gréfico espectral de cena de Avatar (2009)
7,' “. f(// <8 "\\\\‘s\ “ | /]

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Nessa cena, que ocorre por volta da metade do filme, temos o ponto alto do romance
dos protagonistas. Vemos a transi¢do de uma cena de amor na selva de Pandora para um plano
de Jake acordando na maquina. Os trés fotogramas escolhidos s@o recortes equidistantes que
correspondem ao segmento de som representado no grafico que estd logo abaixo das imagens.
O primeiro fotograma revela o plano da cena de amor entre os protagonistas, o segundo
fotograma revela o momento da transicao em fusdo, e o terceiro fotograma revela o plano de
Jake na maquina. No grafico de frequéncia espectral, vemos, indicados pelas setas verdes, as
varias linhas horizontais que correspondem as massas dos sons harmonicos de instrumentos —
isso indica que hd musica nessa cena. Nos quadrados amarelos indico por¢des onde ha voz, que
correspondem as falas dos personagens. A seta vermelha indica 0 momento onde ocorre a
transi¢ao em fusdo do plano da cena de amor para o plano de Jake na maquina. Percebe-se que,
durante a transicao, as frequéncias harmonicas dos instrumentos vao sumindo gradativamente,
indicando que a musica estd cessando. O que sobra depois disso € apenas o ruido grave do
maquindério do laboratdrio. A construg¢do dessa transi¢do evidencia o contraste estético entre o
arrebatamento do romance e a aridez do laboratério.

Além do desconforto provocado pelos ruidos, hd uma atmosfera intimidadora evocada

pelos sons caracteristicos das instalacOes militares da base:

Figura 29 - Instalagdes militares em Avatar (2009)

Fonte: Elaborado pelo autor.

A sonoridade desses ambientes combina sons de parafusadeiras, ronco de motores,
muni¢des sendo transportadas e uma variedade de ruidos que sugerem violéncia e brutalidade
no trato com os objetos. A atitude dos personagens militares sugere um impeto ameagador. O
desprezo pela fragilidade fisica de Jake € manifesto a todo momento por parte dos soldados,
que frequentemente reclamam do estorvo criado pela condi¢do pouco prética do personagem
cadeirante. Essa disposicdo geral de animos contrasta com a atitude receptiva que ele encontra

nos Na’vis, na maior parte do tempo.
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Além dos elementos de contraste ja citados, vemos, nesse mundo, os efeitos da
refiguragdo intra-filmica resultantes da interagdo de Jake com o mundo enquadrado. O modo
como o personagem passa a agir na base militar muda significativamente depois que ele comeca

a visitar o mundo fantasia de Pandora.

4.2.3 Imagens de construtos de experiéncia de limiar

Figura 30 - Imagens de construto de experiéncia de limiar em Avatar (2009)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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H4 oito imagens nessa colecdo. Essas imagens apresentam transi¢des entre mundos,
contatos de um mundo com o outro, € momentos em que uma atmosfera propria de um
determinado mundo vaza, ou transborda, sobre o outro. Algumas dessas imagens ja foram
analisadas brevemente nos capitulos tedricos, outras serao abordadas com maior profundidade

no capitulo seguinte.

43 LA LA LAND

Até entdo, o maior ganhador de Globos de Ouro da histéria®, La La Land, de Damien
Chazelle, foi um fendmeno cultural € um dos musicais de maior sucesso ja produzidos em
Hollywood*. O filme conta uma histéria de desilusdo. Em uma entrevista com Chazelle, Peter
Travers, famoso critico de cinema da revista Rolling Stone, comenta que no filme “hd uma
tristeza. Tem aquilo que a vida tem. Nao € tudo brilhante e reluzente.” (CHAZELLE, 2016,
informaciio verbal, traducio nossa)*!. O contexto do comentério é uma conversa sobre como
esse musical era bonito, mas, a0 mesmo tempo, um drama alicer¢cado na realidade (nas palavras
de Chazelle).

Acredito que a inten¢d@o do diretor em relacdo ao filme, também € compartilhada por W.
H. Auden em relag@o a poesia; o poeta comenta sobre nosso desejo contraditorio de encontrar

na arte tanto uma fuga quanto uma revelacao da realidade:

nds queremos que um poema seja lindo, ou seja, um paraiso verbal terrestre,
um mundo eterno de pura diversio, que nos da deleite precisamente por causa
de seu contraste com nossa experiéncia histérica com todos os seus problemas
insoldveis e sofrimentos inescapdveis. Ao mesmo tempo, queremos que um
poema seja verdadeiro, ou seja, que nos fornega certo tipo de revelacao sobre
a vida que ird nos mostrar como de fato é a vida e libertar-nos do auto
encantamento e da ilusdo; e um poeta nao é capaz de trazer-nos qualquer
verdade se ndo introduzir em sua poesia o problemdtico, o doloroso, o
desordenado, o feio. (AUDEN apud KIMBALL, 2016, p.117)

O texto parece retomar o sentimento contraditério a que Kendall Walton (2005) se
referiu quando afirmou que desejamos, a0 mesmo tempo, que o personagem do filme ndo sofra,
mas também que o filme ndo contenha somente alegrias. Em La La Land, apesar da frustragdo

dos personagens (por mim indesejada), ainda assim o filme me atraia. Percebi também que a

% Fonte: <http://www.latimes.com/entertainment/la-et-golden-globes-2017-live-la-la-land-breaks-record-for-
most-1483935005-htmlstory.html>. Acesso em 08/03/2018.

30 Fonte: <https://www.forbes.com/sites/scottmendelson/2017/02/14/as-la-la-land-tops-300-million-why-
musicals-are-a-solid-box-office-bet/>. Acesso em: 17/02/2018.

31 No original: “There's some sadness. There's what life has. Not all brighty and shiny.”
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estética do filme ndo pintava esses momentos dolorosos como uma desolacao, mas os coloria
com algum tipo de beleza. Assim como aconteceu com Titanic, onde algo parecido ocorre,
fiquei intrigado.

La La Land é um musical que apresenta o romance de dois personagens, Mia e
Sebastian, e suas respectivas jornadas rumo a realizacdo artistica. Mia deseja ser atriz;
Sebastian, pianista de jazz. Ambos se conhecem ainda no anonimato, durante uma discussao no
transito, e, depois de um inicio de relacionamento ndo muito promissor, comegam a se
apaixonar. Ao longo da progressao do romance, acompanhamos as tentativas frustradas de Mia
em audi¢cdes como atriz, € vemos Sebastian fazendo pequenos trabalhos como musico em
bandas de qualidade duvidosa.

A primeira grande virada do filme acontece quando Sebastian é convidado para entrar
em uma banda moderna de jazz. Ele € um jazzista cldssico, mas, a contragosto, aceita o convite,
por conta de necessidades financeiras. Ao mesmo tempo, Mia larga seu emprego como
garconete e comecga a escrever uma pecga, a ser protagonizada por ela mesma. A partir dai, o
compromisso dos protagonistas com suas carreiras comeca a afastd-los um do outro. A banda
de Sebastian faz um grande sucesso e sua agenda musical ndo permite que ele compareca a
estreia da peca de Mia, que foi um grande fiasco. Esse evento separa definitivamente o casal e
Mia desiste da carreira de atriz.

Uma segunda grande virada ocorre quando um critico, que gostou da peca de Mia, a
convida para uma audi¢do. Ela ndo desejava, mas Sebastian a incentiva e insiste até que ela
decide ir. Ela se sai muito bem. O enredo, entdo, d4 um salto no tempo. Vemos o letreiro 5
anos depois” e aguardamos, com suspense, para saber o que se fez dos personagens. A essa
altura, ja estamos no ultimo terco do filme. A cena abre com Mia, agora requintada, visitando
o antigo café onde trabalhava como garconete. As pessoas no local a reconhecem como uma
grande estrela. Mia chega em casa e abraca seu filho. Logo em seguida, seu marido chega e a
abraga — para nossa surpresa, ¢ um desconhecido. Vemos, também, Sebastian. Ele caminha na
calgcada e passa em frente a um grande cartaz de filme com o rosto de Mia estampado. Ele agora
tem seu clube de jazz, exatamente como havia sonhado. Mora sozinho.

A grande cena final do filme se dd quando Mia e seu marido, a caminho de algum
compromisso, encontram um engarrafamento e decidem mudar os planos. Eles fazem um
desvio e estacionam o carro. Eles conversam e caminham pela calcada até que seu marido
sugere um local para entrarem. Ele vai a frente e Mia o segue. Logo na fachada, ela reconhece
se tratar do clube de Sebastian. Ela senta-se ao lado do marido e assiste, apreensiva, uma banda

de jazz concluir a musica em curso. Ao final, Sebastian salta ao palco e comega a apresentar a
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banda. Empolgado, ele olha para a plateia e seu olhar se cruza com o de Mia. Ambos ficam
paralisados por um instante. Sebastian, entdo, da as boas-vindas a todos e se senta ao piano.

Ele toca a musica tema do romance dos dois. No entanto, aquilo que comeca apenas
como um solo de piano, se torna um medley de todas as musicas tocadas durante o filme. A
partir dai, a sequéncia se torna uma fantasia onde os momentos chave do relacionamento dos
protagonistas sdo reencenados. Os desfechos negativos, as brigas, os fracassos profissionais, os
esquecimentos, tudo isso fica para trds; nessa nova versao da histéria a relagdo deles € perfeita.
Vemos eles tendo filhos, realizando seus sonhos como artistas e ainda tendo uma vida de casal
simples em familia. Assistindo a essa sequéncia eu pensava ‘“sim, € isso que deveria ter
acontecido!” A cena avanca. Vemos o passado recente de Mia reencenado ao lado de Sebastian
— como se ele fosse o pai de seus filhos, como se ele houvesse saido com ela naquela mesma
noite, como se ele estivesse sentado a seu lado naquele momento e outra pessoa estivesse
tocando o piano. Apdés quase 8 minutos de sequéncia fantasia, o arranjo da musica, entdo,
comega a ficar mais simples, cada vez com menos instrumentos, até restar apenas o piano — 0
piano tocado por Sebastian. Quando a tultima nota € tocada, vemos apenas a mao do pianista.
“Sera que € Sebastian?”, pensei. O enquadramento da cdmera comega a subir, prestes a revelar
o rosto daquele que toca. “Nao pode ser. Espero que seja outra pessoa. Tomara que a fantasia
seja real e ele fiquem juntos!” e procurava justificar minha esperanca pensando que tudo que
havia ocorrido de errado até ali poderia ser somente um sonho ruim e esse seria um ponto de
virada onde toda a narrativa pregressa € reescrita. Mas ndo. A camera sobe, revela o rosto do
personagem, e é Sebastian. “Que frustragdo!”.

O desconforto dos personagens nesse momento, era 0 meu desconforto. Eles ndo
conseguiam olhar um para outro, assim como eu ndo conseguia conceber esse final. Havia um
tom melancdlico no final da masica, da forma como foi tocada; e eu também sentia essa mesma
emog¢do. Mas esse sentimento estava em suspensao, aguardando o desfecho. Mia, entdo, se
levanta para ir embora. Eles ainda ndo haviam trocado olhares novamente. O seu marido sai,
mas ela se detém na porta. Ela hesita por alguns instantes e, finalmente, ergue a cabeca. No
contra plano, vemos Sebastian. Ele ergue os olhos, revelando um olhar triste. Todavia, assim
que a vé€ na porta, a reconhece, sorri e lhe acena com a cabeca. Ela responde com um sorriso
que revela admiragdo e afeto. Depois de alguns instantes, ela sai. Sebastian retoma o piano e
embala sua banda para uma nova musica, enquanto um crescendo musical encaminha o filme
para os créditos. A cena se encerra com um “Fim” na tela ao som de um triunfante finale

orquestrado. As letras comecam a subir e as luzes do cinema se acendem. As pessoas comecam
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a se levantar e a recolher seus pertences, mas eu permane¢o sentado, embargado pelo filme,
como relatei no comeco do trabalho — estou no limiar.

Essa sequéncia fantasia final do filme é o que defini como o mundo fantasia de La La
Land. Todo o resto € o mundo trivial. No filme, o intervalo esta entre o mundo cotidiano da
narrativa ¢ a fantasia imaginada ao final. O mecanismo diegético de limiar é a prépria
imaginacdo da personagem. A ancora se encontra na natureza do mundo imaginado, que nao
pode ser acessado concretamente.

O intervalo entre mundos de La La Land possui uma qualidade que o aproxima do
intervalo presente entre mim e o mundo ficcional dos filmes. Os mundos entre os quais se t€m
a experiéncia liminar possuem naturezas diferentes; assim como Mia ndo pode adentrar o
mundo imaginado em sua sequéncia fantasia (a nao ser parcialmente), por conta de sua natureza
imaginada, eu ndo consigo adentrar os mundos ficcionais do cinema por conta dessa mesma
natureza ficticia.

Nas secOes seguintes apresentarei os mundos enquadrado e enquadrante do filme e

buscarei identificar as relagdes de analogia dentro das categorias que propus.
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4.3.1 Mundo enquadrante

Figura 31 - Atmosfera do mundo enquadrante de La La Land (2017)

Fonte: Elaborado pelo autor.

As imagens acima compdem a colecio do mundo enquadrante de La La Land. A
atmosfera desse mundo ndo € tdo uniforme quanto a atmosfera dos mundos de Avatar. Assim
como no conjunto de imagens do mundo enquadrado de Titanic, podemos agrupar as imagens
em dois grupos, segundo algumas caracteristicas comuns (aqui, também h4 um pequeno espago
entre um grupo e outro, na figura acima). O primeiro grupo compreende as seis primeiras
imagens, que correspondem a planos de cenas musicais e/ou romanticas. O segundo grupo

compreende as quatro ultimas imagens, que correspondem a planos de cenas que ndo sdo
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musicais ou romanticas, e que, ao invés disso, representam momentos de choque da fantasia
com a realidade no drama do filme. Essas categorias ficardo claras no decorrer da andlise.
No primeiro grupo, as imagens sdo bastante coloridas e saturadas. Isso fica evidente,

principalmente no figurino dos personagens:

Figura 32 - Figurino colorido em La La Land (2017)

Fonte: Elaborado pelo autor.

A primeira imagem representa a abertura do filme, que ocorre com uma grande cena
musical encenada durante um engarrafamento em Los Angeles. A segunda imagem representa
o momento em que Mia e suas amigas estdo animadas indo para uma festa onde poderdo
conhecer alguns figurdes de Hollywood. Na terceira imagem, vemos Sebastian ao teclado,
tocando com uma banda brega no inicio de carreira. Ambos 0s momentos acontecem no inicio
do filme, quando os personagens ainda ndo haviam obtido sucesso.

Nas imagens do segundo grupo, tanto o figurino, quanto o aspecto gréafico geral das
imagens € mais descolorido e dessaturado. Nas duas imagens abaixo, os personagens enfrentam

momentos de frustragao:

Figura 33 - Fracasso dos personagens em La La Land (2017)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na primeira imagem acima, Mia estd saindo de uma audicao fracassada para um papel
de seu interesse. Na imagem ao lado, Sebastian estd pressionado pelo acimulo de contas a
pagar. No entanto, nas outras duas imagens do grupo, que também possuem o aspecto
dessaturado, ao contrario das duas imagens acima, os personagens estdo vivendo seu momento

de maior sucesso profissional:

Figura 34 - Sucesso dos personagens em La La Land (2017)

| bE

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir dessa observacao, percebe-se que a saturacdo e vivacidade da fotografia e do
mise en scéne ndo estd relacionada diretamente com o sucesso dos personagens. Ao longo do
filme, conforme os personagens se tornam mais sofisticados e avancam na carreira — as custas
de seu romance —, seu figurino se torna mais sébrio, e isso € refletido na direcao de arte dessas
cenas. Essa sobriedade contrasta com o romantismo juvenil dos personagens, refletido no
figurino e dire¢cdo de arte das cenas do primeiro grupo, conforme mencionado. A cor
dessaturada e descolorida das imagens do segundo grupo, parece, portanto, acompanhar os
momentos em que 0s personagens tém suas fantasias confrontadas com a realidade — sejam
elas profissionais ou romanticas.

A maioria das cenas musicais concentram-se na primeira metade do filme. Algumas

delas sdo plenamente romanticas, como a cena de danca no planetario:

Figura 35 - Mia e Sebastian dancando nas estrelas em La La Land (2017)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Nessa cena, ocorre o primeiro beijo dos personagens. Mia vai ao cinema com Sebastian
e, apos ter assistido um filme que continha uma cena rodada no planetario de Los Angeles, os
dois se dirigem para 1d. Ambos comec¢am a dangar e a cAmera, como que entrando na danga, se
move graciosamente ao redor deles. Quando ligam os projetores do planetdrio e veem as
estrelas, inicia-se um momento musical em que os personagens flutuam e dangam no céu
estrelado. Ao fim do momento musical, eles descem ao chio e se beijam.

No entanto, diferente dessa, outras cenas musicais sdo pontuadas por algum tipo de

frustracdo, como a cena da festa com Mia e suas amigas:

Figura 36 - Mia e amigas na festa em La La Land (2017)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essa cena comega com as colegas de quarto de Mia a convencendo a ir em uma festa. A
expectativa sobre o evento vai aumentando conforme elas se arrumam para sair. Essa
expectativa € aparente no arranjo crescente da musica e na vivacidade das coreografias. Durante
0o evento vemos uma enérgica montagem em sequéncia (representada na figura acima)
sobrepondo visualmente bares, outdoors, tacas de champanhe e pés executando passos de
danga. Ao final, no entanto, a musica recua e Mia parece se arrepender de ter comparecido a
festa. Ela abandona o local e, apds vaguear pela cidade, casualmente entra no bar onde Sebastian
estd tocando piano. Quando ela se aproxima para elogid-lo e se apresentar, ele simplesmente
esbarra nela, sem lhe dar aten¢do. Ele recém havia sido demitido e, até entdo, s6 conhecia Mia
de vista, por conta de uma discussdo de transito. Tal desfecho confere um tom frustrante a
excitacdo das cenas musicais e romanticas do mundo trivial de La La Land. Essa combinagao
de tonalidades define a atmosfera média desse mundo. Tais frustracdes sé sao retificadas no
mundo fantasia, construido na cena musical final do filme. A retificagio dos momentos de
frustracdo € o principal elemento responsavel por gerar contraste entre as atmosferas dos dois
mundos, que é reforcado pelo paralelismo visual entre as cenas do mundo trivial e as cenas

reencenadas no mundo fantasia.
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A cinematografia também € decisiva para a construcido das atmosferas contrastantes.
Nas cenas musicais os movimentos s@o fluidos e os planos sdo longos. A camera se move com
estabilidade — como se estivesse sempre em uma grua ou steadycam — e seu deslocamento
tende a acompanhar os movimentos da miusica. De forma contrastante, nas cenas onde os
personagens se encontram frustrados, a cdmera treme — como se estivesse carregada na mao,
sem estabilizadores. Isso é percebido nas cenas onde os personagens brigam, ou quando, por
exemplo, a personagem Mia abandona uma audic¢ao fracassada.

Associada a cinematografia, estd, também, a montagem. Em momentos mais frustrantes
da narrativa, os planos tendem a ser mais curtos € a montagem acumula enquadramentos em
plano detalhe de maneira a demonstrar o desconforto dos personagens. Quando Mia fala ao
telefone com sua mae sobre o futuro profissional de seu namorado Sebastian, o vemos sentado
na cama, ouvindo a conversa e olhando, desconfortdvel, para as paredes. Nesse momento,
vemos planos detalhe de infiltracdes na parede e outros defeitos da casa. Outro exemplo ocorre
na véspera de uma das audi¢des de Mia. Ela entra na sala e nenhum dos auditores lhe d4 aten¢do.
O desconforto € acentuado por planos detalhe das maos da auditora digitando no celular, da
pasta com sua foto sobre a mesa, da camera ligada apontada em sua direcao, etc. Tudo isso
enquanto ouvimos nada mais que o som do ar condicionado da sala. A justaposicdo desses
elementos cria um desagraddvel momento de suspensdo que nos transporta para o estado
emocional da personagem.

O som também € muito importante na criacdo da atmosfera. Como ja mencionei, a
musica € a atracdo dominante das cenas musicais do filme e, nesses momentos, os outros
elementos técnicos tendem a se arranjar ao redor dela, seguindo sua condug¢do. Todavia, nos
momentos de frustragdo, frequentemente temos siléncio ou a presenca de algum ruido
desagraddvel. Um exemplo disso se encontra no jantar em que Mia e Sebastian brigam e ela o
deixa. A cena comeca com camera estavel e musica agradavel, porém, no climax da discussao,
o disco que tocava na vitrola chega ao fim e a musica que ouviamos € substituida pelo ruido da
agulha arranhando o vinil. Logo em seguida, o bolo que estava no forno queima, € ouvimos o
som estridente do alarme de fumaca. Dai em diante, enquanto Sebastian se ergue para ir a
cozinha, os planos sao tremidos, filmados com camera na mao. Ao final da cena, quando a
personagem Mia deixa a casa, o arranjo do quadro € desequilibrado, enquadrando a personagem
assimetricamente e a ocultando entre paredes.

Ao final, repito: sdo os momentos de frustragcdo que definem a atmosfera média do
mundo trivial de La La Land, em contraste com o mundo fantasia, a ser analisado em seguida.

E essa atmosfera, combinando pontos altos de romance com momentos de decepg¢do, que
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aproxima esse mundo do meu proprio mundo cotidiano. Acredito ser em razdo dessa analogia
que me identifico com as experi€ncias dos personagens nesse mundo, € por esse motivo que

fiquei desejoso de que eles realizassem a vida ideal apresentada no mundo fantasia.
4.3.2 Mundo enquadrado

Figura 37 - Atmosfera do mundo fantasia de La La Land (2017)

Fonte: Elaborado pelo autor.

O mundo fantasia de La La Land é uma reedicao fantasiosa da histéria do filme. Essa
reedi¢do é uma montagem em sequéncia que faz um medley de todos os temas musicais do
filme. Durante essa montagem, revemos muitos eventos da narrativa, mas, todos eles, agora,
com desfechos diferentes. Ao invés de frustracdes romanticas e/ou profissionais, o que vemos
sdo triunfos: a peca de Mia, antes um fracasso, agora é um sucesso; Sebastian ndo entra na
banda que o faz brigar com Mia; os personagens, dessa vez, ndo esbarram, mas se beijam em
seu primeiro encontro... Essas e outras reedi¢cdes nos levam a novas cenas que revelam a
possivel vida que os personagens teriam, tendo evitado esses contratempos: Mia se torna uma

atriz de sucesso na Franga; Sebastian a acompanha, abrindo seu clube de jazz em Paris; os dois
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tem filhos juntos; e, por fim, ambos entram em um clube de jazz idéntico ao que Sebastian
possui no mundo trivial do filme, mas, dessa vez, o pianista € um desconhecido e os dois o

assistem, em clima de romance:

Figura 38 - Mia e Sebastian no clube de jazz em La La Land (2017)

- W

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essa € a tltima cena da sequéncia, que € seguida pelo retorno da personagem ao mundo
trivial. A constru¢do do limiar entre os mundos e cenas serd tema de capitulos posteriores. Me
atenho, aqui, a discutir a relacdo de contraste entre os mundos. Além do evidente contraste na
atmosfera dramatica dos mundos, h4, também, elementos que diferenciam a atmosfera plastica
de ambos. Segundo Bordwell e Thompson (2013, p.391), € proprio de montagens em sequéncia
utilizar, maquetes, titulos informativos e imagens estereotipadas para criar grandes elipses em
ritmo acelerado de montagem. A fim de comprimir a reedicio da vida imaginada pelos
personagens, La La Land faz uso de imagens estereotipadas, como um teatro de sombras, para

reencenar a audi¢do bem-sucedida de Mia:

Figura 39 - Teatro de sombras em La La Land (2017)

Fonte: Elaborado pelo autor.

H4 uso de maquetes para representar os deslocamentos dos personagens:
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Figura 40 - Maquetes em La La Land (2017)

~

Fonte: Elaborado pelo autor.

Também hé cenas de super 8 projetadas sobre um lencol, criando um aspecto de
filmagem caseira. Nas cenas, vemos momentos romanticos do casal em meio a gravidez de Mia

e o crescimento de seus filhos:

Figura 41 - Projecao de super 8 em La La Land (2017)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Esses recursos sdo proprios do mundo fantasia de La La Land e — acredito eu — de
alguma maneira contribuem para evocar uma atmosfera fantasiosa. H4 um senso de irrealidade
nas maquetes, cendrios e imagens estereotipadas presentes nesse mundo. O clube de jazz de
Sebastian, os sets do filme de Mia, e a maioria dos ambientes onde os personagens interagem,

por exemplo, sdo todos como que protétipos de cendrio:

Figura 42 - Prot6tipos de cendrio em La La Land (2017)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A irrealidade dos ambientes, justaposta as maquetes e teatros de sombras — que também
possuem uma qualidade de inconcretude —, contribui para que se crie uma atmosfera falsa ou
ficticia para esse mundo. Portanto, em nivel concreto, a atmosfera dramética evoca uma
idealizacdo, enquanto que a atmosfera plastica evoca ficcionalidade. Em nivel abstrato, a
justaposi¢do da atmosfera concreta e dramadtica tende a evocar uma atmosfera média de
idealizacdo ficcional ou imaginada — um mundo bom demais para ser verdade. Reafirmo que
essa leitura € motivada, também, por minhas afec¢des, desse modo, na medida em que discuto

atmosferas mais abstratas, tanto mais minha andlise podera ser subjetiva.

4.3.2 Imagens de construtos de experiéncia de limiar

Figura 43 - Imagens de construto de experiéncia de limiar em La La Land (2017)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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As imagens escolhidas representam planos onde hd algum tipo de paralelismo visual
entre 0 mundo trivial e fantasia. Organizei as imagens em duas colunas para facilitar a
visualizagao das duas sequéncias de planos que desejo destacar.

Na coluna da esquerda, hd duas imagens que representam um paralelismo entre um
plano da sequéncia fantasia e um plano do mundo trivial. Na primeira imagem, vemos Mia e
Sebastian no clube de jazz, ao final da sequéncia fantasia, ouvindo um jazzista qualquer tocar
piano. Na segunda imagem, logo apds o final da sequéncia fantasia, vemos Mia com seu marido,
ouvindo Sebastian se apresentar.

Na coluna da direita, hd quatro imagens que, em sequéncia, representam a transicdo da
cena a partir de um plano no mundo trivial — na primeira imagem — para um plano que
aparenta ser um flashback da cena em que Mia assistiu Sebastian tocar pela primeira vez, no
inicio do filme. O paralelismo se encontra no enquadramento dos planos; ndo obstante o local
diferente, a posicdo de Sebastian no quadro, tocando piano, possui muita similaridade nos
planos, provocando até uma leve confusdo no espectador. As duas imagens de Mia entre os dois
planos, correspondem a transicdo entre o mundo trivial e o mundo fantasia, frequentemente

marcada por uma mudancga de iluminag@o, conforme descrevi nos capitulos tedricos.

4.4 O GRANDE GATSBY

O filme O Grande Gatsby, de Baz Luhrmann, lancado em 2013, € uma adaptacdo do
livro homonimo escrito por F. Scott Fitzgerald, de 1925. A narrativa se passa em Nova lorque
e Long Island nos EUA, durante o verdo de 1922 e é uma critica ao materialismo e imoralidade
da sociedade americana dos anos 1920. A versdo de Luhrmann € a quinta adapta¢do do romance
para o cinema. Acredito que por ser uma adaptacdo — ao contrario dos outros trés filmes, que
sdo roteiros originais — esse filme se afaste um pouco mais dos padrdes da decupagem cldssica
em relacdo ao resto do corpus; e penso ser em razao disso que sua andlise seja mais complexa.

O Grande Gatsby se diferencia dos demais filmes do corpus na estrutura de seus mundos
narrativos. Em todos os outros filmes temos dois mundos — um mundo em que o personagem
narra e um outro mundo enquadrado por essa narracdo. Nesse filme, entretanto, possuimos trés
niveis de enquadramento narrativo: um deles é a narrativa de Gatsby, onde a maior parte do
tempo cronolégico do filme se desenrola; outro nivel € o da narrativa enquadrada pelas
lembrancas de Gatsby, que vao desde a infancia até seu servico militar; o terceiro nivel, é onde
esses mundos sdao enquadrados por Nick, amigo de Gatsby que nos narra toda a histdria.

Comeco a andlise observando a atmosfera do mundo da narrativa de Gatsby (utilizarei esse
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nome para diferenciar esse mundo daquele das lembrancas de Gatsby, que é enquadrado por
este).

Toda a narrativa se inicia com Nick Carraway, interpretado por Tobey Maguire, falando
sobre seu desgosto com a vida. Segundo suas palavras, s6 uma pessoa estava livre de seu
desprezo — Gatsby. Seu interlocutor, o doutor do hospital psiquidtrico em que Nick se
encontrava, sugere a ele que escreva suas memorias, a fim de processar melhor suas emocoes.
Nick segue o conselho e o texto que comeca a escrever nos leva ao passado. Ele descreve a
riqueza da sociedade nova iorquina produzida pelo grande crescimento econdmico dos anos
1920. Ele mesmo, ainda jovem, estava deslumbrado com as possibilidades e decide trabalhar
no mercado de agdes. Com tal fim em mente, Nick se muda para uma pequena casa em Long
Island, onde se torna vizinho de Gatsby, um extravagante milionério, notdrio por dar enormes
festas noturnas. A casa de Nick fica na ponta de uma baia, onde, na outra extremidade, mora
sua prima, Daisy. Ela vive em uma mansao e é casada com Tom Buchanan, um rico e insensivel
ex-jogador de polo.

A primeira virada na histéria ocorre quando Nick, certa noite, recebe um convite para
uma das festas de Gatsby. Nick vai a festa, conhece Gatsby e uma amizade comeca a se formar
entre eles. Gatsby, entdo, pede a Nick que convide Daisy para tomar chd. O encontro aconteceria
na casa de Nick e sem ela saber, Gatsby apareceria. Nick faz o convite e, ndo sem algum
embaraco, Gatsby e Daisy se reencontram. A partir de entdo, ambos iniciam um romance as
escondidas. Ao mesmo tempo, Nick aprofunda sua amizade com Gatsby e se torna seu
confidente. Gatsby conta sobre seu passado de pobreza e sua histéria de ascensdo social, e
descreve como conheceu e se apaixonou por Daisy; conta também como teve de se separar dela
para lutar na guerra. Nessa cena, ha um significativo didlogo, onde Nick comenta, referindo-se
ao casamento de Daisy com Tom, que o passado ndo pode ser mudado, sugerindo que Gatsby
deveria desistir de Daisy. Gatsby rejeita a ideia. Sao essas narrativas das lembrangas de Gatsby
que compdem o segundo mundo enquadrado, que € o terceiro nivel diegético do filme.

Gatsby pede que Daisy deixe seu marido para viver com ele. Certo de que ela nunca
amou Tom, ele marca uma janta onde ela deve revelar sua decisdo. No entanto, para sua
surpresa, ela hesita e revela que talvez tenha amado o sr. Buchanan, e diz que Gatsby esta
pedindo demais. Daisy e Gatsby ndo conseguem mais se entender e deixam o local de carro.
Com os nervos afetados, ela atropela, sem querer, a amante de Tom. Ninguém identifica quem
dirigia o carro. Visto que o carro era sabidamente de Gatsby, o marido da falecida, George
Wilson, presume que ele era o motorista. No dia seguinte, Gatsby estd nadando na piscina,

aguardando um telefonema de Daisy, que lhe ligaria dizendo que havia decidido ficar com ele.
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O telefone toca e Gatsby fica esperancoso. George Wilson entra em sua casa com uma arma. O
mordomo de Gatsby atende o telefone. Ouve-se o tiro. Gatsby morre e, com um segundo tiro,
Wilson se suicida. O telefone fica suspenso. Nick aguarda na linha. Nao era Daisy quem ligava.

Ap6s a tragédia, Nick organiza o veldrio de seu amigo. Ele tenta entrar em contato com
Daisy e com os amigos de Gatsby. Nenhum deles aparece. Nick fica desgostoso com a
superficialidade desses lagcos e decide abandonar Nova Iorque. O filme acaba com a cena de
Nick concluindo um manuscrito e o intitulando “O Grande Gatsby”.

No filme, hd uma complexidade no modo como se constituem o mundo fantasia e trivial,
bem como os intervalos, ancoras e limiares. Qual mundo € fantasia e qual mundo € trivial? Qual
mundo € enquadrado e qual é enquadrante? Eu poderia muito bem ter pensado que ha dois
mundos enquadrantes e um enquadrado, ao invés de classificar como o fiz nessas secdes.

Quanto aos mundos fantasia e trivial, penso que a estrutura é como um sanduiche: o
recheio € o mundo fantasia e nas extremidades encontram-se dois mundos triviais. O primeiro
nivel de enquadramento ¢ um mundo trivial — de onde Nick narra a histéria —, que € sucedido
por um mundo fantasia — a narrativa de Nick e Gatsby —, que nos leva a outro mundo trivial
— as lembrancas de Gatsby.

A relacdo de analogia que proponho estar presente entre os mundos triviais e fantasia
nos filmes e minha relagdo com o cinema, toma uma forma mais complexa nesse caso. O mundo
enquadrado/fantasia onde Gatsby da suas festas, € andlogo a0 mundo do cinema, em minha
experiéncia; e, tanto o mundo enquadrante de Nick, quanto o mundo enquadrado por Gatsby,
correspondem ao meu mundo cotidiano. Eu, assim como Gatsby, tenho dificuldade em aceitar
as contingéncias da vida — como o fato de ndo poder alterar o passado, por exemplo — e tendo
a buscar na fantasia uma saida — no meu caso, o cinema, e, no caso de Gatsby, sua persona
abastada. A fuga da realidade para a fantasia pode gerar uma severa desilusdo — que € o que
vemos no mundo de Nick. O mundo enquadrante, de onde Nick, desiludido, conta toda a
histdria, coloca os outros mundos em perspectiva ao refigurd-los como o faz.

Por conta de sua estrutura com trés camadas, € nesse filme que mais podemos perceber
a acdo das refiguracdes intra-filmicas. Os diferentes niveis diegéticos refiguram-se, moldando
e lancando perspectiva um sobre o outro. No nivel mais interno, encontra-se a narrativa sobre
o passado de Gatsby, que é refigurada pela narrativa de Gatsby no presente, que € refigurada
pela narrativa de Nick, que chega a nds, os espectadores, refigurando nosso mundo ficcional.
A refiguracao intra-filmica, que se d4 entre os niveis narrativos do filme, € andloga a refiguracao
extra-filmica, que ocorre entre o0 mundo ficcional do espectador e o mundo ficcional do filme.

Essa relacdo constitui um mise en abyme, pois meu proprio mundo cotidiano enquadra o mundo
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ficcional do filme — que contém os vdrios niveis narrativos —, constituindo, portanto, uma
refiguracdo, dentro de uma refiguragio, dentro de uma refiguracio. E preciso reforcar que essas
refiguracdes, apesar de se darem entre camadas que possuem alguma hierarquia, nao sdo
unilaterais (como podem parecer), mas relagdes entre mundos.

Sobre os intervalos e ancoras, por conta da complexidade da estrutura do filme, me vejo

obrigado a adiar minhas reflexdes para as se¢des seguintes do texto.



108

4.4.2 Primeiro mundo enquadrado: a narrativa de Gatsby

Figura 44 - Atmostera do primeiro mundo enquadrado de O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

A atmosfera média desse mundo € definida na tens@o entre dois polos:

Figura 45 - Dois polos da atmosfera de Gatsby em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao lado do glamour da persona publica de Gatsby, temos um homem que esconde

segredos. Apesar da riqueza por ele ostentada, circunda-lhe um mistério a respeito da origem
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desses bens. Nao se sabe precisamente no que ele se envolveu, apenas ouvimos teorias e
hipdteses, vindas de vérios personagens, sugerindo desde as mais desvairadas conjecturas até
acusacdes bem concretas contra a natureza de seus negécios. Em uma dessas acusagdes, Tom
Buchanan afirma ter investigado e descoberto a origem ilegal da fortuna de Gatsby. Além de
nao se defender, Gatsby se ira contra Tom. Somando-se isso ao tom constante de mistério que
Gatsby mantém ao lidar com seus negdcios, cria-se uma forte suspeita sobre os meios utilizados
em sua acumulacdo apressada de riqueza.

Nos ambientes, também encontramos dois polos dissonantes. Ao lado da Nova lorque

cintilante, temos a periferia obscura:

Figura 46 - Ambientes em O Grande Gatsby (2013)

B W EH T Y o O e T

Fonte: Elaborado pelo autor.

A atmosfera média se constitui na justaposi¢do entre os dois polos. A maioria dos
personagens desse mundo possui uma duplicidade que os divide entre uma superficialidade
atraente e algo indesejavel oculto. Essa duplicidade parece corroborada pelos ambientes. Os
eventos mais perversos e/ou tragicos da narrativa tendem a acontecer nesses ambientes de
atmosfera obscura. Ao longo da narrativa, também se percebe que, na medida em que Gatsby €
dominado por seus temores, seu ambiente, antes badalado, também adquire atmosfera obscura.

Quanto ao polo mais glamoroso desse mundo, a construcdo técnica de tais momentos é
caracterizada por dinamismo. Os cortes sao rapidos, as imagens sdo saturadas e brilhantes, os
movimentos de cdmeras sdao ousados e a musica festiva dita o ritmo da encenagdo. Por vezes,
esse dinamismo toma ares vertiginosos. Vemos isso em uma cena onde o enquadramento esta
mostrando um avido que desenha com fumaca no céu e, logo em seguida, a cdmera faz um
mergulho rente a fachada de um prédio muito alto, até descer e revelar Nick na calgada,
chegando a Nova lorque. Isso também € percebido na cena em que Gatsby leva Nick para um
passeio de carro: o fundo borrado, a montagem frenética e a duracio acelerada dos planos’?,

confere a cena uma atmosfera plastica enérgica. No nivel dramético, sabemos que Gatsby esta

32 Me refiro a propria velocidade de reprodugio, que me parece, em muitos momentos, mais rapida que o natural.
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fazendo um espetidculo a fim de fazer Nick esquecer suas desconfiangas. O ritmo

excessivamente acelerado, nesse caso, funciona como distracao:

Figura 47 - Gatsby dirigindo aceleradamente em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nessa cena, Gatsby estd tentando ganhar a confianga de Nick, pois ele, além de ser seu
unico amigo, € seu vinculo com Daisy. Para esse fim, Gatsby, além de contar o seu passado,
lhe mostra fotos, medalhas de guerra e o leva para conhecer um de seus parceiros comerciais.
No entanto, apesar dessas aparentes evidéncias, tudo parece um tanto artificial.

Outro excesso encontra-se, obviamente, nas cenas festivas:

Figura 48 - Festa de Gatsby em O Grande Gatsby (2013)
j IR \"’/’:!ﬂ:) 174 ,1_'.‘4; s N R y

Fonte: Elaborado pelo autor.

As cenas das festas frequentadas por Nick, voltardo a aparecer, no mundo enquadrante,
quando ele visita a mansdo abandonada, apds a morte de Gatsby. No entanto, elas estardo
diferentes do modo como a vemos aqui. Discutiremos isso mais adiante.

Além dos aspectos técnicos ja mencionados, a cenografia dessas cenas encarna o
excesso. A escala da festa ¢ megalomaniaca. O figurino dos presentes € extravagante. O nimero
de aderecos decorativos € enorme. Tudo isso, em conjunto com a musica pulsante, confere a

esse ambiente uma atmosfera de farra e desperdicio. A Unica razdo dessas festas, era a esperanca
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que Gatsby possuia de que Daisy um dia apareceria. A funcdo de toda a sua riqueza, alids, era
impressionar Daisy.
A pompa de Gatsby e suas festas tem seu polo oposto nos eventos tragicos ocorridos na

periferia da cidade:

Figura 49 - Tragédia em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na figura acima, vemos a amante de Tom Buchanan momentos antes de ser atropelada
por Daisy. As cenas no ambiente sdo escuras e todo local parece acinzentado. Ali, os
personagens estdo quase sempre suados e sujos. Nao ha musica. Esse € o ambiente onde
ocorrem a maior parte das tragédias e traicdes na narrativa. E aquilo que os personagens vivem
aqui, que, justaposto a atmosfera das cenas festivas, confere um ar de superficialidade a
atmosfera média do primeiro mundo enquadrado. Por detrds do glamour e riqueza, encontramos
decadéncia.

Apesar da imersdao de Gatsby nesse mundo, sua fantasia fica fora de seu alcance: ele
aparentemente conquista Daisy, mas ela lhe escapa; ele € rico, mas seus negdcios sdo suspeitos;
sua casa ¢ muito frequentada, mas ninguém comparece em seu veldrio. No entanto, nesse
mundo, tudo o que Gatsby vé é sua fantasia apenas: ele morre achando que era Daisy quem lhe
ligava; ndo vé que ninguém compareceu a seu veldrio; e, também, ndo testemunha como sua
mansdo e patriménio se tornam ruinas. E apenas Nick, no mundo enquadrante, que enxerga a
superficialidade das relacdes de Gatsby. E o mundo enquadrante, de onde Nick narra a histéria,
que refigura o mundo onde Gatsby vive sua fantasia, trazendo a lume o intervalo que o separava
da posse de seus sonhos. Para entender a natureza desse intervalo, € preciso que entendamos a
ancora que o limita. Para que a entendamos, precisamos imergir a um nivel diegético inferior a

esse — ao segundo mundo enquadrado, onde se encontram as lembrancas de Gatsby.
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4.4.2 Segundo mundo enquadrado: as lembrancas de Gatsby

Figura 50 - Atmosfera das lembrancas de Gatsby em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Esse mundo € composto pelo passado narrado por Gatsby ao personagem Nick
Carraway. Dramaticamente, esse nivel da narrativa € definidor para o personagem Gatsby ao
longo do filme. A primeira técnica a destacar € o uso do tom de cor sépia. Boa parte das cenas
¢ tingida por um tom castanho desbotado. Além de provocar a sensa¢do que temos ao olhar
fotos antigas — como se fosse uma convencao para enunciar um flashback —, esse tom, em
contraste com a riqueza visual das festas de Gatsby, ajuda a sugerir a pobreza e escassez
presentes em sua juventude.

Uma excec¢do a esse uso de cor se encontra nas cenas em que Gatsby imagina um futuro

grandioso para si:
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Figura 51 - Jovem Gatsby sonhador em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

As imagens do menino Gatsby tentando alcangar as estrelas € muito simbdlica e cria
uma atmosfera abstrata de esperanca que permeia ndo sé esse mundo, mas todo o filme, como
veremos. Em tais momentos, hd como que uma brecha na atmosfera dominante desse mundo,
por meio da qual se entrevé a atmosfera daquilo que o personagem se tornard. Todavia, os

breves vislumbres de grandiosidade sdo como que engolidos por uma atmosfera de pobreza:

Figura 52 - Pobreza na infancia de Gatsby em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Todo o ambiente sugere escassez. O local € indspito, a infraestrutura € precéria e o clima,
de maneira geral, ndo parece agradavel. Conforme a narrativa avanga e o personagem galga

novas conquistas, a atmosfera se altera levemente:
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Figura 53 - Jovem Gatsby velejando em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

A sépia ainda estd presente, mas € tingida com mais cores conforme o personagem
vislumbra novas oportunidades. Nessa cena em alto mar, o personagem consegue um protetor
rico, que o ensina a ser um cavalheiro e lhe dd alguma cultura. Apesar disso, ele ainda
permanece pobre, e, com a morte desse homem, Gatsby se mantém apenas com os modos
refinados, porém sem fortuna.

Quando a narrativa chega nas cenas de romance, percebemos uma constru¢do distinta:

Figura 54 - Jovem Gatsby e Daisy em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Diferente das outras imagens, nessas cenas, hd uma espécie de resplendor. O reflexo da
luz nos personagens irradia-se de modo difuso. Somando-se essas qualidades pldsticas com o
momento dramdtico romantico dos personagens, a atmosfera evocada é quase onirica. No
entanto, a beleza desse momento ganha contornos tragicos nesse mundo devido ao desfecho

conferido a historia:
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Figura 55 - Daisy casa com Tom em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Gatsby julgava ser necessario tornar-se rico para desposar Daisy. Ele ndo pertencia ao
seu circulo social abastado. Enquanto ele se afasta para juntar fortuna as pressas, a guerra
dificulta-lhe a comunicagao com sua amada, e ela acaba se casando com outro. A montagem
estilizada nos revela a informag¢do de que Daisy casou-se com Tom Buchanan, durante o
periodo em que Gatsby estava longe.

Esse e muitos dos flashbacks onde ocorrem as narracdes de Gatsby sobre seu passado,
tem caracteristicas de montagem em sequéncia. A montagem € rapida, os planos sdo estilizados
e, por vezes explicitamente simbdlicos, como no momento em que o Gatsby-crianca estende
sua mao para o céu estrelado. Nesse mundo, vemos um sonho emergir da miséria, porém nao o
vemos realizar-se. Eu poderia afirmar que ele se realiza no primeiro mundo enquadrado, onde
Gatsby “reconquista” Daisy. No entanto, argumento que nao.

O passado de Gatsby, ao longo do filme, sempre permanece como uma ancora. Essa
ancora o impede de alcancar o que ele deseja no mundo fantasia. A pobreza ndo o deixa casar-
se com Daisy, e o posterior casamento de Daisy o impede de a ter para si. Em resposta a essas
limitag¢des, Gatsby cria uma ilusao alienante sobre seu futuro, que acaba o impedindo de ver o
mundo como realmente €, causando sua ruina. No entanto, sem essa ilusio, ele teria de
renunciar a sua paixdo e seus sonhos. E através dessa auto ilusdo, dessa esperanca desmedida,
que Gatsby consegue ao menos se aproximar (e quase tomar posse definitivamente) de seu
mundo fantasia. A auto ilusdo de Gatsby €, portanto, o mecanismo diegético de limiar.

Todavia, ele ndo consegue livrar-se da ancora e a ilusdo o conduz a fins tragicos. Ainda

assim, sua ruina s6 € efetivamente percebida por Nick, sobretudo no mundo enquadrante.
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4.4.3 Mundo enquadrante: a narraciao de Nick

Figura 56 - Atmosfera da narracio de Nick em O Grande Gatsby (2013)
' 4 [ ' ’

Fonte: Elaborado pelo autor.

Neste mundo, Nick, o inico amigo de Gatsby, rememora a histéria de seu companheiro

através da escrita de um livro:

Figura 57 - Nick Carraway escrevendo em O Grande Gatsby (2013)

HEe knew his ind wogld nevex
agaifi be. fiee to romp 1ikes,
o ] d 4

» Woe

Fonte: Elaborado pelo autor.

No entanto, a lembranca do idealismo de Gatsby € a tnica aparicdo de uma atmosfera
de esperanca nesse mundo, que, de maneira geral, € dominado pela decep¢do com o cinismo
daqueles a sua volta. Essa atmosfera abstrata de esperanca irrompe, no caso da figura acima,

através do mesmo céu que Gatsby tentava alcangar quando crianca; a imagem € a mesma.
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A atmosfera da imagem que vemos acima € uma excec¢do. Nas demais imagens que
compdem o mundo enquadrante, a atmosfera € diferente. A morte de Gatsby e o abandono de
todos os que aparentemente o estimavam, lan¢a uma sombra sobre as lembrangas dos momentos

festivos do primeiro mundo enquadrado:

Figura 58 - Lembranca da festa de Gatsby em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Conforme Nick visita a mansdo abandonada que pertencia a Gatsby, lembrancas de
momentos espalhafatosos das festas que ali ocorreram, agora, ganham nova atmosfera. A
imagem ¢€ destituida de saturacdo e colorido. O som da festa é abafado pela voz de Nick, que
narra sua desilusdo. A mesma qualidade onirica da luz, presente nos flashbacks das lembrancas
romanticas de Gatsby, estd presente aqui, no entanto, com ainda mais intensidade. Somando-se
a tudo isso, temos, também, as transi¢cOes entre essas memorias desiludidas e a mansdo
abandonada — onde a imagem da lembranca perde opacidade e gradualmente revela o mesmo
cendrio, agora, em ruinas. A justaposi¢do desses elementos confere a essas imagens o aspecto
de uma miragem. Essa é a atmosfera que, para mim, emana da forma como esse mundo
enquadra as lembrancas de Nick.

Além da atmosfera das imagens das lembrancas de Nick, os ambientes desse mundo
possuem uma atmosfera que contrasta com aquela evocada pelos outros mundos. Nova lorque,

que antes era cintilante, agora é sombria:
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Figura 59 - Nick revisita Nova lorque em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

As mansdes, outrora agitadas, sdo, agora, locais ermos:

Figura 60 - Mansao abandonada em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

A esquerda, temos a mansio abandonada do mundo enquadrante contraposta 3 uma
mansdo do primeiro mundo enquadrado. O contraste de atmosferas € notdvel. A mansdo a
esquerda é despida de toda a vivacidade que tinha quando estava no outro mundo. Por fim, o
proprio calor de verdo presente no primeiro mundo enquadrado € substituido por um inverno

rigoroso e nublado:

Figura 61 - Paisagem de inverno em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O inverno traz consigo uma paleta de cores mais escura € monocromatica, que ajuda a
compor, ao lado dos outros elementos apontados, a atmosfera desiludida, e um tanto funebre,
do mundo da narracao de Nick. E a partir de tal atmosfera que ocorre a refiguracao intra-filmica

do mundo fantasia, que agora ganha matizes de desencanto.
4.4.4 Imagens de construtos de experiéncia de limiar

O conjunto abaixo retne os principais tipos de imagem de construto de experiéncia de

limiar em O Grande Gatsby. A sele¢ao ndo € exaustiva, mas representativa.

Figura 62 - Imagens de construto de experiéncia de limiar em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

A primeira imagem, em que Gatsby aponta para o céu, representa a cena em que ele
revela seu passado a Nick, bem como o sonho de como reconstrui-lo. Ele aponta para as estrelas,
como que em alusdo ao céu que tentava alcangar quando crianga. A imagem ao lado, com Daisy
aparecendo entre as nuvens, faz parte da mesma cena, mas nesse momento Gatsby estd
revelando como ela acabou se casando com Tom. A imagem entre as nuvens representa o
momento em que Daisy, ja de casamento marcado, recebe uma carta de Gatsby e entra em crise.

As duas imagens inferiores, correspondem a cenas apds a morte de Gatsby. Na primeira
imagem, Nick observa um lustre caido enquanto visita a mansdo abandonada de Gatsby;
sobreposta a essa imagem, vemos outra imagem, de um plano com o lustre ainda pendurado,
durante uma das festas que ele participou. Na segunda imagem, vemos a silhueta transparente
de Gatsby sobreposta ao cais de onde ele costumava observar a luz verde, que indicava a casa

de Daisy do outro lado da baia.
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5 CONSTELACOES DE CONSTRUTOS DE EXPERIENCIA DE LIMIAR

No capitulo anterior, busquei elucidar as relacdes de analogia entre os mundos dos
filmes e minha relacdo com o cinema. Dei um destaque especial para a anélise de atmosferas,
com a finalidade de apresentar a relacao de contraste entre os mundos enquadrante/trivial e
enquadrado/fantasia. Além disso, utilizei as se¢Oes para apresentar informagdes gerais sobre 0s
filmes, e introduzir a narrativa e os personagens principais da trama.

No entanto, esses movimentos de andlise executados no capitulo anterior, ainda tem
carater um tanto preliminar. Os elementos atmosféricos e relacdes de analogia previamente
apontados, sao como condi¢des de possibilidade para que minhas experi€ncias de limiar com o
cinema sejam evocadas por esses filmes. A partir de agora, observarei como a materialidade
filmica evoca essas experiéncias de limiar, isto €, analisarei especificamente as imagens de
planos onde os personagens vivenciam experiéncias de limiar, a fim de entender como sao
construidos.

Para tanto, reino em constelagdes as imagens de construtos de experiéncia de limiar
desses filmes, formadas a partir de afinidades eletivas. As quatros secdes do capitulo
correspondem a quatro constelagdes. A partir delas, te¢co consideragdes sobre os construtos de
experiéncia de limiar.

Antes de avancar para as constelacdes, apresento de uma sé vez a totalidade das imagens
de construtos de experiéncia de limiar a serem analisadas. Fago isso a fim de que o leitor tenha
uma visdo geral do conjunto que, até aqui, apresentei apenas fragmentariamente, ao final de

cada anélise de atmosfera. Os quatro filmes do meu corpus estdo aqui comtemplados:



121

Figura 63 - Imagens de construtos de experiéncia de limiar

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.1 SOBREPOSICOES TECNICAS DE IMAGENS E SONS

A constelagdo abaixo € composta por imagens de Titanic, O Grande Gatsby e Avatar.

Figura 64 - Constelac@o de imagens de sobreposi¢des técnicas

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nessa se¢do, buscarei destacar as técnicas mais proeminentes usadas nos filmes do
corpus para criar efeitos de presenga dos limiares entre mundos enquadrado e enquadrante. De
certa forma, sobreposicdes técnicas estdo presentes no filme todo e em todas as constelacdes.
O que distingue as sobreposicoes dessa constelagdo em relagdo as demais € a montagem de duas
imagens (ou imagens e sons) provenientes de dois mundos diferentes em um Unico quadro.
Desse modo, espacos e/ou tempos diferentes sdo tecnicamente sobrepostos permitindo uma

coexisténcia que ndo ocorre na diegese.
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O uso reiterado de um numero limitado de técnicas durante um filme pode criar um
sistema formal que constitui aquilo que Bordwell e Thompson chamam de estilo (2013, p.473).
Ainda falando sobre estilo, os autores comentam que “filmes que estabelecem fortes contrastes
narrativos muitas vezes os reforcam com diferencgas estilisticas pronunciadas.” (2013, p.474).

Os mundos dos filmes do corpus sao contrastantes narrativa e estilisticamente. Nas
imagens dessa constelacdo, encontram-se sobreposi¢des técnicas em que tanto os momentos

sobrepostos quanto a forma como sao sobrepostos acentuam tais contrastes.

Figura 65 - Imagens de lustre sobrepostas em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na figura acima, por exemplo, vemos dois diferentes momentos sobrepostos: uma
imagem do lustre durante uma festa espalhafatosa, do mundo enquadrado da narrativa de
Gatsby, e uma imagem do mesmo lustre em ruinas, do mundo enquadrante da narracdo de Nick.

Na imagem abaixo, vemos outra sobreposi¢do técnica de mundo enquadrado e enquadrante:

Figura 66 - Imagens de tempos diferentes sobrepostas em Titanic (1997)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Aqui, estdo sobrepostas imagens do primeiro beijo de Jack e Rose no Titanic — no

mundo enquadrado — e o Titanic no fundo do mar — no mundo enquadrante.
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Dentre as imagens selecionadas, algumas funcionam como transi¢des entre mundos,
outras sdo apenas uma breve sobreposicdo de um elemento de um mundo a uma imagem do
outro; algumas sdo sobreposi¢des de espacos, outras de tempos; em alguns casos, ha
sobreposi¢@o apenas de sons ou de imagens, em outros, hd sobreposi¢ao de sons e imagens. Por
si essas recorréncias nao dizem nada, mas podem oferecer insumo para as observacdes que
desejo realizar em seguida.

O primeiro aspecto que desejo destacar é o tom fantasmagodrico presente em algumas
das imagens. Ao dizer fantasmagoérico me refiro a manifestacdo sonora ou visual de algo que
ndo estd presente ou que ja passou, construida tecnicamente de maneira a lembrar algo parecido
com uma assombracdo. Isso pode ser percebido na imagem de Titanic, referida logo acima, bem

como na figura de Gatsby no pier:

Figura 67 - Sobreposicdo de Gatsby no pier em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na imagem de Titanic, hd uma transicdo de um mundo ao outro, enquanto que na
imagem de O Grande Gatsby ndo uma transi¢do; a silhueta de Gatsby faz s6 uma “apari¢do”
no pier. No entanto, em ambas, vemos uma imagem desgastada ou desbotada sobrepondo-se ao
mundo da histéria narrada, como se um dos mundos da histéria viesse assombrar o outro. Ha
um jogo de opacidade entre as imagens sobrepostas, de maneira que uma imagem em
transparéncia se encaixa, no campo pictérico, com a outra. Somado a isso, as imagens sao
visualmente escuras, monocromdticas e possuem um tom melancélico. Em uma das imagens
ha uma noite chuvosa, na outra ha um navio em ruinas. Em ambos os casos, também, a
sobreposicdo se dd entre os dois mundos em tempos diferentes e a presenca do passado na
imagem presente, construida desse modo que chamo de fantasmagorico, evoca a tragicidade
dos eventos passados que, assim, passa de um mundo para o outro.

Acredito que algum grau de fantasmagoria também estd presente em outras imagens,

como a ja referida imagem dos lustres, em O Grande Gatsby. Nessa imagem, o mundo do
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passado — que se sobrepde ao presente do personagem Nick, que visita a mansiao abandonada
que pertencia a Gatsby —, é representado de forma desbotada, em tom de sépia e com um brilho
levemente incandescente. Além da cor, a ciAmera lenta também altera a atmosfera da cena de
festa que vemos sobreposta ao presente lustre em ruina. Todo o encanto da festa que haviamos
visto no comego do filme toma, agora, ares melancdlicos ao ser sobreposto, através dos efeitos
visuais descritos, a presente mansao abandonada.

Algo parecido pode ser dito da cena do piano em Titanic. Na medida em que o
submarino que explora os vestigios do Titanic naufragado se aproxima e ilumina o piano em
ruinas, ouvimos uma musica de festa. O som de musica evoca lembrancas dos dias de esplendor
do navio que, quando sobreposto a imagem do piano submerso, gera contraste e cria a presenca

fantasmagorica a que venho me referindo:

Figura 68 - Grafico espectral da cena do piano em Titanic (1997)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nesse plano, o submarino explorador passa perto de um piano e ouvimos, em meio aos
sons do mar e do maquinério do submarino, o som do instrumento sendo tocado — mesmo que
na imagem, obviamente, ninguém o esteja tocando. Os trés quadros correspondem a trés
momentos do plano e, no grafico espectral de frequéncia, assinalei com setas verdes as
frequéncias harmonicas que indicam as notas do piano sendo tocadas. Ha dois “andares” no
gréafico pois ha dois canais de dudio — um para o ouvido esquerdo e outro para o direito — e
os sons das teclas se alternam entre ambos, a0 mesmo tempo em que perdem volume, criando
um efeito evanescente. Esse tipo de montagem entre imagem e som reforca nossa percep¢ao do

espaco temporal que separa o mundo enquadrante/trivial do mundo enquadrado/fantéstico ao
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reproduzir os sons do passado dos objetos, a0 mesmo tempo em que cria uma relacdo de
contraste entre os mundos, evocando a antiga gldria dos objetos agora arruinados.

H4 ainda um dltimo fator a ser observado sobre as sobreposicdes que chamo de
fantasmagoricas, que as diferencia daquelas sobreposi¢cdes que ndo possuem esse aspecto. Esse
fator envolve a morte. Todas as imagens que descrevi até aqui lidam com cenas que, de alguma
maneira, evocam personagens que morreram — Gatsby, Jack Dawson, a tripulag¢do do Titanic.
Penso que a lembranca tragica de tais acontecimentos contribui para que a presenca do passado
nessas cenas possua atmosfera fantasmagorica.

Outro aspecto, que agrupa as imagens ainda ndo discutidas, € algo que resolvi chamar
de nostalgico. Imagens como a sobreposi¢ao do olho da Rose jovem ao de Rose idosa, parecem
lidar com a sobreposi¢do de tempos de maneira diferente daquela presente nas imagens

anteriormente discutidas:

Figura 69 - Imagens do olho de Rose sobrepostas em Titanic (1997)

-

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nesse caso, a coexisténcia visual de tempos sugere uma relacdo ambivalente entre
passado e presente — algo como uma nostalgia. A Wikipédia* define nostalgia como “um
termo que descreve uma sensacdo de saudade idealizada, e as vezes irreal, por momentos
vividos no passado associada com um desejo sentimental de regresso impulsionado por
lembrangas de momentos felizes e antigas relacdes sociais” e o diciondrio Michaelis* a
descreve como um ‘“‘sentimento ligeiro de tristeza sentido por alguém, pela lembranga de
eventos ou experiéncias vividas no passado; saudades ou tristeza por algo ou alguém que ja ndo

existe mais ou que ja ndo possuimos mais”. A imagem do olho da Rose idosa sobreposta a

33 Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Nostalgia> Acesso em: 21/02/2018.
34 Fonte: <http://michaelis.uol.com.br/busca?id=G9kbd>. Acesso em: 09/03/2018.
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imagem de seu olho jovem ndo é fantasmagodrica como a sobreposi¢dao do plano dos amantes
na proa do Titanic ao plano do navio naufragado — que nos lembra a morte de Jack e muitos
outros. A sobreposi¢ao das imagens de olhos funciona como uma maneira visual de representar
a conexdo entre o passado rememorado e o sujeito que rememora. O fato da sobreposicao
encaixar a imagem dos dois olhos um sobre o outro durante a transicao, reforca o efeito que
descrevo. A transicdo evidencia a passagem de tempo que separa o passado do presente de onde
ela narra a historia. O espago de tempo, representado no contraste entre as rugas € o rosto jovem
de Rose, € o intervalo que separa Rose de um passado de acontecimentos felizes, acessiveis
somente via lembranca.

Acredito que a imagem da sobreposi¢dao de olhos possui semelhangas com a figura de

Gatsby recontando sua histéria:

Figura 70 - Imagem de Daisy sobreposta ao céu em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nessa figura, vemos uma representacdo da rememoracdo idealizada do passado de
Gatsby sobreposta as nuvens. Durante o filme, a imagem do céu estrelado € frequentemente
usada para remeter aos grandes sonhos que Gatsby tinha para si mesmo. Apropriadamente,
nessa cena, a imagem de seu interesse romantico, Daisy, encontra-se sobreposta, também, ao
céu. Compreendo isso como uma tentativa de representar visualmente a intencdo de Gatsby de
refazer o passado segundo sua imaginacdo — tema que atravessa todo o filme. Essa
sobreposicdo de tempos provenientes de mundos diferentes dentro do filme é semelhante a
sobreposicdo de tempos realizada na imagem dos olhos de Titanic. A semelhanca estd na
relac@o entre os tempos visualmente sobrepostos, que € nostdlgica e ndo fantasmagoérica. Na
imagem de Gatsby olhando para as nuvens, hd um misto de emogdes: tristeza, pelo intervalo
que o separa do passado, mas também esperanca em relagdo ao futuro. Isso é diferente da leve

morbidez presente nas imagens que chamei de fantasmagoricas. Essas relagdes a que tenho me
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referido sdo resultado tanto da técnica empregada na constru¢do da sobreposicdo, quanto dos
momentos que se sdo sobrepostos através dessa técnica.
A tltima figura a compor o grupo da nostalgia possui diferengas em relagdo as demais;

diferengas que de inicio me deixaram em duvida se eu poderia inclui-la nesse grupo.

Figura 71 - Jake acordando de romance com Neytiri em Avatar (2009)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essa imagem contém um momento de transi¢do entre cenas de dois mundos diferentes
dentro do filme. H4 uma sobreposi¢do entre um plano de uma cena romantica vivida em
Pandora e um plano de Jake Sully na miquina de conex@o com seu avatar, no laboratério.
Durante essa breve transi¢do, os tons coloridos e a musica romantica da cena de intimidade
entre os personagens, sao sobrepostos ao zunido do maquindrio do laboratério e o plano fechado
de Jake Sully, evocando a atmosfera claustrofébica da maquina onde se encontra. Na cena
seguinte, ele abre seus olhos e reflete sobre o tipo de envolvimento que estd tendo com o mundo
de Pandora.

Fiquei em duvida se essa sobreposi¢@o seria nostalgica, afinal, a nostalgia € sentida em
relacdo ao passado, mas nessa cena os mundos sobrepostos coexistem temporalmente; a
separacdo entre eles ndo se dd no tempo, mas no espago. No entanto, percebi que, apesar da
coexisténcia temporal dos mundos, a consciéncia do personagem ndo os habita
simultaneamente. Desse modo, ocorrida a transi¢do, as experi€ncias vividas no mundo de onde
ele acabou de vir, estdo no passado. O que o personagem sente, nesse momento, € algo préoximo
ao sentimento descrito por Gumbrecht, citado no inicio do texto, descrevendo a nostalgia por

ele sentida apds ter vivido momentos de intensidade. Essa sensag@o de perda é muito descritiva
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do momento vivenciado por Jake Sully. Por essa razdo, também incluo essa imagem no
conjunto que venho chamando de sobreposi¢des nostélgicas.

Nessa constelagdo, me detive sobre sobreposi¢des de ordem técnica. O construto de
experiéncia de limiar possui diferentes modos de atualizacdo nas imagens dos filmes. Cada uma
das constelacdes representa uma forma diferente dos construtos se atualizarem. Além disso,
essas formas podem se combinar, embora eu as tenha dividido nas constelagdes, para fins de
andlise.

No que diz respeito a essa atualizacdo em particular, o modo como a lembranga do lustre
aparece a Nick na mansdo de Gatsby em O Grande Gatsby, ou a maneira como 0 momento
romantico de Jake é sobreposto a seu rosto despertando na miquina de conexdo em Avatar,
parecem evocar momentos em que minha consciéncia estd em estado liminar apds alguma
experiéncia de intensidade: Jake Sully acorda na maquina, mas a memoria do que a pouco lhe
aconteceu ainda permanece; Nick vé o lustre caido, e a lembranga do objeto durante a festa lhe
assalta a consciéncia. Esse estado intermedidrio, onde o passado coalesce na consciéncia através
de imagens-lembranga, parece ser adequadamente evocado através da sobreposi¢do das
imagens — uma correspondendo ao presente, outra ao passado rememorado.

Dito isso, acredito que tanto as imagens de aspecto fantasmagodrico quanto as de aspecto
nostélgico possuem algo em comum: o intervalo. Ambos os tipos de sobreposicdo sugerem
alguma conexdo entre mundos, mas essa conexao também evidencia o intervalo que os separa.
Nas imagens que chamei de fantasmagdricas essa conexao tem conota¢do predominantemente
traumatica, devido a uma relacdo tragica com o passado do narrador. Nas imagens que chamei
de nostélgicas, a conexao € mais ambivalente ou até saudosa. Chamo ateng¢do, portanto, para a
possibilidade de haver diferentes posturas frente ao intervalo. Visto que as sobreposi¢des aqui
analisadas assemelham-se as operacdes de minha propria consciéncia, penso que o cardter mais
saudoso ou frustrante das sobreposicdes parece representar os modos como os personagens se

relacionam com as préprias lembrancas.
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5.2 CONTATOS DIEGETICOS ENTRE MUNDOS

Na constelagdo abaixo, encontram-se imagens de Avatar e Titanic.

Figura 72 - Constelacdo de imagens de contatos diegéticos entre mundos
4 - i

Fonte: Elaborado pelo autor.

Por contatos diegéticos me refiro a um contato que ocorre dentro da histéria do filme.
Retomando Bordwell e Thompson (2013), o termo historia se refere a todos os eventos que
ocorrem dentro do mundo da narrativa, enquanto enredo refere-se a tudo que vemos e ouvimos
no filme — incluindo elementos ndo diegéticos, como musicas, créditos, vinhetas e afins.

Os limiares entre mundos, nas outras constelagdes, sao construidos majoritariamente no
enredo — através de montagens ndo diegéticas de imagens e sons. Os limiares dessa
constelacdo, por outro lado, ocorrem na histdria; por isso os chamo de diegéticos. Isso ndo quer

dizer que os contatos diegéticos ndo possam estar associados a montagens ndo diegéticas.
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Quando Rose encontra-se com antigos pertences recuperados do Titanic naufragado, por
exemplo, o contato resulta em flashbacks de seu passado. Nesse caso, um contato diegético
entre mundos foi estopim para uma montagem nao diegética. Nesse capitulo, no entanto, me
aterei a analisar os contatos estritamente diegéticos entre mundos.

A primeira questdo que desejo destacar € quanto a natureza dos contatos diegéticos. Ha
contatos diegéticos diretos e indiretos entre os mundos. Os contatos indiretos se dao quando um
personagem encontra, ainda em seu mundo, um objeto proprio do outro mundo. Os contatos
diretos, por outro lado, se dao quando um personagem proprio de um mundo entra em espagos

ou interage diretamente com personagens do outro mundo, como na figura abaixo:

Figura 73 - Neytiri segurando a mado de Jake em Avatar (2009)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na figura de Avatar acima, a personagem Neytiri, uma nativa de Pandora, e Jake Sully,
um humano, se tocam. O contato € diegético, pois € um evento que ocorre dentro do mundo da
histéria do filme. O contato também € direto, pois hd um encontro direto entre personagens
provenientes de dois mundos diferentes. Em outros momentos do filme, esse contato s poderia
ocorrer através da mediacdo de seu avatar. Agora, ndao hé essa mediacdo. No entanto, embora o
contato seja direto, ainda hd um intervalo entre eles, visto que a natureza de seus corpos €
incompativel entre si e seus respectivos ambientes; Jake nao pode migrar totalmente para o

mundo de Pandora.
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Figura 74 - Neytiri na batalha em Avatar (2009)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nas cenas de batalha também h4 um contato direto entre mundos. O mundo enquadrado
de Pandora € invadido por personagens proprios do mundo enquadrante. Na figura acima,
Neytiri estd apuros enquanto soldados humanos invadem a selva de Pandora.

Na figura abaixo, temos um contato menos intenso, porém, ainda direto com o mundo

de Pandora:

Figura 75 - Jake em meio as montanhas flutuantes em Avatar (2009)

Fonte: Elaborado pelo autor.

O personagem se desloca sobre uma das montanhas voadoras de Pandora sem a
mediagdo de seu avatar. Jake, em seu corpo humano, préprio do mundo enquadrante, entra em
contato diegético com o mundo enquadrado de Pandora. Apesar de adentrar o espaco de

Pandora, o contato é de menor intensidade pois sua imersdo na atmosfera desse mundo € menor
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— ele, por exemplo, ndo entra em contato com personagens ou vive as aventuras que o vimos
viver em Pandora.
A figura abaixo, diferente das imagens anteriores, representa um contato indireto. Nela,

vemos Jake frente a um tanque contendo seu avatar:

Figura 76 - Jake em frente a seu avatar em Avatar (2009)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Foi necessdaria muita reflexdo para admitir os contatos indiretos como contatos
diegéticos entre mundos. Os inclui na constelagdo pois acredito que possuam uma sutil, mas
significativa, diferenga de natureza em relagdo aos demais limiares. Vou justificar essa escolha
através da andlise especifica de cada caso.

Na figura acima, o avatar observado por Jake, ainda inerte, serd sua ligacdo com o
mundo de Pandora. O avatar, uma vez tendo saido do laboratdrio, ndo mais retorna, pertencendo
ao mundo enquadrado a partir de entdo. Nesse contexto, o avatar no tanque possibilita um
contato entre mundos do mesmo tipo que o obtido através dos pertences que a Rose idosa
encontra em Titanic. Jake, assim como Rose, entra em contato com objetos, ou vestigios, do

mundo enquadrado.
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Figura 77 - Rose encontra vestigios do Titanic em Titanic (1997)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nos planos representados pelas imagens acima, o contato é diegético, pois tanto o
personagem € o objeto que se encontram, quanto o encontro entre eles, ocorrem dentro do
mundo da histéria do filme. O encontro também constitui um contato entre mundos, pois o
objeto e a personagem que se encontram pertencem a mundos diferentes. No entanto, esse
contato € indireto, pois ndo hd uma entrada da personagem para dentro do mundo de onde
pertencem os objetos. A Unica entrada que a personagem faz ao mundo enquadrado ocorre em
forma de flashback, mas isso trata-se de uma montagem nao diegética, como eu ja mencionei.

Importa agora discutir sobre a razdo da auséncia de O Grande Gatsby e La La Land
nessa constelacdo. Ambos os filmes se diferenciam de Avatar e Titanic por conta da natureza
imaginada de seus mundos enquadrados. Em La La Land, todo o mundo enquadrado é uma
fantasia e ndo entra em contato com o mundo real da personagem, onde ocorrem os eventos da
histéria. Em O Grande Gatsby, apesar de haver contato entre Gatsby e Daisy, o mundo
enquadrado por Gatsby, através das lembrangas de seu passado com Daisy, € tdo idealizado que
a personagem que ele encontra em seu préprio tempo narrativo ndo corresponde a personagem
construida através de suas lembrangas. Essa dissonancia entre o mundo onde ele vive e o mundo
imagindrio criado por ele, € a causa da tragédia que o acomete.

E possivel objetar que o passado, que foi idealizado por Gatsby, também pode ter sido
idealizado por Rose em seus flashbacks. Se esse for o caso, a distingdo que faco entre o tipo de
contato entre mundos presente nesses filmes seria incoerente. No entanto, acredito que a
maneira como o filme constrdi a relacdo de Gatsby com seu passado, por si s6, j4 evidencia a

idealizacdo exagerada que o personagem faz. O mesmo ndo ocorre em 7itanic. Ao menos, nao



135

no mesmo grau. Acredito que essa diferenca € grande o suficiente para me permitir distinguir o
tipo de contato entre mundos, ocorrido nesses filmes, da maneira como fiz.

Faco, também, uma ressalva a respeito de La La Land. A principio, ndo haveria contato
diegético entre o mundo fantasia e o mundo trivial do filme. No entanto, temos motivos para
presumir que a fantasia que vemos ao final do filme nao seja apenas de Mia, mas sim um mundo
compartilhado entre ela e Sebastian®. Poderiamos dizer, também, que o mundo enquadrante,
na verdade, é o mundo fantasia, e ndo o mundo trivial, como eu vinha pensando até aqui. O
mundo fantasia, nesse caso, enquadraria todos os outros eventos da narrativa em retrospecto.
Se adotarmos essa perspectiva, 0 momento em que Mia encontra Sebastian no clube de jazz é
um contato diegético entre mundos que serve de estopim para uma montagem nao diegética —
a sequéncia fantasia —, assim como o contato de Rose com seus pertences serve como gatilho
para os flashbacks de Titanic. Acredito que adotar essa perspectiva mais fluida em relagdo aos
enquadramentos de mundos pode render reflexdes uteis e farei uso dessa estratégia mais
adiante.

Por fim, percebe-se que a andlise dessa constelagcdo foi simples e fez uso apenas das
categorias historia, enredo e diegese. No entanto, elas foram suficientes para trazer a tona certas
recorréncias. Enquanto as demais constelagdes lidam com limiares construidos via montagem
nao diegética entre mundos, aqui hd um contato diegético entre eles. Tal contato implica alguma
forma de concretude nessa relagdo entre mundos. Nos filmes em que ndo hé contato diegético,
nao ha concretude, pois o mundo com o qual tais personagens entram em contato € apenas
imaginado. H4, em meu corpus, dois filmes onde ha contato diegético — Avatar e Titanic — e
dois filmes onde ndo hé contato diegético — La La Land e O Grande Gatsby. Percebo que nos
filmes onde ha contato diegético, a relagdo com o mundo fantasia é mais satisfatéria para o
personagem do que naqueles onde nao ha contato diegético.

Quero dizer que quanto mais imaginado ou idealizado for o mundo fantasia — ou mais
distante da realidade do personagem —, tanto mais seu intervalo tende a ser traumdtico ou
tragico. Na constelacao anterior, sugeri que as sobreposicoes técnicas reproduzem as operacoes
da consciéncia dos personagens, € que tais operagdes definem o cardter — saudoso ou
traumatico — conferido ao intervalo. A partir dessas constata¢des, proponho que o construto
de experiéncia de limiar, entre outras coisas, ¢ um modo audiovisual de representar o
relacionamento do individuo com as préprias lembrangas, e, nesse sentido, também apresenta

o resultado de diversas posturas possiveis frente ao passado, ora idealizando-o, ora superando-

35 Bordwell (2017b) também parece pensar que seja esse o caso.
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o. Tal configuracdo presente nesses planos € um dos elementos que possibilitam a refiguragcdo
de minha relagdo com o cinema.

Outra observacdo que faco é que o contato diegético entre mundos € um tipo de
experiéncia de limiar que existe apenas no construto filmico. Nao hd um equivalente para isso
em minha experiéncia com o cinema. O mais préximo de um contato diegético a que posso
chegar, € o contato com a prépria materialidade filmica; mas esse ndo é um contato com o
mundo ficcional do filme, tanto quanto o contato com os pigmentos de uma tela ndao € um
contato com o objeto representado pela pintura. Essa € uma das razdes pelas quais eu
classificava minha experiéncia com os mundos ficcionais do cinema como frustrante.

No entanto, podemos pensar a questdao por outro ponto de vista. Por exemplo, tenho o
costume de ouvir trilhas sonoras de filmes. Toda vez que ougo a trilha de La La Land nos fones

de ouvido do celular, tenho uma experi€ncia de limiar com o mundo ficcional do filme. Acredito

que posso considerar isso algo proximo de um contato diegético indireto.

5.3 VAZAMENTOS DE ATMOSFERA DE UM MUNDO PARA O OUTRO

A constelac@o abaixo contém imagens de O Grande Gatsby e Avatar.

Figura 78 - Constelacdo de imagens de vazamentos de atmosfera

He knew hi5s mind would nevex

-

a%nxp be- fiee to romp 11Wes

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A andlise dessa constelagdo consistird predominantemente de uma andlise de
atmosferas. Embora, de maneira geral, as atmosferas proprias de cada mundo correspondam a
delimitagdo dos niveis diegéticos destes, nem sempre isso acontece. H4 atmosferas que, embora
sejam predominantes em um dos mundos, em certos momentos, ‘“vazam” para o outro. Mapeio
aqui, os momentos em que isso ocorre. E preciso afirmar também que, de certa maneira,
vazamentos de atmosfera ocorrem em todas as constelacdes; a diferenga é que nessa constelac@o
hd um vazamento sem que haja uma sobreposi¢do técnica de imagens e sons ou contato
diegético entre mundos. Uma excec¢do pode ser feita a imagem do personagem Nick escrevendo,
mas ela serd explicada mais adiante.

Na figura de Avatar abaixo, vemos um cendrio de devastacdo do ambiente que ndo é
proprio da atmosfera da selva de Pandora, conforme construida ao longo do filme. H4 uma
atmosfera prépria do mundo trivial — que € ambientado na base militar e nas operacdes de
minera¢do dos humanos — que, nesse momento, atravessa € domina a atmosfera do mundo

fantasia.

Figura 79 - Selva de Pandora queimada em Avatar (2009)

Fonte: Elaborado pelo autor.

As cinzas, a fumaga e o tom dessaturado da imagem ndo sao préprios a atmosfera da

selva de Pandora. Durante a batalha final do filme, o mesmo ocorre:
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Figura 80 - Cavalo em chamas em Avatar (2009)

Fonte: Elaborado pelo autor.

A invasdo dos humanos a selva de Pandora modifica a atmosfera desse mundo através
da alteragdao do ambiente, que agora encontra-se em destrui¢do. Como resultado, a atmosfera
prépria do mundo trivial domina, por um certo periodo, a atmosfera do mundo fantasia de
Pandora. Considero a figura acima — um cavalo em chamas — uma boa imagem média disso.

Em O Grande Gatsby, hd uma atmosfera um tanto abstrata que domina o mundo de

Gatsby e atravessa, também, os outros dois mundos presentes no filme:

Figura 81 - Gatsby olhando para as estrelas em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

O mundo enquadrado pela narrativa de Nick, onde Gatsby constréi para si uma vida a
partir de sua fantasia romantica e de ascensdo social, possui uma atmosfera de sonho,
frequentemente evocada por mondlogos sob a luz das estrelas. Essa atmosfera atravessa os

outros mundos:
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Figura 82 - Céu estrelado na infancia de Gatsby em O Grande Gatsby (2013)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Aqui, no mundo das lembrancas de Gatsby, durante a cena em que ele narra o
surgimento de seus planos de grandeza na infincia, vemos a mesma imagem do céu estrelado
contrastando com sua realidade terrena de pobreza. No entanto, essa atmosfera sonhadora ainda
estd como que tentando irromper em meio as limitacdes de seu contexto. Nesse mundo, ela
ainda nao é dominante.

Na imagem de Nick, no mundo de onde ele narra a histéria dos outros dois mundos,

VEmMos 0 mesmo céu:

Figura 83 - Nick e o céu estrelado em O Grande Gatsby (2013)

/4
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Mesmo que essa imagem seja uma sobreposicdo técnica de mundos € ndo se encaixe
estritamente nos critérios propostos para essa constelacdo, trago ela aqui como exemplo de uma
atmosfera que, dominante em um mundo, atravessa os outros dois mundos do filme.

Podemos perguntar, também, porqué Titanic ndo estd presente nessa constelacdo. A
razdo disso € que, nesse filme — a ndo ser pelos flashbacks e pela narracio de Rose — ndo

temos um atravessamento de atmosferas puro, como 0 temos nos casos dessa constelagzﬁo (COIIl
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excegdo da figura acima). Em Titanic, todos os casos que poderiam conter um vazamento de
atmosfera incluem alguma sobreposi¢do técnica ou contato diegético entre mundos.

E La La Land? Se relativizarmos a hierarquia de enquadramento entre mundos, como
havia proposto na se¢@o anterior, e assumirmos a perspectiva de que é o mundo fantasia que
pode estar enquadrando o restante do filme, € possivel pensar que a atmosfera desse mundo

vaza sobre o mundo trivial nos momentos em que hd cenas musicais de romance.

Figura 84 - Cena de danga em La La Land (2017)

Fonte: Elaborado pelo autor.

A atmosfera média do mundo trivial de La La Land é a de um romance que se esfacela
contra as demandas dos sonhos profissionais dos personagens. No entanto, nos momentos
musicais romanticos do filme, a atmosfera construida se aproxima muito mais daquela
encontrada na sequéncia fantasia final, como nessa cena de danca, na figura acima. A razao
para ndo agrupar as cenas musicais juntamente com a sequéncia final se da funcao de reedi¢dao
dos eventos; a sequéncia fantasia reedita imaginariamente os acontecimentos anteriores,
enquanto as cenas musicais apenas os representam de maneira mais poética, mas ainda assim
consistente com os eventos da historia.

Trato, agora, sobre o que isso tem a ver com os construtos de experiéncia de limiar.
Através dessas imagens, posso indicar o qudo fluidos podem ser os construtos de experiéncia
de limiar entre mundos nos filmes do meu corpus. Nao hd contato direto, nem montagem
técnica sobrepondo mundos diferentes, mas a presenca um tanto etérea de um mundo no outro.

Essa maneira de atualizar o construto de experiéncia de limiar, evoca experiéncias
liminares especificas que tenho com o cinema — aquelas que tém a ver com efeitos de presenca
evocados através de relacdes de atmosfera. Creio que isso ocorra, por exemplo, toda vez que
vivencio um momento tal, que digo — “Parece que estamos em um filme!”.

Na mesma época em que eu estava fazendo aulas para carteira de motorista, fui ao

cinema assistir Encontro Explosivo (MANGOLD, 2010), filme em que um agente secreto
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interpretado por Tom Cruise dirige perigosamente em vdrias cenas de acdo. Lembro que quando
comecei a dirigir — e assim que fui capaz de o fazer em alta velocidade — comentei com
satisfacdo para os meus amigos (que também haviam assistido ao filme) — “Vejam! Pareco o
Tom Cruise dirigindo!”. Nao seria o momento em que dirigi parecido com o personagem de
Tom Cruise, um vazamento da atmosfera do filme para meu mundo cotidiano? Outras vezes ha
momentos romanticos em que um casal pode vivenciar experiéncias que evoquem a atmosfera
de certas cenas de filme; ou o casal pode até procurar produzi-los, por exemplo, colocando para
tocar a musica tema de um filme particularmente significativo a fim de evocar a atmosfera
sentida no momento de sua assisténcia. O uso mais intencional de artificios para produzir ou
evocar a atmosfera de algum filme tem muito em comum com o tipo de experiéncia de limiar
que abordei na constelacdo anterior (embora aquilo que € evocado por tal uso da musica se

aproxime mais do conceito de clima do que de atmosfera, propriamente).
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5.4 PARALELISMOS DE TEMPOS E ESPACOS DIEGETICOS

A constelagdo abaixo é composta de imagens de Avatar e La La Land.

Figura 85 - Constelacao de imagens de paralelismos de tempos e espacos

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essa constelacdo contém imagens que representam montagens paralelas de tempos e
espacos diegéticos do filme. Essas montagens justapdem em sequéncia cenas com algum
paralelismo visual ou simultaneidade temporal. A montagem sequencial, onde nao ha
coexisténcia técnica de mundos em um mesmo frame, é o que diferencia as imagens dessa

constelacdo daquelas presentes nas demais constelacoes.
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No capitulo sobre materialidade e técnicas filmicas, analisei o uso da montagem paralela
na cena de Avatar®® representada nas imagens acima. Vemos um plano de Jake asfixiando
montado em sequéncia com um plano de seu avatar perdendo a conexdo com sua consciéncia.
A montagem paralela evidencia o mecanismo diegético de limiar, ao estabelecer a relagdo do
corpo de Jake, que se encontra no mundo enquadrante, com seu avatar, que estd no mundo
enquadrado. Quando o personagem asfixia e comeca a perder a conexdo com o avatar,
percebemos nitidamente a acao da ancora, que é seu corpo humano. O paralelismo, nesse caso,
se da no tempo, por meio da simultaneidade dos eventos que ocorrem em paralelo.

Em La La Land, temos um tipo diferente de montagem, onde o paralelismo ocorre no

espaco:

Figura 86 - Transi¢ao para sequéncia fantasia em La La Land (2017)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os planos transcorrem cronologicamente da esquerda para a direita em duas linhas. Na
primeira linha vemos Sebastian tocando em seu clube de jazz e Mia, sentada ao lado do marido,
assistindo. Na linha inferior, a primeira imagem representa o final do movimento de travelling
in no rosto de Mia, onde o apagar das luzes indica a transi¢do dessa cena para um momento
musical. Na imagem final, vemos um plano de Sebastian no restaurante onde ela o viu tocar
pela primeira vez, no comeco do filme. Ha uma relacdo de semelhancga pictérica entre os planos
representados pela primeira e tltima imagem. Como ja vimos o plano do restaurante no comego
do filme, imaginamos que essa repeti¢cdo seja motivada por um flashback, provocado pela
semelhanga visual entre os planos e situacdes. No entanto, logo descobrimos que o plano do

restaurante ndo € um flashback, mas uma reedi¢do fantasiosa de eventos passados — a partir

36 Entdo sob o titulo de Figura 2 - Jake Sully perdendo conexdo com o avatar em Avatar (2009).
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daqui, adentramos o mundo fantasia do filme. A relagdo pictdrica entre os planos € a ligagcdo
entre mundo trivial e fantasia no filme, estabelecendo o ponto de partida da fantasia de Mia (e,
presumivelmente, também de Sebastian). Ao longo da sequéncia fantasia, ha vdrios
paralelismos entre cenas vividas no mundo trivial, e as cenas que sdo reencenadas no mundo
fantasia.

O retorno do mundo fantasia para o mundo trivial, ao final da reedicdo imaginada por

Mia e Sebastian, possui constru¢ao semelhante, porém nao idéntica:

Figura 87 - Paralelismo visual em La La Land (2017)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na primeira imagem, vemos o dltimo plano da sequéncia fantasia, onde Mia se imagina
sentada ao lado de Sebastian. Na imagem seguinte, Mia volta a realidade. O contraste é
evidente. A semelhanca pictérica entre os dois planos ainda acentua o efeito, visto que a
composi¢do dos quadros € quase idéntica. A Unica diferenca entre os dois arranjos € a postura
corporal do casal e o personagem que assume o lugar de parceiro de Mia. O siléncio que domina
o plano contrasta com o medley musical que ouvimos durante a sequéncia fantasia — que
combinava a melodia da musica tema de Mia e Sebastian com a melodia de todas as musicas
tocadas ao longo do filme. A relagdo de choque entre os planos paralelos do mundo fantasia e
trivial evidencia o intervalo entre os mundos, € instaura um limiar. O encontro dos ex-amantes
gera o efeito de presenca de uma fantasia alternativa. O choque de paralelismos — entre
imagens similares provindas do mundo trivial e fantasia — evidencia a auséncia, daquilo que é
imaginado, no mundo cotidiano. A lembranga do ausente instaura um limiar entre a imaginagao
dos personagens — o mundo fantasia — e seu mundo cotidiano.

Construido desse modo, o final da sequéncia fantasia também quebra algumas
expectativas de gé€nero cinematografico. Bordwell (2017a), comentando sobre La La Land,
compara a estrutura cldssica dos musicais hollywoodianos com a estrutura do filme, a fim de
apontar onde ele se aproxima ou se afasta dessas conveng¢des. Os nimeros musicais de La La
Land seguem aproximadamente a convengao classica até a metade do filme. A partir dai sua

estrutura comeca a divergir. Chamo a atencao para duas dessas divergéncias. Bordwell (2017a)



145

cita varios musicais que fazem uso de uma convencdo chamada interliidio de ballet fantasia.
Trata-se de uma cena onde, no meio do filme, algum personagem tem uma sequéncia musical
em que sonha acordado com alguma possibilidade ou what-if imaginario. Uma inovacao de La
La Land foi guardar esse interlidio para a sequéncia musical final do filme. A cena musical
final é chamada convencionalmente da cena das 11 horas. Ela € frequentemente uma reprise
de toda narrativa com a finalidade de concluir o filme com um fechamento roméantico. O
diferencial de La La Land, € claro, é o retorno dos personagens a realidade. O fechamento,
rompendo com as convengdes e estabelecendo contraste visual através do paralelismo descrito
anteriormente, acrescenta uma nota melancélica ao intervalo entre os mundos fantasia e trivial
do filme. Semelhante a Titanic, no entanto, o tom nio é de todo trigico, mas um tanto
ambivalente — como a troca final de sorrisos entre os personagens parece sugerir.

A andlise dessa constelacdo revela, assim como a anélise da constelagdo dos vazamentos
de atmosfera, o qudo discreta pode ser a constru¢do dos limiares. Eles podem ser construidos
de modo sugestivo sem a necessidade de contatos diegéticos ou montagens explicitas. Limiares
podem ser estabelecidos a partir de justaposicdes de planos que, por vezes, sequer estdo em
sequéncia na montagem do filme.

Tanto no caso de Titanic, quanto no caso de Avatar, os paralelismos atualizam o
construto de experiéncia de limiar de maneira a exacerbar a ancora. Tal atualizacio, portanto,
tende a evocar experiéncias de limiar onde hd algum choque entre a realidade do mundo trivial
e a fantasia.

Na secdo sobre o filme Titanic, comentei a respeito de minha frustracdo ao tentar
reproduzir os resultados do treinamento fisico do personagem Rocky Balboa. Nesse caso,
moldei minhas atividades segundo os planos da sequéncia de exercicios contidos no filme.
Havia um paralelismo na maneira como procurei imitar ndo sé os procedimentos do
personagem, mas inclusive evocar a atmosfera do filme com musica e elementos derivados do
mundo ficcional de Rocky: um lutador (ALVIDSEN, 1976). No entanto, ao final, tive o mesmo
choque com a realidade que Mia teve em La La Land, ao fim da sequéncia fantasia. O
paralelismo era claro, porém, apenas exacerbava o contraste e o intervalo de naturezas que me
separa do mundo dos filmes. A lembranga desse intervalo deflagra uma experiéncia de limiar
com o mundo ficcional do filme; mundo que se mostra distante de minha experiéncia cotidiana.

Os paralelismos aqui discutidos compdem a quarta e dltima constelagdo de construtos
de experiéncia de limiar. Com essa andlise, contemplo os quatro filmes do corpus. Tendo

também analisado, no capitulo anterior, as atmosferas dos mundos contrastantes, passo agora
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ao fechamento do trabalho, discutindo, a partir dessas reflexdes, o que sdo os construtos de

experiéncia de limiar.
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6 CONSIDERA COES FINAIS

Concluo esse relatério com minhas consideragdes finais sobre a dissertacdo. Das
perguntas que realizei na problematizagao, acredito ter respondido todas, exceto uma: o que sao
os construtos de experiéncia de limiar? Nesse capitulo, respondo essa pergunta, que
corresponde a reviravolta da pesquisa. Até aqui, estive executando a viravolta, onde segui duas
linhas de investigacdo: observei as diversas atualiza¢cdes do construto nos filmes do corpus, e
estive atento as minhas préprias afec¢des ao longo desse processo. Procuro, agora, reunir essas
duas linhas de investigagdo em um novo conceito. Como esfor¢o preparatério, retomo
brevemente a jornada de pesquisa e assinalo como as perguntas de problematizacdo foram
sendo respondidas.

A pesquisa se inicia a partir da constatagdo de que os filmes do corpus possuem
similaridades com experiéncias liminares que tenho fora do cinema. A primeira analogia que
percebi foi na relacdo entre os mundos. Assim como, nos filmes do corpus, o mundo
enquadrado/fantasia é mais intenso do que o mundo enquadrante/trivial, em minha vida, o
mundo ficcional que encontro nos filmes € mais intenso que o mundo cotidiano. A cada analogia
identificada, respondo parcialmente a pergunta que fiz na problematizacao sobre os sentidos
enunciados pelos construtos. Todavia, como estou falando de analogias que evocam
lembrangas, os sentidos enunciados serdo sempre agenciados entre mim e o filme, podendo
variar a partir da experiéncia de outro espectador ou pesquisador.

No primeiro capitulo tedrico do trabalho, onde falo sobre a experiéncia do limiar,
encontro uma segunda analogia. O construto de experiéncia de limiar experimentado pelos
personagens nos filmes do corpus, é andlogo as experi€ncias liminares que tenho em minha
vida, e as evoca. A presenca de outras analogias, como a do contraste entre mundos, descrita
acima, faz com que as lembrangas de experiéncias de limiar evocadas sejam mais especificas.
Nesse capitulo, também introduzo trés categorias para anélise de limiares nos filmes no nivel
da diegese: o mecanismo diegético de limiar, o intervalo e a ancora.

No inicio do capitulo sobre construtos filmicos de limiar, apresento uma terceira
analogia. O intervalo entre mundos de diferentes naturezas esta presente de maneira similar
tanto entre os mundos dos filmes, quanto em minha relacdo com o cinema. A partir dai,
apresento as categorias técnicas com as quais irei analisar o corpus. Ao final, identifico uma
ultima analogia, as refiguracdes em mise en abyme.

Passo, entdo, para os capitulos analiticos. Em Atmosferas dos mundos contrastantes,

faco uma andlise de atmosferas buscando apontar em que diferem as atmosferas médias dos



148

mundos, e descrevo onde estdo as analogias e os mecanismos diegéticos de limiar nos filmes
pesquisados. Nesse capitulo, respondo a primeira pergunta de minha problematizacdo, que
questiona onde estdo os construtos de experiéncia de limiar entre mundos nos filmes escolhidos.
Dentre os conjuntos de imagens reunidos na cartografia realizada, formo cole¢des com imagens
de construto de experiéncia de limiar.

Em Constelacdes de construtos de experiéncia de limiar, agrupo essas imagens em
constelacdes, segundo afinidades eletivas. Nesse capitulo, analiso como o construto de
experiéncia de limiar se atualiza na materialidade filmica. Destaco quatro tipos de atualizacdo
e faco breves comentdrios sobre o que querem dizer a respeito do construto. Por meio dessas
andlises, termino de responder a segunda pergunta de minha problematizacdo, que tratava das
praticas técnicas, estéticas e narrativas utilizadas para produzir os construtos. Esse é dltimo
capitulo analitico e encaminha o trabalho para as consideracoes finais.

Tratando daquilo que deixei para trds, reconheco que uma possibilidade ndo explorada
nessa dissertacao diz respeito a tecnocultura. Embora eu tenha iniciado uma reflexao sobre o
que os construtos de experiéncia de limiar podem dizer sobre a sociedade tecnocultural na qual
vivemos, ndo concluf tais consideragdes. Ao longo da pesquisa, 0 assunto se tornou secundario
entre as demais investigacoes e, por falta de tempo, acabou por ser excluido do trabalho. No
entanto, acredito que tal avenida de estudo talvez rendesse alguma contribuicio para o debate
sobre o tema, atualmente em curso no grupo Tecnocultura e Audiovisualidades (TCAvV).

Além disso, confesso que tenho grande curiosidade em saber o que outros pesquisadores
fariam com as categorias propostas ao longo dessa dissertagao. Nesse trabalho, pesquisei uma
atualizacdo particular desse construto, que envolve a barreira. Mas outros filmes, tais como os
jé citados A Rosa Puirpura do Cairo (ALLEN, 1985) ou Meia Noite em Paris (ALLEN, 2011),
podem ser do interesse de outros pesquisadores, e essas categorias podem ajudar a analisa-los
— da mesma forma que o tratamento dado ao conceito de atmosfera, por Heinz (2013), me
serviu para analise dos mundos contrastantes nesse trabalho.

Resta, agora, responder o que sd@o os construtos, o misto objeto de minha pesquisa,
formado por duas tendéncias, uma que € virtual e outra que € atual, uma que é memoria e outra
que € matéria, uma que dura e outra que se atualiza.

Percebo que a atualizag@o do construto de experiéncia de limiar se d4 em trés niveis: o
diegético, o analdgico e o material. O nivel diegético é onde se encontram as narrativas
embutidas e os mecanismos diegéticos de limiar, ancora e intervalo. As narrativas embutidas
criam niveis diegéticos, cuja delimitacdo utilizei para definir os mundos enquadrante e

enquadrado. Entre esses mundos hd um limiar que os personagens atravessam via um
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mecanismo diegético de limiar, até os limites permitidos pela ancora, que os limita e institui
um intervalo. Os recursos narrativos que compdem o nivel diegético do construto se fazem
presentes através da materialidade.

No nivel material, o construto se atualiza audiovisualmente. No corpus, vemos cenas
com diferentes tipos de atualizacio. E através de técnicas filmicas, como montagem,
enquadramentos, cinematografia e sons, que os construtos de experiéncia de limiar se tornam
materialmente perceptiveis.

O nivel analogico € composto por analogias que estabelecem similaridades entre minhas
experiéncias pessoais de limiar e as experiéncias de limiar construidas nos filmes. Tais
similaridades abalizam o tipo de experiéncia liminar a ser evocada. As analogias se encontram
tanto no nivel diegético quanto no material. No nivel diegético, identifiquei quatro analogias
que descrevi ao longo do trabalho. No nivel material, ao final de cada anélise de constelagao,
fiz alguns apontamentos sobre como as técnicas empregadas na atualizacdo do construto
evocam certas operagdes de minha consciéncia quando vivencio experiéncias de limiar. Isso
ocorre, por exemplo, quando afirmo que a sobreposicao técnica de imagens que faziam passado
e presente coexistir nos filmes do corpus, evocava uma experiéncia de limiar como aquela que
descrevi ter com La La Land, onde minha aten¢do parecia estar dividida entre o corredor do
shopping onde eu caminhava e o mundo ficcional do filme que havia acabado de assistir.

O construto de experiéncia de limiar, portanto, ¢ uma virtualidade que se atualiza nos
filmes em trés niveis de abstragdo. O nivel material é o mais concreto; nele se atualiza o nivel
diegético; e, em ambos, se atualiza o nivel analdgico. Isso significa que os niveis material e
diegético possuem relagdes de analogia com experiéncias liminares que sdo vivenciadas no
cotidiano. Em nivel diegético, as similaridades sdo mais situacionais — a narrativa se estrutura
de maneira andloga as situagdes em que vivencio experiéncias de limiar no cotidiano. Em nivel
material, as constru¢des audiovisuais de experiéncias liminares se aproximam das operacdes de
minha consciéncia durante as situagdes em que as vivencio.

Uma vez atualizado, o construto age sobre minhas afec¢des, evocando lembrancgas.
Daqui a em diante, estou falando de minha experiéncia pessoal. No meu caso, a lembranca de
minhas experi€ncias liminares com o cinema traz consigo o potencial para sua refiguracdo. Ao
longo do trabalho, dei exemplos de como isso ocorre, quando descrevi o modo como os filmes
me afastavam da realidade, e, posteriormente, quando revelei como a pesquisa permitiu que os
filmes do corpus abrissem meus horizontes, ao invés de estreitid-los. Tal refiguracdo implicou
uma mudanga de perspectiva ao longo da dissertacdo; tendo, inicialmente, um foco na

frustracdo causada pela intransponibilidade de meu limiar com os mundos ficcionais dos filmes,
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passei a encarar a experiéncia de maneira diditica — tratando filmes como um meio de
enriquecimento de minha experiéncia, ndo como parametro de expectativa sobre a vida.
Ricoeur e outros filésofos, dentre eles Kierkegaard, afirmam que a existéncia “é a
experiéncia humana da tensao entre os polos do voluntario e do involuntério, do pessoal e do
impessoal, da possibilidade e da facticidade, da infinitude e da finitude — todos os quais
representam possibilidades as quais ele almeja ou das quais procura se afastar.” (WEBB, 2013,
p.201). Os filmes do corpus prefiguram a experiéncia de tensdo entre possibilidade e facticidade
que enfrento com os mundos ficcionais do cinema ao configurarem a narrativa com um limiar
com uma barreira que limita o alcance dos personagens ao mundo fantasia. Kierkegaard falava
sobre uma forma de desespero do infinito — uma angustia ou melancolia existencial que emana
nao sabemos bem de onde — que se da por localizarmos nossa relagao autoconsciente no campo
da possibilidade, do ideal. Ele afirma que “a angtstia surge em nosso animo justamente pela
representacdo imaginativa do que ‘pode acontecer’” (apud SILVA, 2010, p.422). Era
exatamente isso que eu fazia ao projetar a l6gica dos cddigos filmicos sobre minha vida
cotidiana. Essa imaginagao, voltada ao eterno e ao possivel, ndo encontra repouso suficiente no
polo da finitude, que € justamente aquilo que nos limita e nos localiza em rotinas interminaveis,
e define muito do que somos em termos de temperamento, dons, realidade social e cultural,
entre outros fatores. Para que esse lado limitador de nossa composicao ndo venha a gerar uma
tensdo irresoluvel, Kierkegaard propde que ele seja devidamente incorporado em nossa
identidade existencial. Acredito ser em funcao disso que os filmes do corpus me afetaram
profundamente; pois minha angiistia, ao assistir filmes em geral, é refigurada por essas obras
que possuem construtos de experiéncia de limiar que de alguma forma assemelham-se a minha

experiéncia de limiar com o cinema.
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