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Apresentacao

A atual edi¢dao da Novos Olhares, quinta desde seu relangamento em formato
digital, tem como sua marca primordial a diversidade. Mas ndo estamos nos
referindo exatamente a diversidade temdtica e sim, ao amplo leque de Estados e
Instituicdes de Ensino representados pelos autores dos 10 artigos aqui reunidos:
sdo 11 pesquisadores, de 10 universidades, de 9 Estados, de 4 regides do pais
(apenas a regido Norte ndao se encontra representada). Essa tendéncia ja vinha
sendo verificada em numeros anteriores e significa, para nds, uma conquista
fundamental, que ndo seria possivel sem o empenho ativo na divulgagdo da
revista por parte de nossos leitores, autores, membros do conselho cientifico,
pareceristas e equipe editorial. A todos, nossa gratiddo por seu empenho e
confiancga.

A produgdo audiovisual em suas diversas vertentes — cinema, televisdao e
videogames — foi objeto de sete dos trabalhos aqui reunidos, sendo que quatro
deles dedicam-se especialmente ao cinema. Samuel Paiva oferece-nos uma
reflexdo sobre os filmes Iracema, Uma Transa Amazénica (Jorge Bodanzky,
Orlando Senna, 1974), Mar de Rosas (Ana Carolina, 1977) e Bye Bye Brasil (Carlos
Diegues, 1979), que sdo abordados comparativamente, a partir da teoria dos
géneros audiovisuais e de alguns parametros das concepg¢des feministas do
cinema. Ja Sebastiao Guilherme Albano elabora, a partir de um modelo de andlise
do cinema inspirado na teoria do sistema-mundo de Braudel e Wallerstein, uma
reflexdo acerca do filme NO (Pablo Larrain, 2012). E enquanto Livia Sampaio
apresenta uma anadlise audiovisual do filme Funny Games (Michael Haneke,
1997), com especial atengdo ao uso do som, através da musica, didlogos e ruidos,
Evandro Gianasi Vasconcellos busca evidenciar, a partir da analise do filme Berlim
na Batucada (Luiz de Barros, 1944), o didlogo entre cinema e teatro de revista nas
comédias musicais dos anos 1940.

Dois textos da revista estdo mais diretamente ligados ao meio televisivo e as suas
transformacdes. Marcel Vieira Barreto Silva discute o futuro da ficcdo audiovisual
seriada através da trajetdria de Arrested Development, série exibida entre 2003
e 2006 pela Fox e, recentemente, relancada pela Netflix. Enquanto isso, Carlos
Eduardo Marquioni analisa como a reconfiguracdo na experiéncia do consumo e
da producao televisual, motivada pelo uso das tecnologias digitais, tem afetado a
pratica dos convites diretos para a interacdo da audiéncia em telejornais e revistas
eletrénicas, presente em nossa tradi¢do televisiva desde a década de 1980. Ja
em seu artigo sobre videogames, Gustavo Audi, com base na teoria de sistemas
complexos emergentes, busca analisar a relagdo entre controle e liberdade criativa
nos jogos procurando demonstrar que, mesmo evitando-se a imprevisibilidade, a
incerteza sobre as acdes e seus resultados acaba sendo mantida.



E j& fora do ambito da produgdo audiovisual, dois dos autores dessa edi¢do
dedicam-se a discussdOes tedricas relacionadas. Luiz Signates discute a
importancia e a contribuicdo do conceito de esfera publica, tal como proposto
por Habermas e aperfeigoado por autores contempordneos, para a compreensao
e o aprofundamento dos estudos de cidadania e comunica¢do. Mauro Wilton de
Sousa, por usa vez, busca refletir sobre os elementos que tensionam e dinamizam
0 espaco publico, fragmentado e cada vez mais marcado pelos conflitos sociais.

Finalmente, Valquiria Michela John e Felipe da Costa oferecem-nos um
levantamento sobre os estudos de recepc¢do realizados no Brasil na década de
2000 que tém como foco as discussdes sobre masculinidades.

Lamentavelmente, o primeiro semestre de 2014 foi marcado por duas perdas
dolorosas para a comunidade Ecana. Ainda em fevereiro, fomos privados da alegria
e generosidade de Paula Paschoalick, étima amiga, profissional de editoracdo
e doutoranda da ECA que teve um importante papel no relancamento e na
organizac¢do atual da Novos Olhares. No ultimo dia 13 de abril, como muitos de
nossos colegas de todo o pais, fomos impactados pela noticia do falecimento de
Eduardo Pefiuela Cafiizal, um dos fundadores da Escola de Comunicacdes e Artes
da USP. Mestre de muitos, Pefiuela foi um dos pioneiros nos estudos do cinema e
da imagem no Brasil, bem como um dos grandes responsdveis pela consolidagdo
da 4rea da Comunicagdo no pais.

A ambos, dedicamos carinhosamente essa revista.

Boa leitura a todos,
Os editores
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Anos 1970
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Grupo de Pesquisa em Cinema no XXXIV
Congresso da Intercom, que ocorreu

de 02 a 06 de setembro de 2011, na
Universidade Catodlica de Pernambuco
(Unicap), em Recife.

Resumo: Este texto é um reflexao sobre os filmes Iracema, uma transa amazénica
(Jorge Bodanzky, Orlando Senna, 1974), Mar de rosas (Ana Carolina, 1977) e Bye
bye Brasil (Carlos Diegues, 1979), que sdo abordados comparativamente, por
um lado, com referéncias da teoria dos géneros audiovisuais, especificamente
dos estudos sobre road movies, e, por outro, a partir de alguns parametros das
concepgdes feministas do cinema, com especial interesse pela questdo do lugar
do olhar na constitui¢ao das distingGes sexuais.

Palavras-chaves: Filmes de Estrada; Géneros Audiovisuais; GEneros Sexuais.

Abstract: This text is a reflection on the films Iracema, uma transa amazdénica
(Jorge Bodanzky, Orlando Senna, 1974), Mar de rosas (Ana Carolina, 1977) and
Bye bye Brasil (Carlos Diegues, 1979), which are comparatively analyzed with
references, on the one hand, from the audiovisual genre theory, specifically studies
on road movies and, on the other, with some parameters of feminist conceptions
of cinema, with a special interest in the question of the position of the gaze in the
constitution of sexual distinctions.

Keywords: Road Movies; Audiovisual Genres; Genders.

Algumas Premissas

Em um dos primeiros estudos sobre road movies, Timothy Corrigan (1991)
aponta, dentre outras questdes, aspectos desse género inclusive enquanto um
discurso cinematografico que diz respeito ao reconhecimento da diferenca na
construcdo sociocultural das identidades sexuais. Como herdeiro dos westerns
e dos filmes noir e estando relacionado aos efeitos traumatizantes da Segunda
Guerra Mundial (em que a vinculagdo homem-maquina associava-se a morte),
Corrigan fala, a propésito dos road movies e de sua emergéncia nos anos 1950,
sobre um corpo histérico masculino em conexdo com o carro e com a estrada,
em busca de uma saida ao establishment. Em tal caminho, na perspectiva
cinematografica, a estrada constitui-se como um espaco figurativo que pde em
xeque mecanismos voyeuristicos historicamente patriarcais por meio dos quais o
mundo estaria fundado sobre o desejo masculino.

Neste ponto, os argumentos de Corrigan podem se aproximar aos de Laura
Mulvey (1983), mais precisamente do seu estudo Prazer Visual e Cinema
Narrativo (publicado em 1975 pela revista Screen), texto que, como se sabe, é um
dos marcos referenciais da teoria do cinema em perspectiva feminista. Mulvey
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2Do original: “As an explicitly desperate
genre, the contemporary road movie
(and its first cousin, the buddy movie)
responds specifically to the recent
historical fracturing of the male subject,
who has traditionally been the main
support of those institutional walls of a
dominant cinema” (CORRIGAN, 1991:
138).

diz nesse ensaio que é o lugar do olhar e a possibilidade de varia-lo e de exp6-lo
gue definem o cinema, propondo uma investigacdo sobre as possibilidades de
ruptura com o olhar ilusionista da cdmera e com o olhar fetichista da plateia como
forma de transformar as formas tradicionais da representagao cinematografica
pautadas pelos referenciais patriarcais, que propdem “a mulher como imagem, o
homem como dono do olhar” (MULVEY, 1983: 444).

Depois, no final dos anos 1980, Mulvey (2005), tendo como parametro
fundamental Duelo ao sol (King Vidor, 1946), reviu seu ensaio e, ainda que
sustentando as argumentac¢des fundamentais apresentadas em Prazer Visual
e Cinema Narrativo, retomou a reflexdo sobre o lugar do olhar e o ponto de
vista narrativo como prerrogativas da diferenciacdo sexual, agora também
considerando linhas de pensamento tanto, por um lado, sobre a posicdo das
mulheres enquanto publico e sua possibilidade de identificagdo com personagens
masculinos e femininos quanto, por outro, acerca dos efeitos de significacdo no
texto filmico provenientes de personagens femininas que ocupam o centro da
narrativa, chamando a atengdo, entre outros, para aspectos tais como o papel da
feminilidade na psicanalise freudiana, identificagGes transexuais, personificacbes
edipianas no western e para a mulher como significante da sexualidade.

Outras tedricas também se inserem neste debate. Kaplan, por exemplo,
questionou a concepg¢ao do olhar como masculino, no sentido proposto por
Mulvey, falando de uma “posicdo masculina” que poderia ser exercida por homens
ou mulheres (KAPLAN, 1995: 52-53). Mais recentemente, Lucia Nagib, aceitando
a sugestdo de Kaplan de que “a tarefa atual da teoria feminista é aprender ‘a ir
além da diferenca [sexual, de género, raca e etnia] imaginando-se ‘novos modos
de ser’” (apud NAGIB, 2012: 17), propGe uma superacdo da diferenca em favor
de realizagOes colaborativas e autorias compartilhadas entre homens e mulheres,
que ela observa na producao da chamada Retomada do Cinema Brasileiro de
meados dos anos 1990.

Cientes, portanto, desses desdobramentos da teoria feminista desde quando ela
foiformulada nos anos 1970, nosso objetivo consiste, contudo, em procurar refletir
sobre filmes realizados no Brasil naquela época — Iracema, uma transa amazdénica
(Jorge Bodanzky, Orlando Senna, 1974), Mar de rosas (Ana Carolina, 1977) e Bye
bye Brasil (Carlos Diegues, 1979) —, procurando observa-los retrospectivamente,
na perspectiva do lugar do olhar, com a pressuposicao de que tais producdes
dialogavam com o seu tempo, experimentando uma aproximacdo entre aspectos
das teorias feministas com outros dos estudos sobre road movies.

E possivel entdo, desde j4, a pressuposicdo de que, por um lado, a questdo
do lugar do olha r nas teorias feministas é fundamental e, por outro, 0 mesmo
parece ocorrer em vertentes das teorias sobre os filmes de estrada. O prdprio
Corrigan aproxima cinema e sexualidade, afirmando que, “como um género
explicitamente desesperado, o filme de estrada contemporaneo (e o seu primo,
o filme de companheiro) responde especificamente a recente fratura histérica do
sujeito masculino, que tem sido tradicionalmente o principal suporte das paredes
institucionais do cinema dominante” (CORRIGAN, 1991: 138, tradug¢do nossa)?. Dai
porque, como ele afirma, a guerra (seja a Segunda Guerra Mundial, seja a Guerra
do Vietna), com sua associa¢cdo entre homem, maquina e morte, é fundamental
para se compreender a crise da cultura patriarcal que se acentua a partir dos anos
1960 e que se reflete na prépria experiéncia desse género com a sua associag¢ao
entre maquinas: o cinema e o automdvel.

Assim como na experiéncia cinematografica, o tempo na estrada se torna
espaco figurativo, e o sistema de companheiros [dos buddy movies]
apresentado nos filmes de estrada pode ser visto simultaneamente como um
reflexo de mecanismos voyeuristicos de um meio [no sentido de uma midia]
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3 Do original: “As with the movie
experience, time on the road becomes
figurative space, and the buddy system,
which informs most road movies, could
be seen similarly as a reflection of the
voyeuristic mechanisms of a historically
patriarchal medium through which

all the world might be seen as “male”
while being founded on heterosexual
desire” (CORRIGAN, 1991: 146).

historicamente patriarcal através do qual todo o mundo pode ser visto como
masculino e fundado no desejo heterossexual (CORRIGAN, 1991: 146)3.

Estaafirmacgdo sugere umaaproximagao dosroad movies comateoriafeministado
cinema ou, ao menos, com alguns dos seus aspectos no momento de emergéncia,
por exemplo, do referido artigo Prazer Visual e Cinema Narrativo. Tal aproximacao
implica evidentemente tensdes diversas. Por um lado, pode haver um caminho a
ser explorado quando pensamos na violenta ou fragil perturbacdo de personagens
masculinos. A propdsito, Corrigan cita como exemplos filmes como Taxi driver
(Martin Scorsese, 1976) e Paris, Texas (Wim Wenders, 1984), cujos protagonistas
homens sdo fortemente marcados por uma pulsdo voyeuristica na relacdo com
as mulheres que constituem o objeto do seu desejo, com um exercicio do olhar
que se projeta como conflito fundamental para a prépria enunciacao filmica em
ambos os casos. Por outro lado, além dessa vulnerabilidade da cultura patriarcal
ao mesmo tempo associada a escopofilia masculina, é possivel explorar o lugar
do olhar para a constituicdo de uma identidade sexual também com a pesquisa
sobre as mulheres que se constituem como personagens protagonistas de uma
narrativa, como prop6s Mulvey.

Portanto, tendo-se em vista tais possibilidades, aqui se propde uma reflexao
sobre os filmes Iracema, uma transa amazénica, Mar de rosas e Bye bye Brasil que,
produzidos nos anos 1970, portanto, na mesma década em que ascende a teoria
feminista do cinema, levam-nos a cogitar, no ambito do Brasil, uma perspectiva
cinematografica de viés feminista, ou em didlogo com esta questdao, chamando
nossa atengao para uma reiterada figura¢do da estrada associada a mulheres em
conexdo com os meios de transporte.

Nesse sentido, o lugar do olhar implicado na narrativa pressupde a compreensao
sobre a construcdo de um discurso filmico caracteristico dos filmes de estrada
gue geralmente usa composi¢cdes de enquadramento que incorporam os para-
brisas frontais e laterais, assim como os espelhos retrovisores dos automoveis,
em grande medida em fun¢do do ponto de vista do motorista com quem muitas
vezes coincide o posicionamento da camera. Eis porque frequentemente o road
movie faz uso do quadro dentro do quadro, ressaltando aspectos do ver e do ser
visto, como explica David Laderman (2002: 16).

Além disso, também se destacam nesses filmes o que poderiamos designar como
identidades nacionais na estrada, alegorias histdricas de um pais em processo
de transformacdo. Vale entdo lembrar Ismail Xavier (2005) que, discutindo
personificacdes femininas em alegorias nacionais, aponta um momento histérico,
a partir da década de 1960, na qual producgdes interessadas em problematizar a
questao das mulheres vém a tona, considerando inclusive a América Latina:

Em diferentes paises, tanto o filme histérico quanto a representagdo
semidocumental de conjunturas presentes adotaram estratégias alegoricas,
colocando a protagonista feminina como uma personificagdo das virtudes ou
esperangas nacionais dentro do processo histérico (XAVIER, 2005: 373).

Tais premissas apresentam possibilidades de observacdao de algumas “linhas de
coeréncia” (BERNARDET, 1995: 65) que aqui se constituem como um fildo articulado
em discursos cinematograficos sobre genre e gender em filmes de estrada no Brasil.
Do amplo universo dessas possibilidades, nosso ponto de partida da-se com trés
filmes cujas narrativas se remetem ora a representacdo da mulher como prostituta,
ora como esposa, mae e filha, o que direta ou indiretamente acaba por nos remeter
ao casamento como fun¢do narrativa associada ao sexo (MULVEY, 2005: 386-387).
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Iracema, uma transa amazénica (1974)

Filmado em 1973-1974, o filme, codirigido por Jorge Bodanzky e Orlando Senna,
é uma coproducdo entre Brasil, Alemanha e Franca. Como bem observa Jodo
Luiz Vieira (2013: 202), trata-se de uma realizacdo que evidencia o interesse
desses diretores por um cinema hibrido entre ficcdo e documentdrio, por
exemplo, ao incluirem entrevistas em lugar de didlogos e ao filmarem com uma
inspiracdo neorrealista em locagGes onde atores profissionais atuam com atores
semiprofissionais ou mesmo ndo atores, na chave de uma critica social, que
acabou inclusive resultando em uma censura ao filme pelo regime militar, a qual
perdurou até 1980.

No inicio da narrativa, ouvimos um ruido de motor de barco e depois logo
veremos que a embarcagdo avanga por um rio em meio a floresta amazonica
levando algumas pessoas, dentre as quais esta Iracema (interpretada por Edna de
Céssia, uma jovem de aparéncia indigena, em sua primeira atua¢do no cinema). O
barco aporta em um vilarejo ribeirinho enquanto um radio traz noticias da regido
localizando-nos no estado do Pard. A embarcacdo desloca-se da floresta para a
cidade parando vez por outra, para que os passageiros preparem suas refeicdes
ou para que possam se banhar e brincar nas aguas do rio. Esse momento de
inocéncia vai se perder para sempre ao surgir a grande cidade, Belém, capital do
estado, onde Iracema desembarca no mercado livre do cais do porto.

Também a beira do rio, mas em um espaco diverso, surge o gaucho Tido Brasil
Grande, caminhoneiro cinico e debochado (interpretado por Paulo César Pereio),
cuja figura reproduz a ideologia do milagre econdmico brasileiro. Mais que isso,
a interpretacdo de um ator bastante experiente como Pereio, contracenando
com inexperientes atores, constitui uma das estratégias fundamentais do filme,
que propde uma encenacdo orientada pelo efeito de distanciamento de Brecht,
explorando esteticamente o poder de Tido-Pereio sobre Iracema-Edna de Cdssia e
sobre os demais integrantes do elenco. Como reconhece Ismail Xavier (1990: 368),
o método de Bodanzky e Senna esta relacionado a uma tradicdo do “feito estranho”
préprio do cinema verdade, no caso aqui obtido com a intervencdo de um ator
teatral (Pereio) em meio ao mundo e as pessoas “reais” enquadradas pela camera.

A interpretacdo de Edna de Cdssia segue um sentido oposto, para marcar uma
oposicdo em meio ao jogo de dominagdo estabelecido entre atores e personagens.
Essa tensdo contamina estratégias da enunciagao filmica, reiterando também o
sentido de oposi¢do dos pontos de vista que, em ultima instancia, resulta tanto
na desconstrug¢ao do mito romantico implicado no romance de José de Alencar do
qual parte o filme (FIGUEIREDO, 2010: 179-195), quanto na dificuldade de uma
provavel identificagdo do publico com esses personagens, ao menos nos moldes
do cinema cl3ssico.

Ainda assim, a narrativa insiste em nos aproximar da posicdo de Iracema, até
porque é com ela que permanecemos mais tempo, mesmo que, por vezes, seu
ponto de vista ndo seja dado de forma clara. Nesse sentido, a sequéncia do Cirio
de Nazaré pode ser um exemplo. O registro da cena tem uma énfase documental,
mostrando a procissdo que, em Belém do Para, constitui um dos grandes eventos
religiosos de participagdo popular. A camera capta os policiais que fazem a
seguranca do evento, na medida em que a voz over de um religioso reproduz
a dimensdao monumental do Brasil e de sua natureza, na perspectiva da Igreja.
Contrapostas a fala do representante da Igreja, vém as imagens da populagado.
A insercdo de uma reportagem com o coronel responsavel pelo policiamento,
representante militar reiterando o principio da ordem, também é tensionada pelas
tantas ac¢Ges do povo que, na medida em que a noite avanga, vai se dispersando
em meio as diversas formas de entretenimento da festa, espetdculos musicais,
movimento de prostituicdao, etc. Iracema é parte do povo e a tudo observa,
participando dessas agdes.
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Ha uma elipse, estratégia de montagem que serd reiterada na narrativa, sempre
para avangar com o percurso de Iracema e, quando o dia amanhece, ela caminha
pelaruaaolado de uma das prostitutas da cena anterior. Percebemos que dividem
um quarto e sdo colegas de profissdo. Arrumam-se, olhando para o préprio corpo
refletido em um pequeno espelho. Ja na boite onde as mogas encontram os seus
clientes, finalmente ocorre a aproximac¢do de Iracema com Tido. A essa altura, o
ponto de vista que passa a prevalecer é o dele. Seguem viagem juntos, com Tido
guiando e Iracema ao seu lado, como passageira. Avangam por uma paisagem
devastada, por imagens cuja falta de esperanca confirma-se na trilha sonora que
vem do radio do caminhdo, como a musica Mdquinas humanas, na interpre¢do
do cantor Paulo Sérgio. De parada em parada, acentua-se a desconstrugao do
romance romantico, amedida que se evidenciam queimadas, motosserras, tratores
gue derrubam arvores, transporte ilegal de madeira e corrupgao de instituicdes
publicas. Confirmacdo alegérica de tudo isso é a Rodovia TransamazOnica, cuja
propaganda Tido traz estampada em sua camiseta.

Até que chega a cena em que ele obriga Iracema a descer do caminhdo,
deixando-a em um prostibulo. Ela desce a contragosto, mas quem entao some
da narrativa é Tido. Permanecemos com Iracema. Seguiremos sua rota em vdrias
cenas que, intercaladas por elipses, revelam um trajeto para a decadéncia cada
vez mais proxima da violéncia: trabalho escravo, estupro, abuso policial. Ainda
assim, Iracema recusa a possibilidade de conciliagdo com um lugar fixo. Como diz,
sua sina “é correr mundo”.

Ao reencontrar Tido, no reconhecimento de ambos se sobressai o jogo do olhar.
Ele diz que ela esta mais feia. Pede para ver os seios dela e também os das outras
mulheres que se prostituem a beira da estrada. Ja Iracema enaltece a beleza de
Tido e lhe pede cinco contos. Mas ndo ha acordo. Tido estd indo para o Acre e de
alguma forma também decaiu: vendeu o caminhdo anterior, que era melhor, e
adquiriu um caminhdo-boiadeiro, para recolher bois que encontra perdidos pelo
caminho. Os dois discutem, acusando-se mutuamente com palavrGes, até que
Tido entra no caminh3o e segue pela estrada, onde ficamos com o ponto de vista
de Iracema vendo o veiculo se afastar.

Mar de rosas (1977)

O filme dirigido por Ana Carolina é uma coprodugdo da Embrafilme com a R.F.
Farias. A narrativa nos situa em uma viagem que uma familia faz de carro. O pai
(Hugo Carvana), a mde (Norma Bengell) e a filha adolescente (Cristina Pereira)
viajam do Rio a S3o Paulo. Sérgio, o marido, esta ao volante; a esposa infeliz, que
ironicamente se chama Felicidade, segue ao lado dele; e a filha, Betinha, vai no
banco de tras. O casal esta em crise e segue discutindo pela estrada até chegar a
um hotel, onde prossegue o embate, até que ela o mata a golpes de gilete.

Mae e filha seguem entdo a viagem sozinhas. O conflito desloca-se entdo para
as duas. No caminho, percebem um acidente: um carro tombado sobre um canal,
um casal caiu sobre o mangue. A cena reflete a impossibilidade do casamento sob
os pontos de vista da mae e da filha. Em fuga, elas percebem pelo retrovisor que
estdo sendo seguidas por um Fusca. Estacionam o seu carro em um posto para
abastecé-lo. E quando Betinha joga gasolina nos pés de Felicidade e acende um
fésforo para incendiar a mae. O motorista do Fusca chega para oferecer ajuda.

Seu nome é Orlando Barde (Otavio Augusto) e, como Felicidade esta ferida e
ndo tem mais condi¢Ges de dirigir, ele dd uma carona para a mae e para a filha,
ocupando o lugar que antes era do marido e pai. Enquanto dirige, Orlando vai
explicando a sua visdo de mundo e, na sucessdo de clichés que afirma sobre
tradicdo, familia e propriedade, evidencia-se sua postura autoritdria, racista e
sexista. Mae e filha tentam fugir da situacdo, mas Felicidade é atropelada por um
Onibus, sendo socorrida pelo casal Niobi (Miriam Muniz) e Dirceu (Ary Fontoura).
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Acolhendo Felicidade, Betinha e Orlando em sua casa, esse casal também vem
confirmar o casamento como dificuldade, impossibilidade. O tom geral da cena
faz lembrar o teatro do absurdo: todos falam, ninguém ouve, alternando-se os
espacos da sala e o contiguo consultdrio do dentista Dirceu. A certa altura, Betinha
sai da casa e observa a rua: um caminhdo carregado de areia se aproxima. Logo
se configura mais uma possibilidade para a menina destruir a sua mae: Betinha
orienta o olhar do motorista do caminhdo de modo que ele possa manobrar o
veiculo e despejar a carga, a areia, através da janela, no consultério do dentista,
onde Felicidade foi aprisionada pela filha. Felicidade, aos poucos, vai sendo
soterrada, até que alguém vem acudi-la. No cdmodo cheio de areia, afinal todos
se instalam, falando histericamente.

Na sequéncia seguinte, Felicidade e Orlando iniciam uma rela¢do sexual. A cena
de sexo, na verdade, parece um estupro. Felicidade se refere a Orlando como
sendo Sérgio, seu marido, condensando os dois homens em um sd. Por sua vez,
por tras da porta, Betinha espreita a relacdo de sua mdae com o amante, e decide
preparar uma nova armadilha (enfia uma gilete no sabonete da pia). Contudo,
mais uma vez, o intento da filha de eliminar a mae é frustrado.

Em fuga outra vez, mde e filha correm pelas ruas até chegarem a ferroviaria.
Felicidade telefona para a sua casa, ouve a voz de Sérgio e descobre que o marido
estd vivo. As mulheres continuam em fuga. Mas, ao embarcarem no trem, deparam-
se novamente com Orlando. Felicidade protesta: “o senhor é meganha do meu
marido”. E ele argumenta: “as minhas ordens sdo para levar a senhora de qualquer
maneira” e pde algemas em Felicidade. Mas ai Betinha joga ambos, Orlando e
Felicidade, presos por algemas, para fora do trem. E a menina faz um gesto obsceno:
da “uma banana” para a camera (de fato, para nds, espectadores) e, na medida em
gue o trem se afasta, ficam os trilhos e sobem os créditos finais.

Algumas linhas de coeréncia até entao

Iracema e Mar de rosas sao produgdes que podem se inserir naquilo que Laura
Mulvey considera como um “cinema alternativo” (MULVEY, 1983: 439), capaz de
criar espago, em termos estéticos e politicos, de contraposi¢do a valores de um
cinema dominante (segundo o modelo hollywoodiano) em sua reproducdo da
cultura patriarcal. A desconstru¢do da perspectiva ilusionista, caracteristica do
cinema classico, mesmo assumindo diferentes registros nesses filmes, aproxima
as duas realizagdes.

A desconstrucdo do modelo ilusionista cldssico do cinema da transparéncia é
empreendida nos dois casos. Em Iracema, entre outros, chama a atengdo a maneira
como a enuncia¢do elabora o que podemos pensar como uma desconstrugdo da
montagem paralela (recorrente no cinema cldssico): na ambiguidade de cenas ou
planos construidos entre ficgdo e documentario, ha uma montagem que nos mostra
ora lracema, ora Tido, até o momento em que efetivamente os dois se encontram,
0 que, entretanto, sé ocorre depois de transcorridos quase quarenta minutos de um
filme que tem no total uma duragdo de pouco mais de noventa minutos.

Por sua vez, em Mar de rosas destaca-se o tom da encenac¢do, uma espécie de
realismo surrealista, refletido por vezes no cenario (a cena da areia despejada pelo
caminhdo no quarto do dentista onde Felicidade estd aprisionada é emblematica),
mas, sobretudo, hd uma postura dos atores interpretando personagens histéricos,
cujas acdes por vezes sdo parddias do proprio cinema hollywoodiano. Nesse
sentido, é oportuno lembrar os momentos nos quais, ora Felicidade, ora Betinha,
reproduzem trechos de didlogos de filmes americanos, em inglés (antecipando uma
estratégia proxima da que veremos mais adiante, em Bye bye Brasil). Além disso,
é significativo o fato de Betinha, depois de empurrar a mae e Orlando (substituto
do pai e marido) para fora do veiculo, fazer um gesto - a “banana” na direcdo do
espectador - que afronta o dispositivo classico que justamente faz coincidir, segundo
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Mulvey, uma posi¢cdo voyeuristica ou fetichista da camera, que, na posi¢gao de um
espectador masculino, institui a mulher como objeto erdtico ou como fetiche.

Ja no plano da alegoria nacional, Iracema e Mar de rosas péem em perspectiva a
personificagcdo de mulheres que sdo a resisténcia contra o regime militar, que surge
associado, no caso, as figuras masculinas. Tido, no filme de Senna e Bodanzky;
Sergio e Orlando, no filme de Ana Carolina; eles sdo personificagdes convergentes
em torno da ideologia dos anos de chumbo. Ou seja, diferentemente do que
ocorre em relagdao as mulheres, o deslocamento das figuras masculinas nesses
filmes da-se como confirmagdo de um establishment relacionado a ditadura militar
(afirmando, portanto, uma perspectiva bastante distinta daquela observada por
Corrigan no contexto estadunidense, de homens traumatizados pela guerra).

Ainda enquanto alegoria histdrica, Iracema remete-nos ao passado remoto do
romance de José de Alencar. Mas, em lugar do nacionalismo romantico préprio
do século XIX, agora, ou seja, ao final do século XX, quando o filme é realizado,
as contradi¢gdes nacionais assumem diretamente um viés realista-naturalista no
qual inclusive o sexo, sugerido ja na “transa” do titulo (LAPERA, 2008), é fator de
destaque na exploragdo contra segmentos tais como mulheres e indios.

Em Mar de rosas, por sua vez, o cotejo entre os tempos de ontem, hoje e amanha
estd eminentemente centrado nas figuras da mae e da filha, sendo Betinha a figura
que mais se opOe aos valores patriarcais. A partir da analise que empreende sobre
filmes nos quais mae e filha estdo no cerne da questdo — como Riddles of the
sphinx (Laura Mulvey e Peter Wollen, 1976) —, Kaplan contribui para uma leitura
a esse respeito, reconhecendo a dificuldade que as feministas tiveram em um
dado momento para lidar com a questdo da maternidade: “o feminismo era uma
oportunidade de descobrirmos quem éramos e o que queriamos. Independente
de, na realidade, sermos ou ndo maes, viemos para o feminismo como filhas [grifo
da autora] e faldvamos a partir dessa posi¢cdao” (KAPLAN, 1995: 243).

Como conclusdo, Bye bye Brasil (1979)

O filme de Cacd Diegues parece marcar um novo momento da perspectiva
feminista na década de 1970, antecipando uma posi¢do que poderiamos aproximar
daquela defendida por Lucia Nagib (2012), de superacdo da diferenca sexual em
favor de uma postura mais colaborativa entre homens e mulheres e vice-versa.
De inicio, a producdo é da empresa L.C. Barreto, como se sabe uma produtora
gue se tornou relevante para o cinema brasileiro gracas ao casal Luiz Carlos e
Lucy Barreto. Ja a narrativa tem inicio com a Caravana Rolidei, constituida por
artistas itinerantes, ou seja, o casal Lorde Cigano (José Wilker), o “imperador dos
magicos”, e Salomé (Betty Faria), “a rainha da rumba”, apoiados por Andorinha
(Principe Nabor), “o rei dos musculos”. Quando chega a cidade de Piranhas, em
Alagoas, essa trupe sera acrescida pelo sanfoneiro Cico (Fabio Junior) e por sua
mulher, Dasd6 (Zaira Zambelli), que esta gravida.

Desde ja, uma das indicacGes de que aqui encontramos uma instancia de
colaboracgdo entre homens e mulheres, ou mesmo entre diferentes geracgdes, diz
respeito ao fato de que os espetaculos da Caravana Rolidei dentro do filme Bye
bye Brasil intensificam um aspecto de metalinguagem a partir do qual ocorrem
intercambios em termos do lugar do olhar dentro da prépria narrativa. Desse
modo, principalmente os veteranos Salomé e Lorde Cigano alternam-se em cena
no palco de cada espetaculo, com Andorinha e o jovem casal, Cico e Dasdd, atuando
como coadjuvantes, todos, contudo, empenhados em resistir a concorréncia da
televisao, que passa a atrair cada vez mais a atengao dos potenciais espectadores
dos artistas da estrada.

Contra a fixidez doméstica onde prevalece a televisdo, a Caravana Rolidei estd
implicada em um tipo de espetdculo itinerante como fora o préprio cinema em
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algum momento (aspecto retratado em um road movie mais recente, como
Cinema, aspirinas e urubus, de Marcelo Gomes, 2005). Haja vista, em Bye bye
Brasil, a sequéncia do projecionista Zé da Luz (Jofre Soares), que ndo consegue
atrair publico para suas exibi¢cdes cinematograficas também devido a concorréncia
da TV. Ainda assim, Zé da Luz projeta, para Lorde Cigano, o filme O ébrio (1946),
dirigido por Gilda de Abreu e protagonizado por seu marido, Vicente Celestino,
aspecto que também confirma a perspectiva de convergéncia entre homens e
mulheres em termos de posi¢ao do olhar.

Além disso, Bye bye Brasil também explora diversas dimensdes da fragilidade
masculina (em termos aproximados aos de Corrigan). Uma cena exemplar, nesse
sentido, diz respeito a uma apresentac¢do do Lorde Cigano quando, protagonizando
um numero artistico de vidéncia e apontando uma lanterna para o rosto do povo
gue assiste ao espetaculo (mulheres e homens), ele se assusta diante do olhar
dessas pessoas que o0 encaram com relatos contundentes sobre suas vidas.

Mais contundente ainda é a trajetdria de enfraquecimento de Andorinha. De
inicio um homem forte, motorista do caminhdo e responsdvel pelos nimeros
relacionados a for¢a nos espetaculos do grupo, Andorinha é mudo. Sua mudez é,
contudo, compensada pela voz ampliada de Lorde Cigano, que anuncia com um
alto-falante os numeros artisticos a serem apresentados em cada nova cidade
aonde chegam. Os dois homens muitas vezes atuam conjuntamente, desafiando
terceiros para apostas de queda de brago. Até que um dia Andorinha ndo consegue
vencer um competidor mais forte e, com isso, a trupe perde o caminhdo, que era
0 objeto da aposta. Triste, cabisbaixo, Andorinha entao desaparece da narrativa.

Cico, por sua vez, apresenta uma ambiguidade. E ele quem efetivamente torna-se
pai no transcorrer da histdria. Dasd6, sua companheira, da a luz uma menina cujo
nome, definido por Lorde Cigano, é Altamira, vocabulo que, por um lado, remete
a préxima cidade almejada por todos, como lugar da utopia na rota da Rodovia
TransamazOnica, mas, por outro, também sugere uma perspectiva de alta visao
a partir de uma garotinha que é uma alegoria do futuro. Cico, entretanto, ndo se
importa muito nem com a sua mulher nem com a filha, ao menos até o momento em
que fixa moradia em Brasilia, onde, como o “sanfoneiro do planalto” e junto a sua
familia nos acompanhamentos musicais, apresentara um show, que inclusive sera
transmitido pela TV. Mas até entdo, o seu interesse estd voltado para Salomé, a quem
se entrega apaixonadamente, sobretudo, depois de ter relages sexuais com ela. Tal
fato reforca no rapaz o desejo de fugir para viver um amor romantico e monogamico.
Salomé, entretanto, alerta: “Eu botei vocé uma vez na minha cama, mas isso nao
quer dizer que eu tenha que botar outra vez e, muito menos, para sempre”.

J4 as relagBes sexuais que ocorrem entre Salomé e Lorde Cigano e entre este
e Dasd6 ndo assumem uma conotagdo possessiva, o que pode nos levar a
pensar nesses trés como sendo mais liberados sexualmente. Como exemplo,
ha a cena que se passa em Belém, onde, depois de ter perdido o caminhao, a
saida emergencial do grupo para obter dinheiro é a prostituicdo das mulheres.
Mais uma vez, nesse ponto da narrativa, confirma-se a oposi¢do de Cico em
relacdo aos outros trés: embora tenha concordado inicialmente com o plano da
prostituicdo, depois ele volta atrds em sua decisdo. Vale observar, a propdsito,
que a prostituicdao em Bye bye Brasil ndo adquire a mesma dimensdo tragica que
praticamente destréi Iracema no filme de Bodanzky e Senna. Nesse sentido, haja
vista o fato de que, na cama com um cliente, é Salomé quem conduz a relagdo
com um homem totalmente em crise. Tampouco os atos sexuais no filme de Cacd
Diegues aproximam-se de algo como a violéncia na cena de sexo entre Felicidade
e Orlando em Mar de rosas, de Ana Carolina.

De fato, no parametro alegdrico das relages sexuais, Bye bye Brasil ndo reflete
a mesma dimensdo distdpica que vimos anteriormente nos dois referidos filmes.
Aqui, na realizacdo de Caca Diegues, sem duvida persiste, ainda que de forma
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ambigua, uma dimensdo que leva, por exemplo, Sara Brandellero (2013: 58) a
perceber Lorde Cigano, por um lado, como a personificacdo da ordem patriarcal e
(neo)colonial, mas, por outro, como a figura da resisténcia ao dominio estrangeiro
préprio do milagre econémico brasileiro (lembrando que Lorde Cigano se
contrapde ao agente da fabrica estrangeira em vias de se instalar na Amazonia).

Sem duvida, a presenca do estrangeiro coloca-se mesmo como um aspecto
fundamental ja desde o titulo, Bye bye Brasil. E aqui também ha ambiguidades
que, por um lado, confirmam um principio de domina¢do do nacional pela
ordem patriarcal e neocolonial, sem oferecer, por exemplo, para os indios que
se encontram na rota da Rodovia Transamazdnica, qualquer alternativa de
sobrevivéncia, a ndo ser a sua insercao na engrenagem do consumo multinacional
(como ocorre com Iracema reproduzindo a logomarca da Coca-Cola, no filme de
Bodanzky e Senna, e com os indios fascinados pelos meios de comunicagao, na
obra de Caca Diegues).

Por outro lado, seguindo a perspectiva das ambiguidades que temos observado,
a Caravana Rolidei sugere também uma dimensdo antropofagica (ao recriar
a palavra inglesa holiday) reiterada pelas tantas cenas que, ao longo do filme,
revertem a dominagdo estrangeira em favor do interesse nacional em tempos que
se aproximam da globalizacao. Nesse sentido, quando, ao som de Frank Sinatra
interpretando a Aquarela do Brasil de Ary Barroso, Salomé assume a direcdo
do novo, mais potente e luminoso caminhdo dos artistas itinerantes, tendo ao
seu lado Lorde Cigano, com ambos compartilhando o dominio sobre a paisagem
gracas a magica cinematografica, vislumbramos uma saida para um horizonte de
abertura politica tanto em termos da reposicdo da democracia no pais quanto da
superac¢ao de uma cultura patriarcal.
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Resumo: Em face da emergéncia de um modelo de andlise do cinema inspirado na
teoria do sistema-mundo de Fernand Braudel e Immanuel Wallerstein, elaboramos
uma reflexao acerca do filme NO (Pablo Larrain, 2012), em que vinculamos a
circunstancia histérica de sua matéria-prima tematica, o plebiscito de 1988 no
Chile, com a da feitura do filme. Comparamos aspectos relativos a politica e a
poética a fim de aventar um diagndstico desse filme como articulagdo retdrica de
enunciados sociais que atravessaram os uUltimos quatro decénios a fomentarem
um padrdo de interpretacdo e imaginacao de longo alcance temporal e com muita
influéncia na esfera publica que provoca uma espécie de cogito interruptus.

Palavras-chave: Cinema mundial; world-system; NO; politica; estética.

Abstract: Based on the emergence of cinema analysis models related to the
World-System theory by Fernand Braudel and Immanuel Wallerstein, we built a
reflection on the Chilean movie NO (Pablo Larrain, 2012) that includes both the
historical circumstances of the movie plot, which is the 1988's Plebiscite, and the
context in which the movie was produced. We compare political and poetical
issues in order to suggest that the film is a rethorical articulation of some social
contents which have been in the spotlight throughout the last four decades and
enable long term interpretative and imaginative patterns.

Keywords: World Cinema; World-System; NO; Politics; Aesthetics.

Refletiremos acerca do filme NO (Pablo Larrain, 2012), cujo mote tem origens
no golpe de estado perpetrado pelas for¢as armadas chilenas em 1973, inicio de
uma ditadura de quinze anos. Sua fabula, malgrado invoque a histdria o tempo
todo, ressalta mesmo um ponto de vista sobre o plebiscito de cinco de outubro de
1988 convocado pelo governo de facto para legitimar sua atuagdo. Em razdo dos
sinais memorialistas que apresenta (afinal, Larrain é filho de politicos de direita
e, tal qual René, o protagonista interpretado por Gael Garcia Bernal, seu pai teve
participacdo ativa no debate sobre a ditadura e a transi¢do; além disso, o filme
tem uma granulagem de época devido ao uso da tecnologia analdgica U-matic,
comum até inicios de 1990; aparecem ou se escutam figurGes da resisténcia
como Patricio Aylwin, o jornalista Patricio Bafiados, o socidlogo Eugenio Tironi, o
musico Carlos Cabezas, além de Isabel e Tita Parra, entre outros; ha estratégias de
reportagem etc.), pode-se crer se tratar de um documento atravessado por uma
subjetividade que traca e vocaliza o que se vé e se ouve. Mas ndo, ao menos no
sentido que lhe atribui a esse modo documental bem exercitado na regido (Quem
bom te ver viva, Lucia Murat, 1989; Los rubios, Albertina Carri, 2006; Sibila, Teresa
Arredondo, 2012; Elena, Petra Costa, 2012).
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Por certo, coincide uma impressao geral que deixam o filme e o processo que
culminou com o fim do despotismo de Augusto Pinochet, uma vez que nas duas
esferas foi imperativo o referendo externo para se consolidarem. Restringindo-
nos as teorias sociais que desenham o mundo como um sistema, ambos os
eventos atestam, como exemplares, o cardter dependente e mesmo subalterno
do regime politico-econdmico e do regime expressivo chileno e latino-americano.
Sob esse foco particular, no que tange a histdria e a economia-politica, ressalta-
se o quadro da Guerra Fria e as manobras dos Estados Unidos para derrocar os
intentos socialistas no mundo inteiro, e no caso de Salvador Allende (como em
tantos outros) a alternativa foi substitui-lo por um oficial fiel, Pinochet (Suharto,
Castelo Branco, Costa e Silva, Massera, Saddam Hussein), manté-lo a fim de
fazer uma reforma conservadora do estado e um decénio e meio mais tarde,
guando a orientacdo neoliberal é preponderante e necessita sobremaneira de
seu braco democratico para embalar a nova litania dos direitos humanos, apoiar
um grupo, la Consertacion, que grosso modo estava/esta composto por homens e
mulheres de esquerda hoje convencidos, ndo sem um longo doutrinamento, que
o centro é a Unica posic¢do plausivel (uma nova Realpolitik). A propdsito do campo
expressivo (logistico e retérico/poético), abandonaram-se os esquemas mais ou
menos caseiros (nacionais?) de arranjo iconografico e de produgdo em prol de
apoio multinacional (coprodug¢des) com consequéncias estéticas importantes,
porquanto boa parte dos filmes latino-americanos agora se vincula ao chamado
world cinema (NAGIB, 2005). Em nenhum desses campos e em momento algum
houve com efeito protagonismo dos agentes regionais envolvidos, desde sempre
enquadrando-se na conjuntura da dependéncia ou, se melhor convier, na légica
do world-system (WALLERSTEIN, 1974; 1979).

Tocaremos mais nessa corda. Ao advogar uma mesma origem e um mesmo
destino para a geopolitica, as ciéncias humanas e a imaginac¢do poética (como ja
registrara BRAUDEL, 1958; 1987), afinal componentes da esfera publica, a nogdo
de world-system enseja réplica, comentarios e epigonos. Outra vez: tanto em seu
sentido politico (0 mundo é um sistema em que a economia move as relagdes de
poder; paises centrais projetam ideias e produtos para paises periféricos), como
em seu sentido retdrico, ai importando para nds seu viés de world cinema (parte
do sistema-mundo, em que a economia subvenciona os valores, os filmes de paises
centrais infundem normas aos de paises periféricos), a no¢ao de world cinema
funciona para dar conta de determinados fendmenos produzidos em e por NO.
Manejaremos, portanto, alguma terminologia dos estudos de literatura comparada
contemporaneos (SPIVAK, 2003; MORETTI, 2001; 2011; TANOUKHI, 2011),
resgatando seu eld para a critica ao relativismo cultural e sobretudo a imobilidade
do canone estético. Essa perspectiva requer de uma visada em escala, no nosso
caso, as vezes recorrendo ao procedimento e as conclusdes proporcionadas por
uma observacgdo proxima (algo como o close reading, uma leitura detalhada de uma
ou poucas pegas, ou uma leitura realizada a partir da proximidade cultural), outras
invocando as observagdes panoramicas que talvez nos remetam a distant reading
(MORETTI, 2000; 2013). Como fizemos em outras ocasides, deixaremos constancia
de que a elevada incidéncia da cronotopia histdrico-politica nas discursividades da
regido desde o século XIX tem o conddo de revelar certo pendor para a autoanalise
(ALBANO, 2011) e o vezo da semiose infinita.

A Mnemosine, o mentecapto e o cogito interruptus

Um ponto que no decorrer do filme ganha corpo é a cantilena critica (sarcastica)
por parte de René aos cédigos retdricos mais ostensivos da comunicagao politica
tradicional, projetando-nos contudo a uma mistificacdo corrente a época do
plebiscito, quando as consignas do pds-politico e mesmo do apolitico campeavam
as largas nas falas das vanguardas do pensamento social. Ndo obstante, o subtexto
que se divisa na mirada vaga e fria do protagonista, encarnacao do pragmatismo,
relaciona-se com a emergéncia de uma sensibilidade politica diversa da anterior.
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No inicio da narrativa, a sequéncia em que René e Urrutia (Luis Gnecco) vao
jantar pela primeira vez, o jovem publicitdrio pensando em tomar um 6nibus e o
velho camarada socialista a preferir um taxi, em qualquer pais da América Latina
funciona como uma sinalizagdo acerca das coordenadas éticas que devem ser
observadas a partir dali.

Com efeito, o ethos da sociedade retratada no filme, espelhado em uma
idealizacdo da sociedade chilena, com construc¢des conflituosas, mas com solugdes
esperancosas (os longos anos democraticos anteriores ao golpe, algo incomum na
regido, e o alto nivel de politizagdo dos chilenos; o tipo de socialismo democratico
propugnado por Salvador Allende; o apelo das mdes dos desaparecidos etc.),
sinaliza mudanca. E as mensagens da comunica¢do social devem renovar-se a
fim de se adaptarem a uma audiéncia, a uma massa, a uma multiddo reformada
e agora, por paradoxal que possa parecer, tdo somente munida de retalhos de
recordacles da histdria recortados pelas técnicas de reinterpretar os fatos
préprias da midia, cujo objetivo o filme deixa entrever ser mesmo o de alcancar o
monopodlio da voz e com isso a vantagem pecuniaria.

Sem se importar demasiado com suas incongruéncias, consciente de suas
contradicGes, para René essa tarefa de desmemdria (RICHARD, 2000) e
encerramento da histéria em uma interpretacao consensual e una deveria ser
promovida a partir de uma nova colecdo de imagens, joviais e festivas, que se
sobrepusessem ao repertério anterior, gris e calcado na reflexdo e no sofrimento,
referido pelo publicitario como vitimista e enfadonho. Em prol do voto pelo NO, o
plebiscito é considerado um produto ou um case ao qual deveriam ser agregados
valores positivos no sentido teledramaturgico, publicitario, mercadotécnico, isto
é, apagar a dor como foram apagados os rastros dos desaparecidos politicos e
substitui-la por esperanca. Ou como diz Fernando Arancibia (Néstor Cantillana),
um dos marketers envolvidos na campanha do NO, substitui-los por felicidade
pura, pois ndo existe nada mais feliz do que a felicidade...

Essa preferéncia pelo nonsense inscrita nesse axioma episddico paira sobre todo
o filme e pode ocasionar desconforto devido a anarquia que se desenha como
apoio argumentativo, sensacdo que recrudesce quando ouvimos nas trés pecas
gue René apresenta a mesma adverténcia: “o que vocés verdo estd circunstanciado
no quadro social contemporaneo. A sociedade chilena ja esta preparada para uma
comunicacdo dessa natureza”. E o que o espectador assiste é sempre ao mesmo
complexo retdrico em que abundam signos que, nesses casos especificos, forcam
o relevo do conteddo mediante a mudanca do significante, como se tal manobra
fosse possivel sem que o todo fosse revisado (uma campanha de propaganda
politica em forma de publicidade comercial; a chamada de uma telenovela em
simbiose com as notas do noticidrio noturno). Em fins dos anos 1980 na América
Latina grassaram essas experiéncias de vazio existencial promovidas entre
a opinido publica (no sentido marxista de ser o resultado da apresentacdo de
uma opinido privada como se compartilhada e publica), cujas consequéncias
deletérias foram as eleicbes de grandes histrides para a presidéncia de varias
republicas regionais: Carlos Menem, Alberto Fujimori e Fernando Collor de Melo
sdo exemplos contumazes. A despeito dessas figuracas dificeis de ser emuladas, o
bindmio politica e marketing vige nas campanhas eleitorais e institucionais mundo
afora e como é de conhecimento de todos, engendra monstros.

A pretensdo de instalar uma memoria por intermédio dos meios muitas vezes
leva a olvidar que a transi¢cdo no Chile foi penosa, em um registro pouco usual na
midia, lugar em que o sofrimento se revela com uma plasticidade incompativel
com a dor humana, e secundariza também o fato de que até pouco tempo houve,
da parte dos militares, imposi¢des tdo demonstrativas de poder como o fato de as
trés forgas manterem autonomia de decisdo em relagao ao legislativo, judicidrio e
executivo, de haver designa¢do de senadores ao congresso, entre outras anomalias
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gue impedem, se tomamos NO como uma leitura da histdria chilena, considerar
o filme apenas um verniz cool ao projeto reacionario. O entramado que a pelicula
apresenta aposta nas ambiguidades morais que se incrementam quando:

1. Vemos René trabalhar na agéncia de Chucho Guzman (Alfredo Castro), um
reconhecido aliado do regime e quem sugere inclusive, quando comeca a intuir
a derrota do Si, o desaparecimento fisico dos envolvidos com o NO e, em um
momento climatico do filme, faz ameacas a Simdn (Pascal Montero), filho de
René, e que isso ndo cause rompimento da amizade ou da relagdo trabalhista
que eles mantém.

2. Somos guiados a estender seus progndsticos estéticos e éticos para
o campo da histdria, tarefa muito dificil de evitar, quase impossivel, ao se
deparar a posicdo da empregada Carmen (Elsa Poblete) a simbolizar mesmo
o torpe esquecimento de uma parcela da populagao, uma classe social talvez,
promovido pela mensagem cotidiana dos meios acerca da necessidade de
deixar o passado para tras, esquecer. Carmen insinua votar no Sl porque seus
filhos tém trabalho e estudam.

3. Hesitamos em perceber que a ignorancia que no filme se |lhe atribui a
Pinochet acerca do resultado do plebiscito é um ardil diegético tal como a
indignacdo discreta de Guzman quando René lhe diz que agora os Estados
Unidos apoiam o NO, revendo sua posicdao em relacdo ao papel das forcas
armadas e da ditadura. Por seu turno, René diz ao principio que a peca
publicitdria do refrigerante Free encerrava novidades expressivas que, em caso
de haver paralelo no mundo, apenas seria encontrado na América (nos Estados
Unidos). Como se desconhecesse a proveniéncia daquele modelo.

Esses dados apenas funcionam como verdades no mundo arquitetado no filme eem
seus lugares (topoi) conceituais. Na vida real, a equipe de marqueteiros do NO sabia
a origem daqueles signos que ali reproduziam, bem como todo o primeiro escaldo do
governo Pinochet sabia que o Si sucumbiria e que a convocagdo do plebiscito tdo sé
asseguraria uma transicdo menos brusca do que aquela que o colocou no poder e de
quebra criaria condi¢des de barganhar algum privilégio para os seus.

Atitulo de contraponto, importa recordar a série de documentarios anteriores a NO
dirigidos por Patricio Guzman. Em La batalla de Chile. La insurreccion de la burguesia
(1975), La batalla de Chile. El golpe de estado (1977), La Batalla de Chile. El poder
popular (1979) e em La memoria obstinada (1997), o regime de imagens provoca
um movimento de reflexao inverso ao de NO. Esse efeito ndo é suscitado porque
os filmes estdo armados com uma clara visdo favoravel as forcas socialistas, mas
sim porque nessa operag¢ado sobressai um carater de espontaneidade testemunhal
gue ndao compreende todas as faces do embate. Ndo ha nenhum filme, digamos,
de direita, que possa mostrar a¢cdes semelhantes as desses documentarios, com
uma posicao de defesa de uma verdade que ndo se embarace na ironia ou em
outro subterflgio. Os filmes encomiasticos do nacional socialismo germanico
da primeira metade do século XX ndo querem se aproximar a espontaneidade,
tampouco sdo irénicos e tdo sé parecem perseguir abstragdes sublimes. Por outras
vias, algo préximo aos filmes de Guzman ocorre com A autobiografia de Nicolae
Ceausescu (Andrei Ujica, 2010), em que dita espontaneidade das imagens em
relagdo as a¢bes do presidente romeno combinam com seus depoimentos ao
tribunal que o condenou a pena capital. Mas tamanha coeréncia se desfaz ao final
guando de subito descobre-se que essa espontaneidade se trata de uma burla, uma
encenac¢do documental de sua versao dos fatos, uma ficcionalizagdo de autoparddia
que em verdade é uma parddia. Outra parddia, mas desta vez compactuada com o
espectador e a anuéncia dos parodiados aparece no recente The Act of Killing (Josh
Oppenheimer, 2013). Militares e paramilitares responsdveis por um massacre em
1965/1966 na Indonésia aceitam, com espirito de chacota, atuarem em um filme
acerca do genocidio de aproximadamente um milhdo de pessoas.
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No caso de A batalla do Chile, as imagens apresentam-se como um fluxo
intransigente que visa conformar uma tese acerca da truculéncia dos grupos
conservadores, especialmente a primeira parte, quando ao final a voice over
revela que um dos camardgrafos que filmou as manifestagdes que precederam o
golpe, o argentino Leonardo Henrichsen, acabou registrando sua prépria morte
a bala em junho de 1973. Os tiros que o militar disparou em sua diregao visavam
intimidar um profissional que filmava uma agressdo a um jovem caido. Esse grau
do testemunho, de demonstra¢do, de materializacdo é a norma em La batalla...,
com alta voltagem de denlncia, séria, direta e sé equiparada em peliculas
comprometidas com algo fora do cinema, mas a que o cinema serve. O que
nao ocorre nos mesmos termos com NO, e tampouco é sua intengdo. Portanto,
dentre os diagndsticos que se possam atribuir ao filme, ndo cabe considera-lo um
documento factual e sim uma obra de invengdo e, devido ao tema da fabula mais
o tom empregado, a conclusdo moralizante que poderiamos tirar é a de que ha
um olhar cinico e complacente com o ocorrido no pais que representa. E talvez
seja esse um grande valor, mostrar-se claramente como um artificio ético, moral e
estético por intermédio de figuragdo radical da ambiguidade. Apoia esta assertiva
o momento em que no filme o experiente socialista levanta-se indignado depois
de ouvir de seus companheiros argumentos favoraveis ao colorido programa que
René lhes apresentou para a campanha do NO. Tudo nos leva a pensar naquela
ala da esquerda revolucionaria que se cré nunca coadunou com a inexordvel
flexibilizacdo visual que a linguagem propagandistica, ou o estilo televisivo
corrente entdo, confere aos sentimentos de pesar e repugnancia. Verdnica, a
combativa esposa de René, mae de Simdn e interpretada por Antonia Zegers,
também expressa sua revolta com aqueles cédigos. Mas essas sdo exce¢des de
transparéncias emocionais em meio a um universo tdo opaco como a aversdo
de Urrutia a ouvir que o termo democracia é utilizado como se correspondesse
a um produto, mas sua anuéncia as novas estratégias de marketing utilizadas na
campanha do NO. Essa opacidade campeia ao longo do filme e se apresenta
como o grande desafio retdrico da narrativa.

Nessa mesma seara de interagcdes entre fabula, discurso e o mundo da vida,
em 2013 o golpe militar no Chile fez 40 anos e certamente o mundo em que
podemos recordar a efeméride parece outro, muito embora certos procedimentos
e discrepancias sociais permanecam intocados. E possivel encontrar muitas
Verdnicas nas manifestacdes contemporaneas, mas uma espécie de padrdo
mididtico desses novos jovens revoltados relativiza sua credibilidade, ao menos
até lograrem criar um novo modelo de revolta e expressao dessa revolta. Ndo que
essa atitude nunca tenha sido objeto de sublimacdo, basta recordar a influéncia
social de O vermelho e o negro (1830) com o ambiguo e carismatico Julien Sorel,
ou Os miserdveis (1962) e Jean Valjean (neste caso, Victor Hugo foi alcado a herdi
nacional) e Guerra e Paz (1869) e seus varios herdis russos contra Napoledo.
Mas hoje a boa disposicdo com o espetdculo per se acrescido dos mitos e fatos
gue circundam a capacidade de convocacdo multitudindria das redes sociais ndo
coopera para a legitimacdo de suas agdes.

Histdéria, memdria e recorda¢do sdo mecanismos com os quais atualizamos um
tipo de evento, sendo que o primeiro termo esta contaminado pela acepc¢do de
imobilidade, o segundo pela imprecisdo do movimento constante e o terceiro
por seu carater fisico: a recordacdo é um fragmento subjetivo, mas material, e é
engrenado pela memédria. Por seu turno, desde sempre os atos de comunicacdo
inspiram o uso de tecnologia para armazenar dados a fim de melhor manusea-los
guando for a ocasido. A comunicac¢do é cédigo, assim como toda linguagem é
uma convencdo. Nao é fortuito que Deleuze (1995) considere que na origem dos
alfabetos descanse um intuito de dominio e poder. Na atualidade, a modalidade
de memdria ativada pelos meios de comunicacdo em aparéncia pluraliza as
versGes, mas na pratica as instituicdes que representam o formato social em que
o capitalismo aparece mais como um projeto de civilizacdo do que um regime
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econdmico controlam a sintaxe e a semantica dos fatos. A opinido de Nelly Richard
acerca do arranjo televisivo para a transi¢ao politica chilena merecer ser levada
em consideragdo, especialmente porque sugere um embate entre a Mnemosine
e um mentecapto:

La television chilena -metamorfoseada por el full-color de un registro de
estetizacion publicitaria que s6lo demanda presencias lisas- ha suprimido de sus
pantallas, mediante fluidos procedimientos de obliteracion visual, los cuerpos
y las identidades dafiadas que no aceptaron maquillarse con la cosmética del
bienestar y sus modas de la entretecién. El retrato en blanco y negro de los
detenidos-desaparecidos ya no combina con nada en medio del cromatismo
exacerbado de esta festividad de logotipos y estereotipos que sumerge
diariamente el reclamo de la desaparicidn en la brutal anacronicidad de signos
de algo ya pretérito. Es como si el desgaste de fotocopia pobre y reviente de
su grano en blanco y negro estuvieran delatando, frente a los brillos de la
contemporaneidad mediatica, el retraso visual de una vergonzante incopetencia
del lenguaje que termina asi de inactualizar el drama politico en medio de este
paisaje -neoliberal- de imagenes relucientes que gozan inmoralmente con la
sobreexposicion de sus brillos (RICHARD, 2008: 175).

Uma espécie de vinganca da memaria, como a parte viva da histdria, ocorre toda
vez que os eventos se repetem e demonstram que as formas sociais sao finitas,
mas se replicam as vezes em outras regides e em outros tempos, conclusdes da
teoria da evolucdo das espécies aplicada a ordem social. Os préoprios meios de
comunicagdo,comseuarrivismoatavico, esquecemosretratosmoraisqueelaboram
ereelaboram sem muito critério nitido que ndo o da manutencdo de poder. Decerto,
essa recorréncia obedece a légica dos ciclos e das modas (parte da efetividade
dos meios estad baseada na repeticdo das mensagens, em sazonalidades), e os
recortes mais plasticos ou mais obscuros de um evento traumatico sdo retomados
e reelaborados constantemente, gerando uma espécie de cogito interruptus (ECO,
1995), traduzido por Fernand Braudel como longue durée (em termos gerais, a
longa duracdo é um valor de analise que prioriza eventos histéricos que tem uma
influéncia que atravessa fronteiras regionais e desdobra-se ao longo de um amplo
periodo de tempo, como o capitalismo, os estados nacionais). Eventos como as
duas grandes guerras europeias do século XX, ficcionalizadas, estetizadas, enfim,
rememoradas ad infinitum pelos discursos da industria cultural como se fossem
as Unicas e como se fossem iguais, impossibilitam a dedica¢do de tempo midiatico
as guerras africanas e asiaticas, por exemplo, apenas enfocadas por uma grande
angular paternal e antropolégica. Em NO, mais de uma vez se menciona (Veronica
fala a René, René fala a Guzman etc.) essa parecenca entre as campanhas que se
apresentam e se insinua a anulagdo das energias propulsoras das agdes politicas
mais arrojadas quando confrontadas com uma midia cuja fung¢do social parece ser
precisamente desinformar, contrainformar, anuviar. NO retoma o tema do estado
totalitdrio chileno e lhe imprime um registro de indecisdo estética e ética que
reabre a discussdo a partir de novas chaves interpretativas, incendiando uma das
estacOes da semiose infinita (cogito interruptus).

Outros momentos podem igualmente delatar uma escassez de solu¢des, como
se supde em uma primeira leitura, mas cremos que antes mostram tdo somente
0 espaco de acdo em que eles acreditavam ser possivel preparar a campanha,
estabelecido pelos limites do neoliberalismo. Por exemplo, a orquestracao
narrativa, do tipo leitmotiv, das sequéncias relativas as atitudes de imitacao
reciproca entre René e Guzmadn e salientada por terceiros personagens. René
apropria-se do espirito publicitdrio de Guzman, Guzman do espirito marqueteiro
de René: copia de la copia de la copia de la copia de la copia, opina Verdnica uma
vez, depois René faz o mesmo referindo-se aos esforcos de Guzman de modernizar
a campanha do Si. Outro momento em que essa contingéncia do generalizado uso
de férmulas pragmaticas se mostra de maneira anaférica é quando René termina
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de apresentar suas campanhas a executivos ou politicos. Sem importar a formagao
e o flanco ideoldgico a pergunta é sempre a mesma: Isso é tudo? Acabou? E s6 isso
que tem para mostrar? A mesma atitude ele toma quando vé a campanha que a
equipe do NO fazia antes de ele ser convocado. Na economia narrativa e semantica
do filme, essa simetria comportamental conota ainda a isonomia de posi¢des
diante de fend6menos que o senso comum vé como antagbnicos, mas que nao
passam de circunstancias de embate pelo controle da enunciagao. A culminancia
dessa mixdrdia semantica e moral parece ser quando um grupo de mulheres de
esquerda grava uma cangao para a campanha e alguém da produgdo diz: fagam
como We are the world (relativo a campanha USA for Africa, que em 1985 juntou
varios nomes da musica para arrecadar fundos contra a fome no continente). As
mogas reclamam, demonstram indignac¢do até eles voltarem atras, mas ao final o
clipe ficou muito parecido ao norte-americano. Cabe o registro de que no Canada
a cangdo Tears are not enough, teve um propdsito e um clipe similar e no Brasil
no mesmo periodo se fez algo muito semelhante na campanha Nordeste jd! e
também com o clipe da cangdo Viver outra vez, em que musicos se reuniram para
granjear fundos para as pesquisas em busca de alternativas para a Aids.

No esquema sistema-mundo aqui referido a recuperacdo constante de formas
e conteudos pretéritos e seu reprocessamento e apresentagdo reiterada como
se se tratasse de algo natural e inevitdvel tem uma razdo bafejada pela ordem
geopolitica e econémica. A viravolta ética e moral ¢ mesmo uma constante do filme
(Urrutia prefere taxi a 6nibus, mas ndo suporta que se trate a democracia como um
produto; René aceita presentes de Guzman, trabalha para ele, mas se engaja no
NO; as imitagdes descaradas), dai que sua relutdncia em assumir uma identidade
que reivindique a diferenca se nos depara o ponto forte da pelicula, cinica estética
e ideologicamente, e nos da ensejo para comentar o que denominamos crise da
representacao em sociedades fraturadas pelo trauma, o que resulta em uma crise de
valores em geral. Como preambulo, ndo poderiamos deixar de ao menos tocar nos
célebres comentarios de Adorno acerca do aplacamento do gosto poético depois de
Auschwitz, e de Benjamin a propdsito das misérias humanas que a histéria tende a
trazer a tona em modo de ruina a ser reconstruida, mas que os ventos do progresso
desarranjam constantemente em mostra de sua rejeigdo ao confronto com um
passado concreto que nao seja produto da sua invengdo e da sua destruicdo. O
que dizer dos discursos literdrios e filmicos na América Latina depois de um milhdo
de mortos deixados pela Revolugdo Mexicana? E depois da crueldade das guerras
intestinas na América Central? E depois do 11 de setembro chileno?

Crise da representacao, escala e distant reading

Talvez livros como A era do vazio (Gilles Lipovetsky), A condi¢cdo pés-moderna
(Jean-Francois Lyotard; David Harvey) e aanunciadatransformacdo dos paradigmas
(Foucault, Lyotard, etc.) condensem os enunciados que apoiam a verossimilhanca
de NO. Interessa pouco se é proposital ou ndo, o fato é que o mundo projetado
no filme estd permeado por um punhado de consignas que foram hegemonicas
na academia e nos meios de comunicacdo (a esfera publica) entre fins de 1970
e fins de 1980, isto &, logo antes de que outras proposi¢cdes quase tdo abstratas
ganhassem mais folego e se desdobrassem: sociedade da informacao, sociedade
do conhecimento, globalizacdo. Aquele momento hoje recordado como de
impasse no pensamento ocidental e na vida do mundo todo pode ilustrar a ideia
de crise da representacdo (Nietzsche, Heidegger, Foucault), que resume as duas
séries de enunciados e as processa como transicdo cognitiva e emocional do
quadro de legitimacdo politica, sobretudo das democracias liberais e dos estados
nacionais, atingindo em cheio os modos discursivos que debatem e publicitam
seus programas. As no¢des de mimese e verossimilhanca, termos de um contrato
entre obra e leitor ou espectador, estrutural nas narrativas e nas descricdes,
donde fundamento dos romances, contos, telenovelas, filmes, reportagens e
noticias, foram tao questionados nos séculos XIX e XX que resultaram na cada vez
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mais acelerada sucessao de denominagdes de correntes literdrias e pictoricas e
almejam dar conta dos cambiantes cddigos representativos, mas assinalam um
sintoma de ansiedade. Resulta curioso que a representa¢do dual (significante +
significado ou vice-versa) desfez-se no plano da autorrepresentagdo do sujeito,
que relativizou sua centralidade na enunciagdo do mundo e multiplicou-se,
ocasionando instabilidade na sensibilidade estética, por si mesma resvaladia,
e no pensamento ético. Nao obstante, o quadro aparentar o oposto a dialética
como circuito de relagdo entre contrarios segue pertinente sempre e quando ndo
culmine em sintese (no campo cultural, a ideia de hibridismo é uma cria desse
movimento sintético, fluida como explicagdo instrumentalizada de qualquer
procedimento cultural com base na influéncia ou mesmo na intertextualidade,
enforcando uma reflexdo menos calculada).

Em NO, o momento politico e as modalidades de figuracdo propostas pelos
envolvidos em sua feitura (especialmente Pablo Larrain) suscitam uma sensagao
de fastio com arealidade anterior, que supomos ser a dos anos que imediatamente
precederam a ditadura e os quais ela vigorou. Os personagens mesmo dizem e
algumas imagens de arquivo aparecem como um espectro dissonante para nos
assombrar ao tempo em que nos contextualiza e familiariza com o dia onze de
setembro de 1973, quando as forgas armadas invadiram o Palacio de la Moneda
e deram cabo de Salvador Allende. Esse procedimento reduz a distancia entre
o passado e o presente do filme (fabula e discurso) e em paralelo subtrai as
dificuldades de reconhecimento, uma vez que uma audiéncia mais ou menos
adulta (entre 20 e 50 anos) ndo terd problema para identificar de que se trata, ainda
sendo um espectador africano, asidtico ou do extremo norte da Europa. Uma tal
angulacdo por Moretti, Spivak e Tanoukhi definida de escala (2001; 2003; 2011) é
uma precondi¢do importante para a fruicao de filmes latino-americanos fincados
nas idiossincrasias locais (relativas a denuncia social) universalizadas pelas formas
discursivas (outra conclusao instrumental que merece revisdo). Convém recordar
gue em NO esse estar fora de lugar é um traco estilistico e diegético porque logra
fazer o filme estranho aos latino-americanistas puro sangue, que acreditam em
esséncias locais, e trivial para as elites globalizadas, que ali confirmam algumas
de suas teses. Mas uma leitura dialética de alguns planos textuais de NO lhes
atribuiria um teor de revisdo dos termos da mimese e da representa¢do por
estarem como que atravessados pela dubiedade da matéria politica que resgata.

NO opera também como um catalisador da necessaria atualizacdo representativa
do Chile e do cinema do pais, integrando-o a uma comunidade cultural especifica,
a qual um pouco ironicamente poderiamos chamar de comunidade do Oscar
ou comunidade dos festivais, aquela que o prémio da academia de cinema dos
Estados Unidos e os festivais europeus representam. Essa escala em que se
apoia o filme, isto é, a possibilidade de que em sua textura estejam implicados,
como representa¢cGo mimética, alguns anos de politica internacional e de
embates retdricos, dimensiona a funcionalidade das discursividades modernas
e contemporaneas (literatura, fotografia, cinema, games) ao se reportarem a um
tipo de mundo anterior ou posterior ou mesmo externo as obras, ressignificando-o
com uma reconstrucdo dos fatos por outros canais e com outras dimensoes,
ressignificando-o em escala. Mesmo sendo tdo afeito a dialética e as imagens de
arvores genealdgicas (ramifica¢Oes, etc.) para descrever os processos de formacdo
da literatura brasileira, em vez de escala, Antonio Candido (2011) define esse
procedimento como uma serventia da estrutura literdria (filmica) a veiculacdo de
uma funcao histérica, ao que nds acrescentariamos que o contrario também seria
pertinente. Filmes como NO de ordindrio ddo a dimensdo também do carater
instrumental que podem adquirir certas obras ao solicitar coletividades por
intermédio de uma duzia de signos intersubjetivos, subvencionados pela mimese
rasteira que as instituicbes neoliberais produzem (SARLO, 2009), tal como as
estatisticas, os indices, as declara¢des dos conclaves do G8, do G20 e, decerto,
os vereditos dos festivais. Nesse sentido, NO é um espelho a refletir o curso de
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uma crise de representagao politica, social e estética de fins do século XX latino-
americano, mas um espelho que ndo duplica tragos fisicos ou psicoldgicos e os
certifica, sendo os delineia em imagens que estimulam a indagagao.

E certo que NO erige-se como um filme tipico (tipo) do world cinema e que segue
atradicdo da world literature abragada por Moretti (2011), quem nos promete que
também na periferia se representa “the world as a totality” (2011: 67), imagem
explicativa concernente a teoria do world-system, que concebe o mundo como
“unified, but inequal” (2011: 68). Nao parece a intengao de Moretti, talvez mais
diplomatico em suas sentencgas, mas as estrelinhas de suas assertivas (0 mundo
como totalidade, unificado, mas desigual), se confrontadas a filigranas morais de
NO, fazem constar que se a distancia geografica que suscita a diversidade de formas
que poderia obstruir a apreciacdo de um espectador desavisado desaparece,
por conta do sistema de economia-mundo que percebe o cinema como uma
commodity, a crise de representacdo nesses paises periféricos torna-se cada vez
mais afiada (no filme fica patente nas palavras de René depois de assistir a peca
publicitaria que a equipe do NO estava fazendo antes de ele ser convidado: eso
no vende). Igualmente, é fato que essa racionalidade geométrica (extensdo das
redes midiaticas de distribuicdo/exibicdo e verticalizacdo das diferencas) afinal
da conta de uma incompatibilidade na ordem das trocas ao materializar praticas
e conteudos que de habito se julgam provindos do espirito e destinados a ele.
Ndo obstante, ndo aparenta ser casual que essa linha da literatura comparada
se embase tanto na teoria da evolucdo das espécies de Darwin, com sua visada
diacronica, como no conjunto de proposi¢cdes do sistema-mundo, que tende a
sincronia (heranca da concepcdo da longue durée de Braudel).

Entdo, a ordem da escala filmica suaviza a divergéncia histérica e a distancia
geografica que poderiam fazer de NO um filme de pouca penetracdo nas audiéncias
de paises ocidentais mais desenvolvidos economicamente e com regimes politicos
sem grandes percalcos para a democracia representativa ou participativa. O world
cinema é precisamente uma classificagdo compreensiva do fato de outros meios
de comunicacdo e outras discursividades unificarem os dados intelectivos inscritos
na diegese ou na composicdo das imagens para franquear a fruicdo ao espectador,
ja familiarizado com os esteredtipos latino-americanos. NO favorece uma distant
reading (panoramica, com poucas especificidades, comparativa) por seu contato
com certa transigéncia moral e com o deslocamento cultural calculado de fins
do século XX, atributos da pds-modernidade sublimados no terceiro mundo.
Mas esse calculo ao fim corrobora seu pendor estilistico pelo falso documental
ao querer projetar-se como um microcosmo do regime poético e politico que se
desenha com a tinta da teoria do sistema-mundo, uma vez que o filme emite sinais
de identidade com aquele clima planetario, mas o espiritualiza com um par de
peculiaridades angustiantes do fin de siecle na América Latina. Em NO o referido
cruzamento de tradi¢Ges e discursividades pode até isentar o filme de criar a fim
de que Ihe sobre tempo para sobreviver em um universo supercodificado, como
insinua Moretti (2000), mas a dita isencdo aparece na obra da mesma maneira
determinante e libidinal que a espontaneidade atribuida por nés a La batalla de
Chile de Patricio Guzman, portanto, a isen¢do é um dado estilistico de monta.

Essesinaldeidentidade, emquesobressaioembate entreasacepgdes etimoldgica
e social do termo, com efeito torna idénticas até as peculiaridades, pois se o
percurso e os vicios politicos regionais podem ser denominados idiossincrasias
latino-americanas, quando mirados através da lente da pds-modernidade
adquirem um definitivo condicionamento com o centro do mundo (cinismo,
pragmatismo, individualismo, homogeneizacdo cultural pela globalizacdo) o
que ndo é necessariamente um resultado positivo ou negativo. Como referido,
tal como as pecas publicitarias do refrigerante Free, da campanha do NO e do
projeto de lancamento da telenovela que aparece ao final, NO simboliza um
esforco de identificagdo, mas aquele que nas palavras de Nirvana Tanoukhi (2011)
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apenas pode ser enunciado como um deslocamento. “The language of alternative
modernity thus disguises a real dissonance between an academic thesis that
celebrates the periphery’s specificity, and a local outlook that experiences
“specificity' as a mark of inferiority” (2011: 89). Essa ansia de adequacao flagrante
na pelicula resulta em uma discrepancia entre o que dizem e o que fazem os
personagens remarcando, pela estranheza dialética, o acerto narrativo em que as
aparéncias escondem mais do que mostram. Em NO ha poucas manifesta¢des de
incomodo (Verdnica, o politico que se irrita com a mensagem positiva) a respeito
de se saber outro em um mundo com desigualdade crescente ao mesmo tempo
em que as distancias se encurtam, o que no filme traduz-se na auséncia daquela
ansiedade da influéncia e na relevancia que adquire a quimérica propagandistica
de fim da diferenca e idealiza¢do da norma.

Em termos muito simplistas, o world cinema supde a sincronizagcdo das
cinematografias nacionais cujos déiticos culturais e o mobilidrio iconografico foi
absorvido, para ndo utilizar o termo ultrapassado, pela mdaquina diacrénica da
histéria da evolucdo dos géneros e reprocessada na sincronia do longo presente
da obra cinematografica, que alinha em seu espaco a miriade de tradi¢des formais
gue convoca. Ademais, o processo de construcdo do espaco nos filmes, ainda
guando se representam lugares tdo exdticos como os aridos morros peruanos
(Madeinusa, Claudia Llosa, 2006), os canais filipinos (Lola, Brillante Mendoza,
2009) ou os vilarejos medievais europeus (Fausto, Alexander Sokurov, 2011),
passa pelos formatos da espetacularizacdo que os esquemas dominantes de
composicdo estabelecem, mediante a escala.

Em boa parte das obras que se inscrevem no world cinema, se o tomamos
como um género, tem-se a impressdo de que a produgdo de espacgos se retrai
para franquear a reprodugdo de espacos-tipo, mais afeitos a elucidacdo e menos
a simbolizacdo. Quando ha forga criadora, em geral se manifesta mediante uma
manobra descritiva no momento de dar visibilidade aos componentes do espaco,
gue sempre tem uma tradicdo filmica. Em parte do world cinema hé inclinagéo por
uma apropriacdo e producdo espacial que frisa o abjeto dos cenarios cotidianos,
ainda quando parecam exéticos como as selvas que convivem e ameagam o urbano,
0s morros aridos que cercam as cidades ocidentalizadas e assim por diante. Em NO
é dentro dos esquemas de espacializa¢cdo da cidade (ruas arborizadas por onde
transita com seu skate um René meio alienado e meio cool; sua casa aconchegante
e pequeno burguesa; o bairro, o prédio e o apartamento lugubres e solidarios em
gue Verdnica vive com seu novo esposo comunista) e dos interiores dos lares,
dos escritdrios e dos settings publicitarios em que se tensionam valores como
cinismo, individualismo, relaxamento moral, crise da representacdo estética e
politica, homogeneizacdo cultural e se experimentam as figuracGes neoliberais
e pos-modernas. A republica do cinema evocada em NO (CASANOVA, 2004) é
uma patria pds-nacionalista em que a vida tem certa densidade prépria, ainda
gue sujeita aos pesos e medidas da teoria do world-system. Em todo caso, NO
subverte com certa leveza a sentenca de Moretti (2000) acerca da instabilidade
do projeto poético das literaturas e cinematografias do terceiro mundo em favor
da urgéncia de compromisso social.

Consideragoes finais

A etiqueta world cinema funciona como um prélogo intelectivo no momento
em que nos deparamos com determinados filmes com caracteristicas que se
guerem diversas as de Hollywood. Mais do que apenas um género que denota a
existéncia de outras espacialidades e territorialidades, esse termo congrega uma
denominagdo geopolitica cujo trago relevante é a relagao de dependéncia, em
face da desequilibrada penetracdo dos filmes norte-americanos no ambito da
distribuicdo e da exibicdo em boa parte do mundo e a insignificante parcela de
filmes do mundo no mercado norte-americano (MORETTI, 2001). A despeito de
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parecer demonstrar uma disposi¢do a provincianiza¢do dos Estados Unidos e da
Europa, world cinema submete o restante da produgdo mundial ao cédigo das
relagGes econdmicas que estabelece uma divisdo do trabalho planetdria, inclusive
de cunho pds-nacional, sugerindo um campo de atuagdo da cosmopolitica
(ALBANO, 2010). Isso porque, dentro dos préprios estados nacionais, notadamente
naqueles que a duras penas ainda sao considerados centrais como a Franca, a
Alemanha e a Inglaterra, hd quase que somente duas modalidades de filmes a
serem produzidos para exibidos em salas de cinemas: um em formato comercial
(o global de Hollywood, comédias ou filmes de agdo), e outro, as vezes com
abundante nimero de imigrantes em seus quadros, em que as temdticas, a
iconografia e os modos de produgdo confinam com o de regides mais distantes. O
gue se vislumbra como uma reagao a hegemonia é em verdade uma naturalizagao
de um prefixo cujo emprego hoje dd a impressao de querer validar certas praticas
civilizadoras e culturais. Veja-se por exemplo o termo world music, exprimindo
uma ideia de cosmopolitismo do gosto ao mesmo tempo em que encobre o fato
de a universalizagdo dos procedimentos de producdo da sonoridade emitida
significarem uma pasteurizacdao que atende as necessidades de comercializagao
de um mercado que é simultaneamente globalizado e provinciano. O filme
NO também sintetiza um pouco esse paradoxo cultural por intermédio de
uma fabulagdo da histdria politica de um pais que foi um dos laboratérios do
neoliberalismo (ANDERSON, 2009: 216).

Aos 40 anos do golpe militar no Chile, NO, ao encenar os bastidores da campanha
do plebiscito que franqueou o retorno ao chamado estado de direito, adquire mais
de uma engrenagem a dar-lhe sentido. Reflete esse modo de producdo surgido
depois do Consenso de Washington, uma vez que se mostrou transnacionalizado
a partir mesmo de sua captacdo de recursos. Projeta um mundo atualizado no
registro neoliberal que vicejava em 1989 e que hoje se declara vencedor, porquanto
naturalizadoem constituicGes nacionais, nos estatutos dos organismosinternacionais
e no padrdao de producdo cultural, especialmente naquelas discursividades
hospedadas em suportes como o cinema. Por fim, demonstra as ambiguidades que
essas duas ultimas consequéncias tém de propalar para que o modelo sobreviva.
Como referido, ainda ndo parece possivel uma representacdo dos meandros éticos
e estéticos do neoliberalismo sem que uma tonalidade pelintra, irbnica porque
desencantada, subverta até as melhores inten¢ées dos envolvidos no projeto.
NO deixa explicita uma tal impossibilidade até mesmo com a trilha sonora, que
combina jingles com Brahms, cuecas com Sibelius, fixando sua inspiragdo dialética
na acepcdo materialista proposta por Engels (1940) em sua revisdo desse método
(a de um espaco para a interpenetragao dos contrarios), mas sinalizando variedades
menos abstratas ou local dialectics como remarca Jameson (2009).

Para ilustrar o procedimento de local dialectics, no campo dos gestos politicos
figurados pela diegese de NO, definindo essa no¢do como o movimento em que um
fragmento da histdria social é esclarecido pelo pensamento cinematografico, tome-
se a sequéncia em que o marqueteiro argentino encarregado da campanha do Si e
interpretado porPabloKroghfazumdiscurso de convencimentoaos quadros militares
do governo a fim de que Pinochet apareca na televisdo sem uniforme para que a
populacdo do pais apenas se lembre das benesses econémicas do neoliberalismo
e relegue as atrocidades. Nos planos que se sucedem em ritmo ansioso ha duas
mensagens mais ou menos subliminares que enriquecem nossas teses acerca da
importancia das tensdes entre o visivel, o falado e as a¢des dos personagens na
constituicdao de NO. A primeira diz respeito a que os militares terao de se resignar
e assumir que foram instrumentalizados (a guerra é a extensdo da politica) pelos
interesses geopoliticos e econ6micos externos que hoje ndo mais os necessita. A
segunda quase mostra que em verdade para os agentes desses interesses ja nao
mais importa quem governe o pais, se Pinochet em trajes civis ou um opositor da
Consertacion, pois sua agenda conservadora ja estd institucionalizada.
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Resumo: Este artigo se propGe a trabalhar a importancia e a contribuicdo do
conceito de esfera publica, tal como proposto por Habermas e aperfeigoado por
autores contemporaneos, para a compreensdo e o aprofundamento dos estudos
de cidadania e comunicac¢do. Para isso, busca efetuar uma rdpida genealogia
do conceito de esfera publica, bem como a sua apropriagdo ao debate sobre
a consolidagdao da democracia brasileira, para, entao, especificar o espac¢o das
liberdades e da emancipac¢do para além das institucionalidades de regulagao na
sociedade contemporanea — o Estado, a economia e a comunidade. Em seguida,
introduz-se o amplo debate das questdes da comunica¢do, relacionando-as as
no¢des de democracia e cidadania, e posicionando o conceito de esfera publica
em sua centralidade para o pensamento tedrico e epistemoldgico de comunicagao
e cidadania hoje.

Palavras-chaves: comunicacdo e cidadania; midia e cidadania; esfera publica.

Abstract: This article studies the contribution of the concept of public sphere,
proposed by Habermas and other contemporary authors, for understanding and
deepening of citizenship and communication studies. Initially, this paper focuses
the genealogy of the concept of public sphere and its appropriation to the debate
on the consolidation of Brazilian democracy. Then, this paper specifies the space
of freedom and emancipation beyond the regulatory institutions in contemporary
society - the state, economy and community. Then this article introduces the
discussion of communicationissues, linked to notions of democracy and citizenship,
and placing the concept of the public sphere as central to the current theoretical
and epistemological discussion about communication and citizenship.

Key words: communication and citizenship; media and citizenship; public sphere

Introdugao

Este trabalho pretende contribuir para o ancoramento teérico do debate em
comunicacdo e cidadania na nogdo de esfera publica. Para isso, a primeira opgao é
delinear a proposta como problema central a ser questionado: até que ponto e em
gue condicdes conceituais e metodoldgicas a nogdo de esfera publica é relevante
para conferir clareza a discussdo da construcdo da cidadania ante os processos
comunicacionais e, também, ao debate sobre a natureza comunicacional das
lutas pela conquista da cidadania?

Tais questes ndo sao triviais e uma abordagem teoricamente consistente exige
o enfrentamento de alguns dos problemas fundamentais vinculados ao debate da
consolidacdo da democracia brasileira—e, por conseguinte, da emergéncia da uma
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esfera publica brasileira — e de suas relagdes com os fendmenos comunicacionais,
na sua relagdo com a politica e a cidadania.

Uma enumeracgdo rapida dessas problemdticas pode ser: primeiro, o debate
sobre o que, afinal de contas, vem a ser uma “esfera publica” e em que,
especificamente, ela se destaca das outras formas de relacionamento social.
Para isso, é fundamental efetuar a critica das condi¢cGes de apreensdo dos
espacos de construgdo da cidadania, que varios tedricos acabam restringindo
na nocdo de comunidade — e, nesse sentido, praticamente institucionalizando a
nogao de cidadania. Uma critica da comunidade como espaco “por natureza” da
emancipacdo social —erro que tem conduzido a muita celebragdo ingénua — busca
reconduzir o debate a apropriacdo dialética das descrigdes do mundo e, com isso,
deslocar o debate para a questdo da comunicagao publica.

Este artigo se propse a efetuar o inicio de uma discussdo tedrica posicionada a
respeito da critica da comunidade como lugar emancipatdrio, para, em seguida,
observar de que forma a noc¢do de esfera publica, definida de forma significativa
como situacdo social especifica e ndo como um tipo de institucionalidade, pode
ser central nos estudos de comunicacdo e cidadania. Dessa avaliacdo, por fim,
este trabalho buscara verificar a diversidade das questdes problemas pertinentes
nos estudos de comunicacdo e cidadania e midia e cidadania que se colocam,
diante desse patamar tedrico’.

Critica da comunidade como lugar emancipatério

O debate do lugar especifico da emergéncia do novo e da resisténcia as diversas
formas de dominagdo tem se deslocado, ao longo do tempo, e na medida em
gue avangam as teorias no entendimento das rela¢des de poder e dos contextos
socio-politicos em que tais relagdes se dao.

A formulacdo classica, que se da com o surgimento do Estado burgués, como
Unico lugar legitimo para o exercicio da violéncia, é a formulagdao hegeliana. Para
Hegel, o Estado é o sujeito absoluto, isto é, configura-se como sendo a realizacdo
maxima e racional da sociedade. Em outras palavras, a sociedade quando se
civiliza e se organiza, torna-se Estado.

Esta nocdo é caudataria da ideia do Estado como o lugar do poder e da regulacéo,
e a sociedade — no caso, o mundo econémico — como o lugar da liberdade e da
emancipacdo. Em face dessa visdo, é natural conceber o problema da democracia
e da cidadania como relativos ao Estado — ao mundo publico, enfim, ja que o
mundo da economia, onde vigem as leis de mercado, configura-se como o lugar
especifico da liberdade.

Foi dentro dessa concepc¢ao que emergiu a primeira geracdo dos direitos
humanos, o chamado “direito negativo”, isto é, aquele que busca preservar
o direito do cidaddo “contra” o Estado, restringindo a instituicdo publica de se

imiscuir nos negdcios privados.

Serd a partir de Marx e, bem posteriormente, da apropriacdo de Habermas da
teoria de sistemas, na veemente critica que faz a Luhmann (Habermas, 1981), que
ocorre o mais importante deslocamento dessa dicotomia. Habermas desenvolve
sua teoria de sistemas enfocando os dois grandes subsistemas existentes na
sociedade contemporanea: o subsistema do Estado e o da Economia, cada um
com sua especificidade e constituindo um entorno que lhe é caracteristico.

Assim, o subsistema do Estado mantém como entorno a esfera publica e o da
economia, a esfera privada. Esfera publica e esfera privada, entdao, emergem como
lugares de resisténcia e diques para a dominacdo sistémica. E este é o primeiro
momento em que estes conceitos emergem numa teoria de sociedade especifica.
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A justaposicdao de economia e Estado como sistemas de dominag¢do ndo é
exatamente nova, pois ja era enunciada na teoria marxista. O que Habermas opera
é desenvolver tal justaposicdo no interior de uma nova configuragao, ajustada
a teoria de sistemas, dentro do enquadramento tipicamente habermasiano
(sistema/mundo da vida). Assim, Economia e Estado se conformam como
subsistemas em relagdo complexa e contraditdria com seus respectivos entornos
— as esferas privada e publica, respectivamente.

Nesse sentido, ainda na arquitetura tedrica habermasiana, a comunidade
é uma estrutura do mundo da vida, constituinte das relacdes de identidade,
solidariedade e moralidade. O reconhecimento do enraizamento da comunidade
no mundo da vida parece indiscutivel. E justamente na inser¢io comunitaria —
mesmo nos casos de alargamento conceitual, encontraveis nas contribuicGes
da antropologia cultural urbana, em suas minuciosas descri¢cdes das “tribos” no
contexto fragmentario das cidades contemporaneas — que o sujeito identifica
os seus “iguais” e demarca o espaco dos “diferentes”, estabelece suas redes de
relacGes possiveis e efetua seu compromisso com as regras sociais.

Entretanto, uma peculiaridade desse processo parece importante para se pensar
a questdo da cidadania: a ideia de que esta nogdo se vincula de forma obrigatéria
a ideia do exercicio das liberdades. Nos termos do pensamento de Boaventura
Santos (1996), a nocdo de cidadania encontra-se diretamente implicada as
condicdesde possibilidade daemancipacgao. Entretanto, o conceito de comunidade
compartilha, com o Estado e com a Economia, a triade componente do pilar da
regulacdo. Estudar esta peculiaridade parece importante para compreender a
relacdo entre comunidade, midia e cidadania, nos termos deste texto.

Ao instituir a identidade, a comunidade obriga seus membros aos processos
de identificacdo que lhe sdo pressupostos. Ao estabelecer as solidariedades
possiveis, a comunidade, da mesma forma, estabelece a seus membros os limites
e as possibilidades para o reconhecimento das “fraternidades” autorizadas. E,
tudo isso o faz, pela imposicao de regras as vezes bastante estritas, dentro das
quais se erigem os ritos de entrada, passagem e sacrificio, que sustentam viva a
identidade comunitaria.

Evidentemente, ndo se pretende, neste artigo, justapor o Estado, a Economia
e a Comunidade como fontes idénticas de dominag¢do. Alids, em cada uma
dessas instituicdes, o que de fato se encontra sdo elementos caracteristicos
das contradi¢Ges nas quais operam, em seus conflitos com os entornos sociais
qgue lhes sdo préprios. Afinal, é no ambito do Estado que melhor se pode falar
em democracia, pelo enfrentamento permanente do conflito com a natureza
especifica do Estado como sistema de dominagdo; e é no da economia, mesmo
a mais capitalista, que se mais fala em liberdade de escolha e de oportunidades,
no contexto explicito do contraste com a dinamica econdmica de promogdo
da desigualdade e da injustica. Simples, pois, perceber que os instrumentos
comunitarios de regulacdo operam em permanente conflitualidade com as
expectativas de liberdade, justica e realizagao subjetiva de seus membros.

O que ndo se pode — e é justamente esta a primeira zona de sombra que este
trabalho se propde a enfrentar — é sustentar a visdo ingénua de que a comunidade
é um espaco relacional “natural” ou “obrigatério” de emancipacgao. Situa-se, sim,
como demonstra Santos, no espaco conflitivo da regulacdo e, ndo raro, efetua
essa regulacdo de modo muito mais efetivo e violento do que operam o Estado e
a economia, nas democracias contemporaneas.

O desenvolvimento, portanto, do conceito de cidadania deve-se dar em um
guadro epistemoldgico capaz de perceber dialeticamente o conflito entre a
promocao e do exercicio da cidadania e os processos de regulacdo movimentados
tanto pelo Estado, quanto pela economia, quanto, também, pela comunidade.
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Em outras palavras, ao abordar cidadania e comunidade, deve-se perguntar o
que pode fazer convergir ou realizar de fato o enfrentamento epistemoldgico
gue questione a comunidade como sistema de regulagdo. Ou, ainda, quais sdo os
operadores metodoldgicos, ou as categorias de andlise, que tornam possivel se falar
em comunidade e emancipagao, ou em emancipagao nos contextos comunitarios.

O tangenciamento da analise para esse tipo de questionamento demanda a
construcdo de um referencial analitico especifico, dentro do qual passe a funcionar
uma categoria aferidora do gradiente de democracia ou de sua auséncia, dentro
das comunidades. Esta categoria se coloca, a partir de Habermas, no conceito de
comunicagdo apropriado dentro de uma situagao social especifica: a no¢do de
esfera publica.

Esfera publica como condi¢ao de possibilidade da cidadania

Na medida em que a comunidade deixa de ser, necessariamente, lugar de
emancipacao, sendo, pois, admitida como instancia regulatéria, ainda que nao
institucionalizada (ao menos ndo na mesma proporcao sistémica das instituicdes
do Estado e da economia), abre-se o questionamento tedrico a indagacdo sobre
as condicbes de possibilidade de se poder falar em comunidade e emancipacao.
E neste patamar de andlise que se propde a nocdo de esfera publica como
alternativa para se pensar a comunidade como lugar de emancipacdo e, como
se vera ao longo deste trabalho, também as demais relacdes de comunicacdo e
cidadania, na perspectiva da pesquisa empirica.

Inicialmente, é necessdrio esclarecer, dentro da abordagem tedrico-
epistemoldgica aqui proposta, o que vem a ser uma esfera publica. O conceito,
proposto por Habermas (1984) a partir dos estudos da experiéncia democratica
grega, tal como apreendida por Hannah Arendt (2005), sofreu modificagGes
e adequagdes em sua apropriacao aos estudos das sociedades modernas e
contemporaneas. Dentro da prépria obra de Habermas, este conceito se altera,
conforme o autor alemao evolui, ao longo de seu trabalho, na constru¢ao do
paradigma da agdo comunicativa, de categoria normativa para um modelo mais
tedrico-descritivo (SIGNATES, 2001), como entorno do subsistema do Estado.

Para os objetivos deste artigo, é importante ultrapassar a definicdo da esfera
publica pensada apenas como entorno do Estado, como na concepgao sistémica
habermasiana, e encaminhar a visada em direcdo a nogao da esfera publica como
uma situagdo social especifica, retomando, de algum modo, sua forca normativa
e sobretudo analitica. Assim, define-se, para os termos da perspectiva tedrica que
se busca neste momento construir, como a situagéo social especifica dentro da
qual os sujeitos se encontram num quadro em que a linguagem ocupa a fungdo de
coordenadora fundamental das relagées intersubjetivas, garantindo a tematiza¢éGo
democrdtica do interesse publico ou comum, e abrindo, assim, possibilidades para
a concretizagdo de consensos possiveis que conduzam a resisténcia ou a supera¢éo
de contradicbes surgidas na imposicdo de vinculos sistémicos. E, portanto, a
esfera publica, uma situacdo social em que a liberdade encontra seu ambiente
normativo fundamental, para além de uma visdo meramente liberal, no contexto
das sociedades complexas do mundo capitalista contemporaneo.

Diversos delineamentos tedricos estdo contidos na definicdo aqui proposta. A
pretensdo deste artigo é justamente observar, num quadro de estudos de comunicagdo
e cidadania, as possibilidades e limites desta apreensdo tedrica. Importante, por isso,
buscar um entendimento o mais preciso possivel da definicdo aqui proposta, num
didlogo permanente com diversos autores, especialmente com Habermas.

Para a compreensao tedrica da questdo da coordenacao da linguagem, torna-
se relevante introduzir e questionar as categorias que, em Habermas, definem
os imperativos sistémicos, em sua diferenca estrutural com as instancias do
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2“Meios de comunicac3o”, para este
autor, ndo tem nem de longe o mesmo
sentido que lhe emprestamos, no
campo dos estudos de comunicagao.
Estes sdo, sim, em Habermas, os
elementos que sao utilizados para
efetuar do vinculo social, e que servem
de conversores ou mediadores das
relagdes sociais. Para Habermas
(1981), no capitalismo contemporaneo
existem trés meios de comunicacgdo:

o poder, o dinheiro e a linguagem,

os dois primeiros sistemicamente
institucionalizados e, por isso,
convertidos em “mecanismos de
controle”, e a Ultima, relacionada as
condic¢des de reproducdo do mundo
da vida, razdo pela qual se estabelece
como condicdo de possibilidade para a
acdo comunicativa.

3Interessante, neste ponto, o debate
que o préprio Habermas faz do
conceito de poder, em Hannah Arendt
(HABERMAS, 1993), no qual pontua
que esta autora considera “poder” o
compartilhamento da decisdo politica,
na situacdo democratica. Para Arendt,
0 uso autoritario do poder, por meio
das armas e dos aparelhos repressivos,
é a “for¢a”. Nesse sentido, ao se falar
no mecanismo de controle que se
institucionaliza no Estado, fala-se

de forca, ndo obrigatoriamente de
poder. Habermas, contudo, refere-

se a “poder”, em sua teoria da acdo
comunicativa.

mundo da vida. Para Habermas, o mundo sistémico manifesta-se, na histéria das
sociedades modernas, pelo descolamento dos meios de comunica¢do? da esfera
do mundo da vida. Ao se desacoplarem da esfera do mundo da vida, os meios de
comunicagdo se consolidam como mecanismos de controle, passando a serem
reproduzidos em func¢do da sobrevivéncia dos sistemas.

No mundo capitalista contemporaneo, dois sdo os meios de comunicagao que,
no seu descolamento das instancias do mundo da vida, se institucionalizaram sob
a forma de mecanismos de controle: o poder e o dinheiro (HABERMAS, 1981).

Por poder, deve-se entender a definicdo cldssica do Estado como “instituicdo
monopolizadora do exercicio legitimo da for¢a”. Poder, aqui, é justamente o uso
da forca, da capacidade de submeter o outro®. A institucionalizacdo do poder é
a geratriz do subsistema estatal, cuja finalidade sistémica é reproduzir o préprio
poder, conflitando, para isso, com o entorno social — a esfera publica —, com cuja
complexidade ele se defronta o tempo todo.

O Estado, contudo, como foi dito, ndo é a Unica instituicao sistémica. A economia
é o subsistema, cuja ldgica é a reproducdo do dinheiro, o qual deixa de ser, nas
sociedades capitalistas contemporaneas, um simples meio de entendimento nas
relacdes de troca entre as pessoas e comunidades, para se tornar um fim em si
mesmo, na légica da producdo e da reproducdo das riquezas. Como tal, o dinheiro
torna-se um mecanismo de controle, facultando a seus detentores o exercicio da
dominagdo que Ihe é proprio.

Para Habermas, a linguagem é o traco de limite dos imperativos sistémicos.
A conversao de meios de comunicagdo em mecanismos de controle efetua-se,
para ele, justamente pelo descolamento destes da coordenagdo da linguagem.
Tanto nas situagdes sociais de exercicio da forg¢a, quanto nas negociagbes
envolvendo interesses econdmicos, as condi¢des simbdlicas da linguagem se
tornam meramente instrumentais, secundarias, porquanto colocadas a servigo
dos interesses estratégicos sistémicos.

A convic¢do de Habermas é de que, nas operagdes em que a linguagem coordena
as acles, ndo é possivel o exercicio do poder, uma vez que, diante do falante,
o interlocutor tem sempre a possibilidade de dizer “ndo” ou de estabelecer
novas conexdes de sentido. Para a garantia das ag¢Ges estratégico-instrumentais
(aquela racionalidade, segundo a qual o sujeito escolhe meios adequados para
o atingimento de fins que sdo de seu prioritdrio interesse), é preciso a utilizagdo
de meios extralinguisticos capazes de garantir a efetividade das a¢Ges — que sdo,
justamente, o poder e o dinheiro.

Eis porque, para Habermas, a linguagem é o ancoramento tedrico fundamental
para a construcdo de sua teoria social, de indole radicalmente democratica, sem,
contudo, submeter-se as ingenuidades do liberalismo, e profundamente critica,
sem, igualmente, retornar aos equivocos da teleologia marxista.

A esfera publica, portanto, é justamente a situacdo social em que a linguagem
tem garantida a sua capacidade coordenadora, como meio prioritario de
estabelecimento de vinculos e resolucao de conflitualidades, num quadro de
tematizacdo do interesse publico ou comum. E exatamente a presenca tematica
e conflitiva do interesse publico (categoria abstrata) ou do interesse comum
(categoria concreta) que define a esfera publica como tal, e a difere da esfera
privada propriamente dita.

AN

Os limites do conceito: o que “ndo é” esfera publica

Importante, destarte, considerar, neste momento, para a devida precisdo desta
definicdo, o que ndo é esfera publica, a fim de evitar as confusdes costumeiras que
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“ Evidentemente, ndo se pretende,

para isso, reduzir aqui a importancia
dos parlamentos como caixas de
ressonancia — e até de resisténcia — das
sociedades, ante a forga imperativa dos
sistemas de dominagao, inclusive do
econémico. O que se pretende, neste
artigo, é efetuar uma disjuncdo tedrica,
isto é, delimitar a figura do parlamento
dentro dos limites em que esta instancia
se inscreve, para as condigdes exigiveis
da definigdo da esfera publica.

se fazem e, sobretudo, no ambito do interesse especifico deste trabalho, efetuar o
delineamento tedrico e identificar as lacunas disponiveis a pesquisa no campo da
intersecgdo entre comunicagdo e cidadania.

Para isso, indico aqui trés perspectivas, a fim de pontuar o que ndo é esfera
publica, que sdo as instancias de regulagdo em Boaventura Santos (1996): a
perspectiva da economia, a do Estado e a da comunidade. Esta indica¢do nado é,
evidentemente, trivial, mas parte do pressuposto que as instancias de regulagado
constituem vinculos conflitivos com as demandas por liberdade e, por isso, sdo
potenciais limitadores da génese, da permanéncia ou da reprodugao das esferas
publicas — mesmo que aparentemente as abrigue em seu interior, de modo
regulado em funcdo de interesses sistémicos especificos.

Na perspectiva da economia, pode-se afirmar que esfera publica ndo é mercado.
O espaco da realizacdo do interesse econ6mico, mesmo que na configuracdo das
trocas livres do capitalismo liberal, constitui um ambito onde o dinheiro, e ndo a
linguagem, aparece como coordenador das agdes, as quais, por isso, ganham a
conotacdo de interagdes de tipo instrumental, e ndo comunicativo. A linguagem,
na situacdo social do mercado, funciona como mero instrumento a servico do
interesse privado da propriedade e do lucro. Nesse contexto, o interesse publico
apenas poderia ser teoricamente previsto na admissao da hipdtese liberal da “mao
invisivel” de Adam Smith, isto é, pela reducdo do interesse publico a somatodria
abstrata dos interesses privados.

Na perspectiva do Estado, pode-se dizer que esfera publica ndo é parlamento.
Esta disjun¢do é mais dificil do que a anterior, em razdao de nao haver, neste caso,
a possibilidade de uma separacdo clara entre publico e privado, como ocorre
na diferenciacdo entre mercado e esfera publica. Para uma compreensdo exata
desta segunda negacdo, torna-se imprescindivel assumir a perspectiva da teoria
de sistemas, tal como a propde Habermas, e efetuar a admissao tedrica do Estado
como sistema de poder e ndo como simples realizacdo do sujeito social. Em
outras palavras, trata-se da visdo do Estado como sistema de dominacgdo sobre a
sociedade, e ndo como “empresa” ante a qual o cidaddo se torna mero “cliente”
(embora esta relagdo contraditoriamente exista, mas deve ser analisada nos
termos da sobrevivéncia sistémica do Estado, como um dos modos de reproducao
da dominagdo estatal, no contexto das democracias contemporaneas).

Desse modo, os parlamentos constituem esferas estatais de regulagdo do
interesse publico, a partir da perspectiva do Estado, garantindo, para isso, a
maxima porosidade possivel com as esferas publicas, no limite em que isso ndo
afronte o poder plenipotencidrio do préprio Estado como ente Unico capaz do
exercicio legitimo da violéncia. Os parlamentos, enfim, sdo esferas estatais de
legitimagdo do sistema de poder nas sociedades democraticas. No parlamento,
ocorre de forma visivel e regulada o conflito de poder entre o Estado e a sociedade,
de forma a manter a sobrevivéncia do préprio Estado. Por isso, a emergéncia e
a consolida¢do do Estado democratico de direito, apds as revolugbes liberais,
configurou, claramente, na forma dos parlamentos, uma institucionaliza¢éo
sistémica da esfera publica burguesa, a qual, com isso, perdeu seu carater
revoluciondrio e, portanto, de esfera publica propriamente dita®.

E, por fim, na perspectiva da sociedade, pode-se afirmar que esfera publica ndo
é terceiro setor. Reitera-se, neste ponto, a admissdo da comunidade como espac¢o
regulatério — e ndo obrigatoriamente emancipatério —, nos termos de uma critica
aos processos de institucionalizagdo sistémica dos movimentos sociais. Tais
processos se ddo com o desenvolvimento de sistemas de protecdo institucional
das organiza¢Ges sociais, que visem restringir as condi¢cdes de fala e acdo dos
sujeitos, a fim de preservar sentidos histéricos originais, ritualidades especificas,
ganhos externos e privilégios de poder dentro das instituicGes. Tais sistemas,
guando se conformam desta maneira, desconectam-se dos vinculos simbdlicos
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do mundo da vida e se tornam conservadores, passando a consumir a maior parte
da prépria energia na defesa de sua propria sobrevivéncia sistémica, contra as
movimentag¢des transformadoras que eventualmente surgirem, mesmo que no
interior dos grupos sociais que lhes deram formacao.

Ocorre, entdo, a reproducdo de modos especificos de poder simbdlico, como,
por exemplo, os processos de ritualizacdo e de dogmatizacdo dos movimentos
religiosos, que se especificam, no meio social, em ritos de exclusdo e sacrificio
para os seus membros. Erigem-se as comunidades, nesse instante, como sistemas
de regulacdo, perdendo as caracteristicas comunicativas da esfera publica.

Sdo as contradicBes inscritas nos processos de institucionalizagdo sistémica que
indicam a vantagem tedrica de se definir a esfera publica como uma situagdo social
especifica, e ndo como um mero entorno dos sistemas — o que a faria trivialmente
coincidir com o conceito de sociedade civil. A esfera publica, portanto, é o dmbito
da sociedade civil que consegue preservar-se dos imperativos sistémicos, inclusive
daqueles que operam na reproducdo das instituicbes de poder simbdlico.

Vista sob esta 6tica, a esfera publica delineia-se como a prépria condicao de
possibilidade do exercicio da cidadania, ou a situacdo social dentro da qual
a emancipacao se efetiva enquanto tal. Sendo condi¢do de possibilidade, a
questdo da cidadania enraiza-se na indagacdo da esfera publica, a qual, pelo
seu vinculo necessdrio com as acées comunicativas, passa a ser erigida como
objeto fundamental dos estudos de comunicacdo e cidadania. E, sendo situacao
social, é objeto tdo efémero quanto a prdépria comunicacao, isto é, uma esfera
publica é eterna enquanto dure, e deve ser estudada tanto normativa, quanto
concretamente, dentro das condicées da comunicacao.

Nao h3, portanto, um lugar de pureza ou de garantia de permanéncia de uma esfera
publica, percebida como situagao social de emancipac¢do e exercicio da cidadania.
Constitui-se, pois, num espaco especifico de conflito com dos imperativos sistémicos,
estejam estes onde estiverem —inclusive no interior de sistemas comunitarios.

Caminhos para os estudos de comunicagdo e cidadania

Neste ponto, para os estudos de comunica¢do e cidadania, resta fazer uma
especificacdo conceitual, afim deavaliaras possibilidades de estudoaquiaventadas
nos termos da existéncia concreta das sociedades capitalistas contemporaneas: a
especificacdo da comunicagdo no sentido das instituicGes de poder simbdlico.

Definem-se como trés, as instituicdes de poder simbdlico nas sociedades
contemporaneas: o movimento social, a igreja, a escola e a midia. Este artigo
abordara, rapidamente, cada um deles, com o exclusivo fim de verificar os caminhos
possiveis de pesquisa em comunicacdo e cidadania. Portanto, ndo se trata este de
um percurso com pretensdes de exaustividade, mas tdo somente uma tentativa de
indicar alguns caminhos possiveis para a pesquisa académica nesta area.

Denomina-se instituicdo de poder simbdlico aquela cujo modo de dominagao
se baseia na reproduc¢do dos operadores de linguagem, transformados em
mecanismos de controle, por meio de técnicas especificas de linguagem, e que se
institucionalizam através de processos de dogmatizagao de conteldoseritualizagdo
de préticas sociais. Evidentemente, ndo se pretende aqui definir tais processos em
desconexdao com os sentidos que lhe sdo teoricamente externos, como aqueles
gue vinculam tais instituicbes, e mesmo seus modos de institucionaliza¢do, a
imperativos sistémicos mais poderosos, quais sejam os do Estado e da economia.
Ao contrdrio, ndo é raro surpreender processos de institucionalizagao sistémica de
instituicdes de poder simbdlico intimamente vinculados a interesses econdmicos
e politicos especificos, como ocorreu, historicamente, por exemplo, com o
desenvolvimento das midias em todo o mundo.
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O modo de institucionalizagdo das institui¢cdes de poder simbdlico se da, como
foi dito, pela transformacgao da linguagem em mecanismo de controle, por meio
do desenvolvimento de tecnologias de linguagem. A admissao dessa possibilidade
confronta diretamente a teoria habermasiana, para a qual, como se mostrou no
inicio deste trabalho, a linguagem ndo se dd aos processos de poder, na medida em
gue depende das redes de processos interpretativos, manipuladas subjetivamente
pelos interlocutores, quaisquer sejam seus posicionamentos, a partir de suas
préprias comunidades linguisticas, e, também, porque a coordenagdo da
linguagem na relagdao permite sempre, para Habermas, aos sujeitos, a capacidade
de dizerem “ndo”.

O posicionamento de Habermas tem dois problemas. Primeiro, o autor alemao
mantém, como denunciou Thompson, a interacdo linguageira no estreito ambito
das relagcGes face a face, nas quais podem vigorar, com todas as vantagens, os
vinculos argumentativos que fundamentam, por definicdo, a racionalidade
comunicativa; e, segundo, Habermas, ignora que as técnicas de linguagem,
qgue funcionam como simplificadores dos processos de vinculo entre produgdo
e recepgdo da circulagdo simbdlica da linguagem, acabam criando condi¢des
de desligamento dos operadores de linguagem dos processos argumentativos.
Em outras palavras, Habermas ndao abordou, em sua teoria, nem as relagGes
tecnologicamente mediadas, nem as condi¢des sociais em que se da a mediacdo
tecnolégica das relagdes de linguagem. Esta é, pelo prisma dos estudos da
comunicacgdo, a principal fragilidade tedrica da teoria da agdo comunicativa.

A observacdo desses tipos de ocorréncia pode ser feita empiricamente, nos
processos de desenvolvimento dos movimentos sociais e religiosos, tanto quanto
na dindmica das relagées educacionais e mididticas, dentro das sociedades
capitalistas modernas e contemporaneas. Este certamente é o primeiro
configurador de problematicas relevantes para os estudos das instituicdes de
poder simbdlico, a partir da ética dos processos de institucionalizacdo sistémica.

Assim, torna-se interessante observar até que ponto as instituices de poder
simbdlico estabelecem relacdes de dominacdo ou, ao contrario, conseguem
proteger as acdes comunicativas, no ambito das relacdes que estabelecem com
seus publicos internos e externos.

A aplicagdo desta questdo problema genérica aos ambitos especificos das
instituicdes de poder simbdlico conferem concretude as possibilidades de
pesquisa na drea.

E cabivel, nesse sentido, indagar até que ponto um movimento social especifico
consegue se abstrair dos processos de institucionalizacdo sistémica que poderiam
desconecta-lo das reivindicagdes e demandas que o originaram. Para isso, deve-
se debrucar no estudo, dentro da histdria desse movimento, do modo como as
instituicdes que o compdem se relacionam com o Estado e a economia, e da forma
pela qual ocorrem e se resolvem as disputas internas de poder, criando e operando
mecanismos de controle dos sujeitos que o integram, a fim de sobreviverem como
sistemas de poder e identidade.

Para tal esforco de investigacdo cientifica, a nocdo de esfera publica, tal
como delimitada por este trabalho, pode ser categoria central. As condicdes
de possibilidade de um movimento social garantir a pertinéncia cidadd de
seus propdsitos, discursos e acbes estdo diretamente ligadas a efetivacdo e a
sobrevivéncia da esfera publica, como situacdo social de se repensar as inspiragoes
e os sentidos da movimentacgao social.

N3o sera, pois, nesse caso, a pujanga ou a solidez (financeira, legal ou estrutural)
das instituicdes que operem ou representem esse movimento — o que tenderia
facilmente a abordagem estrutural-funcionalista, de tendéncias conservadoras.
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Sera a capacidade de manter a prépria reflexividade, as condi¢des de autocritica
e assunc¢do do novo, pelo constante e renovado reenraizamento na dinamica do
tecido social. Observe-se que, a partir desta 6tica, um movimento social ndo é
“em si”, ou “substancialmente” um movimento emancipador, mas este carater
0 movimento adquire ou perde conjunturalmente, conforme as praticas que
concretamente efetive, ao longo de sua historia.

Outro estudo pertinente seria o que questionasse até que ponto um movimento
religioso, com indole inicialmente profética, consegue assegurar sua especificidade
revoluciondria, em relacdo aos sentidos estabelecidos de crenca, diante da fundagdo
e do crescimento de instituicGes e hierarquias que passam a regular fortemente o
potencial espiritual de seus adeptos. Nesse caso, a pesquisa poderia se voltar para
o conhecimento dos modos de dogmatizacdo dos pronunciamentos proféticos de
origem, com a criacdo de hierarquias e redes de interpretacdo autorizada, e dos
modos de fazer, com a instalacdo e a ritualizagdo de a¢0es, dentro das quais a criagdo
profética passa a ser substituida pelas repeticdes simbolizadas dos mitos originais.

Este é o caso de se indagar simplesmente até que ponto o espaco religioso
é capaz de constituir esfera publica. A dificuldade de constituicdo da esfera
publica religiosa é um sinal revelador da intensidade com que o processo de
institucionalizagdo sistémica se estabelece como quase inevitavel para esse tipo
de movimento. Muitas sdo as vertentes que a pesquisa académica pode adotar
para a producdo do conhecimento sobre essa esfera social.

Os modos de instituicdo dos dogmas e ritos, o poder efetivo de silenciamento
e modelagem comportamental dos sujeitos de crenca, os vinculos organicos das
instituicGes religiosas com as organizacdes estatais e econdmicas e a proépria
especificidade com que se da a vinculacdo, bastante comum nos dias de hoje,
de tais instituicdes com outras, também de poder simbdlico, especialmente a
escola, a midia e os movimentos sociais, sdo alguns dos objetos interessantes de
pesquisa do modo de institucionalizacdo sistémica das religides e das condicdes
de possibilidade da esfera publica religiosa. Pela natureza especifica desses
questionamentos, as conclusdes de pesquisa nesses casos podem ter repercussao
direta sobre os estudos de comunicacgado e cidadania.

No ambito educacional, as instituicdes de ensino podem ser pesquisadas no
sentido de se saber até que ponto a educag¢do se estabelece como inibidor, ao
invés de incentivador, das relagdes de conhecimento, entendidas como busca do
novo, e ndo apenas como modelagem de comportamentos e opinides. Institui¢cdes
de poder simbdlico por exceléncia, as escolas sdo entidades de indole totalizante,
naquilo que respeita as conformagdes dos modos e dos dizeres das sociedades,
embora seus sentidos sejam atravessados por outros que Ihe superam, advindos
dos interesses sistémicos constituidos. Conhecer e reconhecer quais sao estes
sentidos e de que forma as institui¢des escolares efetuam, na experiéncia do
ensino, por meio dos ritos didaticos, tais contradi¢des, constitui um importante
referencial de pesquisa em comunicagao e cidadania no meio educacional.

E, por fim, a pesquisa em midia, reconhecida também como instituicdo de poder
simbélico fundamental na producdo dos sentidos do mundo contemporaneo.
Sobre esta é imprescindivel demorar mais um pouco, a fim de ir além das
demais institui¢des, por constituir uma especificidade fundamental da nogao
de comunicacdo, numa perspectiva pds-habermasiana, isto é, levando em
consideragdo que as relagdes de linguagem ultrapassam hoje, em muito, o ambito
rico, porém simplista, das relagdes face a face.

A inflexao especifica nos estudos de midia e cidadania

As instituicdes midiaticas, por serem a prdpria institucionalizagdo das técnicas e
tecnologias de comunicagao e linguagem, e por terem adquirido uma centralidade
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fundamental no mundo capitalista contemporaneo e, com isso, interferirem
diretamente nas condi¢des de possibilidade da esfera publica, na democracia
atual, merecem uma atenc¢do especial, no levantamento de questdes que busca
fazer este trabalho. Assim, neste momento, a tematica de comunicagao e cidadania
ganha especificidade no desdobramento das relagGes entre midia e cidadania.

Diversas questdes se colocam, dentro da abordagem tedrica que se propde aqui.

Primeiro, a critica do processo de institucionalizacdo sistémica da midia. O
problema de pesquisa diz respeito ao proprio modo de institucionalizacdo
sistémica das organizacdes de comunicagdo. Historicamente, sabe-se que o
jornalismo impresso, por exemplo, surge na modernidade como instrumento de
contato da classe burguesa consigo mesma, na producdo da esfera publica que
serviu de arena para a organizagao das revolugdes burguesa (HABERMAS, 1984),
adquirindo, no momento histérico seguinte, a caracteristica institucionalizada
prépria (RIBEIRO, 1996). De que modo, contudo, emerge no Brasil o jornalismo
profissional e industrial, e como se relacionam as instituicGes brasileiras com
os mundos politico e econ6mico? Até que ponto o modo de institucionalizagdo
do jornalismo num estado como Goias determina a forma pela qual a noticia
adquirira o seu carater préprio, e também uma relacdo especifica com o leitor?
Estudos que temos feito do funcionamento do jornalismo impresso em periodos
eleitorais demonstram que os lacos de dependéncia econGmica dos jornais
goianos com as dotac¢des orcamentarias do Estado ndo contribuem para a pratica
de um jornalismo critico as instancias de poder.

O segundo campo de estudos, dentro da perspectiva tedrica apresentada
neste artigo, refere-se as condicGes de possibilidade da esfera publica midiatica.
A sugestdo é a de um olhar sobre o telespectador, o ouvinte ou o leitor, numa
perspectiva que ndo apenas o veja como um formador estdtico de opinido, a
partir da interpretacdo dos contetdos publicados ou do agendamento das midias,
mas também na condicdo de agente coletivo, que, de posse desses elementos
simbdlicos pode ou nao constituir esferas publicas capazes de producgao social de
sentidos e de manifestacbes politicas, ainda que o faca a partir da vida privada.
Conceitualmente, trata-se, enfim, de saber se a institucionalizacdo sistémica da
midia, ao se estabelecer, permite ou determina a formacao de esferas publicas
em seu entorno, e, ndo apenas isso, mas igualmente, em caso afirmativo, até
que ponto e de que modo isso pode ocorrer, observados os devidos contextos
histdricos, sociais, politicos e econdmicos existentes.

E, por fim, a questdo do exercicio e da afirmagdo da cidadania diante da midia. Uma
das demonstra¢des mais visiveis do processo de formagao sistémica das institui¢des
de midia mostra-se nos ambientes politicos em que o Estado democratico controla,
de forma autoritdria, tais instituicdes. A ditadura, por sua condi¢do de regime
totalizante, costuma fechar tais instituicGes, especialmente se possuam condigdes
de subsisténcia fora do império estatal. Nas democracias, o processo de dominagao
passa por condig¢Ges de legitimac¢do, nas quais é imprescindivel a contribuigdo das
midias de massa, em razao da complexidade das sociedades contemporaneas. Nesse
contexto, torna-se central o debate da cidadania, vinculado de forma especifica ao
estudo das condi¢Ges de possibilidade das esferas publicas em tais sociedades,
capilarizadas pelas tecnologias de comunicagao.

Na perspectiva especifica das relagGes intersistémicas, trés outros ambitos
de pesquisa académica ainda se colocam: os estudos de midia e comunidade,
midia e politica, e midia e economia. No primeiro campo, situa-se a avaliagdo das
comunidades perante o conflito entre a regulacdo e a emancipacdo, nas relagdes
de identificacdo e de resisténcia aos sistemas da midia, tendo também a nogdo
de esfera publica como categoria de afericdo das condi¢des de possibilidade da
experiéncia democratica, como se buscou problematizar no inicio deste artigo. No
segundo campo, remete-se as relagdes das instituicdes de midia com os sentidos
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da politica, no Estado e nos processos eleitorais, dentro de uma perspectiva da
construgdo da cidadania politica, mantendo, igualmente, a nogdo de esfera publica
como categoria de andlise dos processos de recep¢do de midia nesse sentido. E,
no terceiro campo, discute-se o vinculo intersistémico dos interesses financeiros
da midia e das demais instituicdes de poder econémico, e as repercussdes que
tais relagbes concretas podem ter sobre a cidadania e as esferas publicas que se
formam ou ndo no entorno dos sistemas mididticos.

Importante observar que os estudos de comunicagdo e cidadania, tanto quanto
sua especificidade em midia e cidadania, remetem direta ou indiretamente
as condicBes de possibilidade da esfera publica, como categoria de anadlise da
experiéncia democratica e das suas contradicdes. A nocdo de esfera publica,
observada ndo como uma “instituicdo” que se estabelece de uma vez por todas,
e sim como uma situacdo social especifica, na qual os dmbitos sistémicos se veem
limitados em favor da experiéncia da liberdade e da comunicagdo, ocupa uma
posicdo central nestes estudos.
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Resumo: Esta é a histdria de uma série de tevé que foi abruptamente cancelada e
do servico de streaming que surgiu para trazé-la das cinzas. Arrested Development
foi uma série exibida entre 2003 e 2006 pela FOX, em canal aberto nos EUA, e se
notabilizou por investir em estratégias narrativas e estilisticas pouco habituais a
sitcom, como uma encenag¢ao mais realista e arco dramatico metaficcional. O seu
cancelamento causou alvorogo nos fas, que ficaram anos em comunidades e redes
sociais sonhando com o seu retorno. Ao realizar esse sonho, o Netflix trouxe de
volta a série e colocou em pauta o futuro da ficcdo audiovisual seriada. O objetivo
deste artigo é demonstrar como a estrutura narrativa da nova temporada ampliou
a fruigao televisiva sincrénica para a manipulagdo diacrénica da histdria, comum a
internet. Isso é Arrested Development.

Palavras-chave: Arrested Development; Netflix; Ficcao seriada; Streaming.

Abstract: This is a story about a TV series that was abruptly cancelled and about the
streaming service that brought it from the ashes. Arrested Development was a TV
series exhibited between 2003 and 2006 by FOX channel, an open TV channel, and
that has been recognized for investing in narrative and stylistic strategies that are
unusual in sitcoms, as a more realistic staging and metafictional dramatic arch. The
cancellation of the series provoked bustle in the fans, who stayed years dreaming
about its return on online communities and networks. Netflix made the dream
come true, brought back the series and put on the agenda the future of serial
audiovisual fiction. The aim of this paper is to show how the narrative structure of
the new season has amplified the synchronic fruition of television to the diachronic
manipulation of history, usual to the internet. This is Arrested Development.

Keyword: Arrested Development; Netflix; Serial fiction; Streaming.

Introdugao

E Cinco de Quatro, um feriado inventado por Lucille Bluth para atrapalhar a vida
da comunidade mexicana de Orange County, mas que, a contragosto da socialite,
transformou-se em uma tradicional festa popular. Vemos Michael Bluth caminhar
pela orla, margeando a festa, e ele demonstra estar arrasado. Sua divida com
Lucille Austero, em torno de 700 mil ddlares, chegou ao limite e ele dispGe-se
a paga-la da maneira mais aviltante: sugere dormir com ela em troca da divida.
ApOs até essa solucdo sexual dar errado, ele retorna a casa modelo onde viveu
com o filho por varios anos (e que imagina estar abandonada), e | encontra
GOB Bluth, seu irmao mais velho, que esta com uma mulher misteriosa de quem
vemos apenas os pés e as unhas pintadas. Michael se irrita com o irmdo e este o
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! Na edi¢do de margo de 2013 da
revista, ha um longo dossié sobre as
séries de televisdo no contexto atual,
especialmente focado no caso de
Arrested Development. O que chamam
de Epoca de Platina da Televisdo
caracteriza-se por ser “hiper-social, com
informacdo dirigida e aproximacgao do
publico com os atores e autores”. Ou
seja, é a sintese da producdo seriada e
sua circulacdo em plataforma digital.

obriga a tomar um roofie, comprimido que apaga a memdria no estilo “boa-noite
cinderela”. Hd muito o que se esquecer, ha a vergonha e a raiva e a chegada ao
fundo do pocgo.

E um desfecho improvével para Michael, aquele que fora o filho mais centrado e
talentoso da familia Bluth. A necessidade de um flashback é pungente: seis meses
antes, Michael dividia um beliche com seu filho George Michael, no campus da
Universidade de Phoenix, onde o garoto aproveitava os anos de faculdade com a
presenca ostensiva e incomum de seu pai. Anos antes, quando do fim da terceira
temporada de Arrested Development, Michael e seu filho escapavam de mais uma
festa desastrada da familia, fugindo em uma lancha pelo mar em dire¢do ao sol.
O que ocorreu nesse interim fica a cargo do narrador comentar: a tentativa de
finalizar o projeto de Sudden Valley, um condominio de mini-mansdes em um
descampado da Califérnia, deu absolutamente errado, porque coincidiu com a
crise no mercado imobilidrio norte-americano. Com um monte de casas para
vender e ninguém para comprar, Michael teve que abandonar o empreendimento.
Morar com o filho, na universidade, foi a Ultima solugdo encontrada por ele. E é
assim que comeca a quarta temporada da série, produzida e exibida pelo Netflix
diretamente para a internet.

Anos atras, dificilmente poderiamos imaginar que o destino de Arrested
Development seria um servico de streaming de filmes e séries de tevé que sé
recentemente passou a investir em contelddo préprio. Se féssemos supor um
possivel e esperado retorno, nossa mente com certeza voltaria-se para os canais
premium da televisao a cabo, como HBO, Showtime, AMC e mesmo FX, que se
notabilizaram na ultima década por apresentar séries televisivas com estrutura
narrativa complexa, personagens multidimensionais e deliberada mistura de
géneros —algo a que Arrested Development, mesmo produzida pela FOX, em canal
aberto, sempre esteve associada. No entanto, ao trazer de volta um dos programas
de televisdo mais influentes e premiados da década passada, o Netflix buscou
se inscrever em uma faixa de mercado voltada para producdes segmentadas,
com possibilidades de invencdo antes so vistas nas melhores producdes da
televisdo a cabo. Mas isso com um diferencial: todos os quinze episédios foram
disponibilizados ao mesmo tempo, de modo que o espectador escolhia como,
guando e em que ordem assistir aos episodios.

Neste artigo, queremos demonstrar como esse modo de distribuicdo da
série influi diretamente na prépria estrutura do programa, que radicaliza a
sua metaficcionalidade através de um tour-de-force narrativo com um jogo de
multiplos pontos de vista sobre os mesmos eventos e um percurso temporal
centrifugo repleto de analepses e prolepses. Antes da andlise, porém, é importante
caracterizar o momento atual de producdo de séries, tido como mais uma época
de ouro ou, para condizer com o termo apresentado pela revista Wired*, como a
época de platina da televisdao norte-americana.

It’s the final countdown: especificidades narrativas das séries contemporaneas

As semanas de agosto e setembro passavam e a cada domingo a ansiedade
aumentava: era a ultima temporada de Breaking Bad, série de Vince Gilligan exibida
nos Estados Unidos pelo canal premium a cabo AMC. No Brasil, a série é exibida
pelo canal AXN, subsididrio da SONY, mas com um pequeno problema: enquanto
caminhava para os seus conflitos finais, Breaking Bad era exibida na nossa televisdo
com uma temporada de atraso. A derrocada moral de Walter White e a crise ética
de Jesse Pinkman chegavam por aqui em seu habitat natural (ou seja, na televisao)
com um delay desmedido, incongruente com o ambiente cultural contemporaneo
em torno das séries de tevé e da sua facilidade de circulagcdo pela internet.

Como tal, isso demonstra uma crise no modelo de negécio da televisdo hoje em
dia, em muitos casos ainda calcado em um modus operandi antiquado, incapaz
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2Temos que levar em conta o sucesso,
na internet, de programas britanicos
como Downtown Abbey, Sherlock,
Luther e o lendario Doctor Who e de
diversas séries orientais, especialmente
as animadas, que possuem um amplo
circuito de trocas, legendagem e
distribuicdo de materiais (URBANO,
2012).

de dar conta dos anseios dos espectadores brasileiros que ndo vao esperar um
ano inteiro para ver o programa na televisdo, se os episddios novos podem ser
consumidos pelainternet, porservicos de streaming legais (como o Amazon Instant
Video) ou mesmo via torrent, através de incontaveis sites que disponibilizam
séries e filmes para download. A HBO, por exemplo, ja deu sinais da necessidade
de operar transformagées profundas nos modos de circulagdo dos seus produtos
televisivos. Algumas de suas séries mais populares, como True Blood e Game of
Thrones, tem seus episddios inéditos exibidos nos Estados Unidos e, ao mesmo
tempo, em alguns mercados europeus e em mercados emergentes como India
e Brasil. Ou seja, exibir os episédios inéditos de modo sincrénico, ao redor do
mundo, denota a percepc¢do da velocidade do circuito audiovisual através da
internet e da necessidade de atender a essas novas demandas espectatoriais.

As séries de televisdo, sejam elas de origem norte-americana ou ndo?, possuem
um lugar destacado no cenario audiovisual, com obras narrativa e estilisticamente
muito rebuscadas. Em termos de qualidade, é lugar comum hoje imputar a
algumas dessas longas narrativas uma atengado critica nunca antes vista. Fala-se
da constituicdo de tramas e personagens complexos (MITTELL, 2006) ou mesmo
de que essas séries sdo sintoma de uma ideologia reinante (JOST, 2012), segundo
a qual o seu sucesso se sustenta por oferecer uma transparéncia do mundo
representado, que se materializa em um beneficio simbdlico para o espectador.

Dizer que vivemos em uma época diferenciada no que se refere a producdo e
ao consumo de ficgdes seriadas audiovisuais implica na necessidade de apontar
alguns elementos estruturantes que ndo existiam em outras épocas ou que, se
existissem, possuiam caracteristicas diferentes. Para além de critérios narrativos
e estilisticos, David Buxton (2010) sugere que dois fatores sdo determinantes para
explicar o sucesso das séries de televisdo hoje:

A maturagdo dos canais a cabo (HBO, Showtime, AMC), menos limitados nos
planos artistico e politico (e sdo em geral as séries por eles produzidas que
justamente se tornam objeto dos “seriéfilos”); e o consumo crescente de séries
em outros suportes (DVD, download ou streaming na internet). (BUXTON,
2010: 09)

A esses fatores, de ordem econémica e técnica, podemos acrescentar outros dois,
de ordem mais cultural e simbdlica: a defini¢do social do escritor-produtor como
centro criativo de um programa produzido de forma coletiva, isto €, em um cendrio
com multi-canais e audiéncia extremamente fragmentada, a figura do escritor-
produtor, alcado a categoria de autor, oferece aos programas uma marca distintiva
gueseassociaaidentidade daemissoraenquantoumamarca (JOST,2010:51); além
disso, a proliferacdo de espacos criticos sobre as séries de tevé, sejam eles sites,
blogs ou mesmo revistas dedicados a andlise e a critica dos programas em geral
ou de programas especificos. Dois exemplos sdo sintomaticos desse processo: no
site Game of Thrones Br (www.gameofthronesbr.com) ha diversos textos criticos,
escritos por fas da série literaria e da televisiva, disponibilizados logo depois que
os episddios vao ao ar. Porém, o grau de especializacdo é tanto que ha dois tipos
de criticas: para os que leram os livros e para os que estdo vendo apenas a série de
tevé. Com isso, informacdes adicionais e spoilers ficam resguardados unicamente
a quem ja conhece a histdria literaria, garantindo a surpresa tipica das mudancas
bruscas na trama que tanto caracteriza Game of Thrones.

Outro exemplo vem de revistas de critica de cinema que, inevitavelmente, sdo
incitadas a desenvolver nimeros especiais sobre as séries de tevé, com destaque
para as norte-americanas de canais segmentados, tendo em vista a exceléncia
desses programas perante o cenario audiovisual contemporaneo. Para ficar sé
com algumas, podemos citar as edi¢Ges de julho-agosto de 2003 (Séries: L'age
d’or) e de julho-agosto de 2010 (Séries: une passion américaine), da célebre revista
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francesa Cahiers du Cinéma, uma das principais responsaveis por encampar
discussdes criticas em torno do nascimento do cinema moderno nos anos 1950
e 60; ou a também francesa Positif, com seu nimero de setembro de 2011, que
apresenta um dossié intitulado Séries Américaines, com textos criticos sobre
programas como True Blood, Dexter e Glee, e abordagens autorais de figuras
como Matthew Weiner (roteirista de The Sopranos e criador de Mad Men) e J.J.
Abrams (produtor das séries Lost, Fringe e Person of Interest); ou ainda a edi¢do
recente, de setembro de 2013, da revista britanica Sight and Sound, que, além de
apresentar diversos programas de televisdo realizados por diretores de cinema
(de The Alfred Hitchcock Hour ao Medea de Lars Von Trier, de Twin Peaks de David
Lynch e Mark Frost ao recente Top of the Lake de Jane Campion), analisa a fundo a
chegada da ultima temporada de Breaking Bad, cujo criador, Vince Gilligan, nunca
dirigiu um filme sequer.

Os elementos aqui apresentados ajudam a entender o cenario contemporaneo
caracterizado como “cultura das séries” (SILVA, 2013), ou seja, um amplo circuito
cultural que envolve os programas e suas estratégias estilisticas inovadoras, o
contexto tecnolégico que permite a ampla circulagdo transnacional e os modos
de consumo e critica textual novos, através de comunidades de fas e criticas
especializadas. A novidade que se apresentou com o Netflix, no entanto, foi
ndo apenas a sua capacidade de fazer circular os programas em um servico de
streaming com alta qualidade, mas a sua aposta em programacao original propria,
capaz de competir com a televisdo a cabo em termos de ousadia e inovacao.

Insert me anywhere: televisao, internet e os estilos de atua¢do do Dr. Tobias Fiinke

A televisdo atualmente passa por mudancas estruturais em suas mais diferentes
esferas. No plano tecnoldgico, a entrada da televisdo digital e o crescente dominio
no mercado de televisores smart introduzem novos regimes de espectatorialidade
na experiéncia de assistir televisdo, cada vez simultanea a utilizacdo de uma segunda
tela, seja de computadores, tablets ou celulares, e da escolha dos programas através
de servicos de video on demand, que definem a televisdo, conforme explicam
Bolafios e Brittos (2007: 29), “como um portal multisservicos, relativos a eleicdo
de cenas e a eliminacdo de trechos, ao lado de acesso a internet, comércio pela
televisdo (t-commerce), cupons eletrénicos e ampliagdo das informacgdes”.

No plano estilistico, a qualidade técnica da imagem digital — em contraposi¢do
com a sua histéria analdgica — oferece um nivel de depuracgdo e de sofisticagao
gue se revelam cada vez mais em decupagens inovadoras (Mad Men, Homeland
e Breaking Bad sdo casos sintomaticos disso, mas ja podemos perceber, como
aponta Renato Pucci (2013), essas inovagdes em telenovelas brasileiras, como
Avenida Brasil) e em efeitos de pds-producdo que em nada devem a grandes
blockbusters hollywoodianos (como é o caso dos tdo comentados dragdes de
Game of Thrones). No plano econGmico, a criagdo exponencial de novos canais e
de novas ferramentas de circulagdao audiovisual, especialmente na ultima década,
criaram uma disputa acirrada por um mercado cada vez mais segmentado. No
caso norte-americano, os indices de audiéncia da televisdo a cabo estdo cada vez
mais proximos da televisdo aberta: o Ultimo episddio da terceira temporada de
The Walking Dead, exibido pelo canal a cabo AMC, teve publico de 13,4 milhGes
de pessoas, e a sua média em relagdo a um publico de 18-49 anos (aquele mais
visado pela publicidade) foi superior a séries muito populares de televisao aberta,
como The Big Bang Theory e Modern Family, e mesmo aos antes imbativeis reality
shows, como American Idol e The Voice®. Tudo isso é sintoma de um periodo
singular na histéria da televisdo que, como aponta Arlindo Machado (2011), ainda
vai exigir muita reflexao da parte dos pesquisadores:

Os profissionais de televisdo e do audiovisual em geral vivem um momento de
estupefacdo, desafio e necessidade de riscos em dire¢do a alguma coisa que
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ainda ndo se sabe bem o que podera vir a ser. Vamos viver um periodo de
muita experimentagdo de novos modelos de televisdo, onde alguns vingarao
e outros provavelmente fracassardo. Tudo indica que estamos vivendo o fim
de um modelo de televisdo e o surgimento de experiéncias ainda ndo muito
nitidas, mas suficientemente expressivas para demandar pesquisa e analise
(MACHADO, 2011: 88).

No meio desse turbilhdo de transformacles, as séries de televisdo norte-
americanas parecem hoje ter encontrado uma sintese singular de interesse
do publico, repercussao critica e retorno financeiro. A hipdtese que estamos
desenvolvendo em nossa pesquisa é que um dos motivos — e talvez o principal —
para esse sucesso é que as séries conseguiram, mais que qualquer outro produto
audiovisual (e ai o cinema esta anos-luz aquém), fazer da rela¢do entre televisio e
internet um trunfo determinante para o que antes Ilhe era um problema: o carater
nacional e sincrénico da transmissdo dos sintagmas televisivos. Isso significa
dizer que, mesmo que as séries importadas, vistas aqui pelo termo pejorativo
de “enlatados” (BALOGH, 2001: 102), sempre estivessem presentes nas grades
de programacdo da televisdo brasileira desde o seu inicio, elas vinham como
produtos de segunda mao, ja exibidos em seus paises de origem e retransmitidos
aqui meses e mesmo anos depois. No entanto, com o processo de digitalizacao
e com os circuitos criados na internet, as séries de tevé sdo hoje consumidas em
nivel global, ao mesmo tempo, com trocas de arquivos, legendas, comentdrios,
criticas, recaps, videos de reacdo e mais um sem-numeros de praticas textuais,
pictéricas e audiovisuais que ampliam o efeito semantico proporcionado por
determinado episddio para durar a semana inteira até o episddio seguinte.

Nesse sentido, podemos categorizar a relagdo entre televisdo e internet, no que
se refere as séries de tevé, em trés modos que, embora diferentes, estdo muitas
vezes imbricados nas praticas espectatoriais:

1. O modo aditivo - Televisdo com a Internet: nesse caso, estamos falando
de praticas discursivas que somam a experiéncia televisiva produtos que estdo
ofertados na internet, respeitando a singularidade de cada meio. Um exemplo
disso sdo os websddios de séries de tevé que apresentam na internet eventos
novos, ausentes dos programas televisivos, em uma linguagem e uma narrativa
também especificos. Aqui, podemos citar programas como Lost, The Walking
Dead e The Office, além do caso brasileiro da telenovela Cheias de Charme.
E esse tipo de relacdo que estd contida na ideia de transmidiacdo, conforme
explicam Fechine e Figueirda:

Como parte do esforco para manter e atrair publicos, as grandes emissoras
de televisdo comegam a tirar proveito da convergéncia, investindo mais
fortemente no emprego articulado de outras midias para expansdo da
experiéncia televisiva, adotando um conjunto de estratégias conhecidas como
transmidiacdo (FECHINE & FIGUEIROA, 2011: 17).

2. O modo inclusivo - Televisdo na Internet: refere-se a presenca, através de
mera transposi¢cdo, de programas televisivos na internet. Nesse caso, estamos
falando de diferentes praticas de consumo, que vao da compra de episddios
esparsos em sites de oferta de video on demand ou de download, via torrent, de
episédios, temporadasousériesinteiras,emarquivos de diferentes compressdes
e qualidades (de .rmvb a .mkv). Além deles, é importante referenciar inUmeros
servicos que disponibilizam séries para exibicdo na rede, sejam eles de modo
oficial (como aqueles vinculados aos canais a cabo, tipo Muu, HBO Go e Telecine
Play) ou de modo ndo-oficial (o site Watch Series (www.watchseries.lt), por
exemplo, que apresenta diversas séries, de diferentes paises, para serem vistas,
de graca, via streaming).
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3. 0 modo exclusivo - Televisdo da Internet: aqui, estamos abarcando as praticas
televisivas que se dao apenas na internet, ou seja, ndo apenas fora do fluxo e
da grade de programacdo das emissoras, mas através, inclusive, de modelos de
negdécio independentes. Nesse caso, podemos citar os canais do Youtube, com
diferentes temporalidades de distribuicdo de material e mesmo de apresentagao
(hd a possibilidade de transmissao ao vivo, por exemplo). Além disso, o conteudo
préprio criado por servigos de streaming como Hulu ou Netflix sdo sintomdticos
de séries de televisdo exclusivas da internet. House of Cards, uma das séries mais
bem-sucedidas do Netflix, concorreu ano passado ao prémio Emmy de melhor
série de tevé, embora tenha sido distribuida apenas na internet.

Nas vésperas do lancamento da temporada de Arrested Development do Netflix,
em maio de 2013, foi disponibilizada uma série de videos* do personagem Tobias
Flnke, um ex-médico e aspirante a ator com uma tendéncia a soltar trocadilhos
homoerdticos, sobre uma tela verde de chroma key encenando algumas situagdes
que revelam a sua impericia artistica como ator. O objetivo era o publico pegar os
videos e edita-los, inserindo o personagem em panos de fundo os mais variados,
para partilha em redes sociais e sites de compartilhamento de videos. Como
tal, o Netflix direciona sua estratégia de marketing para aqueles que ja viram as
temporadas anteriores (na televisdao, em DVD, na internet ou no préprio Netflix). Ou
seja, ao delimitar a capacidade de decodificacdo para aqueles que, em sua maioria,
jd conhecem os personagens e suas caracteristicas comicas, o Netflix denota
o esforgo de segmentagdo que aparece no seio da propria estrutura narrativa
da nova temporada do programa. Arrested Development, em sua temporada na
internet, radicaliza o esforco cognitivo exigido do espectador através de uma série
de operacgGes estilisticas como a metaficcionalidade, o jogo de pontos de vista e
a recorréncia a leitmotifs visuais e auditivos das temporadas anteriores. Embora
esses elementos ja tenham sido utilizados quando a série passava na televisao, eles
se tornam mais radicais ao aumentar a tensdo entre os arcos episddicos focados em
determinados personagens e um arco seriado multiperspectivista.

Cinco de quatro e os mil olhos de Lucille Bluth

Para tentar entender a intrincada estrutura narrativa de Arrested Development,
vamos recorrer a conceitos fundamentais da narratologia. No livro Discurso da
Narrativa (1995), Gérard Genette procura estabelecer, a partir dos limites e dos
problemas do processo de contar histérias, uma categoriza¢do que organize a andlise
nos seguintes segmentos: tempo (que se divide em ordem, duracédo e frequéncia),
modo e voz. No caso de Arrested Development, essas trés unidades conceituais
da narratologia (tempo, modo e voz) articulam-se deliberadamente, misturando
0 percurso narrativo através de saltos e repeticdes de cenas (tempo), mudancas
nos regimes de focalizacdo (modo) e uso expressivo do narrador em off (voz). Para
mostrar como funciona esse esquema, vamos discorrer sobre cada um desses
elementos, usando trechos especificos da série para ilustrar a sua estrutura.

Os episddios da quarta temporada de Arrested Development diferem-se dos
anteriores, em termos narrativos, basicamente por trés elementos: arco episédico
focado em um Unico personagem (isso se deu, além do interesse estilistico, pela
dificuldade de agenda para juntar o elenco original em todos os episddios); falta
de limites no seu tamanho (diferentemente dos episddios televisivos, que sempre
possuem por volta de 22 minutos, para o Netflix os episddios variam entre 28 e 33
minutos); e uso de um arco seriado multiperspectivista, em que alguns eventos sdo
apresentados em diferentes episddios, sempre através do ponto de vista de cada um
dos personagens. Isso deu ao programa um ritmo novo, que se justifica pelo modelo
de negdcio do Netflix: por ndo ter intervalo comercial e por os episédios serem
disponibilizados todos ao mesmo tempo, o jogo narrativo, aos moldes de Rayuela,
do Cortazar, oferece-se para a construgao do espectador cujo poder de interagdo
com a trama, na internet, é determinante para a proposta narrativa da série.
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Dessa maneira, o tempo de Arrested Development é centrifugo, ou seja, escapa da
ordem natural e estrutura-se a partir de idas e vindas no passado e no futuro. Esses
percursos temporais sdo bancados pelo narrador em off — uma figura pouco usual
no género da sitcom —, que avanca (prolepse) e retrocede (analepse) no tempo
dependendodahistdriaque estd sendo contada. Comisso, os episddios caracterizam-
se por tentar dar conta da vida do personagem em momentos determinados da
histdria, momentos esses que se repetem com todos os personagens.

A festa de Cinco de Quatro, uma reunido familiar no apartamento de Lucille
e George Bluth, trés eventos simultaneos que ocorrem num mesmo hotel (a
premiacdo dos Opies, o anuncio da candidatura de Herbert Love e o show de
magica de Tony Wonder) e o momento da prisdo de Lucille depois de ela tomar
posse do Queen Mary, sdo todos eventos narrativos que se mostram diversas
vezes, por diferentes pontos de vista, de modo nao hierarquizado que permite o
espectador escolher o percurso que ele deseja fazer nos episddios da série. Esse
procedimento estilistico é o que Genette chama de frequéncia, e se refere ao
fato de que “uma narrativa, qualquer que ela seja pode contar uma vez o que se
passou Uma vez, n vezes 0 qUe Se Passou n vezes, N vezes 0 que Se passou uma vez
e uma vez o que se passou n vezes” (GENETTE, 1995: 114).

Ha um uso curioso de elementos especificos do universo da internet na prépria
mise-en-scéne da série no que se refere a manipula¢do do tempo. Ao realizar
saltos temporais longos na vida de uma personagem, a tela passa a se apresentar
como uma pagina de reproducdo de video na internet, com a barra de rolagem
abaixo do video indicando as idas para frente e para tras no tempo. Além disso,
quando as analepses apresentam imagens das temporadas antigas, aparece uma
marca d’agua com o titulo de Showstealer Pro Trial Version, um software ficcional
capaz de roubar, com facilidade, trechos de programas televisivos. Esse uso
autorreflexivo de elementos da internet na prépria mise-en-scéne é com certeza
algo novo, mas que se assemelha ao modo como a série ja fazia na televisao,
propondo uma estrutura bastante moderna, em que a encenagdo procura o efeito
cOmico a partir da denuncia dos seus préprios procedimentos.

A construcdo de cada episddio a partir da focalizacdo em determinado
personagem é fundamental para a montagem da temporada na internet. Isso
significa que, mesmo tendo um arco seriado amplo, que atravessa varios anos,
a histdria de Arrested Development nao vai “pra frente”, mas gira em falso em
torno da perspectiva de cada um dos personagens. Ao construir os episodios
com focalizacdo interna em didlogo com a presenca de um narrador onisciente
que comenta a acao e facilita as idas e vindas no tempo, a série garante os arcos
episédicos que possibilitam a fruicdo esparsa tdo comum a sitcom: ou seja,
apesar de construir um arco seriado bastante intrincado, Arrested Development
apresenta cada episddio como uma unidade, capaz de ser assistido de maneira
autonoma. Na pratica, alguns episddios funcionam mais do que outros na sua
dimensdo episddica (A New Start, Collony Collapses, A New Attitude e Sefioritis
sdo episodios brilhantemente construidos, capazes tanto de fazer o arco seriado
progredir quanto de oferecer a fruicdo episddica propria da sitcom), mas o
principio narrativo construido é semelhante nos quinze episddios.

O jogo entre a voz do narrador em off e a focalizagdo da histéria em determinados
personagens é também um elemento importante de se destacar. O efeito cdmico
— e também autorreflexivo — relacionado ao narrador é a presenc¢a na diegese de
Ron Howard, um dos produtores responsdveis pelo programa e o dono da voz
na propria narrativa. E ele faz o papel dele mesmo, como o produtor interessado
em transformar a histéria da familia Bluth em um filme. Na verdade, Howard ja
havia aparecido no fim da ultima temporada na televisdo, propondo exatamente
isso para a personagem Maeby, a sobrinha de Michael Bluth. Ou seja, ao aparecer
novamente na temporada produzida para a internet, o personagem de Ron Howard
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(interpretado por ele mesmo e que, também, é a voz do narrador) estabelece uma
entre as tantas pontes de significado entre a série televisiva e sua versao Netflix.

Para além da mera escolha estilistica de usar esses procedimentos (a frequéncia
repetitiva, a focalizacdo multipla e uso do narrador autorreflexivo), nosso
argumento é de que a estrutura narrativa de Arrested Development no Netflix
foi construida tendo em vista a prdpria natureza espectatorial do meio digital,
mais especificamente o modo assincrono com que o espectador se relaciona
com o produto audiovisual e as possibilidades de interacdo do publico na
prépria montagem da estrutura da temporada. Ou seja, Arrested Development,
anteriormente ja definida como uma série que apontava o futuro da sitcom (MILLS,
2009), mostra-se agora como um programa extremamente inovador, por fazer a
transicdo entre televisdo aberta e internet, construindo uma estrutura narrativa
pensada para o novo meio. Dizer que a série aponta para como sera o futuro da
televisdo talvez seja empolgacdo em excesso, mas com certeza ela ajuda a pensar
gue o campo dos estudos de televisdo, atualmente, deve construir suas analises
em sintonia com o campo da cibercultura®. Afinal, telas, janelas e narrativas que
se interpenetram ja fazem parte da televisdo de hoje.

Consideragoes finais

Pensar na relacdo entre televisdo e internet, no que se refere as séries de
tevé, implica ndo apenas em perceber a evidéncia concreta das praticas
culturais que dominam a producdo, a circulacdo e o consumo audiovisual na
contemporaneidade, mas sobretudo apontar para a necessidade de uma reflexao
tedrico-metodoldgica que permita a analise dos procedimentos narrativos e
estilisticos de obras situadas nessa fronteira, uma envergadura hermenéutica que
nao oblitere as especificidades de cada campo. Ao recorrer a categorias oriundas
da narratologia para investigar narrativas seriadas®, estamos apostando que a
analise dos elementos estruturantes da linguagem audiovisual em questdo pode
ser util para pensar no processo cultural mais amplo, no qual a relacdo entre
televisdo e internet impde cada vez mais necessidade de reflexao.

Com isso, pensar Arrested Development como uma obra na vanguarda,
experimentando elementos novos em consonancia com a natureza do novo meio,
pode ser um principio de investigagao para outras e mais aprofundadas andlises.
Depois de Arrested Development, o Netflix continuou langando séries novas, de
criadores oriundos da televisdao, como Orange is the New Black, de Jenji Kohan
(autora da polémica Weeds, que teve oito temporadas no canal a cabo Showtime)
e Derek, do comediante Rick Gervais (um dos criadores de The Office, certamente
uma das sitcoms mais influentes da ultima década). No Brasil, inclusive, houve
a primeira série do Netflix aqui, chamada A Toca, também um exemplo para se
pensar os transitos audiovisuais na internet, visto que a série repete a estrutura
de vinheta e esquetes que o grupo Paraferndlia, responsdavel pelo programa, ja ha
muito fazia em canais no Youtube. Mas, ai, ja é outra conversa.
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Resumo: As variagdes na experiéncia televisual motivadas pelo uso das tecnologias
digitais tém afetado os convites diretos para a intera¢do da audiéncia em telejornais
e revistas eletronicas. O artigo aborda estes convites, apresentando dados de
pesquisa em curso que analisa o que é classificado como um estdgio na preparagdo
cultural para ag¢des de interatividade por parte do publico — fala-se em estégio, pois
é possivel observar a ocorréncia de convites para interacdo desde a década de 1980
(via Correios ou telefone). E apresentado levantamento quantitativo dos convites
realizados em programas jornalisticos das redes Globo (2011 a 2013) e Record
(em 2013); os dados empiricos habilitam andlises qualitativas que evidenciam
redefinicdes na dura¢do nos modos de ver/produzir programas jornalisticos no
momento em que o publico aumenta o uso da internet enquanto assiste TV.

Palavras-chave: cultura; interatividade; programas jornalisticos.

Abstract: The variations in televisual experience motivated by the use of digital
technologies are affecting the direct invitations to interaction by the audience
during broadcasting of both: TV newscasts and electronic magazines. This paper
addresses these invitations, presenting data of an ongoing research that analyzes a
moment classified as a phase in the cultural brewing of the interactions by the public
—the moment is referenced as a phase because it is possible to observe invitations
to interaction since the 1980’s (via the post mail or the telephone). The article
presents quantitative data related to the invitation during journalistic programs
aired by TV networks Globo (2011 to 2013) and Record (during 2013); the empirical
data make it possible the execution of qualitative analysis presenting redefinitions
in process related to the ways of watching/produce journalistic programs, regarding
the moment when the public increases the internet access while watches TV.

Keywords: culture; interactivity; journalistic TV programs.

Introdugao

A nocdo de cultura enquanto “significados comuns, produto de todo um povo”
(WILLIAMS, 1989: 8) habilita a realizacdo de analises em perspectiva cultural
também para materialidades ordinarias, corriqueiras: enquanto produto de todo
um povo é possivel abordar inclusive habitos cotidianos do ator social comum
culturalmente — trata-se da parte inconsciente da cultura (WILLIAMS, 1969: 249).
Este trabalho nomeia a perspectiva de analise como culturalista. Adicionalmente
aos aspectos mencionados — comum (compartilhado) e de todo um povo —, as
analises em perspectiva culturalista consideram o momento histérico no qual as
materialidades sdo disponibilizadas como aspecto fundamental, uma vez que os
significados atribuidos aos artefatos culturais “se constituem na vida, sdo feitos
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10 materialismo cultural proposto
por Raymond Williams, elaborado

a partir do materialismo histérico,
pressupde uma constante atualizacdao
dos significados relacionados as
materialidades culturais — dai a

afirmacdo que os significados “sdo feitos

e refeitos”. Quando este artigo utiliza
a expressdo na duragdo pretende-se
exatamente referenciar este carater
inacabado, em atualizagdo que ocorre
na vida.

2 A segunda tela corresponde a
adicdo de “uma camada paralela e
sincronizada de conteldo interativo
[que atua] associada a experiéncia

de TV” (PROULX; SHEPATIN, 2012:
84), possibilitando ao espectador
“assistir a programacao principal a
partir de uma televisdo de tela grande,
complementada por conteudo extra
disponibilizado para ele em seu iPad
[tablet]” (PROULX; SHEPATIN, 2012:
83): o dispositivo movel é utilizado
“como uma extensdo de seu aparelho
televisor” (PROULX; SHEPATIN, 2012:
84).

3 Como exemplo de relag3o de
influéncias envolvendo publico e
emissoras no passado pode ser
mencionado o uso do controle remoto:
um dispositivo tecnoldgico que facilitou
a troca de canais pelo telespectador
levou a definigdo de novos significados
culturais e, na duragéio, motivou
adaptac¢des ndo apenas na forma de
assistir TV (o novo modo de assistir

TV ficou conhecido como zapping),
mas também nos modos de produzir
programas para veiculagdo na grade
das emissoras (visando minimizar os
riscos de perder a audiéncia para a
concorréncia exatamente em fungdo do
zapping). Ha que se observar, contudo,
que no caso dos convites diretos a
interatividade abordados neste artigo,
a adaptagao nos modos de produzir
programas jornalisticos ainda parece
mais associada a disponibilizar os
ambientes para interagcdo (no website
das emissoras) e identificar quais
conteudos justificariam agGes de
interatividade durante os programas;
até o momento ndo foram observadas
evidéncias que possibilitem afirmar
que os modos de produzir programas
jornalisticos a partir da interatividade
foram influenciados significativamente
em fungdo do envio de conteldos por
parte do publico.

e refeitos” (WILLIAMS, 1989: 8). Esta caracteristica em processo (inacabada) da
cultura pode ser constatada de modo mais claro exatamente quando os artefatos
culturais sdo analisados na duragdo®.

Neste artigo, o “inacabamento” (MARQUIONI, 2012: 50-64) cultural abordado
é associado as possibilidades para o publico interagir com o conteudo veiculado.
Mesmo uma breve anadlise dessas possibilidades permite constatar que, enquanto
a interagdo era quase que inexistente nos primoérdios da televisdo, ao longo dos
anos houve adaptagdes que possibilitaram um estreitamento da relagdo entre
publico e emissora via participacdo da audiéncia nos programas veiculados: seja
por meio do envio de cartas utilizando os servigos dos Correios, de recursos de
telefonia fixa, mensagens de texto transmitidas por telefonia celular, postadas em
websites e, mais recentemente, via recursos de segunda tela?. Para ilustrar, pode
ser citada pesquisa realizada pelo IBOPE Nielsen Online no inicio de 2012 (cerca
de um ano e meio antes da elaboragdo deste artigo) que identificou que o

crescimento do acesso a internet estd mudando a experiéncia de assistir a
programas de televisdo nos lares brasileiros. Um a cada seis brasileiros navega
na internet enquanto assiste a televisdo [...]. Os nimeros indicam que entre os
internautas domiciliares brasileiros que nos ultimos sete dias usaram a internet
e assistiram a televisdo, 43% tém o habito de ver televisdo enquanto navegam
na internet. Destes, 59% declararam fazer isso todos os dias (NO BRASIL, 2013).

Ao se constatar a (i) ampliacdo do uso da internet no Brasil, o (ii) aumento da
disponibilidade de dispositivos mdveis e as (iii) possibilidades de operagdo em
conjunto da televisdao com esses dispositivos, estabelece-se um contexto de
adaptacdo cultural no sistema televisivo que impacta a experiéncia televisual
afetando tanto o publico (que sofre influéncia nos modos de assistir TV) quanto
as emissoras (que produzem os conteudos): assim, de forma analoga ao que
ocorreu no passado, as variacdes nos modos de ver TV pela audiéncia motivam as
emissoras a repensarem os modos de produzir e veicular contetdos?.

Vale observar que o cenario atual (de uso integrado de meios para interagao),
abordado em perspectiva culturalista (logo, em funcdo do inacabamento), pode ser
apresentado como constituindo um momento de preparag¢éo cultural do publico para
execucdo de acoOes de interatividade mais sofisticadas que tendem a ocorrer quando
(e se) a interatividade diretamente via televisdo digital interativa se materializar.
Destaque-se que a maior sofisticagdo mencionada envolve especialmente o
compartilhamento de atencdo do espectador para interagir e assistir TV utilizando
0 mesmo dispositivo — o monitor de TV (MARQUIONI, 2012: 25-26).

E possivel considerar que um fator chave na preparagdo cultural da audiéncia
sdo os convites diretos para que o publico dos programas interaja com a emissora:
ocorre um convite direto a interagdo quando os apresentadores de programas
televisivos informam oralmente ao espectador (durante a veiculagdo do contetdo)
qgue é possivel utilizar a internet (mais especificamente o site do programa em
exibicdo ou o portal na Web da emissora) para executar agdes ou acessar contelidos
relacionados/complementares aqueles transmitidos no momento. Ao optar por
acessar um conteudo adicional na web (ao aceitar um convite direto a interagdo),
o espectador passa a atuar em um modo de compartilhamento de atenc¢do entre
o conteudo veiculado em broadcasting e o outro conteldo, interativo, disponivel
via internet. Para as emissoras, a variacdo na experiéncia envolve tanto a defini¢cdo
de processos e alternativas para disponibilizar conteldos interativos quanto
identificar os momentos em que esses convites devem ser realizados, associados
ao formato técnico mais apropriado para a agao — em fungdo, por exemplo, da
“forma cultural” (WILLIAMS, 2005: 39-76) sendo transmitida, considerando que
“formas culturais” diferentes tendem a ter modos de ver (assistir) TV culturalmente
especificos (préprios). Ainda que, também culturalmente, esses modos possam ser
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4 Reflexdes em relacio ao tema podem
ser consultadas em (MARQUIONI, 2012:
113-117). Os recursos de Segunda Tela,
quando disponibilizados pela emissora
(via aplicativos de software) tratam do
assunto.

> Foram analisados dois telejornais
(Jornal Nacional e Jornal Hoje), uma
revista eletrénica semanal (Fantdstico)
e um programa destinado a audiéncia
segmentada na televisdo aberta (Globo
Rural).

® Foi analisada a 122 edicdo da franquia
Big Brother Brasil.

7 Fala-se aqui em padrdo no sentido
em que outras emissoras costumam

se inspirar tanto na identidade visual
(cenario e vinhetas) quanto no
formato de apresentacdo (dinamica e
quantidade de apresentadores) e dias/
horarios de exibicdo dos programas da
Globo — estabelecendo uma relagédo
de semelhanca que se pode considerar
como ultrapassando as semelhancas
relacionadas a “forma cultural” per

se. Ha que se destacar também que,
no passado, quando da definicdo das
grades de programacao vertical e
horizontal, o formato definido pela Rede
Globo (e pela extinta TV Excelsior) foi
adotado pelas demais emissoras.

8 Sdo considerados programas
equivalentes aqueles que pertencem
a mesma “forma cultural” (WILLIAMS,
2005: 39-76) e que permitem (a partir
da identidade visual, do formato

de apresentagdo e dias/horarios de
exibicdo) inferir a pré-existéncia de
utilizagdo de programas de outra
emissora como referéncia principal. O
programa mais recente (que é veiculado
ha menos tempo) é considerado
equivalente aquele mais antigo.

° Para visualizar a aproximacgao
qualitativa sdo utilizadas categorias

de agrupamento definidas no projeto
de doutorado do autor, classificando
os convites diretos em: “Utilidade
publica (para servigos que tipicamente
sao associados a direitos e bem

estar do cidaddo, via de regra de
responsabilidade do poder publico),

redefinidos na duragdo; considera-se, entdo, que as possibilidades interacionais
sdo associadas a experiéncias estabelecidas culturalmente (em processo) para
cada “forma cultural”. Especialmente ao abordar os anunciantes enquanto
patrocinadores da produgdo de conteldos é relevante avaliar sistematicamente
como e quando realizar convites diretos para minimizar riscos relacionados
a perda de receita: uma forma evidente de tratar o tema envolve a prdpria
emissora disponibilizar o acesso ao ambiente interativo pelo publico — que
pode ser telespectador ou internauta da emissora, dependendo de onde esteja:
acompanhando o fluxo planejado (WILLIAMS, 2005: 89-90) televisual na TV ou
interagindo, a partir do fluxo, na web*.

O projeto de doutorado do autor do artigo analisou convites diretos a interagao
em quatro programas jornalisticos® e um reality show?®, todos veiculados pela
Rede Globo. A andlise em dados empiricos coletados e analisados entre os anos
de 2011 e 2012 evidenciou uma quantidade média geral desses convites diretos
na ordem de 1,4 ocorréncias durante a veiculagdo dos programas jornalisticos
(MARQUIONI, 2012: 129); também que foi constatada necessidade de leitura (89%
das ocorréncias) e escrita (60% das ocorréncias) na maior parte das intera¢des
propostas em programas jornalisticos (MARQUIONI, 2012: 175).

Observou-se,entdo,duranteapesquisadedoutorado,queosprogramasjornalisticos
analisados da Rede Globo faziam, naquele momento, uso sistematizado de outros
meios para ainteratividade durante (e em algumas situacdes imediatamente apds) a
veiculacdo de programas jornalisticos. A audiéncia tipicamente erainformada dessa
possibilidade via convites diretos: a preparagdo estava em curso. Esta constatacgao,
associada ao fato que (i) a Rede Globo define uma espécie de padrdo (mesmo que
de forma ndo declarada) entre as empresas de televisdo aberta que operam em
formato broadcasting’ e (ii) ao carater em processo da cultura motivou a definicdo
de novo projeto de pesquisa para analisar comparativamente os convites diretos a
interatividade realizados em dois programas jornalisticos equivalentes® veiculados
pelas redes Globo e Record: os programas jornalisticos selecionados foram o Jornal
Nacional (Rede Globo), analisado em comparagdo com seu equivalente Jornal da
Record (Rede Record) e o Fantdstico (Rede Globo), analisado comparativamente
ao Domingo Espetacular (Rede Record). As duas emissoras foram selecionadas
por constituirem, respectivamente, o primeiro e segundo lugar nos indices de
audiéncia no pais, respondendo, juntas, por 57,9% do share de televisores ligados
no Brasil (MIDIA DADOS, 2012: 332).

A pesquisa em curso tem como objetivo investigar analiticamente o nivel
de uniformizacdao dos convites diretos a interacdo realizados pelas emissoras,
abordando culturalmente o processo comunicacional materializado no uso
concomitante da televisdo e de um dispositivo tecnoldgico conectado a internet
— particularmente no caso da realizagao de convites diretos para que o publico
se desloque para esse outro meio, via de regra para executar alguma atividade
complementar e relacionada ao conteddo veiculado na televisdao — considerando
essencialmente dois aspectos: as quantidades de convites realizados por
cada uma das emissoras em relacdo aos programas jornalisticos abordados e
a aproximacgdo qualitativa entre esses convites®. Considerando (i) a espécie de
padrdo determinado tacitamente pela Rede Globo, e (ii) que ha uma nova forma
de produzir e de assistir televisdao em formacao, considerou-se necessario analisar
se (e como) o formato que vem sendo utilizado pela Rede Globo na convergéncia
de meios também tem sido utilizado como referéncia pelas demais emissoras.
Em outros termos: seria possivel falar no estabelecimento de uma espécie de
tendéncia de uniformizacao do formato para a audiéncia interagir em programas
jornalisticosde TV abertano Brasil? Complementar ainvestigacao da uniformizacao
dos convites diretos considerou-se necessdrio também investigar mudancas
guantitativas e qualitativas considerando os dados empiricos coletados durante
o projeto de doutorado do autor (nesse caso, envolvendo apenas os programas
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Utilidade doméstica (para interacGes
relativas a facilidades que podem

ser aplicadas nos domicilios dos
espectadores), Memdria da emissora
(para interagGes associadas tanto a
conteldos de programas veiculados
anteriormente pela emissora quanto
para debates relativos a programas
da Rede Globo [no caso da pesquisa
atual, da emissora na qual o contetddo
foi veiculado]), Consulta publica

(para tratamento de enquetes) e
Entretenimento (para agrupar assuntos
que envolvem basicamente diversdo)”
(MARQUIONI, 2012: 121-122).

0 Durante 2013 (Primeiro Ano) os
dados empiricos foram coletados entre
11/01/2013 e 04/08/2013.

" n/a indica que n3o é possivel realizar

da Rede Globo), para avaliar em que medida seria possivel observar variagdes
em rela¢do ao periodo anterior de coleta (decorridos cerca de seis meses entre o
término da coleta de dados realizada para a pesquisa de doutorado e o inicio do
primeiro periodo de coleta da pesquisa atual).

A coleta de dados empiricos do projeto possui cronograma para ocorrer ao longo
dosanosde 2013 e2014°, acompanhando os programas jornalisticosemtrésagdes
de coleta a cada ano. Cada agdo de coleta tem duragdao de um més, analisando os
telejornais veiculados as sextas-feiras e a revista eletrénica dominical, alternando
semanalmente as emissoras: em uma semana sdo monitorados o Jornal Nacional
e o Fantastico; na semana seguinte, o Jornal da Record e o Domingo Espetacular
—com intervalo de dois meses entre os periodos de coleta. Sdo analisadas, entao,
seis ocorréncias de cada um dos programas a cada ano (doze ocorréncias de cada
programa no total). Uma vez que sdo quatro os programas jornalisticos analisados
(dois da Rede Globo e dois da Rede Record), no total ha analise de convites diretos
em 48 programas veiculados. No momento em que esse artigo é escrito, as coletas
de dados empiricos do primeiro ano concluiram — contudo, considera-se que as
analises em relagdo aos dados obtidos até o momento justificam uma divulgacdo
de resultados preliminares da pesquisa.

Para apresentar esses dados coletados (associados a analises e reflexGes iniciais), o
artigo é dividido em quatro secGes, além desta Introdugdo e das Consideragdes Finais.
A secdo Interatividade nos programas jornalisticos analisados — visGo agrupada
aborda os dados com um nivel de visibilidade macro, apresentando quadros que
identificam os convites diretos realizados em cada dia de coleta (com a classificacdo
correspondente atribuida), assim como uma tabulagdo para efeito estatistico. A se¢do
Interatividade em telejornais realiza uma andlise comparativa com maior nivel de
detalhes entre os convites diretos ainteragao no Jornal Nacional e no Jornal da Record,
enquanto a secdo Interatividade em revistas eletrénicas aborda comparativamente
de maneira mais refinada os dados obtidos no Fantastico e no Domingo Espetacular.
A secdo Historico Rede Globo apresenta dados do Jornal Nacional e do Fantastico,
comparando o cenario que era observado durante a pesquisa de doutorado do autor
aquele constatado na pesquisa atual. As Consideragées Finais sintetizam as analises
realizadas e apresentam desdobramentos e desafios identificados para as coletas de
dados empiricos planejadas para o ano de 2014.

Interatividade nos programas jornalisticos analisados — visdo agrupada

Os quadros a seguir exibem os convites diretos a interatividade realizados nos
trés primeiros periodos de andlise de 2013 (primeiro ano da pesquisa) em relagdo
ao Jornal Nacional (Quadro 1), Fantdstico (Quadro 2), Jornal da Record (Quadro
3) e Domingo Espetacular (Quadro 4). S3o informadas, para cada dia de coleta
de material empirico, uma breve descricdo do convite direto realizado (quando
aplicavel), seguida da categorizagdo do convite atribuida pelo autor (as categorias
possiveis estdo descritas em nota de rodapé anterior).

Quadro 1: Convites diretos a interatividade no Jornal Nacional!

a categorizagdo, uma vez que ndo houve Primeiro Ano: Jornal Nacional

convite direto para a audiéncia interagir

na data em questao.

Tema convite

Categoria convite

11/01/2013  Ndo houve convite para interagir n/a
Consultar pcrccnt}la] de d(.:scunlo que cada distribuidora de energia vai aplicar Utilidade piiblica
25/01/2013 1as contas mensais a partir de Janeiro/2013
~ Consultar informagdes relacionadas a revisdo dos calculos de beneficios do . L
INSS Utilidade publica
12/04/2013  Nao houve convite para interagir n'a
26/04/2013  Nao houve convite para interagir n'a
12/07/2013 {'(ecafi_: l'abrucam‘e.s de cad.elrmhas de bebé (para uso em veiculos) Utilidade pablica
identificaram defeito no cinto de seguranca
26/07/2013  Nao houve convite para interagir Utilidade puiblica

Fonte: tabulado pelo autor
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Quadro 2: Convites diretos a interatividade no Fantastico

Primeiro Ano: Fantastico

Veiculado em

Tema convite

Pesquisa Inmetro avalia 13 marcas de cadeiras e bancos plasticos (relatorio

55

Categoria convite

13/01/2013 . . X Utilidade publica
completo disponivel no site)

27/01/2013  Nio houve convite para interagir n/a

14/04/2013 P_esqulfa lnmet?'o avalia pesos de academia de ginastica (relatério completo Utilidade publica
disponivel no site)

28/04/2013  Nao houve convite para interagir n/a
Informagdes sobre cavalgada de brasileiro (do Canada ao Brasil) Entretenimento

14/07/2013 i
Passo a passo P?ra aprender a coreografia (flash mob) para Jornada Mundial Entretenimento
Juventude Catolica
Ass1:t;131' v1deo‘c.hp de Rap com participagfio do ex-jogador de futebol Ronaldo Entretenimento
Nazério (Fenomeno)

28/07/2013 Eleger melhor video de futebol enviado pela audiéncia (Bola Cheia/Bola i
Murcha)
Imprimir recordagdo visita do Papa Francisco (desenho elaborado por Romero G

Britto)

Fonte: tabulado pelo autor

Quadro 3: Convites diretos a interatividade no Jornal da Record

Veiculado em Tema convite

Primeiro Ano: Jornal da Record

Char com médica (Diretora da sociedade brasileira para o estudo da dor) sobre

Categoria convite

Utilidade puiblica

18/01/2013  dores

Reportagens da edigio disponiveis no portal da emissora Memoria emissora

Como evitar infecgdes por super bactérias Utilidade publica
01/02/2013  Consultar problemas de satde que prejudicaram atletas Entretenimento

Reportagens da edig¢do disponiveis no portal da emissora Memoria emissora
19/04/2013  Nao houve convite para interagir n/a
03/05/2013 Char“com Jornahst'a Carlos Dorneles sobre série de reportagens "Didrio da Entretenimento

Seca: tema vaquejada
19/07/2013  Nio houve convite para interagir nfa
02/08/2013  Reportagens da edigdo disponiveis no portal da emissora Meméria emissora

Fonte: tabulado pelo autor

Quadro 4: Convites diretos a interatividade no Domingo Espetacular

Primeiro Ano: Domingo Espetacular

Veiculado em Tema convite Categoria convite

20/01/2013  Nao houve convite para interagir n/a
03/02/2013  Reportagens da edi¢io disponiveis no portal da emissora Memoria emissora
21/04/2013  Nao houve convite para interagir n/a
05/05/2013  Nio houve convite para interagir n/a
21/07/2013  Nao houve convite para mteragir n/a
04/08/2013  Nao houve convite para mteragir n/a

Fonte: tabulado pelo autor

A Tabela 1, a seguir, organiza de forma quantitativa os dados apresentados nos
Quadros 1 a 4, exibindo as ocorréncias de convites diretos a interatividade para
cada um dos periodos analisados.
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Tabela 1: Totais de convites diretos a interatividade (por periodo)

Utilidade Utilidade Meméria Consulta Entreteni-

Freriam Culets publica doméstica emissora piblica mento ool
Periodo 1 2 0 0 0 0 2
Jomal Nacional Periodo 2 0 0 0 0 0 0
Periodo 3 1 0 0 0 0 1
Periodo 1 1 0 0 0 0 1
Fantastico Periodo 2 1 0 0 0 0 1
Periodo 3 0 0 0 1 4 5
Periodo 1 2 0 2 0 1 5
Jomal da Record Periodo 2 0 0 0 0 1 1
Periodo 3 0 0 1 0 0 1
Periodo 1 0 0 1 0 0 1
Domingo Fspetacular Periodo 2 0 0 0 0 0 0
Periodo 3 0 0 0 0 0 0

Fonte: tabulado pelo autor a partir dos Quadros 1 a 4

O formato de apresentacdo permite inferir inicialmente que as emissoras nao
possuem um padrao geral interno definido, pois as variagdes quantitativas dos convites
sdo significativas entre os periodos — inclusive quando considerando separadamente
telejornais e revistas eletronicas. Ou seja: mesmo ao abordar cada emissora
isoladamente, e cada programa jornalistico de modo independente, ndo é possivel
constatar uniformidade em relagdo aos convites na amostragem apresentada.

Na Tabela 2, os convites diretos dos periodos sdo totalizados por programa; ha
também totais por emissora e a apresenta¢do de dois indicadores (uma média
aritmética simples da quantidade de convites por programa e um indice para
informar com qual percentual cada programa contribui com os convites diretos a
interatividade na emissora).

Tabela 2: Totais, médias e indices dos convites diretos a interatividade

Programa L:.l:id:: ;:r:(::" B:DT:::: L[‘:j]:j ::l:a En': :]::: | Total convites | Média indice
Jomal Nacional 3 0 0 0 0 3 0,5 30,0%
Fantastico 2 0 0 1 4 7 1,2 70,0%
Totalizador Gobo 5 0 0 1 4 10 0.8 100%
Jomal da Record 2 0 3 0 2 7 1.2 87.5%
Domingo Espetacular 0 0 1 0 0 1 0,2 12,5%
Totalizador Record 2 0 4 0 2 8 0,7 100%

Fonte: tabulado pelo autor a partir da Tabela 1

Enguanto a analise apenas dos totais de convites (coluna Total convites) e a
média geral apresentada (coluna Média) sugerem certa uniformidade, a analise
dos convites diretos por categoria e o /ndice percentual calculado indicam que ha
variacoes significativas de ordem qualitativa nesses convites.

No caso da Rede Globo, é possivel observar que a maior parte dos convites
diretos realizados esta associada a veiculagdo de conteudos classificados como
de Utilidade publica, seguidos por Entretenimento e Consulta publica. No caso
da Record, os convites sdo mais orientados a a¢des de Memdria da emissora,
seguidos, em igual numero, por Utilidade publica e Entretenimento. Apesar
de esses dados possibilitarem a afirmacdo que, em linhas gerais, os convites
diretos em programas jornalisticos tendem a ser associados a Utilidade publica e
Entretenimento, quando observados os programas a partir dos quais os convites
foram originados nas emissoras a variacdo é bastante significativa. No caso da
Globo, a maioria dos convites (70%) ocorre na revista eletrénica da emissora,
enquanto 30% dos convites sdo originados no telejornal; a relagdo é exatamente
inversa no caso da Record, pois o telejornal responde por 87,5% dos convites
contra12,5% darevista eletronica. As proximas se¢cdes desenvolvem essas analises,
apresentando inclusive alternativas iniciais para interpreta¢ao dos dados.
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Interatividade em telejornais

A Tabela 3 evidencia que o Jornal Nacional concentrou os convites diretos
em temas que remetem a Utilidade publica (no primeiro ano da pesquisa, os
convites do programa foram 100% associados a essa categoria). O equivalente
Jornal da Record apresentou convites diretos a interatividade em trés categorias:
Memdria da emissora (42% dos convites), Utilidade publica e Entretenimento
(29% dos convites para cada categoria). Os convites que remetem a memoria
(via portal R7) talvez sejam justificados pelo fato que os programas da Rede
Record que ndo estejam vinculados explicitamente a conteldos religiosos ndo
possuem necessariamente um histérico significativo de convites diretos para a
interatividade — nesse sentido, os convites parecem constituir uma tentativa de
criar o habito de a audiéncia da emissora passar a acessar conteudos disponiveis
no portal Web vinculado a “forma cultural” Noticias.

Tabela 3: Andlise comparativa em telejornais

Programa Uti}ielfl.lc Lti]i'daf:k &'ﬁ"rruiria Co'nsTl]ta Entreteni- Tol.al indice
publica domés tica emissora publica mento Convites

Jomal Nacional 3 0 1] 0 ] 3 30%
Jomal da Record 2 0 3 0 2 7 T70%

Totalpor categoria 5 a 3 0 2 10
fndice geral por categoria (2 emissoras) 50% 0% 30% 0% 20% - 100%
indice Rede Globo 100% 0% 0% 0% 0% - 100%

Quantidade média/programa Globo 0,5 0 0 0 0 0,5 -

indice Rede Record 29% 0% 42% 0% 29% - 100%

Quantidade médn/programa Record 0,3 0.0 0.5 0,0 0,3 1.2

Fonte: tabulado pelo autor a partir da Tabela 2

Um aspecto que provoca estranhamento é a quantidade de convites diretos que
remetem a Entretenimento no telejornal da Rede Record. Outro item que merece
destaque é a quantidade significativamente maior de convites totais que pode ser

12 Eyentualmente, os poucos convites observada no Jornal da Record (mais que o dobro daqueles do Jornal Nacional*?). Até
diretos durante o Jornal Nacional o momento, foi possivel constatar que, considerando os totais de convites diretos
podem ter relacdo com o fato que realizados em telejornais, a Globo responde por 30% do total contra 70% da Record.
apos o telejornal a emissora exibe

seu principal produto de exportagdo Interatividade em revistas eletronicas

(a novela das 21h), e poderia haver

preocupagéo por parte da Rede No caso das revistas eletrbnicas, a Tabela 4 permite observar uma coeréncia em

G|°b_° em .perder.sua au‘.’“@:“da parao —relagdo ao formato por parte da Globo: enquanto revista, o Fantastico tem seus
ambiente interativo. A hipdtese ndo foi  ¢4yites distribuidos entre Utilidade publica (29%), Consulta publica (12,5%) e
validada. Entretenimento (57%).

Tabela 4: Andlise comparativa em revistas eletrénicas

Programa I.'ti'li(j:uk [.'lil'tdafk .-\E.mdria ('l)'ﬂ:i'!.l]hl Entreteni- 'I'oi:nl indice
publica domés tica emissora publica mento Convites

Fantastico 2 0 0 1 4 7 87.5%
Domingo Espetacular 0 0 1 0 0 1 12.5%

Total por categoria 2 0 1 1 4 8 -
indice geral por categoria (2 emissoras) 25% 0% 12,5% 12,5% 50% - 100%
indice Rede Globo 29% 0% 0% 14% 57% - 100%

Quantidade média‘programa Globo 0.3 0,0 0,0 0,2 0.7 1,2

indice Rede Record 0% 0% 100% 0% 0% . 100%

Quantidade média/programa Record 0,0 0.0 0,2 0.0 0.0 0,2 -

Fonte: tabulado pelo autor a partir da Tabela 2

No caso da Record, merece atengdo ndo apenas a pouca quantidade de
convites diretos em sua revista eletrénica (houve um Unico convite para o
Domingo Espetacular), mas também o fato de esse Unico convite ser relativo
ao item Memdria da emissora. A baixa quantidade média dos convites diretos a
interatividade observada na revista eletronica da Rede Record (0,2 convites por
programa, ou dois convites a cada dez programas) motivou a definicdo de uma
investigacdo adicional a ser conduzida no préximo periodo de coleta de dados,
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3 Disponivel em: <http://programas.
rederecord.com.br/programas/
domingoespetacular/home.asp>.
Acesso em 08 ago. 2013.

14 Como exemplos podem ser citadas
(i) uma consulta questionando se a
audiéncia seria a favor da reducdo da
maioridade penal: o website informa
gue 88 pessoas opinaram (disponivel
em: <http://programas.rederecord.com.
br/programas/domingoespetacular/
enquete.asp?resultado=542>; (ii)
outra enquete perguntou a audiéncia
se a raca de cdes pitbull poderia

ser considerada violenta: 6 pessoas
teriam votado (disponivel em: <http://
programas.rederecord.com.br/
programas/domingoespetacular/
enquete.asp?resultado=543>; (iii)

uma terceira pesquisa solicitou que

a audiéncia votasse no contetdo que
mais gostava de assistir no Domingo
Espetacular, e teve o retorno de

1.808 internautas (disponivel em:
<http://programas.rederecord.com.
br/programas/domingoespetacular/
enquete.asp?resultado=513>— mesmo
neste ultimo caso o indice parece baixo,
considerando a audiéncia televisual

do programa. Todos os acessos foram
realizados em 08 ago. 2013.

5 Vale observar que média apresentada
na Tabela 5 é uma média aritmética
simples, calculada considerando o

total de convites diretos dividido pela
guantidade de programas analisado

a cada periodo de coleta. Assim, em
relacdo ao (i) Fantdstico: durante o
projeto de doutorado — considerando os
3 primeiros periodos — foram realizados
29 convites diretos; esse valor, dividido
por 12 programas analisados leva a uma
média de 2,4 convites por programa. O
mesmo Fantdstico, durante a pesquisa
atual, aponta um total de 7 convites
diretos ao longo de 6 programas
analisados, levando a uma média de
1,2 convites diretos por programa. No
caso do (ii) Jornal Nacional: durante o
projeto de doutorado foram realizados
3 convites ao longo de 12 programas
(média de 0,25 convite por programa);
na pesquisa atual, foram realizados 3
convites ao longo de 6 programas (0,5
convite por programa).

durante o ano de 2014, associada a hipdtese que talvez os poucos convites tenham
relagdo com um aspecto que pode ser observado no website do programa no
portal R7: a homepage do Domingo Espetacular'* mantém no ar, semanalmente,
uma enquete; ndo foi constatado, contudo, em nenhum dos programas assistidos,
os apresentadores informando ao publico os resultados das enquetes realizadas.
Tampouco foram constatados, duranteaveiculagdo dos programas, convites diretos
relacionados a tais enquetes (ainda que geralmente elas remetam a matérias
veiculadas na TV). Também ao consultar os resultados de algumas das enquetes
disponiveis, é possivel identificar pouca participa¢do da audiéncia do programa®®.
Eventualmente, a pouca quantidade de convites diretos a interagir no Domingo
Espetacular tenha relagdo com os baixos retornos observados nas pesquisas
disponiveis no site (mas, por outro lado, os baixos retornos da audiéncia podem
ser associados aos poucos convites diretos realizados). Complementarmente, ha
gue se considerar ainda a dificuldade de manter conteldos interativos associados
a programacao ao vivo (GAWLINSKI, 2003: 74). A investigar.

Em termos percentuais, até o momento foi possivel constatar — considerando os
totais de convites diretos realizados em revistas eletrénicas — que a Rede Globo
responde por aproximadamente 87% desses convites, enquanto a Rede Record
responde por pouco mais de 12%.

Histdrico Rede Globo

Quando os dados recentes relativos a Rede Globo sdo analisados em comparacao
com aqueles coletados durante a pesquisa de doutorado do autor do artigo, se
por um lado é possivel observar certa coeréncia em relacdo a distribuicdo dos
convites a interatividade, por outro ha uma reducdao na quantidade de convites
diretos realizados.

ATabela 5, em seguida, apresenta comparagdo dos totais entre a coleta de dados
realizada nos anos de 2011 e 2012 (corresponde ao primeiro valor apresentado
em cada categoria, destacado em negrito e sublinhado) com os dados obtidos no
primeiro ano da pesquisa atual (corresponde ao segundo valor apresentado, com
fonte sem destaques).

Tabela 5: Comparativo preliminar médio entre programas da Rede Globo®

e [.'ti'lid.mk [.'tili'da-(k Me.miria (',o'ns?llla Entreteni- q'l‘ot.al Média
publica domés tica emiss ora publica mento Convites
Jormal Nacional 3 3 0 0 0 0 0 0 0 0 3 3 03 05
Fantastico 9 2 2 0 1 0 s 1 12 4 29 7 24 12
Média 14 09

Fonte: tabulado pelo autor, a partir de (MARQUIONI, 2012: 123-125) e da Tabela 2

A andlise comparativa (considerando os dados obtidos até o momento) sugere,
ao aferir a média geral, uma tendéncia de reducdo na quantidade de convites
diretos a interatividade por parte da emissora (ainda que a quantidade média
de convites no Jornal Nacional tenha aumentado). De fato, uma reducao média
geral aproximada de 64% (de 1,4 para 0,9 convites por programa). Essa variacdo
motiva a realizacdo de investigacGes adicionais no sentido de procurar identificar
causas provaveis para a redugdo, porque nao parece apropriado considerar que
a emissora tenha interesse em diminuir seus convites diretos a interatividade
em um momento histdrico quando o individuo (ou o espectador, no caso das
emissoras) tende a permanecer online, interagindo via dispositivos mdveis quase
que constantemente no cotidiano.

Consideragoes finais

Os aumentos do parque de hardware de dispositivos moveis e do acesso a
internet tém provocado o uso da TV em conjunto com a utilizacdo de novas proteses
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conectadas a Web. Esse uso concomitante tem proporcionado um efetivo ambiente
de preparagdo cultural da audiéncia para a interatividade diretamente via TV digital
para quando (e se) o aspecto do canal de retorno for equacionado. Enquanto os
dados empiricos coletados até o momento parecem indicar que ndo hda ainda um
padrdo definido entre emissoras para as agdes de interatividade (ou mesmo um
padrdo evidente internamente a cada emissora), as informagdes que (i) quem mais
assiste “a TV com [enquanto navega na] internet sdo os jovens, principalmente
entre 20 a 24 anos, [que (ii)] sdo os adolescentes de 15 a 19 anos os que mais
comentam sobre a televisdo na internet [...] [, que (iii)] entre os adultos, esse habito
é maior entre as mulheres e entre as pessoas de classe econdmica AB” (NO BRASIL,
2013) parecem constituir relagdo com um fato observado (informalmente) durante
a coleta de dados empiricos e que talvez auxilie na compreensao do cenario geral
atual: apesar da equivaléncia dos programas (conforme definigdo apresentada), os
conteudos veiculados nos programas jornalisticos da Record aparentemente diferem
significativamente daqueles da Globo. Essa suposta variagao possibilita inferir que
as emissoras talvez estejam competindo por publicos distintos. O préximo periodo
de coleta de dados empiricos vai procurar equacionar essa variagao de modo formal,
através de uma analise e categorizacdo de cada uma das matérias veiculadas nos
programas em que houver coleta de dados. Em se confirmando variagao significativa
de conteldos, pode-se eventualmente ter encontrado uma pista para decifrar o
fendbmeno observado, relacionado (talvez) ao nivel de instru¢do (SOTO-SANFIEL,;
IGARTUA, 2013) das audiéncias envolvidas. Em outros termos: talvez a padronizagao
entre emissoras nao esteja ocorrendo devido a caracteristicas da audiéncia alvo.

Espera-se, também como investigacdo complementar, acompanhar o uso de
segunda tela pelo Jornal da Cultura (SEGUNDA TELA, 2013). Ainda que os convites
diretos a interagdo sejam diferentes do formato associado a segunda tela (pois
neste Ultimo caso o espectador ndo é informado oralmente a cada novo conteldo
disponivel da possibilidade de interagir), esse uso também pode ser analisado
enquanto preparador do publico para a interatividade. Complementarmente, na
segunda tela, o controle do ambiente no qual a interagdo ocorre é da emissora:
ocorre que se estabelece no formato adotado pelo Jornal da Cultura uma diferenca
emrelacdoao cenarioem que o espectadortomaainiciativa de acessar um conteudo
na internet utilizando, por exemplo, um mecanismo de busca (como o Google) para
procurar informagdo ou conteudo relacionado aquele em exibi¢cdo pela emissora:
de posse de um dispositivo conectado a Web e de um mecanismo de busca na
Rede, é possivel materializar a experiéncia de segunda tela independentemente de
ser disponibilizado um ambiente de software pela emissora como aquele fornecido
pela TV Cultura. E isso pode impactar diretamente as receitas com anunciantes.

O fato é que até o momento nao foi possivel constatar a existéncia de uma
tendéncia de uniformizacdo dos convites diretos a interacdo em programas
jornalisticos de TV aberta no Brasil; contudo, os dados obtidos possibilitaram (além
das andlises preliminares apresentadas neste artigo, também) mapear ao menos
quatro investigacdes adicionais que merecem ser conduzidas e que convergem
paraapesquisacentral: (i) avaliar alternativas para relacionaras enquetes mantidas
no portal R7 e os convites diretos realizados pelos apresentadores do Domingo
Espetacular (paratentar analisar a pouca quantidade de convites diretos observada
até o momento); (ii) avaliar causas provaveis para a redugdo dos convites diretos
nos programas analisados da Rede Globo; (iii) acompanhar qualitativamente o
uso dos recursos de segunda tela pelo Jornal da Cultura (eventualmente tentar
estabelecer contato com profissionais da emissora para refinar a investigacdo);
(iv) categorizar as matérias veiculadas pelos programas jornalisticos analisados,
no sentido de identificar perfis de audiéncia alvo das emissoras.

Acontinuidade do projeto deve possibilitar o refinamento das andlises conceituais
e das reflexdes a respeito das variacdes nas formas de assistir e produzir TV,
associadas as interacdes com o conteudo televisual.
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Resumo: Este artigo discute parte do estado da arte sobre os estudos de recepgao
realizados no Brasil que articulam a problematica das relagdes de género, tendo
como foco as discussdes sobre masculinidades. Para tanto, realizamos uma pesquisa
documental que compreende o decénio de 2000 a 2010 com foco nas teses e
dissertagGes defendidas em programas de pds-graduagao em comunicagao no periodo,
bem como nos artigos publicados no congresso anual da Intercom e no Encontro
Anual da Compds. Os resultados apontam para a baixa presencga das discussdes que
articulam género e recepgao e para a auséncia de estudos sobre masculinidades.

Palavras-chave: Rela¢bes de género; Estudos de recepcdo; Estado da Arte;
Masculinidades; Pesquisa em Comunicacdo.

Abstract: This paper discusses part of the state of the art about Brazilian audience
studies that articulate gender relations issues, focusing on the discussions about
masculinities. Therefore, this documental research comprehends the decade from
2000 to 2010, focusing on the theses and dissertations of the Communication
Graduate Programs on the period. We also analysed the papers published at
Intercom annual congress and at Compds annual encounter. The results point to
the low presence of the discussions that articulate gender and reception, also to
the absence of studies about masculinities.

Keywords: Gender relations; Audiences studies; State of the art; Masculinities;
Communication research.

Uma nota introdutoria

Escosteguy (2008) aponta para a dificuldade em se fazer um “estado da arte” da
pesquisa que envolva a tematica das rela¢des de género na Comunicagdo. Embora
este artigo seja o resultado de um levantamento bibliografico que se propde a
esse processo, naturalmente que ndo dariamos conta de mapear toda a produgdo
nacional que articula a tematica. Como em qualquer pesquisa, fizemos um recorte
metodoldgico que visa a contribuir para o vislumbre de um panorama inicial e
circunscrito da pesquisa que articula a problematica das relacGes de género aos
estudos de recepcao.

Tivemos como inspiracdo o estudo desenvolvido por Escosteguy (2008) e
Escosteguy e Messa (2006) sobre a tematica especifica aqui discutida, bem
como os estudos de Jacks, Menezes e Piedras (2008) e Jacks et al (2011), que se
propdem a essa contribuicdo ao “estado da arte” da pesquisa em recepg¢ao no
Brasil. Nossa andlise debruca-se sobre os anos de 2000 a 2010, decénio seguinte
ao analisado por Escosteguy e Messa (2006; 2008), mas, ao contrario das autoras,



Estudos de Recepgdo Sob a Otica das Masculinidades 62

! Conforme as autoras, as outras trés
pesquisas foram classificadas como
outros “por ndao terem nenhum meio de
comunicagdo como base” (ESCOSTEGUY
E MESSA, 2006: 68).

nao averiguamos toda a produ¢do que articula género e comunicagdo e sim,
especificamente, os estudos de recepg¢do que articulam a tematica.

Como recorte metodoldgico, partimos do corpus analisado por Jacks et al (2011)
das teses e dissertacOes defendidas nos PPGs em Comunica¢do no periodo de
2000 a 2009 e incluimos os textos apresentados nos dois principais eventos da
area da comunicac¢do no Brasil — o congresso anual da Intercom e o Encontro
Anual da Compds, realizados no periodo de 2000 a 2010. Ressaltamos, portanto,
gue se trata de uma contribuicdo para a ampliacdo de um panorama da pesquisa
sobre o tema, mas que ndo tem a pretensao de ser “0” estado da arte.

O artigo ora apresentado tem como foco, portanto, os trabalhos encontrados no
periodo descrito nesses trés ambitos: teses e dissertacGes, trabalhos apresentados
no congresso anual da Intercom e no encontro anual da Compds. Na soma das
trés instancias, o corpus aqui discutido tem a seguinte composi¢do: 29 teses e/ou
dissertacoes, 29 trabalhos apresentados no Intercom e sete trabalhos apresentados no
Compds. A forma como chegamos a esses nimeros esta explicada nos tdpicos a seguir.

Embora a reflexdo aqui proposta se debruce sobre a tematica das masculinidades
nos estudos de recepcdo, consideramos importante, e necessario, primeiro
apresentar um panorama dos estudos que articulam recepcdo e género de
um modo geral, mesmo porque, como se vera a seguir, os trabalhos sobre
masculinidades estdo praticamente ausentes das pesquisas em recep¢do no
Brasil, levando em conta, obviamente, o corpus aqui analisado.

Estudos de recepgao e relagdes de género: panorama das teses e dissertagoes

Escosteguy e Messa (2006; 2008) enfatizam que uma das problematicas para o
estudo da correlacdo entre género e comunicacdo estd no fato de esta ainda ser
pouco explorada nas universidades brasileiras nos cursos de comunicagao. Tendo
como intervalo de andlise o decénio de 1992 a 2002, as autoras realizaram um
mapeamento da produgdo académica tendo como foco as teses e dissertagGes
defendidas nos PPGs da area nesse periodo. Elas dividem a producdo em trés
momentos. No intervalo que vai de 1992 a 1996, o foco dos estudos identificados
estda na mensagem e, mesmo nesta a producdo, é bastante escassa. “Das 754
teses e dissertacdes produzidas, apenas doze foram classificadas como estudos
de género e de comunicagdo. Cinco priorizaram tal temdtica na midia impressa e
quatro na midia audiovisual (ESCOSTEGUY E MESSA, 2006: 68)"*.

As pesquisas que relacionam recepcdo as relacGes de género surgem, segundo
as autoras, apenas em 1998, em dois trabalhos. Elas enfatizam que, apesar de
ainda ser um numero pequeno de trabalhos, no periodo de 1997 a 1999 ocorre “o
lancamento do tema na pesquisa brasileira e o crescimento do nimero de trabalhos
sobre género e comunicacdo. Das 835 teses e disserta¢cdes defendidas nos trés
anos especificados, 17 enfocam a tematica de género - cinco a mais que no periodo
anterior” (ESCOSTEGUY E MESSA, 2006: 70). Nesse mesmo periodo aparecerem
duas pesquisas que enfatizam o masculino; nenhum deles, porém, no ambito
da recepgao. Entretanto, consideramos importante destacar brevemente esses
trabalhos por se inserirem na tematica das masculinidades, foco deste artigo.

O primeiro, de Dario Girdano Caldas (USP, 1998), é intitulado O velho e o novo
na moda masculina: o processo de difusdo da inovagdo no segmento cldssico.
O autor parte do pressuposto que o “masculino classico” é o segmento que
incorpora mais lentamente a inovagdao e faz um estudo que se propde a
reconstruir a genealogia dessa tendéncia, chamada de “novo costume”. O
segundo, de Flailda Brito Garboggini Siqueira (USP, 1999), é um estudo sobre a
representagao masculina na publicidade televisiva dos anos 90, chamando-se
O homem no espelho da publicidade: reflexdo e refragdo da imagem masculina
em comerciais de TV nos anos 90. Trata-se de uma andlise dos elementos do
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2 CDe um total de 1769 teses e
dissertacOes defendidas nos 11 PPGs
em Comunicac¢do nessa década, das
guais apenas 45 eram estudos de
recepcao (JACKS, JOHN E SILVA, 2012).

3 Foram seis disserta¢des e uma tese.

“ Nesse periodo, foram realizadas mais
de cinco mil pesquisas nos mais de 40
PPGs em Comunicacdo. Desse total,
porém, apenas 209 eram estudos com
foco na recepgdo (JACKS, JOHN E SILVA,
2012).

® Esse levantamento deu-se com base
no material da pesquisa coordenada
por Nilda Jacks, que efetuou o estado
da arte dos estudos de recepcdo
realizados nos PPGs em Comunicagdao
no Brasil no periodo de 2000 a 2010.
DiscussGes sobre a pesquisa podem ser
encontradas em JACKS et al (2011) e
JACKS, JOHN E SILVA (2012).

discurso publicitario, a luz da teoria semidtica. Retomando a metodologia
greimasiana, a autora procura identificar uma tipologia de estereétipos de
género utilizados nos comerciais mais representativos da década (ESCOSTEGUY
E MESSA, 2006: 71-72).

No terceiro intervalo, que compreende os anos de 2000 a 2002, elas identificam
gue o foco dos estudos sobre comunicagdo e género reside na representagao
do feminino. Foram 1665 trabalhos desenvolvidos nesse periodo, dos quais 36
vinculam-se a temdtica de género.

No estudo realizado por Jacks, Menezes e Piedras (2008), referente as teses e
dissertagGes desenvolvidas nos PPGs em Comunica¢do na década de 1990, no
total de trabalhos desenvolvidos?, 22 deles estabeleceram algum tipo de reflexdo
relacionando mulher e midia, “sendo que dessas, apenas sete tém como objetos
de estudo a recepc¢do feminina”® (p. 186).

Os trabalhos de recep¢do que abordaram a perspectiva de género na década
de 1990 o fizeram a partir das mulheres, porém, como apontam Jacks, Menezes
e Piedras (2008) isso ndo significa que houve discussdo ou problematizacdo
referente as relagcbes de género. Ao contrario, o que elas destacam é que
a pesquisa reforga as conclusdes de Escosteguy de que a categoria género foi
utilizada “para indicar apenas uma distin¢do sexual entre masculino e feminino”
(ESCOSTEGUY, 2004, in JACKS, MENEZES E PIEDRAS, 2008: 199). Ou seja, as Unicas
sete pesquisas a trabalharem género e recepc¢do nos anos 1990 ndo o fizeram a
partir da problematizagdo da construgdo social/cultural de género.

No intervalo entre 2000 e 2009* foram desenvolvidos 29 estudos de recep¢do que
articulam de alguma forma a questdo de género®. Quanto a abordagem empregada
para o estudo da recepcdo, 21 desses sao definidos como Socioculturais, cinco
deles como Sociodiscursivos e trés seguem a abordagem Comportamental. Todas
as pesquisas com abordagem sociocultural estudam receptoras do sexo feminino.
Duas pesquisas debrucam-se sobre o universo masculino, com abordagem
sociodiscursiva e outra, de mesma abordagem, articula receptores dos sexos
feminino e masculino.

Seguindo a proposic¢do de Jacks, Menezes e Piedras (2008) e de Jacks et al (2011),
na breve descricdo que faremos a seguir do panorama “recep¢do e género” nas
teses e dissertacdes defendidas entre 2000 e 2009, vamos nos ater a abordagem
sociocultural. Os trabalhos que abordam o masculino serdo discutidos no tépico
especifico sobre o tema.

No conjunto de 21 trabalhos com abordagem sociocultural, 16 estudam a
recepgao televisiva, mantendo o panorama da década anterior, cinco tém foco
na telenovela, dois dos quais discutem a questdo da homossexualidade feminina.
Quatro trabalhos tém foco no conteldo jornalistico televisivo. Entre os demais,
ha cinema, séries, talk shows e pesquisas que ndo indicam veiculo e/ou programa
analisado. Desse total, apenas trés estudos sdo teses. A maior parte desses
trabalhos ndo realiza uma efetiva discussdo sobre género, ou ao menos nao
aprofunda no arcabouco tedrico necessario para tal reflexdo. Como este ndo é o
foco deste artigo, destacamos apenas dois bons exemplos de trabalhos produzidos
nesse periodo: a dissertacdo de Marcia Rejane Postiglioni Messa, intitulada As
mulheres s6 querem ser salvas: Sex and the City e o pds-feminismo (MESSA,
2006) e a dissertacdao de Lirian Sifuentes, Telenovela e mediagcées culturais na
conformagdo da identidade feminina de jovens de classe popular (SIFUENTES,
2009). Ambas, além de efetivamente problematizarem a questdo de género, o
fazem apds exaustiva revisdo do tema e oferecem importante contribuicdo a
sistematizagao do conhecimento sobre o assunto.
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6 0O trabalho inicial fazia parte de uma
pesquisa financiada pelo artigo 170, do
Governo do Estado de Santa Catarina,
desenvolvido no ambito do curso de
Jornalismo da Univali.

7 Como a pesquisa estava em
andamento ao longo de 2012, os dados
inicias foram apresentados por John e
Costa (2012) e John (2012). Este artigo
apresenta uma revisdo na quantidade
dos artigos.

& Atualmente nomeado como

“Recepcgdo: processos de interpretagao,
uso e consumo mediaticos”

° Importante lembrar que nem todos os
textos apontam os meios.

Recepgao e género nos congressos da Intercom e da Compds

Para a coleta dos trabalhos da Intercom, analisamos todos os 6326 artigos
publicados nos anais do congresso entre 2000 e 2010°. A partir da leitura dos
titulos, resumos e palavras-chave, coletamos os trabalhos, que conforme estes
elementos apresentassem a discussdo relacionando a comunicacao as relagdes
de género. Para a selecdo dos textos adotamos os termos género, relagdes
de género, feminino, feminismo, masculino, machismo, homossexualidade
e heterossexualidade. O resultado foi a coleta total de 223 artigos. Destes,
separamos os trabalhos sobre recepc¢do’. Apds uma revisdo, chegamos ao total
de 29 apresentagdes que articularam relagGes de género e estudos de recepcao.

O volume dos trabalhos da Compés foi bem inferior, uma vez que analisamos
somente os artigos apresentados no GP referente aos estudos de recepc¢do®. Dos
100trabalhos apresentados no evento no periodo, apenas sete foram selecionados
com base nos mesmos critérios descritos acima.

TABELA 1: Artigos que articularam recepgao a tematica das relagées de género

Ano Intercom Compos
2000 1 -
2001 1 -
2002 4 2
2003 2 1
2004 2 1
2005 2 1
2006 1 1
2007 4 -
2008 3 1
2009 5 .
2010 4 -

FONTE: Elaborado pelos autores

Podemos observar que é pequena a quantidade de estudos de recepg¢do que
levam a categoria género em consideracdo. Os niUmeros apontam que durante o
periodo ndo houve um crescimento consideravel no nimero de artigos de um ano
para o outro em nenhum dos eventos, embora de 2007 a 2010 a Intercom tenha
mantido uma média maior entre os anteriores, porém, isso se deve também ao
fato do nimero de trabalhos apresentados ser maior.

Os artigos da Intercom tém a televisdo como meio mais estudado (15). Destes,
sete tinham como objeto as telenovelas. Caracteristicas que repetem o panorama
dos estudos de recepcao com abordagem sociocultural desenvolvidos nas
décadas de 1990 e 2000, como apontado por Jacks, Menezes e Piedras (2008),
Jacks et al (2011) e Jacks, John e Silva (2012). Outros meios estudados nos artigos
da Intercom, com menos evidéncia, sdo o radio (5), as revistas (2) e o cinema (2)
e a internet, com apenas um trabalho®.

J4 no congresso da Compds, os numeros sdao bem diferentes. Apenas dois
trabalhos sdo relacionados a televisdo e ambos discutem a telenovela. Dois
trabalhos discutem a recepc¢do da publicidade pelas mulheres, outras duas
apresentacgdes sdo de cunho tedrico e uma tem como objeto a influéncia da midia
na formacgao de imagens do corpo feminino por criangas.

Entre os 29 trabalhos apresentados no Intercom, seis deles sdo tedricos. A maioria
dos textos que relata o trabalho empirico entrevista apenas mulheres; num total
de 20, apenas dois tém como informantes homens e mulheres e somente um
estuda apenas homens. Entre os artigos da Compds, por sua vez, ndo ha trabalho
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10 E importante explicitar que a maioria
dos artigos da Compds ndo possui
palavras-chave.

11 Deixamos claro que entendemos por
discussdo sobre género os textos que
efetivamente trazem arcabouco tedrico
relacionado ao tema para estabelecer
esta reflexdo.

gue tenha como informantes homens, ou homens e mulheres. Dois deles sdo
tedricos e cinco entrevistam somente mulheres.

Neste conjunto de trabalhos mantém-se o panorama apontado por Escosteguy
(2006; 2008), a ainda restrita a articulacdo entre estudos de recepcao e relagdes
de género, aspecto ressaltado pela prdpria autora nos artigos apresentados no
Intercom (ESCOSTEGUY, 2002) e na Compds (ESCOSTEGUY, 2003) e que integram
a analise aqui realizada.

Podemos observar isso ao analisar as palavras-chave dos trabalhos da Intercom.
Apenas seis dos 29 artigos selecionados possuem o termo “género”, e um deles
o termo “relacdes de género”. Entre os trabalhos selecionados na Compds?,
nenhum deles usa género ou relacdes de género; apenas os dois artigos de Piedras
(2006; 2008), que ndo tinha como proposito de pesquisa a questdo de género
bem explicitada em seus textos, tem “mulher” entre os indexadores. Ainda que
ndo apareca nas palavras-chave, em 14 textos da Intercom ha a discussdo sobre
género e, excluindo a reflexdo desenvolvida por Escosteguy na Compds de 2003,
nao ha essa discussdo nos demais artigos*®.

Outro dado que confirma as preocupacdes de Escosteguy é que os estudos em
geral ainda tomam género de maneira polarizada: ou se estuda o feminino, ou
o masculino e, o mais problematico é que, na maioria das vezes, nos estudos de
recepcao, essa escolha ndo é explicitada. Nao pretendemos aqui dizer que deva
ser obrigatdria essa articulacdo, mas, o que chama a atencdo é que mesmo em
artigos que discutem trabalhos empiricos, na maioria das vezes, as explicacdes/
justificativas metodoldgicas para o estabelecimento de mulheres, por exemplo,
como informantes, ndo foram apresentadas.

Reafirmamos que ndo se trata de reivindicar que todos os estudos de recepgao,
ou que todos os estudos que optam por informantes do sexo feminino articulem
a problematica das relagbes de género, porém, que se facam explicitagGes
metodoldgicas que deixem claro o porqué das escolhas dos informantes, como
no texto de Piedras (2006). A autora ndo estabelece uma discussdo sobre género,
porém, deixa claro o motivo para a escolha de oito mulheres como sujeitos da
pesquisa que realiza: “A opgao de trabalhar apenas com mulheres se justifica pela
necessidade de circunscrever a pesquisa a um universo mais restrito e, além disso,
pela curiosidade de explorar qualitativamente dados quantitativos que apontam as
mulheres como responsaveis por 70% do consumo brasileiro” (PIEDRAS, 2006: 6).

Estudo das Masculinidades — ainda uma lacuna

Segundo Giffin (2005), os estudos sobre masculinidades comecaram a ganhar
forca no Brasil somente nas ultimas décadas, e tém um vinculo, uma origem
sobretudo na psicologia e na area da saude, a partir de pesquisas que envolvem
a sexualidade e a saulde reprodutiva. Ainda constituem uma tematica timida
dentro das discussdes sobre género, principalmente no que se refere a questdo
das identidades masculinas propriamente ditas. Essa analise é compartilhada por
Medrado e Lyra (2008), que explicam que

as produgdes sobre as masculinidades como objeto de estudo propriamente dito, por
outro lado, tém inicio no final da década de 1980, a partir de trabalhos produzidos de
maneira ainda pouco sistematica, com concentragdo em autores especificos e sem
necessariamente se desdobrarem em uma discussado tedrica, epistemoldgica, politica
e ética ampla e consistente sobre o tema (MEDRADO E LYRA, 2008: 809-810).

Os autores explicam que essa caracteristica ndo é apenas brasileira e que,
mesmo no conjunto dos demais paises, s6 a partir da segunda metade da
década de 1990 é que foram desenvolvidas publicacdes com a intencdo de
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2 A prépria nomenclatura no singular é
questionada por vdrias pesquisadoras.
Muitos estudos nomeados como pds-
feministas reivindicam a importancia do
uso do plural: feminismos, femininos,
mulheres, de modo a evitar estudos
“essencialistas”.

13 Grifos nossos. Destacamos que autora
se refere, sobretudo, e nesse ponto
concordamos com ela, a estudos que
entendem que falar de feminino é falar
de mulheres e falar de masculino é falar
de homens, reduzindo sexo e género a
um Unico processo, quando sabemos
que as identidades sdao complexas

e que os atributos de género sao
sociais, histdricos, culturais e nunca
determinados biologicamente.

organizar, sistematizar e difundir as produgdes sobre o tema e assim buscar
maior aprofundamento e consisténcia. A principal contribui¢do veio, segundo os
autores, de Robert (agora Rayween) Connell, Jeff Hearn e Michael Kimmel que,
em 2005, publicaram o Handbook of Studies on Men and Masculinities com foco
nas producdo desenvolvidas entre 1995 e 2002. Nessa obra, os autores discutem
0 que denominam como o “desenvolvimento do campo de pesquisas sobre
masculinidades” (MEDRADO E LYRA, 2008: 810). Conforme explicam Medrado
e Lyra, o que os autores denominam como um “campo” estd norteado por
produgdes que apresentam objetos como:

1. a organizacgdo social das masculinidades em suas “inscri¢cdes e reprodugdes”
locais e globais; 2. a compreensdo do modo como os homens entendem e
expressam “identidades de género”; 3. as masculinidades como produtos de
interagBes sociais dos homens com outros homens e com mulheres, ou seja,
as masculinidades como expressdes da dimensdo relacional de género (que
apontam expressdes, desafios e desigualdades); 4. a dimensao institucional das
masculinidades, ou seja, o modo como as masculinidades sdo construidas em
(e por) relagdes e dispositivos institucionais. (MEDRADO E LYRA, 2008: 810)

Piscitelli (1998) vé com bastante temor certas linhas e estudos focados na
“masculinidade”. Para a autora, é grande o risco de que se produzam estudos
polarizados, que insistam em equivocos cometidos quando do estudo da
“feminilidade”. Sua critica dirige-se aos chamados “men’s studies”, que costumam
ter como caracteristicas perspectivas analiticas essencialistas e parciais, tanto
quanto ja se produziu (e ainda se produz) em estudos sobre o feminino®2. Ela
enfatiza a importancia de separar esses estudos essencialistas de uma série de
trabalhos desenvolvidos a partir da segunda metade da década de 1980 que
propdem “uma questdo relevante, levantada em varios espacos da discussao
sobre género, inclusive no debate especificamente feminista: a importancia de
perceber a diversidade de vozes masculinas” (PISCITELLI, 1998: 149). A proposicdo
de Connell, considerado um dos pioneiros pela autora, “procurou desenvolver um
modelo conceitual que, dando énfase ao carater politico das relagcdes de género,
oferece ferramentas analiticas para expressar essa diversidade” (PISCITELLI, 1998:
149). A autora faz, porém, uma importante ressalva:

Estudar masculinidades centrando-se na sua associacdo aos homens coloca
limitacBes para as analises numa perspectiva de género. Mas, ndo se trata
apenasdisso. Asanalises concretas realizadas seguindo a perspectiva de Connell,
isto é, pensando nas relagdes entre masculinidades, hegemdnica e subalternas,
mostram nuangas no que se refere as masculinidades. Porém, eles evidenciam,
ao mesmo tempo, a inexisténcia de uma complexificacdo equivalente no que
se refere as feminilidades. E aqui entra em jogo o que considero “perverso”.
Sabendo dos riscos que uma énfase em “feminilidades” apresenta em termos
de uma perspectiva relacional, riscos exaustivamente debatidos nas discussdes
feministas, ndo posso deixar de considerar as “ciéncias da masculinidade” como
um retrocesso®. (PISCITELLI, 1998: 150).

Entre as principais criticas aos estudos de género, independente de drea, e nesse
casoespecificoaosde masculinidades, aautora enfatizaa problematica dos estudos
polarizados, que se debrugcam exclusivamente sobre questdes “femininas” e/ou
“masculinas”. Nao se trata de dizer que todos os estudos devam, obrigatoriamente,
ouvir homens e mulheres, o que para ela é recomendavel e extremamente salutar
para as discussdes dos atributos de poder ligados as questdes de género, mas
principalmente que mesmo em estudos que tomam como informantes apenas
um dos sexos ndo se facam andlises essencialistas. Como afirma a autora:
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4 Para além da questdo do sexo

do informante, nos demais textos
analisados, em nenhum dos estudos
com o publico feminino foi encontrada a
problematizagdo, o tensionamento das
identidades masculinas.

Nesse sentido, numa leitura de género, o importante é procurar explorar
as complexidades tanto das construgdes de masculinidade quanto as de
feminilidade, percebendo como essas construgdes sdo utilizadas como
operadores metafdricos para o poder e a diferenciagdo em diversos aspectos
do social (PISCITELLI, 1998: 150 - 151).

Portanto, ao abordarmos o estudo das masculinidades nas pesquisas de recep¢ao
ndo estamos reivindicando que se facam pesquisas exclusivas sobre ou com
homens, mas que as identidades masculinas sejam tensionadas, problematizadas
e articuladas a compreensdo das praticas de recepcdo midiatica. Do mesmo
modo que entendemos que nem todo estudo de recepcdo que ouve receptoras
mulheres precisa tensionar a categoria género, naturalmente que entendemos
gue nem todo estudo com homens deva fazé-lo, mas se isso emergir do campo,
das falas e das praticas dos sujeitos, constitui sim uma discussdo fundamental.
Percebemos em muitos trabalhos que focam mulheres aspectos relacionados a
essas relacdes de poder e a esteredtipos de uma suposta identidade masculina,
mas essas discussdes raramente veem a tona.

[...] considerar a masculinidade e os homens objetos especificos dos estudos da
masculinidade acarreta consequéncias tedricas e politicas sérias. Politicamente,
reforca o binarismo que tem sido fortemente criticado atualmente pelas
teorias feministas e, mais recentemente, pelas teorias queer. Teoricamente, ao
trabalhar a partir de uma divisdo ingénua entre masculinidade e feminilidade,
ndo incorpora as severas criticas das politicas de identidade, a complexificagao
do estudo da subjetividade e a centralidade das reflexdes sobre as relagdes
de poder que configuram os objetos que se relacionam diretamente a sexo, a
género ou a ambos (PARRINI, apud MEDRADO E LYRA, 2008: 825).

Por outro lado, ao realizar este mapeamento, percebemos também que a opgao
por partir da problematica das identidades de género com o publico masculino é
rara e quando existe, pouco aprofundada, como se vera a seguir. Dai considerarmos
gue enquanto tema/objeto de pesquisa, essa discussdo é ainda uma lacuna nos
estudos de recepgdo. Sabemos que ha varios esteredtipos de género relacionados
a producdo e consumo dos produtos midiaticos; por exemplo, dizer que ver
futebol na TV é coisa de homem ao passo que telenovela é coisa de mulher. Se ha
essas premissas em termos de senso comum, por que ndo trazé-las para o cerne
da discussdo da recepc¢do? De certo modo, nas pesquisas de recepc¢ao sob a ética
das relagBes de género, aparentemente continuamos a trabalhar num modelo
binarista, tdo criticado por outras disciplinas, notadamente a Antropologia.
Portanto, ndo reivindicamos esse binarismo ao apontarmos a lacuna, e sim a
importancia de que as questdes e os atributos de género perpassem os estudos de
recepcao e de que o homem tem, de certo modo, sido tratado como ausente deste
contexto. Aparentemente, continua-se a entender género como uma questdo do
“feminino”, quando na verdade trata-se da relacdo inter e intra sexos.

Nesta etapa da pesquisa, percebemos, tal como os estudos anteriores citados ao
longo deste texto, que atematica das relagGes de género é uma categoria de analise
ainda pouco explorada e cheia de possibilidades para os estudos de recepgao
dos diferentes produtos dos meios de comunicagao, principalmente quando se
trata do homem como informante. E o que constatamos na analise de dois dos
principais eventos cientificos de comunicacdo do pais e das teses e dissertacGes
defendidas nos PPGs em comunicag¢do no intervalo entre 2000 e 2009, ja que
dos 65 trabalhos que articulam estudos de recepcdo e género e que constituem
o corpus aqui analisado, apenas quatro utilizam homens como informantes, trés
deles em teses e dissertagdes e um em congresso da Intercom®*.

Um desses trabalhos é o artigo apresentado no Intercom de 2008 Lixo é coisa de
homem? As questbes de género na subcultura cinematogrdfica (Castellano, 2008).
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A autora tem como objetivo analisar de que forma as relagdes de género ocorrem
no interior da comunidade de fas de filmes trash. A pesquisadora faz uma analise da
sociabilidade mantida pelos aficionados, por meio de netnografia, em comunidades
online e uma observagdo participante em um cineclube do Rio de Janeiro.

J4 no inicio do texto, Castellano (2008) relata sua observagao participante no
cineclube Phobus, que funciona a cada quinze dias no Sesc Tijucas: “Ao inicio da
exibicdo, a sala comportava 17 pessoas, 14 homens e trés mulheres, sendo, uma
delas, eu. Na metade do curta-metragem, enquanto a maior parte da plateia
gargalhava das piadas a respeito de um sexo oral bem-sucedido, as outras duas
representantes do sexo feminino retiraram-se da sala” (CASTELLANO, 2008: 1).

A pesquisadora utiliza esta experiéncia como forma de ilustrar e demonstrar a
importancia de sua pesquisa. Segundo ela, a pergunta “lixo é coisa de homem?”
esta sempre a espreita de quem estuda filmes trash. E comum ser afirmado que
sim, mas a abordagem geralmente para nesta constatacdo. Segundo Castellano
(2008), autores que estudam as subculturas geralmente colocam a cultura de
massa como feminina e o trash em oposicdo a ela. Com as entrevistas realizadas,
ela confirma o desprezo dos fas de filmes trash pelas producgdes hollywoodianas
e, consequentemente, por seu publico, que costuma ter na mulher a figura
imaginada do publico mainstream.

Outra questdo importante levantada pela autora é que, na génese das subculturas,
as praticas de consumo ocorrem fora do ambiente doméstico, o que reforga a ideia
de masculino que ha por tras do ideal subcultural de que a mulher é associada ao
ambiente privado, do lar, enquanto o homem é ligado ao publico, a rua.

Castellano (2008) realiza uma netnografia em duas comunidades do Orkut:
Trash, Gore e Terror e Geral e Filmes Trash Caseiros. A pesquisadora observa que
nas duas comunidades a quantidade de mulheres é bem menor e que, mesmo
assim, elas interagem bem menos que os homens.

Outro ponto analisado pela autora sobre as relagdes de género é o papel
destinado as mulheres nesses filmes, que invariavelmente é o de gostosas peitudas
perseguidas por facinoras. Catellano (2008) afirma entdo que fica bastante
claro que a procura por uma outra sensibilidade estética fica restrita ao gosto
cinematografico, pois ndo sé as meninas bonitas das comunidades sdo elogiadas,
como as fotos de mulheres desnudas que sdo colocadas nas comunidades fazem
muito sucesso. “Quando o assunto é mulher, mesmo para os fas de lixo, beleza
é, sim, fundamental. E essa ndo é uma peculiaridade dos fas. Dentro do universo
das producdes de trash e terror a dicotomia belo/grotesco frequentemente lanca
mao da imagem feminina para compor o lado da beleza e da sensibilidade em
contraposi¢cdo ao monstruoso e assustador” (CASTELLANO, 2008: 13).

O mérito do estudo de Castellano estd em uma abordagem diferenciada, sobretudo
entre os estudos em recepc¢do no pais. Além de analisar um tema pouco abordado,
como é o cinema trash, a pesquisadora nao se contenta com as afirmacgdes de que
o estilo de filme é destinado a homens; assim, ela verifica as relagdes entre homens
e mulheres, e mesmo que no artigo praticamente s demonstre os homens como
informantes, a autora relaciona as falas desses sujeitos ao universo das rela¢des de
género, que obviamente envolvem homens e mulheres. Dessa forma, ela demonstra
que trabalhar de forma ndo polarizada, ndo binaria, ndo exige necessariamente
trabalhar com receptores de ambos os sexos, mas estabelecer a discussao sobre
género numa perspectiva de relagbes de poder e, inclusive, que identidades
masculinas ou femininas ndo sdo necessariamente de homens e mulheres,
respectivamente, e sim, construgdes sociais e culturais. Embora ndo traga o efetivo
aprofundamento tedrico nesse sentido, a autora apresenta um bom exemplo de
articulagdo da tematica de género aos estudos de recepgao.
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% Trata-se de uma dissertagdo.

!¢ Trabalho classificado como
abordagem sociodiscursiva por Jacks et
al (2011).

70 pesquisador pede para os
entrevistados produzirem termos,
expressoes, adjetivos, etc., a partir de
um termo indutor.

18 Resultados da pesquisa foram
coletados no resumo da tese, ja que
o arquivo disponivel no sistema da
universidade esta incompleto.

Entre as teses e dissertagdes, o trabalho de Furtado (2009)* tem como objeto
de estudo a recepgao dos discursos normativos das revistas Men’s Health e Nova.
Para o autor, os meios de comunicac¢do influenciam os receptores sobre a maneira
como eles pensam sobre si mesmos e se caracterizam sobre seu self. Utilizando
da obra de Foucault, o autor diz que essa influéncia opera fundamentalmente por
meio de normas e que, entretanto, ndo é impossivel fugir delas utilizando da ética,
uma dimensao livre da propria subjetividade. A pesquisa propde-se a responder se
existe, na recepgao dos discursos das revistas Men’s Health e Nova, a possibilidade
desta dimensdo. Para isso, analisa primeiramente seis edi¢des de cada publicagdo
para encontrar o fio condutor dos discursos, o que chama de fisiologia.

Em uma segunda parte realiza entrevista em profundidade com 21 pessoas de
classe AB que ja leram pelo menos uma vez as revistas, oito homens jovens (18-21
anos) e trés adultos (30-43), para analisar a Men’s Health, e oito mulheres jovens
e duas adultas para a Nova. Nas entrevistas, busca identificar como os receptores
enxergam sua vida sugerindo temas para o debate como prazeres efémeros,
relacionamentos estaveis, corpo saudavel e corpo sedutor. Compara as respostas
a fisiologia do discurso para descobrir se a relagdo consigo mesmo é produzida
automaticamente, a partir de uma reflexao sobre si.

Apesar de o autor realizar o estudo de recepcdo com informantes do sexo
masculino e feminino, o trabalho ndo discute género em sua base tedrica. Furtado
(2009) aponta comportamentos normativos como, por exemplo, a “pegac¢do”, que
poderia ser discutido como um atributo da masculinidade, problematizado a luz
das reflexdes sobre relagGes de género, mas ndo o faz.

Os outros dois trabalhos analisados sdo de autoria da mesma pesquisadora,
Ellis Regina Araujo da Silva. Em sua dissertagao, intitulada Transgressdo e
felicidade: uma abordagem da temdtica homossexual a partir das cartas dos
leitores enviadas a revista G Magazine®®, Silva (2003) busca compreender como
a identidade homossexual aparece construida nas sec¢des SOS, Carta do leitor,
Contos, Procurado e Foi Assim na revista analisada.

O quadrotedrico, segundo a autora, foi construido a partir das categoriasidentidade
e homossexualidade. “Neste sentido, faz-se necessaria a compreensdo do conceito
de identidade, o que traz a necessidade de examinar como os papéis de género tém
interferido na conceitualizagdo de uma identidade homossexual e de utilizar esse
referencial tedrico para tratar das cartas e das revistas” (SILVA, 2003: 14).

Utilizando da anadlise de conteudo, a pesquisadora agrupou estatisticas sobre
os sujeitos como: de onde eram, faixa etaria, atributos fisicos, etc. A segunda
parte foi o exame do aspecto discursivo das cartas, do problema da constituicdo
e expressao da identidade homossexual nas cartas da revista, com a utilizacao da
andlise do discurso francesa.

A mesma autora continua a estudar homossexuais masculinos em sua tese
intitulada Representacées sociais e imagens em fotografia do corpo masculino
em revistas gays (SILVA, 2007). Desta vez, buscando compreender como o corpo
é percebido e qual é o lugar de onde vém os modos de narrar e fotografar
assimilados por revistas destinadas ao publico gay.

A autora analisa 927 fotografias de nu masculino em 30 edi¢Ges das revistas G Magazine
e Sex Boys, e realiza 88 entrevistas em que combina questiondrio e a técnica de associacdo
livre. Apoia-se na teoria das representacgdes sociais, estudos de género e teoria queer.

De acordo com a autora, os “(...) homens gays se apresentam como detentores
de representagdes sociais do corpo com significantes associados a masculinidade
heterossexual. Neste aspecto, as fotografias existentes nas revistas resumem um
discurso em direcdo a ideia de corpo ‘magnifico e viril’” (SILVA, 2007: 5)*.
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Apesar dos trabalhos de Silva (2003; 2007) tratarem de homossexualidade,
ambos trazem para o referencial tedrico uma discussdo sobre género. Na
dissertagdo, a autora faz um capitulo sobre papel do género na construcdo da
identidade homossexual, e na tese discute corpo e sexualidade, estabelecendo
reflexdes sobre masculino e feminino, sexo e identidade sexual.

Sdo estes os Unicos trabalhos que problematizam a recepc¢do midiatica a partir da
identidade de género numa perspectivas dos atributos de masculinidades. Como
se vé, é ao mesmo tempo uma lacuna e uma ampla possibilidade de objetos e
temas a serem explorados norteados por essa premissa.

Consideragoes finais

Destacamos novamente que as andlises e as afirmagdes que fizemos ao longo
deste texto referem-se ao corpus citado. Sabemos que deste universo estao
excluidos, por exemplo, livros e periddicos cientificos da drea da Comunicacao,
bem como sabemos que a articulagdo entre género e midia também ocorre em
outras disciplinas. Entretanto, conforme destacamos, ndo é nossa pretensao
esgotar um assim chamado “o estado da arte” e sim trazer nossa reflexdao como
uma contribuicdo para a analise deste cendrio, certamente bastante limitada.
Entendemos, porém, como Jacks et al (2011), que focar nas teses e dissertacGes
produzidas na drea é o parametro mais significativo para o acompanhamento
do desenvolvimento de uma disciplina, neste caso, a Comunicacdo. A op¢do por
incluir dois importantes eventos da drea busca, entdo, como objetivo secunddrio,
verificar se essas producdes estdo ou ndo circulando num ambito mais amplo.
Constamos a coincidéncia de apenas trés autores, presentes no corpus das teses e
dissertacBes e que apresentaram trabalhos na Intercom e/ou Compds, o que pode
sinalizar para uma problemdtica de falta de circulagdo de nossos estudos entre
nossos proprios pares. Nossa intencdo é continuar a desenvolver esta pesquisa
e ampliar esta analise para os principais periddicos cientificos da area, de modo
a também ampliar essa reflexdao sobre a divulgacdo cientifica do conhecimento
produzido nos PPGs em comunicacdo em nosso pais.
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1 “This is the story of a man named
Stanley. Stanley worked for a company
in a big building, where he was
employee number 427. Employee
number 427's job was simple. He sat

at his desk in room 427 and he pushed
buttons on a keyboard. Orders came to
him through a monitor next to his desk,
telling him what buttons to push. How
long to push them, and in what order.
This is what employee 427 did everyday
of every month of every year”.

2 http://www.stanleyparable.com/

Resumo: O presente artigo tem como objetivo estudar a relagdo entre controle
e liberdade criativa em jogos de videogame. Com base na teoria de sistemas
complexos emergentes, pretende-se demonstrar que o jogo ndo é livre. Entretanto,
através de técnicas de programacao de inteligéncia artificial, mesmo evitando-se
a imprevisibilidade, a incerteza sobre as a¢des e seus resultados é mantida. Com
isso, garantem-se a tensdo narrativa e participagdo significativa e o interesse do
jogador é preservado.

Palavras-Chave: Videogame; Emergéncia; Incerteza.

Abstract: The present study aims to investigate the relationship between control
and creative freedom in video games. Based on the theory of emergent complex
systems, this article intend to demonstrate that the game is not free, however, the
unpredictability is avoided by techniques of artificial intelligence programming,
but the uncertainty about actions and their results is maintained. Thus, the
narrative tension and meaningful participation are guaranteed and the player's
interest is preserved.

Keywords: Video Games; Emergence; Uncertainty.

Introdugao

Esta é a histéria de um homem chamado Stanley. Stanley trabalhava para uma
empresa em um grande edificio, onde era o funcionario nimero 427. O trabalho do
funcionario nimero 427 era simples. Ele sentava em sua mesa na sala 427 e apertava
botdes em um teclado. Ordens vinham a ele através de um monitor ao lado de sua
mesa, dizendo-lhe quais botGes apertar. Por quanto tempo aperta-los e em qual
ordem. E isto o que o funcionario 427 fazia todos os dias de cada més de cada ano™.

Com esta explicacdo, comeca The Stanley Parable, desenvolvido pela Galactic
Cafe. Segundo a descricdo no site oficial?, € um jogo de explora¢cdo em primeira
pessoa. Em um dia normal de trabalho, todos os colegas desapareceram e Stanley
se vé obrigado a vasculhar o escritdrio para descobrir o que aconteceu. Ao longo
da exploragao, o narrador tenta guiar o jogador. Em uma sala, por exemplo, ha
duas portas; o narrador afirma que Stanley optou pela porta da esquerda.

Entretanto, hd a chance de entrar na da direita. Ao fazer isto, o narrador diz
que aquele ndo é o caminho correto. Se o jogador insistir, o narrador passa a
ridiculariza-lo, dizendo: "Stanley era t3o ruim em seguir direcdes. E incrivel que
ele ndo tenha sido demitido anos atras. Talvez seja por isso que todo mundo foi
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3 “Stanley was so bad at following
directions. It's incredible he wasn't fired
years ago. Maybe this is why everyone
had left. No one wanted to be around
someone as bad in listening as him”.

4 N3o existe um consenso na traducdo
do termo gameplay. Normalmente,
ele é traduzido como jogabilidade,
entretanto, possuem caracteristicas
diferentes. Gameplay é mais utilizado
para representar a partida realizada
pelo jogador, como explicado por
Sweetser (2008: 6), que afirma que o
termo é composto pela forma como os
jogadores usam as interagGes basicas
para resolver problemas, atingir metas
e avancar no jogo. Jogabilidade, por sua
vez, relaciona-se mais a usabilidade do
jogo, a analise da utilizagdo dos seus
elementos. Portanto, optou-se por ndo
traduzir o termo gameplay.

> N&o ter certeza sobre o resultado
nao significa evitar a Agéncia. Esta

é a relacdo ldgica entre uma agdo e
sua consequéncia e a possibilidade
de o jogador reconhecé-la; logo, ndo
interfere na incerteza. Evento incerto
nao consiste na perda de causalidade
légica.

& Optou-se por utilizar basicamente

a obra de Johnson (2003) para tratar
sobre Emergéncia devido a proximidade
de conteudo entre os autores

que trabalham com este tema. As
explicagBes e exemplos utilizados sdo
muito préximos ou, até, iguais. Além
disso, Johnson utiliza uma linguagem
bastante fluida e trabalha muito

bem com os exemplos - apesar de
exagerar na narrativa deles em alguns
momentos.

embora. Ninguém queria estar perto de alguém tdo ruim em ouvir como ele"?
(tradugdo nossa). A inten¢do do narrador é clara: direcionar o jogador em um
percurso linear e predefinido. Por outro lado, a configura¢do do jogo estimula a
liberdade do jogador, para que desafie o narrador e faga escolhas diferentes.

The Stanley Parable levanta questdes importantes no universo dos jogos
eletrénicos. Quem estd no controle? O mundo do jogo é independente? A
simulacdo permite liberdade criativa ou comportamentos imprevisiveis, tanto do
jogador quanto do sistema? Estudar a liberdade criativa em jogos de videogame é
considerar a capacidade do sistema de criar ou simular uma realidade inteligente
e crivel. E The Stanley Parable é uma alegoria desta dindmica.

O objetivo deste trabalho é estudar como o sistema do jogo consegue simular
uma existéncia auténoma e a liberdade do jogador no mundo ficcional. Através da
configuragdo de sistemas complexos emergentes, 0 jogo é capaz de, ao mesmo tempo,
exercer controle e aparentar imprevisibilidade criando incerteza sobre os eventos.

Jogos sdo sistemas emergentes porque permitem o surgimento de um
macrocomportamento ndo previsto diretamente pelo desenvolvedor. Sao linhas de
comando bdsicas definindo padrdes e opcdes de acdo que, combinadas pelo jogador,
criam novas atividades. A complexidade estd nas interagdes entre as varidveis do
sistema que criam novas configura¢des nao programadas anteriormente.

A imprevisibilidade do sistema, no entanto, ndo pode ser total. O desenvolvedor, a
fim de forjar uma realidade restrita e sélida, precisa ter controle sobre o gameplay*
e, minimamente, sobre as a¢des dos jogadores. Este controle evita situagdes
impossiveis, dificuldade alta ou a completa fuga da proposta narrativa inicial.

O nucleo de Inteligéncia Artificial € o mecanismo responsavel por manter o
controle, mas, simultaneamente, fornecer uma realidade légica, aparentemente
inteligente e autébnoma. As diversas técnicas podem ser usadas isoladamente
ou combinadas, sempre com o objetivo de contornar a légica procedimental e
simular uma dindmica menos linear, Unica e imutavel.

Para evitar a insatisfacdo e camuflar o controle exercido pelo desenvolvedor do
jogo, ainteligéncia artificial nutre a criacdo de incertezas®. A sensacdo de ndo saber
0 que acontecerd, da duvida sobre a eficiéncia de uma performance, mantém a
tensdo narrativa e a curiosidade do jogador. Caso isto ndo seja preservado e o
jogador tenha certeza sobre a execuc¢do das a¢des e seus resultados, elevam-se as
chances de o interesse desaparecer.

Apesar de consultar outros tedricos, este trabalho apoiou-se basicamente em
trés autores. Sobre emergéncia, foi utilizada a obra de Steven Johnson (2003);
para a aplicacdo da emergéncia nos jogos e modelos basicos de Inteligéncia
Artificial, escolheu-se a autora Penny Sweetser (2008); e sobre a incerteza, Greg
Costikyan (2013). E importante citar também que na metodologia do estudo,
além de revisdo bibliografica, utilizou-se bastante a prdpria pratica e observacao
de jogos, sempre relacionando com o material tedrico.

Emergéncia

Antes de iniciar a emergéncia em jogos, é preciso entender o conceito de maneira
geral. Uma fonte bastante clara é o livro de Steven Johnson, Emergéncia®. O autor
utiliza diversos exemplos a fim de explica-la a partir da definicdo de sistema
complexo organizado. Basicamente, estes sistemas sdo compostos por um nimero
moderado de varidveis inter-relacionadas por regras de interacdo e, assim, criam
um macrocomportamento distinto (JOHNSON, 2003: 35). A complexidade estd no
numero de elementos que compde o sistema e na dindmica de relacionamento
entre eles, que geram imprevisibilidade sobre o resultado final.
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Luis Alberto Oliveira resume da seguinte maneira:

Podemos entdo definir um sistema complexo como um conjunto que possui
um grande numero de componentes (os agentes) interligados por um grande
numero de conexdes e que se distribuem em agregados (os meta-agentes)
hierarquizados. (...) Forma-se assim uma hierarquia estrutural de modos
de organizagdo cujos "estratos" podem vir a exibir novas propriedades e
qualidades, que ndo sdo diretamente redutiveis as propriedades dos elementos
dos estratos mais basicos (OLIVEIRA, 2003: 148-149).

As regras de nivel mais baixo, aquelas que regem o comportamento local
das varidveis do sistema, sdo extremamente simples, mas geram complexas
relacGes entre elas. Emergéncia é exatamente este surgimento de um padrdo
coerente e de nivel mais alto que ndo pode ser observado apenas focando em
cada parte. Segundo Johnson, "o sistema sé seria considerado verdadeiramente
emergente quando todas as intera¢des locais resultassem em algum tipo de
macrocomportamento observavel" (JOHNSON, 2003: 15).

Sistemas complexos emergentes seguem a légica bottom-up, nao top-down
(JOHNSON, 2003: 14). Sistema top-down possui muitas linhas de comando, as
regras sao numerosas e bem definidas; ndo ha inclusao de novos comportamentos,
apenas a escolha entre os pré-programados. Por sua vez, sistemas bottom-
up possuem poucas linhas de comando (apenas o basico); ele aprende novas
funcionalidades, ou aperfeicoa as antigas, através da interacdo das partes entre
si e das partes com o meio. Desta forma, o sistema recebe respostas sobre sua
atuacdo — feedback — possibilitando a adaptacao.

Apesquisadora Penny Sweetser (2008) simplifica sistemas complexos emergentes
da seguinte forma:

Um sistema complexo é composto de muitas partes interconectadas e
interdependentes. As partes podem ser simples ou complexas, mas a real
complexidade vem de sua intera¢do. De fora, o sistema parece complicado
e impossivel de entender. Mas, de perto, revela que é feito de muitos
componentes simples, cada um seguindo um conjunto de comportamentos
e interagindo com o ambiente local. (...) O macrocomportamento do sistema
ndo é igual a simples soma de suas partes - é algo dindmico, orgénico e vivo’
(SWEETSER, 2008: 20, traducdo nossa).

A maioria dos sistemas complexos possui um conjunto de propriedades em comum:
elementos, interagbes, formacdo, diversidade, ambiente e atividades (SWEETSER,
2008: 22). Como exemplo, a autora cita o cérebro humano (tabela 1).

Tabela 01 — o cérebro como sistema emergente

Propriedade Descriciio Cérebro
Elementos Componentes basicos do sistema Neuronios
Interactes interacoes entre os elementos Sinapses

Como as interagdes e os elementos

sio formados

. . Grande variedade de . ..

Diversidade Caminhos possiveis
comportamentos ¢ estados

O ambiente onde as interacdes

Formagio Aprendizado

Ambiente Corpo, mundo
ocorrem L
w As atividades realizadas pelo Pensamento, comportamento,
Atividades . )
sistema controle motor

Fonte: Sweetser (2008)
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8 Qutro software que utiliza um
sistema parecido é o programa de
recomendacdo de produtos utilizado
pela Amazon.

O uso do cérebro como exemplo é pertinente para trazer a questao da inteligéncia
dossistemas emergentes. Johnson relacionaainteligénciacom oaprendizado. Para
ele, a inteligéncia emergente é a habilidade de guardar e recuperar informagao,
reconhecer e responder a padrdes de comportamento (JOHNSON, 2003). O
comportamentointeligente de umsistemaemergente advémdas "interagdeslocais
aleatdrias que conduzem a ordem global; componentes especializados criando
uma inteligéncia ndo especializada; comunidades de individuos solucionando
problemas sem que nenhum deles saiba disto" (JOHNSON, 2003: 73).

Em suma, um sistema emergente é capaz de aprender, adaptar-se e apresentar
niveis de inteligéncia. Portanto, ser considerado inteligente ndo é errado. O
problema surge ao se comparar com a inteligéncia e dinamica social humanas. O
préprio Johnson dedica um capitulo inteiro para explicar uma propriedade do ser
humano que ndo pode ser reproduzida em outro sistema emergente.

No capitulo 6, Johnson (2003) trata sobre a habilidade do ser humano em
imaginar estados mentais das pessoas; o individuo é capaz de construir teorias
sobre outras mentes. O reconhecimento de estados mentais de outras pessoas
permite a autoconsciéncia da prépria individualidade (JOHNSON, 2003). Assim,
0 autor associa a faculdade de "ler mentes" a autoconsciéncia e a considera uma
propriedade emergente das redes neurais do cérebro.

7

Um software emergente é capaz de aprendizado bottom-up e cdlculos de
feedback de avaliagdo (JOHNSON, 2003). Contudo, basicamente, trabalhara
através da criacao e reconhecimento de padrdes.

O programa Alexa nao faz nenhuma tentativa direta de simular consciéncia ou
inteligéncia humana. Em outras palavras, vocé ndo ensina o computador a ler ou
apreciar o design de sites da web. O software simplesmente procura padrdes em
numeros (...). De fato, a inteligéncia do Alexa é a sabedoria agregada de milhares
— ou milhdes — de pessoas que usam o sistema. (JOHNSON, 2003: 91).

Outro exemplo dado pelo autor é o equipamento TiVo, utilizado para gravar
a programacao transmitida por televisdo em um disco rigido. Com base nas
informacdes salvas pelo usudrio, ele é capaz de criar filtros personalizados e evitar
programas indesejados, como os comerciais. TiVo "sabe" o que seu dono quer
ver e, assim, de uma forma bem simples, possui uma teoria da sua mente, "mas
somente sabe o que vocé quer ver porque vocé mesmo programou" (JOHNSON,
2003: 158). O software precisa de dados para formar as relagGes e definir padroes;
aindicacdo de possiveis conteudos é possivel apds esta coleta e esquematizagdo®.
Através do acumulo de dados inseridos nos sistemas (atualizados pelo
desenvolvedor ou pelos préprios usudrios), eles sdo capazes de simular modelos
mentais dos usudrios.

Os seres humanos também utilizam um processo de criacdo de padrées, mas
bem diferente. O cérebro é um sistema de processamento paralelo de grande
porte. Esse paralelismo permite o reconhecimento de padrdoes de uma maneira
gue um computador é incapaz, como a lembranca de um rosto ou a criagao de
metaforas (JOHNSON, 2003).

O cérebro humano da sentido ao mundo através de uma complexa troca
entre neurdnios, o mundo exterior e os genes (JOHNSON, 2003). A relevancia
do material, do fisico, estd na esséncia da construcdo da individualidade. O ser
humano leva anos para formar um comportamento social através de interacGes
com outras pessoas, objetos e mundo, além de criar modelos mentais, fazer
analogias e pensar por metaforas para tomar decisdes e formar crengas; seria
infantil acreditar que um sistema com programacdo basica bottom-up aberta
a adaptacdo e evolugcdo com base em inputs de usuarios possa rapidamente
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° Non player character - sdo os
outros personagens de um jogo ndo
controlados pelo jogador.

desenvolver um comportamento genuinamente inteligente. Hd a formacgao de
uma espécie de inteligéncia, mas nada comparado a complexidade do cérebro
humano ou as suas interagdes sociais.

O comportamento emergente pode ser simulado através de um sistema
computadorizado. E importante refor¢ar que o que ocorre é uma simulagdo de
inteligéncia e interacdo. De fato, ndo ha (ou ndo deveria haver) pretensdo de
se criar um organismo realmente inteligente e autoconsciente. Johnson (2003)
considera que a primeira geragdo de softwares emergentes - programas como o
jogo para computador SimCity — mostravam uma qualidade organica e se pareciam
com formas de vida ao explorar a l6gica emergente bottom-up. Entretanto, possui
um carater muito mais alegérico que real. O que ocorre ao se jogar este tipo de
jogo é uma ilusdo de independéncia, um faz de conta que lembra o mundo do
jogador, mas que possui diversas diferencas estruturais. O trecho a seguir ilustra
bem esta sensacao:

Para a maioria das pessoas, a visdo de sua primeira cidade digital fazendo brotar
enormes bairros e favelas deprimentes é sem duvida fascinante, como se a pesada
matematica do computador digital tivesse de alguma maneira gerado uma forma
de vida, algo mais organico e fluido, alguma coisa entre as instrugdes rigidas da
programacdo e o puro acaso. (...) Como foi que Wright [criador do SimCity] criou essa
extraordinaria ilusdo? Projetando o jogo como um sistema emergente, uma trama
de células que sdo conectadas a outras células e que alteram seu comportamento
em resposta a atitudes na rede. (JOHNSON, 2003: 65, grifo nosso).

Por ndo saber de onde vém os comandos que ditam o comportamento do sistema,
em funcao do enorme nimero de variaveis e cdlculos inter-relacionados, so resta
ao jogador acreditar que aquela simulagdo é independente dele, ou seja, que ela
estd viva. Mas isto é suficiente para o sistema ser considerado inteligente? Sim,
se considerar-se o simples propdsito do jogo de gerar uma experiéncia positiva; e
nao, se pensar-se como uma entidade organica real.

De qualquer forma, a emergéncia em jogos é um tema peculiar, pois acrescenta
uma varidvel ao sistema que pode alterar qualquer tipo de configuracdo
previamente elaborado: o jogador.

Emergéncia em Jogos

A emergéncia em jogos é lugar comum para diversos autores e designers. Salen e
Zimmerman (2004: 163) afirmam que jogos geram um comportamento emergente
complexo, enquanto que as estruturas formais das regras facilitam a experiéncia
imprevisivel de jogar. Para os autores (SALEN; ZIMMERMAN, 2004), a emergéncia
surge através da interacdo do sistema formal do jogo e das decisGes feitas pelos
jogadores. O blefe no Poker é um bom exemplo, pois ndo faz parte das regras, mas
é um comportamento que emerge no gameplay. E mais, pela descricdo dada pelos
autores, a presenca do jogador é fundamental na criacdo da emergéncia.

Em jogos, portanto, é possivel identificar emergéncia em dois estados: no sistema
e no jogador. O sistema é emergente porque os agentes (NPCs® e objetos) executam
ou sofrem agdes ndo previstas ou programadas diretamente. O designer nao precisa
definir o caminho que um personagem faz em uma rua; ele cria o mundo (fisica e
geografia) e dota o agente da capacidade de andar, atribuindo-lhe apenas algumas
diretrizes (programacdo bottom-up). A interacdo deste com o mundo e outros
agentes gerara um comportamento aparentemente independente, como o trajeto
escolhido. Em GTA V (ROCKSTAR NORTH, 2013), isto pode ser bem observado: na
cidade de Los Santos (criada com base em Los Angeles), os NPCs circulam pelas ruas
e calcadas de maneira autbnoma, independente da acdao do jogador.
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10 “Emergent gameplay occurs when
interactions between objects in the
game world or the player’s actions
result in a second order of consequence
that was not planned, or perhaps even
predicted, by the game developers,

yet the game behaves in a rational and
acceptable way” (SWEETSER, 2008: 3).

11 “The game allows for divergence
in narrative, game flow, character
interactions, or social systems”
(SWEETSER, 2008: 4).

12 “The plot elements could be a
variety of things, such as characters,
objects, events, conversation elements,
cutscenes, and so on. The size and
number of the plot elements will
determine the degree of variation

and emergence that is possible in the
storyline. (...) The more the components
are broken down, the more potential
they have to be rearranged and
recombined and the more capacity the
game has for emergent storytelling.
However, it also becomes possible

and more likely that the created story
might not make sense or adhere to the
requirements for interesting or exciting
plot development” (SWEETSER, 2008,
320).

A emergéncia no jogador ocorre em func¢do de ele ser mais uma varidvel do
sistema. Suas a¢les impactam no mundo do jogo e geram comportamentos e
configuragGes nao definidas anteriormente. Sweetser (2008: 61) explica que o
"comportamento emergente ocorre quando os jogadores usam os elementos
basicos que sdo fornecidos pelo desenvolvedor do jogo para criar um novo
gameplay (por exemplo, histérias ou estratégias)". Ou seja, basta o jogador
selecionar as opgdes disponiveis (objetos, percursos, personagens, configuragdes
etc.) e tragar o proprio caminho para ser considerado um comportamento
emergente. Apesar da possibilidade de combinagdo entre estes elementos estar
prevista, a combina¢do em si ndo estd; a emergéncia, portanto, decorre disto.

Os dois estados de emergéncia sdo citados no trabalho de Penny Sweetser, ao
afirmar que:

Gameplay emergente ocorre quando as interages entre objetos no mundo do
jogo ou as acGes do jogador resultam em uma segunda ordem de consequéncias
que ndo foi planejada, ou talvez até mesmo prevista, pelos desenvolvedores
do jogo, ainda assim o jogo se comporta de uma forma racional e aceitavel*
(SWEETSER, 2008: 3, traducdo nossa).

Sweetser (2008) separa trés niveis ou ordens de emergéncia em jogos.
Emergéncia de primeira ordem ocorre quando intera¢des locais impactam um
alvo imediato, mas também os elementos préximos. E uma emergéncia mais
fisica, que influencia o ambiente (objetos) e torna a modelagem fisica e espacial
mais flexivel e realista.

Emergéncia de segunda ordem ocorre quando jogadores usam os elementos
basicos do jogo para criar suas proprias estratégias e solucionar os problemas de
maneiras novas. Os efeitos ainda sdo locais e ndo interferem no jogo como um
todo, mas permitem maior liberdade e criatividade.

Por fim, emergéncia de terceira ordem refere-se ao jogo como um todo, no qual a
emergéncia ocorre em uma escala global. Os limites do jogo sdo adequadamente
flexiveis para permitir aos jogadores construirem caminhos préprios e Unicos. "O
jogo permite divergéncia na narrativa, fluxo de jogo, intera¢des entre personagens
ou sistemas sociais"'* (SWEETSER, 2008: 4, tradugdo nossa).

A construgdo de caminhos novos e Unicos depende diretamente do nimero de
variaveis presentes o jogo - e que permite a alta repetibilidade. Esta caracteristica
é facilmente verificada através da criagdo de uma narrativa emergente:

Os elementos do enredo podem ser uma variedade de coisas, como personagens,
objetos, eventos, didlogos, cutscenes, e assim por diante. O tamanho e nimero
dos elementos vai determinar o grau de variagdo e emergéncia possiveis. (...)
Quanto mais os componentes sdo divididos, maior o potencial que eles tém de
ser reorganizados e recombinados e mais capacidade o jogo tera para narrativas
emergentes. No entanto, também se torna possivel e mais provavel que a histéria
criada possa nao fazer sentido ou concordar com as exigéncias de desenvolvimento
de trama interessante ou emocionante! (SWEETSER, 2008: 320, tradu¢do nossa).

Ou seja, a emergéncia estd no elevado nimero de possibilidades predefinidas
pelo sistema. Quanto maior este nUmero, maior serd a sensacao de liberdade
pelo jogador. Por outro lado, para isto acontecer, o nivel de controle da narrativa
pelo desenvolvedor tem de diminuir. O equilibrio dependera do género e objetivo
do jogo — um RPG precisa de maior nimero de opcdes; ja um action/adventure,
nao, pois focard nas habilidades fisicas.
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Apesar de a emergéncia depender de alta liberdade de agdo e imprevisibilidade,
o controle é fundamental para manter a coeréncia narrativa e, inclusive, a prépria
experiéncia emergente.

Controle

Mesmo nos jogos de terceira ordem de emergéncia — em que, teoricamente,
haverialiberdade para se criar—, o sistema ainda possui controle sobre o gameplay.
As opcOes e suas consequéncias sdo pré-programadas. Por mais paradoxal que
pareca, a imprevisibilidade da emergéncia é prevista pelo desenvolvedor do jogo
a fim de permitir um gameplay mais fluido.

Primeiramente, jogos precisam de regras, assim como os sistemas emergentes.
Segundo Johnson:

Os sistemas emergentes também s3o sistemas regidos por regras: sua capacidade
de aprendizado, crescimento e experimentagao deriva de sua adesdo as regras
de nivel baixo. (...) Os comportamentos emergentes, assim como 0s jogos, vivem
dentro de limites definidos pelas regras, mas também usam esse espago para
criar algo maior do que a soma das partes (JOHNSON, 2003: 135).

A presenca de regras esta na definicdo de jogo de diversos autores, como Huizinga
(2008), Frasca (2007), Juul (2003), Aarseth (1997) e Salen e Zimmerman (2004).
De maneira geral, as regras sao possibilidades de agdo, a mecanica possivel e os
objetivos (obrigatérios, opcionais ou inexistentes) — ou seja, em relagdo a acao do
jogador, é o que pode ser feito, como sera feito e com que finalidade. Para Salen
e Zimmerman (2004), caracterizam-se como a organizagao estrutural do sistema,
definindo o que o jogador pode ou nao fazer e a relagdo entre a entrada e saida de
dados. Na maioria das vezes, sdo arbitrarias, pois criam condig¢des artificiais para
o mundo do jogo; como em L.A. Noir (ROCKSTAR NORTH, 2011), em que somente
as portas com maganeta dourada podem ser abertas.

As regras controlam o sistema do jogo criando limitacdes na gama de
possibilidades de eventos a fim de tornar o mundo do jogo uma realidade possivel
e viabilizar a experiéncia ludica. Também diminuem a autonomia do sistema,
valorizando a participacdo do jogador, e direcionam-no a eventos, como superar
um obstaculo, progredir na narrativa, passar de fase, etc. Por exemplo, para o
jogador abrir uma porta e passar para a aventura seguinte, ele precisa de uma
chave magica (regra 1). A chave s6 pode ser obtida derrotando um monstro (regra
2) e a magia s6 pode ser adquirida conversando com um mago (regra 3). Assim,
o jogador é obrigado a explorar o ambiente em dois locais (monstro e mago) e
ainda saber mais sobre a histéria ao conversar com o mago.

Mesmo os sistemas emergentes ndo sao anarquias totais, pois obedecem a
regras pré-definidas; mas essas regras s6 governam os micromotivos (JOHNSON,
2003: 125). Os micromotivos sdo os eventos de emergéncia local. Contudo, o
comportamento macro, segundo Johnson, ndo é controlado por ninguém. "Tudo
o que se pode fazer", afirma, "é estabelecer as condi¢des que supostamente vao
tornar aquele comportamento possivel" (JOHNSON, 2003: 125).

Nas palavras de Johnson (2003: 126): "desde o inicio, a arte de programar tratou
de sistemas de controle e da melhor maneira de conduzi-los." Obviamente, com
a entrada de softwares emergentes, a necessidade de se programar tudo que o
sistema precisa saber diminuiu enormemente. Este tipo de programacao permite
autonomia. Por outro lado, o leque de possibilidades de um mecanismo aberto
pode interferir na prépria experiéncia do jogo, ja que "um jogo em que qualquer
coisa pode acontecer por definicdo ndo é um jogo" (JOHNSON, 2003: 137). As
regras, por natureza, restringem o mundo.
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13 Lembrando que isso ndo significa,
automaticamente, inteligéncia.

14 (...) needs to exhibit human error and
personality, be able to employ different
difficulty levels, and make the human
feel adequately challenged” (SCHWAB,
2009: 29).

15 “Player enjoyment is the single

most important goal for computer
games. If players do not enjoy a

game, they will not play the game.
Enjoyment is a far deeper concept than
“fun”, which infers light and fleeting
entertainment. Enjoyment pertains

to a more basal pleasure that can

only be achieved by being completely
absorbed by something, with a sense
of accomplishment and alteration at its
completion” (SWEETSER, 2008: 64).

Em suma, olado negativo da utilizacdo de sistemas emergentes totais (sem restrigdes)
em jogos inclui a imprevisibilidade no processamento evolutivo e a forte autonomia
do mundo do jogo. Como citado por Johnson (2003), os poderes da sele¢do natural
sdo imprevisiveis demais para o universo controlado por regras dos videogames.
Sem um freio apropriado, a evolugdao formara um sistema sem limites de adaptacgdo,
totalmente autonomo, instituindo solu¢des independentes do planejamento do
programador? - algo que inviabiliza a narrativa com base em uma histéria.

Além disso, em termos praticos, o alto processamento elevara enormemente a
dificuldade de combater os NPCs; em um FPS, os inimigos estardo em um nivel
sempre acima do jogador, pois evoluirdo ao longo da partida, impossibilitado
qualquer tentativa de sucesso. Segundo Zimmerman (apud JOHNSON, 2003: 138-
139), "o desafio é o seguinte: quanto mais autbnomo é o sistema, mais autbnomas
sdo as criaturas e mais irrelevante é o jogador".

Como controlar, mas ao mesmo tempo simular um organismo autonomo? Como
limitar o poder de processamento légico do sistema, mas ao mesmo tempo fazé-
lo parecer inteligente? S3o questdes importantes no design de jogos e apenas
respondidas pelo nucleo de programacdo da inteligéncia artificial.

Inteligéncia Artificial

E importante destacar a diferenca entre a inteligéncia artificial académica e a
utilizada nos design de jogos. Basicamente, os propdsitos sdo outros, o que impacta no
processo e sua avalia¢cdo. No caso da Inteligéncia Artificial (IA) académica, o objetivo é
entender como funciona a inteligéncia humana e reproduzi-la. Segundo Regis (2012:
114-115) é possivel separar os estudos em duas abordagens principais:

a) Inteligéncia artificial classica GOFAIl (good old fashioned artificial intelligence)
— desenvolve tarefas que parecem requerer inteligéncia Iégico-matematica;
o programador fornece as instrucGes para a realizacdo da tarefa através de
processamento top-down.

b) Conexionismo — leva em consideracdo os mecanismos sensdrio-motores
evoluidos dos seres humanos; modelizacdo por computador de sistemas
nervosos animais através de processamento bottom-up.

O estudo de IA em jogos eletronicos dedica-se a simulagdo e convencimento
do jogador a fim de garantir uma experiéncia satisfatdria. Sua necessidade
surgiu com a criacdo de jogos single player. Para o gamedesigner Brian Schwab,
inteligéncia artificial em jogos (Game Al) precisa ser esperta e divertida porque é
primeiramente uma forma de entretenimento, assim "precisa exibir personalidade
e erros humanos, ser capaz de empregar niveis de dificuldade diferentes e fazer
o jogador se sentir adequadamente desafiado!*" (SCHWAB, 2009: 29, tradugdo
nossa). E, segundo Sweetser,

a satisfagdo do jogador é o objetivo mais importante para jogos de computador.
Se os jogadores ndo gostam de um jogo, eles ndo vado joga-lo. Satisfacdo é um
conceito mais profundo que "divertimento", que infere entretenimento leve e
efémero. Satisfagdo pertence a um prazer mais basico que sé pode ser alcangado
ao ser completamente absorvido por algo, com um sentimento de realizagdo e
alteragdo em sua conclusdo® (SWEETSER, 2008: 64, tradugdo nossa).

O Game Al utiliza conceitos da IA cldssica, conexionismo e darwinismo para criar
sua programacao. Entretanto, ndo ha aprofundamento real na tentativa de criagao
de sistemas realmente autbnomos, autoconscientes e inteligentes — o foco é a
simulagdo e convencimento do jogador a fim de garantir o divertimento.
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6 “Role-playing games could include
emergence in the form of characters
that have general rules for behavior,
conversation and goals, rather than
specifically scripted dialogue. First-
person shooter games could include
emergent objects, enemies, and
buildings. Strategy games can include
emergent environmental effects, as well
as active and reactive buildings, units,
and terrain” (SWEETSER, 2008: 112).

7 Amaro, Maia e Perani (2012: 257-258)
definem algoritmos como os "comandos
légicos que descrevem principios de
acdo, métodos e resultados esperados -
possibilitando o exercicio de atividades
predeterminadas pelos programadores.
(...) série limitada de tarefas realizadas
pelo programa, cujo objetivo é

executar uma determinada tarefa."

De maneira similar, Oliveira (2003:

171) afirma que algoritmo é "uma
sequéncia de repeticGes 'cegas' de um
procedimento local (um comando do
tipo "se p, entdo q"), cuja reiteracdo e
acumulagdo acabam por produzir um
efeito global qualitativamente diferente,
aparentando 'intencionalidade' ou
'finalidade."

18 Dos autores consultados, optou-

se pela nomenclatura e conjunto de
técnicas utilizadas por Penny Sweetser
(2008: 117-168). As outras fontes foram
Schwab (2009), Kishimoto (2004) e
Karlsson (2005); além de tutoriais de sites
especializados em design de jogos e IA

9 O campo da inteligéncia artificial

em jogos é totalmente relacionado

a linguagem de programacgdo. Como
nao é foco deste trabalho, optou-se
por ndo detalhar a mecanica de cada
técnica; o objetivo aqui é trazer apenas
as diversas tecnologias de simulagao
de inteligéncia, sem entrar em detalhes
configurativos ou linhas de comando.

20 “Game developers have been reluctant
to use in-game learning due to the
possibility of unexpected and undesirable
behavior and have preferred to train
their networks during development

and lock the settings before shipping”
(SWEETSER, 2008: 141-142).
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Em jogos, a maneira como a emergéncia sera utilizada (ordens, local ou global
etc.) dependerd do género do jogo e do nivel de controle criativo requerido
(SWEETSER, 2008).

RPGs podem incluir emergéncia na forma de personagens que possuem regras gerais
de comportamento, conversagdo e objetivos, ao invés de especificamente didlogos
em script. FPSs podem incluir objetos emergentes, inimigos e edificios. Jogos de
estratégia podem incluir efeitos ambientais emergentes, bem como edificios ativos e
reativos, unidades e terreno®® (SWEETSER, 2008: 112, tradugdo nossa).

Ha diversas técnicas que facilitam tanto o comportamento emergente quanto a
programacdo simples e linear, desde sistemas complexos a algoritmos se-entdo’.
Cada autor enumera aquelas que considera mais importante. Muitas vezes, a
técnica é a mesma, ou possui pequenas diferengas conceituais, mas com nomes
distintos®. Uma unanimidade é a cria¢do da aparéncia ou ilusdo de realidade ou
inteligéncia — em muitos jogos, a IA se resume ao que os jogadores conseguem
perceber e se eles estdo convencidos que o jogo se comporta racionalmente.

A partir dos modelos existentes, é possivel separa-los em trés grupos nao
excludentes: emergentes, ndo-deterministicos e deterministicos®®.

Os modelos deterministicos sdo finite state machines (FSMs — maquinas de
estado finito) e scripting. Caracterizam-se por uma linguagem top-down e linear,
prevendo todas as opcdes e configuracdes. Jogos que utilizam FSM sdo Doom
e Age of Empires. Um FPS pode usar o scripting para criar a inteligéncia de um
monstro ou, em um RPG, para definir como os feiticos funcionam.

Os modelos nao-deterministicos sdo formados pela Idgica fuzzy e a fuzzy state
machines (FuSM). Comparadas as técnicas lineares, apresentam maior flexibilidade
e variagao em fungao do uso de diferentes graus para os estados. As FUSM podem
ser usadas em um RPG ou FPS para contabilizar a energia ou HP dos NPCs. Jogos
gue usam estas técnicas incluem Civilization: Call to Power e The Sims.

Nos modelos de IA ndo emergentes, ndo ha possibilidade de aprendizado,
apenas um conjunto (complexo ou ndo) de possibilidades comportamentais.
Os modelos emergentes sdo representados por decision trees, neural networks,
flocking, evolutionary algorithms e cellular automata. Nestes modelos, a
maquina é capaz de reconhecer padrées, aprender com eventos passados e
adaptar comportamentos. Devido a este cardter emergente, eventos novos ndo
programados podem ser criados. Decision trees (arvores de decisdo) é uma técnica
usada para prever e classificar tomando a forma de uma estrutura em arvore.
Neural networks (redes neurais) sdo técnicas para aprendizado e tomada de
decisdo na qual o conhecimento é adquirido a partir do ambiente através de um
processo de aprendizado, e a for¢a da conexdo em rede é usada para armazenar
o conhecimento adquirido. A série de jogos SimCity utiliza a técnica de cellular
automata para modelar o estado dinamico das cidades simuladas.

Segundo Sweetser,

Desenvolvedores de jogos tém sido relutantes em usar a aprendizagem dentro
do jogo devido a possibilidade de comportamento inesperado e indesejavel
e tém preferido treinar suas redes durante o desenvolvimento e bloquear as
configuragdes antes de langar?® (SWEETSER, 2008: 141-142, tradug¢do nossa).

Além da imprevisibilidade gerada pela emergéncia, dependendo do modelo de
IA escolhido, a necessidade de processamento variara bastante - quanto mais
complexo o sistema, maior o poder de processamento exigido. Assim, para se
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2 “When human players are introduced
into an emergent system, they have
the ability to use the system in ways

it was not meant to be used, change
things in the game that the developer
had not expected, and play the game

in ways that could not be foreseen.
Furthermore, human players seem to
have a perverse drive to intentionally
push the game to its limits, exploit

its weaknesses, and to make it break.
Consequently, game developers’ fears
of using emergent systems are justified”
(SWEETSER, 2008: 111).

criar, por exemplo, a légica de movimenta¢do de uma horda de monstros através
da técnica de flocking, é necessdrio um tempo consideravel de processamento
exclusivo; com isso, o jogo congelara muito tempo na tela de "loading" até todas
as linhas de comando serem criadas e representadas. O ideal, portanto, é que o
processamento emergente seja feito ainda no desenvolvimento do jogo e ndo no
gameplay — e é o que muitos designers fazem.

A IA possui um papel fundamental no desenvolvimento de jogos, pois, através
da simulagdo de inteligéncia e autonomia do mundo do jogo, ela cria uma dinamica
teoricamente imprevisivel. A imprevisibilidade, a principio, seria um elemento
fundamental para o gameplay aberto e, assim, tenso e satisfatério. Entretanto, como
visto anteriormente, o controle sobre o estado do jogo é fundamental para a experiéncia
positiva. Neste caso, por um lado, saber as possiveis acdes desfaz a imprevisibilidade,
mas, por outro, ndo interfere na incerteza sobre o gameplay e os resultados.

Incerteza em Jogos

Greg Costikyan (2013) dedica uma obra inteira para tratar da incerteza. Para o
autor, a incerteza enfrentada na vida cotidiana é transformada culturalmente
através de construgdes elaboradas de maneira ficcional e ndo ameagadora — o jogo.
O encanto dos jogos esta exatamente no interesse e luta para dominar a incerteza.
Sem ela, perde-se a inventividade e o prazer de jogar (COSTIKYAN, 2013)

Segundo Costikyan (2013), o que ele chama de incerteza, o antropdlogo cultural
Thomas Malaby chama de “possibilidade”, e esta atrelada a ldgica de "se A, entdo
B". Malaby alega que a razao principal para jogos serem convincentes é porque
criam um contexto restritivo que apela para a natureza fundamental do individuo
de explorar a incerteza para combater a imprevisibilidade.

A imprevisibilidade ligada a incerteza também é citada por Sweetser (2008).
Segundo a autora, a incerteza é uma propriedade importante dos sistemas
emergentes, que da origem a um comportamento novo e inesperado — algo que
pode ser considerado perigoso para os desenvolvedores de jogos, pois se perderia
o controle sobre o gameplay.

Quando jogadores humanos sdo introduzidos em um sistema emergente, eles
tém a capacidade de usar o sistema de forma que nao foi feito para ser usado,
mudar coisas no jogo que o desenvolvedor ndo esperava e jogar de uma forma
que ndo poderia ser prevista. Além disso, os jogadores humanos parecem ter
um impeto perverso para forgar intencionalmente os limites do jogo, explorar
seus pontos fracos e fazé-lo falhar. Consequentemente, os temores dos
desenvolvedores em usar sistemas emergentes sdo justificados® (SWEETSER,
2008: 111, tradugdo nossa).

O que ocorre é uma confusdo sobre o uso do termo imprevisibilidade. Sistemas
emergentes na natureza sdo imprevisiveis, contudo, em jogos, esta caracteristica

ndo é desejada. Neste ponto, é importante esclarecer o uso dos termos —
especificamente pensando em jogos eletrénicos.

Imprevisibilidade é a qualidade do que ndo é previsivel, que ndo pode ser visivel
com antecipac3o; ou seja, é a impossibilidade de saber algo com antecedéncia. E
caracterizada por uma inviabilidade de se saber o que vai acontecer, entretanto, ndao
impede a suposicdo. Por exemplo, a frase “o tempo estd imprevisivel” significa que
nao se consegue prever o clima. Contudo, as possibilidades existem e sdo limitadas,
apesar de serem numerosas: chuva, sol, nublado, frio, quente, neve, granizo etc.
Assim, é viavel conjecturar sobre o que pode acontecer. Neste caso, define-se
algo, mas n3o se tem certeza disso. E possivel prever chuva, apesar de a previsdo
ser incerta. Desta forma, a imprevisibilidade impede o conhecimento do que vai
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2 “Uncertainty is a central feature of every
game. (...) Uncertainty about the outcome
of a game is a necessary ingredient in
giving a game a feeling of purpose”
(SALEN; ZIMMERMAN, 2004: 174).

2 A narrativa pode ser a histéria sendo
contada, com personagens, enredo,

plot points, climax, ou simplesmente a
sequéncia de eventos de um jogo - contanto
gue possa ser, posteriormente, visualizada
como uma cadeia sequencial causal.

acontecer, mas ndo do que pode acontecer. E esta diferenca é fundamental no jogo,
gue ndo pode ser totalmente imprevisivel, pois é limitado por regras pré-definidas.
As regras controlam o sistema do jogo criando limitagdes na gama de possibilidades
de eventos a fim de tornar o mundo do jogo uma realidade possivel e viabilizar
a experiéncia ludica. Em jogos, é preciso ter em mente que imprevisibilidade nao
significa necessariamente desconhecimento completo daquilo que estd por vir. Em
fungdo disso, o uso do termo incerteza é, muitas vezes, preferivel.

A visdo de Salen e Zimmerman (2004) sobre a incerteza é bem resumida, apesar
de deixarem a importancia do tema bem clara. Para eles, a "incerteza é uma
caracteristica central de qualquer jogo. (...) Incerteza sobre o resultado do jogo
€ um ingrediente necessario para dar uma sensacdo de propdsito"?? (SALEN;
ZIMMERMAN, 2004: 174, tradugdo nossa). Se um jogo ndo possuir incerteza sobre
os resultados, tanto em um nivel local quanto global, as escolhas do jogador ndo
possuirdo sentido — gameplay significativo surge a partir de escolhas significativas.

Comoaincerteza ouimprevisibilidade no design de jogos sao estados minimamente
controlados pela programacdo (mecanica, narrativa, inteligéncia artificial etc.),
a importancia do tema esta na interpretacdo do jogador - como a emergéncia é
controlada, é necessario desenvolver ou focar em técnicas que garantam a incerteza
sobre o sistema/gameplay. Com isto em mente, Costikyan (2013) afirma que jogos
precisam ser incertos para serem interessante e existem varias fontes de incerteza
para isto; ele enumera 11 fontes: incerteza performativa, incerteza da solugéo,
imprevisibilidade do jogador, aleatoriedade, complexidade analitica, informacdo
oculta, antecipagao narrativa, antecipacao de desenvolvimento, incerteza agendada,
incerteza de percep¢do e incerteza semiotica.

Incerteza performativa (COSTIKYAN, 2013) envolve a performance fisica, a
habilidade do jogador (player-skill) em executar as acbes. Exigem atencdo
continua e um excelente timing na utilizacdo da interface de comando (joysticks,
menus etc.); sdo bastante tensos. Para se criar desafio performativo, os
desenvolvedores utilizam configuracées de dificuldade varidveis ou dificuldade
ajustada dinamicamente. Um bom exemplo sdo os jogos em FPS, que precisam de
rapidez e uma boa mira dos jogadores.

A adaptacdo da dificuldade é um tema importante no design de jogos e merece um
pouco mais de atengdo. Primeiramente, ela ndo é exclusiva de jogos centrados na
incerteza performativa. Diversos jogos utilizam a adaptabilidade paracontrolar onivel
de incerteza com base tanto na dificuldade quanto na narrativa®. A adaptabilidade
pode ser offline ou online (BIDARRA; LOPES, 2011). Offline refere-se as opg¢des de
configuragdo anterior ao inicio da partida; normalmente, nos menus, o jogador pode
escolher o nivel de dificuldade (facil, normal, dificil), além de outras varidveis que
impactardo direta ou indiretamente no gameplay (escolha de habilidades, magias,
clas e até o brilho da tela). Adaptabilidade online é dinamica, pois ocorre apds o
jogo propriamente dito comecar; pode ser de dois tipos: voluntdria ou involuntaria.
A voluntdria aparece como uma sugestdo pelo sistema; como em God of War 3
(SANTA MONICA STUDIO, 2010), que apds seguidas mortes do personagem, o
préprio jogo "sugere" a alteragdo do nivel de dificuldade para facilitar a execugdo
da tarefa. A involuntdria ajusta a dificuldade com base na performance: um jogador
considerado fraco pelo sistema tera facilidades para progredir; em Mario Kart 64, a 1A
do jogo utiliza uma técnica conhecida como “rubber band”, que ajusta a velocidade
dos NPCs e a probabilidade dos itens para ajudar ou atrapalhar o jogador de acordo
com sua posi¢ado na corrida (BIDARRA; LOPES, 2011).

Hunicke (2005) afirma que o Dynamic Difficulty Adjustement (DDA), ou Ajuste
Dinamico de Dificuldade, oferece uma alternativa de modular o sistema do jogo
para responder as habilidades particulares dos jogadores. A adaptacdo dinamica
leva em consideracdo os dados do jogador, prévios (modelagem de personagens,
dificuldade etc.) e coletados durante a partida (niumero de mortes, tempo de
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24 Ou, como visto anteriormente

neste trabalho, quando utilizado

um modelo emergente de |IA, mas
gue, pela necessidade de poder de
processamento alto, é deixada de lado
na versao final do jogo.

% “the number of random tests in a
system approaches infinity, outcomes
regress to a mean, and there are so
many random tests that player almost
never see behavior that seems unusual”
(COSTIKYAN, 2013: p. 42).

execugao, caminhos percorridos, itens utilizados etc.). Com isso, o desempenho
é avaliado e uma politica de ajuste é aplicada. Com os algoritmos certos, alega
Hunicke, é possivel ajustar tudo de um jogo, desde a estrutura narrativa ao layout
fisico dos mapas durante o jogo — a escolha do modelo de inteligéncia artificial é
crucial na configuragao adequada da adaptabilidade.

Retornando as fontes de incerteza enumeradas por Costikyan, a incerteza da solugdo
(COSTIKYAN, 2013) é causada pelo desafio gerado por enigmas (puzzles). Em Curse
of Monkey Island, o desafio é inteiramente mental e a incerteza esta totalmente
na capacidade de solugdo. O problema deste tipo de incerteza é o alto grau de
artificialidade e arbitrariedade, pois o enigma e sua solucdo sdo totalmente definidos
pelo sistema, o que impede que o jogador planeje solugdes novas e criativas.

Imprevisibilidade do jogador (COSTIKYAN, 2013) é causada através da interagdo
com outros agentes, humanos ou ndo. A interacdo com agentes ndao humanos
é coordenada pela inteligéncia artificial. O inconveniente é que humanos sdo
inevitavelmente mais espertos e menos previsiveis, pois os codigos de IA sdo
procedurais e previsiveis, exceto quando contém algum elemento aleatério?*. Para
resolver isto, os agentes aproveitam diferentes tipos de incerteza para prover a
ilusdo de imprevisibilidade aos jogadores.

Aleatoriedade (COSTIKYAN, 2013) ocorre quando o sistema "sorteia" um dado
de maneira randOomica. A principio, baseia-se na sorte, entretanto, quando
"o nimero de testes randémicos em um sistema se aproxima do infinito, os
resultados regridem a uma média, e ha tantos testes como estes que os jogadores
nunca notam um comportamento que pare¢a incomum"?> (COSTIKYAN, 2013: p.
42, traducdo nossa). Aleatoriedade pode ser usada como saida de programacao
para eventos que o jogador ndo possui controle direto ou ndao pode atribuir
justificativa légica, pois aumenta a verossimilhanca. A quebra de um brinquedo no
jogo RollerCoaster Tycoon (HASBRO INTERACTIVE, 1999) possui uma justificativa,
mas esta ndo precisa ser programada (ma utilizacdo, tempo de uso, clima etc.),
basta usar programas com evento aleatério. O jogador interpretard como evento
possivel, como faz na vida normal.

Complexidade analitica (COSTIKYAN, 2013) estd nos jogos nos quais o jogador
precisa raciocinar bem sobre o que fazer, analisar uma complicada arvore de
decisdo. Em geral, é o produto de um sistema que permite diversas op¢oes,
mas forca uma escolha em detrimento das outras. O xadrez é um exemplo
bem ilustrativo da incerteza por complexidade analitica: para vencer o jogo, é
necessario um bom raciocinio sobre as opg¢des estratégicas.

Informacdo oculta (COSTIKYAN, 2013), em muitos jogos, possui o papel principal
de nutrir o desejo de exploragdo; muito do divertimento vem da descoberta de
novos ambiente e personagens, desafios, objetos, eventos da histéria etc.

Antecipacdo narrativa (COSTIKYAN, 2013) é a incerteza no arco narrativo, é ndo
saber o que vird a seguir, tanto sobre a histdria quanto qual evento ocorrera. O
sistema do jogo deve tentar garantir que sempre haja alguma tensao narrativa:
incorporagdo constante de reforgo negativo e garantir que qualquer jogador possa
interferir no gameplay ou ser bem sucedido. Antecipar (especular) o que pode
acontecer, mas ndo ter certeza é o que mantém o interesse do jogador em executar
as agles, assim, o suspense possui um papel extremamente importante.

Antecipacdo de desenvolvimento (COSTIKYAN, 2013) é a incerteza sobre qual
atualizacdo o jogo sofrerd pelos seus desenvolvedores, é o desejo de ver como o
jogo evoluird em termos de recursos e ajustes.

Incerteza agendada (COSTIKYAN, 2013: 100-101) utiliza uma técnica chamada
de "mecanica de reengajamento cronometrada"; seu propdsito é induzir
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% “The unpredictability of meaning
that always accompanies attempts
to interpret the game's outcomes”
(MALABY apud COSTIKYAN, 2013: 102).

27 “Look at these two. How they wish
to destroy one another. How they wish
to control one another. How they both
wish to be free. Can you see? Can you
see how much they need one another?
No, perhaps not. Sometimes these
things cannot be seen..”

28 Parte-se do pressuposto que jogos
eletrénicos, de maneira geral, causam
uma experiéncia positiva nos jogadores.
Isto é facilmente averiguado, dentre
outros fatores, através do crescimento
constante da industria ou do aumento
do numero de sites especializados,
canais de gameplay no Youtube e
secOes dedicadas em grandes portais da
internet.

jogadores a retornar ao jogo constantemente. Relaciona-se a jogos sociais,
como CityVille e Candy Crush.

Incerteza de percepgdo (COSTIKYAN, 2013) foca na habilidade de percepcdo, na
dificuldade em identificar o que estd acontecendo no espaco do jogo. O classico
exemplo é o jogo de objetos escondidos. Em Gardens of Time, a incerteza esta,
primeiramente, na deteccdo dos itens espalhados na tela; depois, em lembrar onde
estavam e continuar a frente do tempo-limite do reldgio (COSTIKYAN, 2013).

E, por ultimo, incerteza semidtica (COSTIKYAN, 2013) é, nas palavras de Malaby
(apud COSTIKYAN, 2013: 102, traduc¢do nossa) "a imprevisibilidade de significado
que sempre acompanha tentativas de interpretar o resultado de um jogo"?® — ou
seja, é o julgamento de significado que um jogo representa. A principio, poder-se-
ia afirmar que por ser externa a estrutura formal do jogo, ndo seria relevante para
a exploracdo de incerteza, mas, por outro lado, hd jogos que deliberadamente
trabalham para criar significado cultural. Como exemplo, ha os newsgames que
utilizam fatos atuais como tema dos jogos.

Costikyan (2013) aponta dois erros no desenvolvimento de jogos relacionados a
incerteza: falta de incerteza e excesso de incerteza. Os dois podem gerar obviedade,
frustracdo, alta ou baixa dificuldade e inexisténcia de surpresa, tensdo ou suspense.
Oideal, portanto, seria combinar diferentes fontes de incerteza, ou incluir uma nova
fonte nos diferentes géneros ja consolidados (COSTIKYAN, 2013).

Consideragdes Finais

Em uma das op¢des oferecidas a Stanley, contrariando o narrador, o personagem
cai em uma armadilha e morre esmagado. Uma voz feminina comeca a falar sobre
a relagdo entre os dois, enquanto Stanley cai em uma nova sala:

Olhe para estes dois. Como eles querem destruir um ao outro. Como eles
desejam controlar o outro. Como eles desejam ser livres. Vocé pode ver? Vocé
pode ver o quanto eles precisam um do outro? N3o, talvez n3o. As vezes, essas
coisas ndo podem ser vistas...?”’

O jogo brinca com a ideia de controle, com a disputa por liberdade tanto do sistema/
narrador quanto do personagem/jogador. Em determinados momentos, o narrador
percebe que nao pode prever tudo, entdo passa a "implorar" por obediéncia; em
outros, o jogador se encontra em situagdes cuja Unica saida é fazer o que o narrador
"pede". Ou seja, no fundo, eles sdo dependentes e cimplices na experiéncia do jogo.

A Inteligéncia Artificial serve tanto para controlar e limitar o poder do
processamento emergente quanto para gerar a sensacao de imprevisibilidade
através da incerteza sobre os eventos do jogo. Criar agentes inteligentes é criar
autonomia e, portanto, comportamento independente. E independéncia é
descontrole sobre as decisGes dos outros e liberdade de escolha prépria. Incerteza,
entdo, é pseudoliberdade com sensacdo de liberdade total — fundamental para a
imersao no mundo do jogo.

A constatacdo de que o jogo ndo é um sistema inteligente — pelo menos, se
comparado ao ser humano e sua dindmica social — e possui restrices diretas, através
das regras, e indiretas, através da inteligéncia artificial, poderia levar o jogador
a descartar a experiéncia do jogo. Mas ndo é isto o observado®. Sendo assim, é
possivel, e desejdvel, relacionar o estudo da emergéncia e incerteza nos jogos de
videogame (controle autoral, regras restritivas, limitacdo da autonomia do sistema
e do processamento etc.) com uma abordagem maior, caracterizada pela linguagem
prépria dos jogos de videogame. Saber jogar envolve reconhecer, ignorar e/ou aceitar
a semantica particular do jogo eletrdnico, envolve um tipo especifico de letramento.
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Resumo: O presente artigo pretende fazer uma analise audiovisual do filme Funny
Games (1997), escrito e dirigido por Michael Haneke, com especial aten¢do ao
uso do som, por meio de musica, didlogos e ruidos. Investigar as estratégias
de combinacgdo entre som e imagem, buscando identificar de que forma o som
interfere e impacta a narrativa cinematogréfica é fazer um percurso dentro
da andlise filmica extremamente rico, considerando que se trata de um filme
no qual o uso das diversas formas sonoras pontuam momentos impactantes,
especialmente nas cenas onde as falas dos personagens sao raras ou inexistentes.
A metodologia utilizada estard centrada especialmente nas analises e teorias
propostas por Michael Chion, Noel Burch, David Bordwell e Kristin Thompson,
Claudia Gordman, Jagues Aumont e Michel Marie. Outros conceitos identificados
durante a analise serdo considerados.

Palavras-chave: Cinema; som; andlise filmica; cinema sonoro; Funny Games (filme).

Abstract: This article intends to make an audiovisual analysis of Funny Games
(1997), written and directed by Michael Haneke, with special attention to the
use of sound, through the music, dialogues and noises. It is an extremely rich
route in film analysis to investigate the strategies of combination of sound and
image, seeking to identify how the sound affects and impacts narrative film, and
considering that is a film in which the use of various sonorous forms demarcates
impactful moments, especially during scenes where the characters' speeches
are rare or nonexistent. The methodology will focus especially on the analyzes
and theories proposed by Michael Chion, Noel Burch, Bordwell and Thompson,
Claudia Gordman, Jacques Aumont and Michel Marie. Other concepts identified
during the analysis will be considered.

Keywords: Cinema; sound; film analysis; sound movies; Funny Games (film).

Introdugao

Focalizando a crueldade em suas diversas formas fisicas e psicoldgicas, os filmes
de Michael Haneke apresentam ao espectador histérias perturbadoras, auséncia
de respostas, personagens ambiguos e inacessiveis, finais ndo felizes. Planos
longos, camera fixa, cortes abruptos, uso da metalinguagem e sons articulados de
maneira original sdo caracteristicas recorrentes em suas obras. O uso insistente
do siléncio combinado a sons diegéticos oriundos do radio e da televisdo, por
exemplo, trazem peculiaridade a forma filmica que constitui um objeto de estudo
amplo e curioso. Em sua analise sobre os filmes de Haneke, a pesquisadora Lisa
Coulthard (2012) afirma:
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! Tradugdo livre de “Characterized

by a lack of non-diegetic music (and

a restriction of diegetic music), an
emphasis on noise, silence, and
disruptive vocality, Haneke’s use of film
sound echoes the deliberate alienation
that drives his visual forms. This
audiovisual alienation is most apparent
in the way in which his films eschew
the facial close-up, a visual dominant
that has auditory repercussions”
(COULTHARD, 2012a: 89).

2 N30 ha unanimidade sobre qual foi

o primeiro filme sonoro, em relagao

a sincronia entre som e imagem, mas

€ mais frequente considerar The Jazz
Singer como o pioneiro.

“The Jazz Singer, realizado em 1927 por
Alan Crosland, ocupa um lugar Unico na
Histéria do cinema: foi o primeiro filme
falado” disponivel em <http://www.
infopedia.pt/So-cantor-de-jazz> acesso
em 04 nov 2013.

“O filme sonoro, ou seja, o longa
metragem de ficgdo com som gravado,
aparece a partir de 1926 e 1927 com
Don Juan e The Jazz Singer (O Cantor de
Jazz)” (AUMONT, MARIE, 2010: 277).

Caracterizada por uma falta de musica ndo diegética (e uma restrigdo de musica
diegética), uma énfase sobre o ruido, siléncio e vocalidade perturbadores, o uso
que Haneke faz do som no cinema ecoa a alienagdo deliberada que impulsiona
suas formas visuais. Esta alienagdo audiovisual é mais evidente na maneira
em que seus filmes evitam o close-up facial, um dominante visual que tem
repercussGes auditivas®. (COULTHARD, 2012a: 89).

Funny Games (1997), seu quarto filme para o cinema, possui um enredo laconico.
Uma dupla de jovens entra na casa de campo de uma familia — pai (Georg), mae
(Anna) e filho (Georg Jr.) - com um Unico objetivo: tortura-los até a morte. As
acbes com os cinco personagens ocorrem quase todo o tempo dentro da casa e
as reviravoltas na trama advém muito mais dos recursos de encenacdo do que do
texto em si. Por esta razao, este texto abordard especialmente a forma filmica,
distanciando-se, dentro do possivel, do seu conteudo textual. O ineditismo do
conjunto da experiéncia estética articulada nesta obra provoca nos espectadores
as mais diversas sensacoes e impressoes fronteiricas, e o papel do som necessita
de relevancia para melhor compreensao do manejo entre sons e imagens.

Segundo os tedricos Jacques Aumont e Michel Marie (2004), “o olhar com que se vé
um filme torna-se analitico quando, como a etimologia indica, decidimos dissociar certos
elementos do filme, para nos interessarmos mais especialmente por tal momento, tal
imagem, ou parte da imagem, tal situacdao” (AUMONT e MARIE, 2004: 12).

Os contrastes acusticos de Funny Games, que vao desde mudancas bruscas de
volume, barulhos, gritos e outros ruidos até associagdes musicais abstratas - como
o siléncio absoluto dos personagens ao som diegético de uma televisdo, radio ou
CD - levam o espectador a construir em sua mente imagens nao mostradas e
caracterizam importantes paisagens sonoras desta narrativa.

Sem desconsiderar a relagdo direta entre som e imagem, as diversas formas
de combinac¢do dos sons utilizados em Funny Games serdo priorizadas neste
trabalho, inclusive por se tratar de um viés ainda pouco abordado em obras
cinematograficas que ndo se alicercam sobre a musica.

O percurso metodolégico sera dara através do levantamento de alguns estudos
que tratam do uso som no cinema, sua correspondéncia com as imagens
apresentadas e seus entrelacamentos com o filme abordado.

Sobre o som no cinema

Em seis de outubro de 1927 ocorreu em Nova lorque a avant premiére do filme O
Cantor de Jazz (The Jazz Singer), que estreou oficialmente em quatro de fevereiro
de 1928. Embora o som ja estivesse presente no cinema mudo, tanto ao vivo,
através da figura do pianista e outras vezes da orquestra, quanto gravado - “uma
juncdo bem precoce do fondgrafo com o cinematdgrafo” (AUMONT e MARIE,
2010: 204) -, O Cantor de Jazz é considerado o primeiro filme falado da histéria do
cinema, ou seja, o pioneiro no uso do som sincronizado com a imagem?.

Deixando os espectadores encantados ao ouvirem a voz em sintonia com a
imagem do ator Al Jolson na tela, a novidade causou polémica entre cineastas
e estudiosos do cinema que se alvorocaram em apoios, rejeicdes e muitos
questionamentos. Alguns, preocupados com o possivel desvio da funcao desta
arte, protestaram defendendo a continuidade do cinema mudo ou propondo
outras utilizagdes para o som no cinema. Nao houve indiferenca. A chegada do
som sincronizado foi um divisor de dguas na sétima arte.
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3 Tradug3o livre de “The dream of a
sound film has come true [....]. At the
same time we consider it a opportune
to state a number of principal premises
of a theoretical nature, for in the
accounts of the invention it appears that
this advance in films is being employed
in an incorrect direction. Meanwhile,

a misconception of the potentialities
within this new technical discovery may
not only hinder the development and
perfection of the cinema as an art but
also threaten to destroy all this present
formal achievements” (EISENSTEIN,
PUDOVKIN E ALEXANDROV apud WEIS e
BELTON, 1985: 83)
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Figura 1 —The Jazz Singer — avant premiére

Fonte : Alt film guide. <http://www.altfg.com/blog/actors/the-jazz-singer-80th-
anniversary/>. Acesso em: 31out.2013.

Um marco neste inicio do cinema sonoro ocorreu em 1928, quando os cineastas
russos Sergei Eisenstein, Grigori Aleksandrov e Vsevolod Pudovkin escreveram o
manifesto Declaracdo sobre o futuro do cinema sonoro, no qual apoiavam a chegada
do som sincronizado, com ressalvas, temendo o uso inapropriado da nova técnica.

O sonho de um filme sonoro se tornou realidade [.....]. Ao mesmo tempo
nos consideramos oportuno mencionar algumas premissas principais de
natureza tedrica que devem ser contabilizadas neste invento que parece ser
um avanc¢o em filmes, mas pode estar sendo empregado no sentido errado.
Enguanto isso, um equivoco sobre o potencial dessa nova descoberta pode ndo
somente obstruir o desenvolvimento e perfeicdo do cinema como uma arte,
mas pode também ameacar destruir todas as suas atuais conquistas formais." 3
(EISENSTEIN, PUDOVKIN E ALEXANDROV apud WEIS e BELTON, 1985: 83).

Fato é que o cinema sonoro veio para ficar. Até os dias atuais, alguns estudiosos
guestionam se é bom ou ndo. Michel Chion, no capitulo sete do seu livro A
Audiovisdo (2008), da ao primeiro tépico o titulo Sessenta Anos de Lamentos,
lembrando que a histdria do som no cinema foi quase sempre contada através
da ideia de uma divisdo entre cinema mudo e cinema falado, mas que “para
além da histdria visivel descontinua do cinema, marcada por acontecimentos
referenciaveis [....], prossegue uma histéria continua, feita de mudangas mais ou
menos progressivas e mais dificeis de deletar” (CHION, 2008: 114 ).

Chion denominou de sincrese a combinacdo entre sincronismo e sintese. Para o
autor, a sincrese abriu as portas do cinema sonoro, pois foi através deste efeito
gue as configuracGes audiovisuais tornaram-se mais ricas. Ele define o ponto de
sincronizacdo no audiovisual como um encontro sincrono entre um momento
sonoro e um visual, afirmando que “o ponto de sinconiza¢do é, com efeito, o
lugar onde o arco audiovisual encontra o solo e se eleva de novo” (CHION,
2008: 52). Lembra que a combinacdo entre som e imagem, hoje natural para o
cinema, construiu-se em um espetaculo a época. Um dos caminhos que o autor
coloca para melhor observar a estrutura de som e imagem de um filme é o que
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ele denominou de “método de mdscaras”, que propde assistir varias vezes uma
sequéncia, observando-a com o som e a imagem sincronizados, outras vezes s6
com o som, e outras sé com a imagem.

Afuncdo do som de pontuar uma cena no cinema é enfatizada por Chion. Remetendo
a encenacgdo no teatro, o autor faz um breve histdrico do significado de “pontuar
cenas”, seja através de pausas, respiracao, gestos e outras expressoes, ou através das
multiplas pontuagdes no cinema mudo: gestuais, visuais, inclusive dos cartdes que
funcionaram como um novo elemento de pontuagdo. A chegada do som sincronizado
possibilitou ao cinema “um meio mais discreto e sub-repticio de o introduzir nas cenas
sem carregar o desempenho dos atores ou a planificacdo” (CHION, 2008: 44).

O critico e tedrico de cinema André Bazin (2012), maior expoente do pensamento
realista no cinema, ressaltou o progresso do realismo cinematografico através
das novas perspectivas sobre a estética do cinema ligadas ao avancgo tecnolégico
que incluiam o som e, posteriormente, as cores. Para Bazin, os valores do cinema
mudo persistiram no cinema sonoro, nao havendo oposi¢cao entre as duas
cinematografias, mas sim a convergéncia entre aspectos dos dois grupos com
seus estilos e concepgdes cinematograficas fundamentalmente diferentes.

Em seu trabalho Fundamental Aesthetics of Sound, David Bordwell e Kristin
Thompson (apud Weis e Belton, 1985), discorrem sobre os poderes do som, suas
propriedades acusticas - sonoridade, poténcia, timbre -, e algumas combinacdes
possiveis entre som e imagem cinematografica. Segundo os autores, o som no
cinema possui trés formas: fala, musica e ruidos (ou efeitos sonoros), sendo
que, ocasionalmente, um som pode conter estas trés categorias, deixando aos
cineastas a possibilidade para explorarem estas ambiguidades.

Claudia Gorbman (1980; 1987), outro destaque entre os autores que estudam as
fungGes da musica no cinema, elaborou diversos estudos, inclusive sobre as fungdes
dosiléncio na narrativa cinematografica. Para a autora, a musica no cinema narrativo
tem como funcdo principal envolver emocionalmente o espectador, inserindo-o no
filme, levando-o inclusive a esquecer da natureza tecnoldgica da narrativa.

Ainda nos estudos do som no cinema, Noel Burch (1992) dedica um capitulo
do seu livro Prdxis No Cinema a utilizagdo estrutural do som, destacando, assim
como outros autores citados, que “ao falar das inter-relagdes entre os materiais
sonoros e entre o espago sonoro e o espaco visual, referimo-nos tanto a musica
como aos dialogos e ruidos, porque achamos que esses dois tipos de interagdo
dialética podem envolver todos os elementos sonoros” (BURCH, 1992: 120).

E inegdvel, portanto, que os estudos do som no cinema n3o se limitam aos
estudos da musica no cinema. Quando se fala em analisar o som na narrativa
cinematografica, é imperativo considerar o significado que a palavra “som” abarca,
especialmente no caso de filmes de género ndo musical, ou, como Funny Games,
que faz pouquissimo uso da musica, mas utiliza diversos elementos sonoros, como
ruidos e siléncio.

Segundo Jacques Aumont e Michel Marie,

O som que um filme oferece raramente intervém sozinho. Ele supde um
agenciamento entre varios eixos: ruidos, falas e, as vezes, musica. Procede de
uma certa arte da composi¢do sonora. Além disso, o som filmico é acompanhado
de uma percepgao visual, até mesmo nos casos-limite em que a tela fica escura.
A percepgéo filmica é, portanto, dudio (verbo) visual e faz intervir numerosas
combinagdes entre sons e imagens: redundancia, contraste, sincronismo ou
dessincronismo ou dessincronizagdo etc. (AUMONT, MARIE, 2010: 276).
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* Tradugdo livre de “ .... a uniformity
of style is readily identifiable and it

is a formal identity shaped in large
part by acoustic tendencies: minimal
dialogue, only rare instances of music
that are always in some way diegetically
motivated, an intensification of

foley sounds associated with bodily
movement and a massive dynamic
range that shifts abruptly and
violently between noise and silence
(COULTHARD, Lisa., 2012a: 19)

® Também chamada de trilogia da
Incomunicabilidade, composta pelas
obras Cédigo Desconhecido (1989),

seu primeiro filme para o cinema;
Benny’s Video (1992) e 71 Fragmentos —
Cronologia do Acaso (1994).

& Disponivel em < http://www.
cinemaemcena.com.br/plus/modulos/
filme/ver.php?cdfilme=5370 >. acesso
em 01 nov. 2013.

Ouvindo Funny Games

Em The violence of silence: Vocal provocation in the cinema of Michael Haneke,
Lisa Coulthard observa que nos filmes de Michael Haneke:

[.....] uma uniformidade de estilo é facilmente identificavel e é uma
identidade formal formada em grande parte por tendéncias acusticas:
poucos didlogos, raros casos de musica que estdo sempre, de alguma forma
diegeticamente motivados e uma enorme amplitude dindmica que muda de
forma abrupta e violenta entre o ruido e o siléncio* ( COULTHARD, 20122: 19).

Com um enredo simples, no qual dois psicopatas (Peter e Paul) entram na casa
de férias de uma familia e fazem uma aposta — com a familia e com o espectador —
de que pai, mae e filho estardo mortos até a manha do dia seguinte, Funny Games
consagra o estilo do diretor em contar histérias. Mantendo as caracteristicas
da construcdo narrativa dos seus trés primeiros filmes que compde a chamada
“Trilogia da Era Glacial”®, como planos longos, uso constante de cadmera fixa,
siléncios, pouca musica e midia gravada utilizada como som diegético - televisao,
video cassete, CD’s, DVD -, “a histéria do longa ndao importa de fato, ja que é
empregada apenas para permitir que Haneke se entregue a um exercicio narrativo
que explora e condena, simultaneamente, o maniqueismo do género e do cinema
de modo geral”, como descreve o critico de cinema Pablo Villaga®.

Este exercicio narrativo é justamente a forma que o diretor utiliza ao apropriar
e manejar técnicas de encenacdo para causar efeitos no espectador. Segundo o
Prof. Dr. Wilson Gomes,

Na obra de arte a intervencdo do criador estabelece os meios e os modos que a
potencializa deste ou daquele modo, em suma, que orientam a sua realizagao,
a sua atualizagdo. O criador, o autor é um destinador, um programador da
destinagdo e, por conseguinte, da realizacdo da obra. Nesse sentido, uma
obra expressiva é sempre uma composicdo de estratégias destinadas a
configurar a apreciagdo, a determinar, portanto, aquelas circunstancias onde
as possibilidades vém a realidade. A perspectiva de todo autor e de toda obra,
portanto, é o de que a apreciagdo pode ser programada (GOMES, 2004b: 98).

Trazendo este conceito de apreciacdo programada para a andlise audiovisual de
Funny Games, é legitimo afirmar que o som neste filme da o tom da obra.

O primeiro minuto e meio de projecdo apresenta a familia que percorre em seu
carro uma bucdlica e ensolarada estrada. Toda cena é construida para levar ao
espectador a ideia de que ali estd uma familia feliz em férias. Eles estdo alegres,
a estrada é bela, o dia estd lindo e os pais, sob o olhar atento e admirado do
filho, brincam de adivinhar nomes de musicas classicas que tocam no CD do
carro. Eles ndo brincam de adivinhar palavras. Brincam de adivinhar as pecas e
intérpretes das musicas eruditas que escolhem para ouvir. Hindel, Mascagni e
Mozart. O jogo musical, sabio e gracioso, apresenta personagens que, além de
felizes e abastados, sdo cultos. Esta sequéncia harmoénica é quebrada, apenas para
o espectador, quando estouram na tela os créditos do filme em grandes letras
vermelhas que lembram os filmes de terror tipo B, ao som dos acordes cadticos
de “Bonehead” musica do compositor e saxofonista John Zorn. A tranquilidade
mantém-se no interior do carro. Os personagens continuam harménicos como a
musica classica que ouvem, mas para a plateia é elaborada outra cena. As letras
vermelhas e, especialmente, a troca repentina da musica, abalam a sensac¢do do
éxito da estabilidade pretendida pela familia e proposta até entao.

Esta sequéncia inicial é construida através uma justaposicao de imagens — a
familia no carro e os créditos em letras grandes e vermelhas — e de som, mas
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” Tradug3o livre de “the music that plays
while a film’s credits unroll - activates
these cultural codes, and can reveal
before-hand a great deal about the style
and subject of the narrative to come”
(Gorbman, 1980: 185).

8 Referéncias a John Zorn disponiveis
em <http://www.allmusic.com/artist/
john-zorn-mn0000239329>. Acesso em:
01 nov 2013.

° Tradug3o livre de “It’s not heavy metal.
John Zorn does not make heavy metal.
Just like the film is a parody of a classical
thriller, John Zorn is a parody of classical
heavy metal. The classical music is not a
soundtrack in this movie. All my music
is not meant as a soundtrack—is part of
the action, part of the story. The other
music, the John Zorn music, is under
the titles, and it’s the ironic colon. OK,
now we go to a thriller”. Disponivel

em: <http://www.cinemablend.com/
new/Interview-Funny-Games-Director-
Michael-Haneke-8141.html>. Acesso
em: 01 nov. 2013.

9 InformagGes Wikipédia. Disponivel

em <http://en.wikipedia.org/wiki/
Torture_Garden_(album)>. Acesso em:
17 nov. 2013.

11 Bonehead & Hellraiser, de John Zorn,
Tocada pela banda Naked City, com John
Zorn no vocal. Album Torture Garden.
Disponivel em <http://www.youtube.
com/watch?v=IAvMqwmnWC0>. Acesso
em: 01 nov 2013.

é o contraste entre a musica classica, melddica e os gritos de Zorn que impacta
a narrativa. Segundo Claudia Gorbman “a musica que toca enquanto aparecem
os créditos do filme — jazz, pseudo-classical, Wagnerian, folk — ativam cddigos
culturais e podem revelar de antemdo, muito sobre o estilo e o tema da narrativa
que esta por vir’? (GORBMAN, 1980: 185). Utilizando o “método de mascaras”
proposto por Chion, é facil identificar aimportancia da andlise sonora. Se tirarmos
o0 som e ficarmos somente com as imagens da abertura de Funny Games, a
justaposicdo das duas cenas perde praticamente todo o sentido, pois é a troca
repentina da musica que sinaliza a ambiguidade proposta.

Figura 2 — Funny Games. Créditos Iniciais.
Fonte : HANEKE, Michael. Funny Games. [Filme-video] 1997

Cabe, nesta anadlise, uma observagdo sobre a musica de John Zorn® Compositor,
saxofonista, fundador do Theatre of Musical Optics, em Nova York, Zorn toca jazz,
musica cldssica, rock experimental entre outros géneros e é vocalista da banda
Naked City que acompanha a musica cantada por Zorn neste filme. Em algumas
analises sobre Funny Games, é corriqueira a referéncia ao “trash metal de John
Zorn”, equivocadamente, segundo Haneke. Para o autor,

Ndo é heavy metal. John Zorn nao faz heavy metal. Assim como o filme é uma
parddia de um thriller classico, John Zorn é uma parddia de heavy metal cldssico.
A musica classica ndo é a trilha sonora deste filme. Toda a minha musica nao
deve ser entendida como uma parte da trilha sonora é sim a acdo, que faz parte
da histdria. A outra musica, a musica de John Zorn, esta sob os titulos, e é o
célon irdnico. OK, agora vamos para um thriller®

A musica Zorn aparecera novamente no filme quando Paul, um dos
sequestradores, persegue Georg Jr., que fugiu para a casa de um vizinho. Ja
préximo a Georg Jr., Paul diz “Vem cd. Vou colocar uma musica para nds”, e poe
para tocar Hellraiser, que traz os mesmos gritos, o mesmo incbmodo acustico
gue a musica de abertura. Bonehead e Hellraiser, embora sejam faixas separadas
do album Torture Garden, do grupo Naked City — uma compilacdo de miniaturas
hardcores®™ -, possuem algumas gravagdes conjuntas, como se fossem uma Unica
musica®l. Aqui, a musica pontua o inegavel controle de Paul sobre a situagdo. Ele
persegue Georg Jr., sabe que sera facil acua-lo, permite que Georg Jr. aponte o
rifle para ele e ainda avisa-o de que deve puxar o gatilho. Assim como controla a
musica, Paul controla a cena. Ele sabia que a arma estava descarregada. Ao som
de Naked City, a perseguicdo finda quando o tiro ndo sai. Paul olha para Georg Jr.
e sussurra sarcasticamente “pufff’.
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Figura 3 — Funny Games. Paul e Georg Jr.
Fonte: HANEKE, Michael. Funny Games. [Filme-video] 1997

Na sequéncia final do filme, Paul, jd na casa da préxima vitima, olha para a
camera e, ao surgirem os créditos finais — também em letras vermelhas — volta a
tocar a musica da abertura. A narrativa circular — quando final do filme reencontra
o inicio formando um o arco narrativo que fecha um circulo — indica que a histdria
macabra recomegara.

Asmusicasclassicastocadasnaabertura, asduas musicas deJohnZorneumacanc¢ao
gue toca no radio pouco antes de Paul entrar na casa, compdem o universo musical
do filme. Todas, combinadas com as imagens, possuem fun¢Ges pontuais na trama,
no sentido colocado por Chion. Até a musica pop que toca no radio discretamente
enfatiza a cena na qual Anna lava as verduras na cozinha, tentando relaxar apés a
desastrosa chegada de Peter. Esta canc¢do, quase inaudivel, acompanha toda a cena
em que Peter e Paul iniciam, em parceria, os primeiros didlogos com Anna.

Assim como o contraste que aparece entre a musica classica e o “metal” de John
Zorn no inicio do filme, Funny Games segue com grandes diferencas acusticas.
Falas, musicas e ruidos sdo muitas vezes abruptamente interrompidos por cortes,
com longas pausas sonoras.

Destaca Chion que:

Para além do seu papel narrativo (apresentar ou lembrar o quadro de agdo e as suas
dimensdes), o elemento de cendrio sonoro pode ser também, gragas a montagem,
um papel pontuativo. A inteligéncia da sua distribuicdo no ritmo da cena pode
renovar-lhe e transfigurar-lhe completamente a utilizagdo (CHION, 2008: 49).

O uso do que se chama “espaco fora do quadro”, ou seja, as cenas sugeridas que
naovemos natela, é marcante também. Grande parte dos atos violentos cometidos
durante o filme n3do aparecem nos quadros. Ao espectador sé é permitido ouvir
sons, gritos, choro, mas ele ndo assiste ao “espetaculo” da violéncia. Burch (1992),
afirma que para se compreender a natureza do espaco filmico é fundamental
entender que este espacgo torna-se, na verdade, dois: aquele que estd dentro
do quadro e o que estd fora do quadro. Haneke coloca a violéncia, mas nega ao
espectador o acesso visual a ela que se da pela audicdo.

Praticamente nenhuma imagem dos atos sanguinarios é mostrada. E possivel
ouvi-los. A cdamera mostra o desenrolar das a¢Ges que culminam em violéncia,
mas no momento em que um personagem é morto, por exemplo, a camera é
desviada. O grau do sofrimento fisico dos personagens é mostrado através dos
seus gritos, ou seja, dos efeitos sonoros.
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12 Chion divide o valor acrescentado
pela musica (e/ou ruidos) com o
propdsito de criar emocdes especificas
no cinema em “efeitos empaticos” e
“efeitos anempaticos”. Os empaticos
ocorrem quando acrescentam
diretamente emocdes a cena, e 0s
anempaticos quando manifestam uma
indiferenca em relagdo a situagao
mostrada (CHION, 2008: 14)

13 Tradug3o livre de “On a primary

level this relates to how the spectator
perceives the image itself: the
practically static tem-minutes take leads
the spectator to examine the image
visually on an aesthetic and intellectual
level, rather than to “scan” the image
mentally in order to place it within the
context image, coupled with the lack

of narrative drive, create awareness in
the spectator of themself as a spectator.
As the director put it, the reduction of
montage to a minimum tends to shift
responsibility back to the viewer in

that more contemplation is required ”
(WHEATLEY, 2009: 93).

Uma longa tomada, com a camera fixa por mais de dez minutos, é um exemplo
memordvel de combinag¢do entre imagens, sons e siléncio. Apds assassinarem
Georg Jr., Peter e Paul saem da casa, deixando Anna e Georg sozinhos na sala.
Anna esta amarrada, e Georg, ferido desde o inicio do filme, continua imobilizado
no chdo. Esta cena pode assim ser dividida:

1. Durante um minuto e dez segundos a camera fixa mostra o corpo caido de
Georg Jr, de Anna, ajoelhada e atbnita, e de Georg, mostra somente os seus
pés. O Unico som é o da televisdo que continua ligada, sintonizada em um canal
no qual estad passando uma corrida de carros, no qual mais se ouve do que se
Ve.

2. Com a boca, Anna desliga a TV. Mais de um minuto se passa mostrando
Anna praticamente imével em um siléncio total.

3. Anna fala para Georg que os assassinos foram embora.
4. Trés minutos de siléncio novamente até Georg comegar a chorar e a gritar.

5. Mais quatro minutos deste plano mostram Anna e Georg abracados. Georg
tenta ajudar Anna a desvencilhar as maos amarradas.

Sdo mais de dez minutos com a camera fixa, em que as falas sdo praticamente
balbucios e o som é inexistente. Ouvimos apenas, no inicio, o som da corrida de
carros que vem da televisdo, os ruidos anempaticos*?, assim nominados por Chion.
Em sua analise sobre esta cena, a pesquisadora Catherine Weathley afirma:

Em um nivel primario, isso se relaciona com a forma como o espectador percebe
a propria imagem: os praticamente dez minutos estaticos levam o espectador a
examinar aimagem visual em um nivel estético e intelectual ao invés de "varrer"
a imagem mental, a fim de coloca-lo dentro do contexto da narrativa. Mas em
um nivel secundario, a duragao prolongada da imagem, associada a inexisténcia
de uma unidade narrativa, cria consciéncia no espectador da si mesmos como
um espectador. Como o diretor colocou, "a redugdo da montagem ao minimo
tende a transferir a responsabilidade de volta para o espectador em que mais
contemplagdo é necessaria'®.

Chion lembra que, como apontou Bresson, foi o cinema sonoro que trouxe o
siléncio. A interrupgdo de vozes e ruidos definiu o que denominamos de siléncio
no cinema. “a impressao de siléncio numa cena de filme ndo é o simples efeito
de uma auséncia de ruido; sé se produz quando é trazido por todo um contexto e
toda uma preparacdo [.....] o siléncio nunca é um vazio neutro; [....]; é o produto
de um contraste” (CHION, 2008, p. 50).

A auséncia de som marca outras cenas de Funny Games, como quando Anna sai
da casa para procurar ajuda na estrada. Momentos de siléncio alternados com
sons de insetos noturnos, a respiragdo ofegante de Anna que caminha a passos
rapidos, porém relutantes, séo combinados com planos fixos e escuro quase total.
O som de um carro que passa, com os fardis acesos na estrada silenciosa faz Anna
se esconder. Ela ndo pede socorro. Teme que sejam os assassinos. Segundos
depois, a cena se repete: outro carro, o som e a luz dos fardis. A cena é cortada e
aparece Georg cobrindo o corpo do filho. O som de uma bola de golfe batendo no
taco da casa anuncia que os rapazes voltaram. Com Anna imobilizada.

Toda esta cena é elaborada através de imagens e ruidos. Apenas duas pequenas frases
sdo ditas quando Anna pede socorro e ndo hd nenhuma musica. Ndo é mostrada a
imagem de Anna sendo capturada. Este momento de climax é construido sem aimagem
do ato. A sequéncia de imagens anteriores e posteriores, em conjunto com os efeitos
sonoros, levam o espectador a construir a cena. O fato estd posto: o0 jogo continua.
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Nos créditos finais de Funny Games, o contraste audiovisual é gritante, como a
musica de Zorn que volta a tocar. Apds os créditos dos atores, em letras vermelhas,
sobre o rosto de Paul que olha para a cdmera — para o espectador —ao som em
alto volume de Bonehead, a imagem e o som desaparecem. Na tela branca, rolam
em siléncio os créditos restantes.

Buch & Ragis MICHAEL HANEKE
produzent VEIT HEIDUSCHKA

FllmgeschtifrsfUhrung HELGA FUCHS
Produktionssekrotariar GABRIELA SCHUSTER
Produktionsassistens WOLFGANG KNOPFLER
Produktionsfahrer RUDOLF SCHINOGL
GUNTHER STARK
Requisitenfahrer AMNDREAS DJERDJEV
THOMAS MESSER
Garderobe KATHARINA NIKL

Mk cnmccleione  CIMOME RASML

Figura 3 — Funny Games — Créditos finais (1) Figura 4 — Funny Games — Créditos Finais (2)
Fonte: HANEKE, Michael. Funny Games. [Filme-video] 1997.

Consideragoes Finais

A andlise audiovisual, que busca compreender um filme sonoro através da
combinacdo entre sons e imagens, deve, obviamente, considerar tanto o
significado do som quanto o das imagens. Ocorre que algumas vezes, o estudo
do som é minimizado, ainda que seja uma analise audiovisual. A inten¢do deste
trabalho foi iluminar o papel do som.

Considerando que o som em um filme abarca tanto a musica quanto as falas, ruidos,
outros efeitos sonoros e até o siléncio, compreendé-lo além do papel que Ihe é atribuido
corrigueiramente — de sublinhar a narrativa — é fazer uma analise mais apurada.

Chion coloca com clareza a questao:

as consequéncias, para o cinema, sao que o som é , mais do que a imagem,
um meio insidioso de manipulagdo afetiva e semantica. Quer o som nos
trabalhe fisiologicamente (ruidos da respiracdo); quer, pelo valor acrescentado,
interprete o sentido da imagem e nos faga ver aquilo que sem ele ndo veriamos,
ou que veriamos de outra forma (CHION, 2008: 33).

Econbmicos nos didlogos, extravagantes na combinacdo entre sons —
especialmente ruidos e siléncios — e imagens, os filmes de Michael Haneke
impactam, polemizam e marcam. Funny Games é uma obra na qual se pode
explorar fartamente o uso dos efeitos sonoros que, sincronizados com as imagens,
manipulam, sem ressalvas, as emoc¢des dos espectadores.

A intencdo deste artigo foi deixar clara a importancia da analise audiovisual,
especialmente dos efeitos sonoros. Ainda que ndo seja possivel aqui, por falta de
espaco, analisar mais detalhadamente todos os recursos sonoros utilizados em
Funny Games, fica o registro de alguns pontos importantes que podem ampliar e
enriquecer a analise filmica.
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Resumo: Este artigo objetiva discutir a continuidade de um fildo cinematografico
gue tem como relagdo imediata aspectos da linguagem do teatro de revista,
um tipo de entretenimento de grande sucesso no Brasil no final do século XIX e
primeira metade do século XX. A partir da analise do filme Berlim na batucada
(Luiz de Barros, 1944), pretende-se demonstrar o didlogo entre cinema e teatro
de revista nas comédias musicais dos anos 1940. Observando também, através
de uma breve revisdo, que essa relagdo ja se fazia presente na producdo nacional
desde a primeira década do século passado, com os cantantes da chamada “Bela
época”, tendo como destaque o filme Paz e amor (Alberto Moreira, 1910).

Palavras-chave: cinema brasileiro; teatro de revista; filme-revista; Berlim na batucada.

Abstract: This article aims to discuss the continuity of a cinematographic vein that
is closely related to aspects of the “teatro de revista” (musical revue) language, a
successful type of entertainment in Brazil in the late nineteenth century and in the
first half of the twentieth century. Based on the analysis of the movie Berlim na
batucada (Luiz de Barros, 1944), we intend to demonstrate the dialogue between
cinema and “teatro de revista” in the musical comedies of the 1940s. Observing also,
from a brief historical overview, how this relation was already present in the Brazilian
film production since the first decade of the last century, with the “cantantes” of the
“Bela época”, highlighting the movie Paz e amor (Alberto Moreira, 1910).

Keywords: Brazilian cinema; musical revue; “filme-revista”; Berlim na batucada.

Uma constante dentro da producdo cinematografica brasileira durante as
décadas de 1930 e 40 foram os filmes musicais realizados por produtoras como
a Cinédia, a Sonofilmes ou a Atlantida, esta Ultima atingiria seu apogeu com as
classicas chanchadas, sobretudo, na década de 1950. Em sua grande maioria,
os filmes musicais eram producgdes feitas com poucos recursos em ocasidao do
carnaval, com o intuito de langar ou divulgar as marchinhas e can¢des do ano e,
baseados em um enredo simples e bem humorado, desfilar quadros musicais com
0s mais conhecidos cantores do radio e dos palcos.

Berlim na batucada, um exemplo classico desse formato, foi o musical da Cinédia
para o carnaval de 1944. Depreciado pela critica, o filme dirigido por Luiz de Barros
é acusado, por ela, de precariedade estética em relacdo a aspectos técnicos e
de uma suposta falta de articulacdo no enredo. No entanto, acreditamos ser
necessaria a abordagem do filme por um angulo diferente, observando o modo
como se relaciona com outra forma de entretenimento, até entdo de grande
repercussao entre um publico mais popular: o teatro de revista.
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A proposta deste artigo é observar como o filme Berlim na batucada se enquadraria
dentro de uma tendéncia recorrente no cinema brasileiro em realizar filmes que, de
algum modo, se apropriam de elementos do teatro de revistaemsuaconstrugao. Para
isso, utilizaremos a concepgao metodoldgica indicada por Jean-Claude Bernardet,
de trabalhar com “fil6es” em que determinado corpus de filmes relaciona-se de
maneira independente de uma visdo cronoldgica, estabelecendo assim um esbogo
para se pensar em uma classificagdo genérica de filme-revista, assim denominado
nos estudos sobre género realizados por Rafael de Luna Freire. Por Gltimo, detenho-
me em uma analise do filme em questdo, apontando elementos e aspectos comuns
ao teatro de revista, incorporados em sua construgao.

Berlim na batucada: uma comédia carnavalesca

Ocinemabrasileiro, através de sua histdria, sempre se viudiante da dificuldade em
se firmar em um mercado tomado pelo cinema estrangeiro, mais especificamente
o norte-americano. O fato de terem existido esfor¢os para se estabelecer uma
producdo regular, tendo em mente um ideal de industrializacdo do cinema
produzido no pais, € de grande importancia na histéria do cinema brasileiro.
Adhemar Gonzaga foi uma das figuras que mais lutou por uma consolidacdo do
filme brasileiro no mercado e para isso criou a produtora Cinédia, investindo
na construcdo de um estudio equipado e pronto para realizar filmes. A Cinédia
manteria uma produgdo constante nas décadas de 1930 e 40, com titulos que
se alternavam entre os ditos filmes “sérios” e as comédias, estas uUltimas feitas
geralmente com menor orgamento, em menos tempo e com a promessa de
grande publico nos cinemas.

Um dos diretores que mais filmou para a Cinédia foi Luiz de Barros. Com uma carreira
cinematografica ativa desde a década de 1910, Lulu (como era conhecido) é uma figura
singular no cinema brasileiro, tendo dirigido filmes em momentos extremamente dificeis
para a producdo nacional, quase sempre com exibicdo garantida nas salas de cinema.
Na Cinédia, fez varias comédias, além de outros géneros; porém, frequentemente era
massacrado pela critica, que rejeitava seus filmes, realizados geralmente as pressas e de
maneira precdria. Eram as comédias musicais carnavalescas, ja esperadas pelo publico
nessa época do ano e garantia de boa bilheteria. Com isso, aliado a politica de baixos
custos de producdo e rapidez na realizacdo, esses filmes contribuiam para assegurar a
sobrevivéncia da produtora carioca.

Berlim na batucada foi um dos filmes feitos por Luiz de Barros para a Cinédia e
langado pouco antes do carnaval de 1944. Recheado de artistas conhecidos do
grande publico, o filme era a aposta da Cinédia para gerar boas receitas em um ano
muito complicado devido ao curso da Segunda Guerra Mundial, que dificultava a
importacdo de filme virgem. Nada mais propicio do que, entdo, um filme que
aproveitava o sucesso de atores dos palcos, como Procépio Ferreira, Delorges
Caminha e a dupla Lyson Gaster e Alfredo Viviani, e, também dos musicos do radio
e teatro de revista, como o Trio de Ouro, Francisco Alves, Leo albano, Alvarenga e
Ranchinho, Trigémeos Vocalistas, entre outros.

Nos jornais, houve intensa publicidade por meio de andncios e notas sobre o
filme, sempre ressaltando o elenco com grandes estrelas. O jornal A Manhd, do
Rio de Janeiro, em uma dessas notas publicitdrias escreveu: “para mostrar quanto
vale ‘Berlim na batucada’ basta declinar o nome de todos os artistas - as figuras
mais famosas e populares do nosso ‘broadcasting’, cinema e teatro” (A Manhd, 6
fev 1944: 5), seguido de uma extensa lista com todos os nomes.

Essa proposta de divulgacao estava em sintonia com o ideal de Gonzaga a respeito
do star system. A Manhd, por exemplo, passou a publicar diariamente, a partir de 30
de janeiro até 6 de fevereiro, dia anterior a estreia, notas que destacavam alguma
atracdo do elenco do filme, sempre ilustradas com fotos. Além disso, os anuncios
dos cinemas eram preenchidos com o nome dos astros presentes no filme.
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Outra abordagem da publicidade era a ligagdo com a tematica carnavalesca,
uma vez que esse tipo de filme ja era aguardado pelo publico, destacando assim
a sua parte musical:

Em “Berlim na batucada” ha ainda a mais preciosa coletanea de sambas,
marchas e cangdes que se pode imaginar e que por si so seria suficiente para
garantir o éxito integral desse soberbo espetaculo que todo o Rio de Janeiro vai
- a partir de amanha - admirar e aplaudir (A Manh3, 6 fev 1944: 5).

No entanto, os ataques ao filme na imprensa foram ferrenhos. Pedro Lima
escreveu para o jornal carioca Didrio da Noite uma critica que demonstra o
descontentamento dos criticos com esse tipo de filme.

“Berlim na batucada” é um caso tipico de decadéncia. O filme ndo tem cenério,
ndo tem fotografia, ndo tem som, ndo tem nada, nem mesmo vislumbre de
direcdo. [...] Com outro trabalho semelhante ninguém mais acreditara na
possibilidade de que possamos fazer filmes. E 0 que mais admira é que sejam
exibidas estas realizagcGes apressadas que so vao contrariar toda a boa vontade
do governo de amparar e desenvolver um cinema nosso, tdo util quanto
necessario (Diario da Noite, 11 fev 1944: 5).

Na mesma critica, Pedro Lima ainda cita negativamente o filme Abacaxi azul (Wallace
Downey, 1944), da Sonofilmes, filme carnavalesco langado pouco antes, no mesmo
ano, que ainda teria o filme da Atlantida, Tristezas ndo pagam dividas (Ruy Costa,
1944), langado com o mesmo propdsito. No entanto, uma matéria ndo assinada do
jornal A Noite, em ocasido do lancamento desses trés filmes, enxerga a questao sob
outro angulo: “Pelo que se Vé, a industria cinematografica brasileira tem, na época do
carnaval, um grande estimulo para o seu desenvolvimento” (A Noite, 4 fev 1944: 9).

Porém, grande parte da critica da época via nesses filmes problemas em relagao
a sua concepgdo, baseando-se em uma ideia de que o cinema cldssico americano
seria o exemplo a ser seguido, algo de que os musicais carnavalescos nitidamente
se distanciavam em alguns aspectos. A forma de andlise deveria seguir outro
caminho, que Arthur Autran notaria ao escrever sobre o filme Berlim na batucada
para o catdlogo da mostra Cinédia 75 anos, realizada em 2006:

Evidentemente na analise deste filme ndo cabe coloca-lo em perspectiva do
ideal hollywoodiano de fluidez narrativa. Ele tem mais relagdo com o teatro de
revista e o seu formato de quadros, apenas ligados de forma ténue pelo laco da
trama, de maneira a facilitar a inser¢do dos nUmeros musicais que constituem
boa parte da fita (AUTRAN, 2006).

Ao visualizar o filme de Luiz de Barros, é nitida a relacdo com o formato do teatro
de revista, perceptivel principalmente através de sua estrutura em quadros, mas
também por diversos elementos comuns ao género. Como referéncia para as
regras e convengdes seguidas normalmente nas revistas, temos o trabalho de
Neyde Veneziano, O teatro de revista no Brasil, livro originado de sua tese. A
partir desse estudo, poderemos observar caracteristicas que se fazem presentes,
também, na obra cinematografica.

Primeiramente, é necessario destacar a preocupacao ja existente no pensamento
deJean-Claude Bernardet, no livro Historiografia cldssica do cinema brasileiro, com
as pesquisas que tendem a se limitar a “fazer a articulagdo entre a nossa area de
atuacdo, o cinema, e um estudo referente a uma outra area que desconhecemos”
(BERNARDET, 1995: 103). Bernardet considera esse um “primeiro passo”, que
deverad ser seguido da prépria pesquisa do historiador na outra area de interesse.
A presente pesquisa sobre o teatro de revista e seus reflexos em filmes de Luiz de
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Barros ainda é um trabalho em andamento e que serd melhor desenvolvido apés
o ato de “ir as fontes”. Porém, a leitura de obras mais abrangentes sobre o teatro
de revista ja nos permite algumas observagdes importantes em relagdo a Berlim
na batucada, que exploraremos mais adiante.

A trajetdria do filme-revista no Brasil

Jean-Claude Bernardet realiza uma interessante discussdo metodoldgica ao
guestionar a “historiografia classica”, baseada nos estudos panoramicos de Alex
Viany e Paulo Emilio Salles Gomes, rejeitando a ideia de ciclos, que se iniciam e
terminam, para pensar a histdria do cinema no pais. O autor se pergunta:

Ndo deveriamos rechagar o corte cronoldgico vertical, e trabalhar
horizontalmente com fildes que apresentariam ritmos diferenciados e tentar
estabelecer entre eles relagdes, sem querer encaixa-los em unidades temporais
consideradas validas para todos os fildes? (BERNARDET, 1995: 59).

Deste modo, desconsiderando o corte temporal que insere os cantantes e os
filmes-revista exibidos no final da primeira década do século XX, dentrodachamada
“bela época”, podemos pensar em uma “linha de coeréncia” que desenhe uma
trajetéria em que filmes como Paz e amor (Alberto Moreira, 1910) e Berlim na
batucada (Luiz de Barros, 1944) sejam reconhecidos como pertencentes a um
mesmo fildo cinematografico.

Rafael de Luna Freire, ao abordar “os géneros do cinema brasileiro sonoro nos
anos 1930” (FREIRE, 2011: 233), faz uma analise interessante do que ele chamara
de filme-revista, voltando até o periodo da “bela época”, com os cantantes,
para entdo abordar a realizacdo de filmes durante a década de 1930, que se
enquadrariam no género, inclusive aqueles produzidos pela Cinédia.

A partir de 1908, popularizou-se no Brasil um tipo de filme que seria conhecido
por cantante. Nas palavras de Fernando Morais da Costa, “musicais de curta
duracdo dublados na hora da exibicdo pelos atores posicionados atras da tela”
(COSTA, 2006: 40). Fen6meno que tem sua origem incerta, esse tipo de filme
passou a ser explorado por realizadores do pais e alcangou grande repercussao
no publico de cinema, que ainda comecava a se formar.

O desejo de abastecer as imagens cinematograficas com o artificio do som
sincronizado ja existia desde os primdrdios do cinema, como aponta Costa em
sua tese. Com isso, o investimento nesse tipo de atracdo, os cantantes, iniciado
em 1908, consolidou-se na producao do ano seguinte.

Fernando Morais da Costa rebate a hipdtese de Bernardet de que ndo se poderia
afirmar que a maioria dos filmes cantantes exibidos eram brasileiros. Através de dados,
demonstra que a producdo de William Auler, proprietdrio do cinema Rio Branco, era
majoritaria. Algumas outras salas também investiriam na exibicdo dos cantantes,
tanto importados quanto producgdes proprias, até o ano de 1911, onde esse tipo de
filme entraria em declinio e ndo mais encontraria espa¢o nos cinemas.

Geralmente os filmes apresentavam a reprodugdo de darias de dperas. Porém,
dentro desse periodo de producdo dos cantantes, outro género de filme se
constituiu na cinematografia brasileira: o filme-revista.

Em abril de 1910, a Empresa William & Cia, de Auler, estreia no cinema Rio Branco
o filme Paz e Amor, com direcdo de Alberto Moreira e fotografado por Alberto
Botelho. Os anuncios reproduzidos por Vicente de Paula Aradjo em sua pesquisa
demonstram a ligacdo com o género teatral: “Revista Paz e Amor, género que é&,
pela primeira vez no mundo, explorado em cinematégrafo” (ARAUJO, 1976: 331). O
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sucesso do filme parece evidente a partir da informagdo da ocorréncia de mais de
mil exibi¢des do filme, como afirma José Inacio de Melo Souza (SOUZA, 2004).

Paz e Amor possui uma referéncia clara a revista de ano, presente na estrutura, “4
partes, 5 quadros e 2 apoteoses” (ARAUJO, 1976: 332), na temdtica de satira politica
e critica de costumes e nos personagens caricaturais. Além disso, foi escrita por José
do Patrocinio Filho, com o pseud6nimo de Antonio Simples, famoso por suas revistas,
e musicado por Costa Junior, que também trabalhava nos palcos do teatro de revista.

O filme tem intensa repercussdo e, com isso, se sucedem a ele outras producoes
gue também se utilizardo do sucesso do género nos palcos para atrair publico
para os cinemas. Os filmes O cometa (1910), O Chantecler (1910), O Rio por um
Oculo (1910) e 606 (1910) sdo exemplos de produgdes brasileiras anunciadas como
revistas cinematograficas no mesmo ano e que possuiam estrutura semelhante as
pecas, além do transito de autores e artistas com carreira no teatro.

Jean-Claude Bernardet observa que esses filmes, embora possuissem
caracteristicas das revistas de ano, ndo utilizavam esse nome como publicidade,
preferindo “revista de costumes” ou apenas “revista”. O autor coloca como
hipdtese paraisso a perda de espaco que esse tipo de espetaculo, que se propunha
a uma revisao dos principais acontecimentos do ano, enfrentava, a ponto de em
1907 ndo mais encontrar palcos para serem apresentados. O que justificaria o
interesse momentaneo nesse género de filme ndo ter se firmado. “Dependentes
de um sucesso antigo e sem renovar o género pelo cinema, os cineastas teriam
sido incapazes de consolidar a producdo cinematografica brasileira junto a seu
publico” (BERNARDET, 1995: 102).

Sobre o “fim” dos cantantes existe um mito criado por autores da historiografia
cldssica, como Paulo Emilio Salles e Alex Viany, que tendem a apontar fatores
externos como elemento causador de uma quebra na produgdo brasileira, como
a estabilizagdo das distribuidoras de filmes estrangeiros no pais. Porém, Bernardet
(1995) chama a atencdo para a necessidade de estudar, também, os fatores internos
para essa queda brusca no numero de filmes realizados no Brasil, associando a falta
de estudos a partir desse viés como resultado de um “‘complexo de vitima’ muito
entranhado em parte da intelectualidade brasileira” (BERNARDET, 1995: 108).

Seguindo esse caminho, Souza apontara outras razGes para explicar essa
interrupg¢ao na producdo, observando que um produto cinematografico restrito
a poucas salas, principalmente o cinema Rio Branco, e que nao seria totalmente
reprodutivel na cadeia exibidora, ndo conseguiu se estabelecer. Com isso, pode-
se localizar “nas limita¢des do produto fabricado os problemas de permanéncia
como pratica cinematografica” (SOUZA, 2004: 292). Para o autor:

Ao mesclar a aura e a reprodutibilidade, pensando-se nos termos de Walter
Benjamin, o objeto Unico e a repeticdo, o espetaculo teatral do século XIX com
o cinema do século XX, notamos claramente a armadilha em que se meteu o
sistema produtivo do Rio Branco (SOUZA, 2004: 292).

Destaforma, pode-se compreender como plausivel o argumento de José Inacio de
Melo Souza, que percebe uma desarticulagdo do principal produtor de cantantes,
ligado ao Rio Branco. O autor nota que apds um incéndio em 1910, o Rio Branco
passa por uma itinerancia provisoria e reabre em 1911 como cineteatro, dividindo
as aten¢des com a montagem de revistas teatrais.

O fato é que, ao observarmos o estudo de Fernando Morais da Costa, que
pretende tragar a histéria do som no cinema brasileiro, percebemos praticamente
um salto no tempo, que vai do fim dos cantantes para a passagem definitiva para o
cinema sonoro, na segunda metade da década de 1920. Com excec¢do de algumas
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experiéncias, como as de Paulo Benedetti e os acompanhamentos musicais por
orquestras, pouco se explorou em termos de sincronizagdo nesse intervalo de
tempo, no cinema brasileiro.

De fato, os estudos do cinema brasileiro deste periodo, as décadas de 1910 e
1920, esbarram na inexisténcia de cépias de grande parte da produgao, impedindo
a analise dos filmes; desta forma, fica dificil saber sobre a existéncia de aspectos
do teatro de revista em filmes mudos produzidos nesse intervalo.

No entanto, podemos encontrar informacGes sobre um filme como A Capital
Federal (1923), dirigido por Luiz de Barros. O filme era uma adaptacdo da peca teatral
homoénima de Artur Azevedo, com texto originado do fio condutor da revista de ano
O Tribofe, do mesmo autor. Por sua tematica, o longa-metragem também lembra
o enredo das revistas de ano: uma familia do interior que vai a Capital Federal e se
depara com os aspectos e modo de vida préprio da cidade grande.

ApdbsaPrimeiraGuerraMundial, oteatroderevistavivenciariaintensas mudancas,
abandonando de vez o antigo modelo em favor de novos tipos de espetaculos.
Neyde Veneziano afirma que: “sem receber influéncias do estrangeiro, cada vez
mais a revista se nacionalizava. E é nesse processo de abrasileiramento que a sua
ligacdo com a musica popular torna-se mais inevitavel, estreita e indissoluvel”
(VENEZIANO 1991: 41, grifo do original). Com esse novo modelo, a musica foi
adquirindo maior espaco em detrimento do fio narrativo, que cada vez mais ia se
atenuando. Antunes destaca que a partir da década de 1920:

O teatro ligeiro embarcava na folia, considerava-se definitivamente o grande
periodo das revistas-carnavalescas, que impulsionou a popularidade do género.
As pecas, realizadas durante os meses que antecediam o Carnaval, langavam as
musicas que iriam animar a festa.

Os autores das marchas disputavam as melhores companhias para langar
suas novas composicdes. Se a musica fosse bem recebida nos palcos da Praga
Tiradentes, logo comecaria a ser cantarolada pelas ruas da cidade, estendendo-
se posteriormente para todas as regides do pais (ANTUNES, 2002: 49-50).

Podemos colocar como hipdtese que o cinema das décadas de 1910 e 1920,
predominantemente mudo, ja tendo ultrapassado, ha muito, o periodo dos
cantantes, teria grandes dificuldades em se apropriar dessa nova forma de
revista, pautada na musica. No entanto, com a chegada do som ao cinema, de
forma mecanica e definitiva, foi possivel incorporar com maior facilidade a revista
teatral dentro do produto cinematografico. Temos entdo um reaquecimento do
género, agora longe do modelo da revista de ano e mais em sintonia com o género
contemporaneo de sucesso nos palcos.

Faz-se necessario levar em consideracdo que a revista como género
cinematografico ndo era um fendmeno préprio do cinema brasileiro, muito pelo
contrario. Nos primeiros anos do filme “falado” proliferavam as revistas musicais
hollywoodianas exibidas no pais. Freire comenta que:

Na chegada do Vitaphone e do Movietone ao Brasil, a voz e o canto dos astros
e estrelas eram as maiores novidades de sucessos como Melodia da Broadway
(The Broadway Melody [dir. Harry Beaumont, 1929]) ou Movietone-Follies (Fox
Movietone Follies of 1929 [dir. David Butler, 1929]) (FREIRE, 2011: 235).

Os filmes eram denominados, pela publicidade, de revistas e se utilizavam da
estrutura de quadros musicados, abusando de cendrios luxuosos e de grandes
elencos. Rafael de Luna Freire (2011) ressalta que “o género ‘revista’ permanecia
claro e codificado no Brasil ao ponto de ser usado como uma das categorias
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genéricas nas classificagOes estatisticas de obras cinematograficas do IBGE ao
longo da década de 1930” (FREIRE, 2011: 240).

Esses filmes também eram muito criticados por parte da imprensa, devido ao seu
distanciamento em relag¢3o ao que julgavam ser a arte do cinema. E curiosa a citagdo
feita por Costa (2006) de um trecho da critica de Almir Castro, no periddico O fan:

Protesto contra todos aqueles que ao sair de Broadway Melody disseram muito
pasmadamente que ndo iriam mais aos filmes mudos (...) sim, por que Broadway
Melody diverte. Eu me diverti vendo o filme, do mesmo modo que poderia me
distrair vendo a ultima revista de Aracy Cortes” (apud, COSTA, 2006: 86).

O colunista referia-se a uma atriz que fez grande fama por sua atuacao no teatro
de revista.

Em 1929, aproveitando o momento de empolgacdo com o filme sonoro, Luiz de
Barros realiza a comédia Acabaram-se os otdrios. Aqui, é importante fazer um
paréntese para lembrar que Lulu havia, anos antes, interrompido sua carreira
como cineasta para se dedicar ao teatro de revista, em que teve importante papel
como diretor artistico e cendgrafo. Entre seus trabalhos no teatro, fez parte da
companhia Tro-lo-16 do célebre Jardel Jércolis, e montou a Companhia Ra-ta-plan.
Luiz de Barros conta, em sua autobiografia, também ter montado um “teatrinho
de variedades” em um saldo do Cine-teatro Santa Helena, onde os protagonistas
seriam Tom Bill e Genésio Arruda. Trata-se do Moulin Bleu, inaugurado no dia
11 de agosto de 1928 no saldo Egipcio, na parte inferior do prédio Santa Helena,
localizado na Sé, em Sao Paulo.

A mesma dupla protagonizaria o filme Acabaram-se os otdrios, o primeiro
realizado pela produtora Sincrocinex, criada pelo préprio Luiz de Barros com o
intuito de realizar filmes sonoros, algo ainda pouco explorado no pais até aquele
momento. O filme possui um enredo que, novamente, lembra os antigos fios
condutores das revistas de ano, além de se assemelhar muito ao tema de uma
revista de sucesso encenada no Teatro Recreio em julho do mesmo ano, Compra
um bonde, de Carlos Bitencourt, Cardoso de Menezes e Alfredo de Carvalho.
Sobre a revista, Paiva comenta:

Mais bem humorada do que luxuosa, mesclava a charge politica com a satira de
costumes. Baseava-se no episodio de um filho de Minas Gerais que fora vitima,
no Rio, de um conto do vigario; a ilacdo, para uma plateia alegre, era de que
todos os mineiros eram bobos (PAIVA, 1991: 321, grifo do original).

Porém, Acabaram-se os otdrios ndo se vendeu como uma revista cinematografica.
Ja o filme Coisas nossas (1931), de Wallace Downey, langcado pouco depois,
possuiria elementos mais identificidveis com o género teatral que, entdo, vivia
um momento de apogeu com a revista em sua forma mais musical. Através da
descricdo feita por Fernando Morais da Costa, a partir da audi¢cdo da faixa sonora
do filme, Unico material existente do filme desaparecido, podemos perceber uma
estrutura com vdrios nimeros musicais e esquetes rapidas que ndo chegam a
formar um enredo articulado.

O filme foi divulgado, a época de seu lancamento, como uma “revista nacional”, em
consonancia com um género estabelecido naquele momento. Freire comenta que:

No inicio do cinema sonoro no Brasil, diante das referéncias culturais especificas
dos criticos, a recep¢do aos entdo chamados “filmes-revistas” ou “revistas
de tela” (com)fundia a revista cinematografica com o musical de bastidores,
nivelando qualquer filme, brasileiro ou estrangeiro, em que as cang¢des e os
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numeros musicais tivessem um papel preponderante na narrativa, fosse o
produto mais popular de Luiz de Barros, fosse o pretensamente mais sofisticado
de Downey (FREIRE, 2011: 237).

A Cinédia realizou seu primeiro filme carnavalesco em 1933, A voz do carnaval
(Adhemar Gonzaga e Humberto Mauro). Comegava, entdo, uma aproximagao
com os géneros mais populares. A produtora passaria a investir em comédias
musicais com a utilizacdo de musicos conhecidos do publico e artistas cOmicos,
muitos oriundos do teatro. Devemos salientar que o momento de grande difusdo
do radio e da musica popular, veiculada por ele, constituiu-se em um apreco
do publico por determinados nomes que, ao figurar nos filmes, eram atracdes
considerdveis de audiéncia.

A relagdao com o teatro de revista apareceria de maneira mais evidente em filmes
como Al6, Alé, Carnaval (1936), dirigido por Adhemar Gonzaga, embora algumas
fontes creditem também o nome de Wallace Downey. Rafael de Luna Freire
observa a estrutura do filme:

Como um auto-intitulado “filme-revista”, o longa-metragem narrava as
desventuras de dois autores pobretdes (Barbosa Junior e Pinto Filho) para
conseguir montar a revista Banana da terra no luxuoso Cassino Mosca Azul.
Ou seja, descrevia em forma de comédia o processo de levar a revista a cena.
Mas paralelamente a esse fio de histéria sobre os bastidores da montagem do
espetaculo, eram encenados desde o inicio do filme, como uma revista filmada
(e sob a influéncia do radio e do disco), diversos niumeros de astros da musica
brasileira nos palcos do tal cassino (FREIRE, 2011: 243, grifo do original).

Berlim na batucada como um filme-revista

Luiz de Barros chega a Cinédia dirigindo uma coproducdo, o filme Carioca
maravilhosa (1935). O diretor segue realizando algumas comédias pela produtora
de Gonzaga, algumas adaptacdes de pecas, e também filmes carnavalescos, como
Tereré ndo resolve! (1938), filme que embora contenha poucos nimeros musicais
tem um enredo que se passa na época de Momo.

Na década de 1940, Lulu teria a oportunidade de fazer filmes que sdo bem
préximos a uma ideia de filme-revista, como Samba em Berlim (1943), Berlim na
batucada (1944) e Caidos do céu (1946), entre outros. Sdo titulos que possuem uma
grande quantidade de nimeros musicais e caracteristicas que contribuem para
gue possamos enquadra-los no mesmo fildo dos filmes citados anteriormente.

Berlim na batucada tem como enredo as peripécias do malandro Mexerica
(Procdpio Ferreira) que, por engano, recebe a missdo de recepcionar um produtor
americano (Delorges Caminha), ja que a pessoa destinada a acompanha-lo pelo
Rio de Janeiro toma um porre e fica de cama. O produtor deseja encontrar artistas
brasileiros para um filme nos Estados Unidos, porém, o malandro o desvia de seu
roteiro original, levando-o, primeiro, a uma pensao barata. Ao invés do Palace
Hotel, hospeda-o na “Pensdo Palacio”. O americano acabara por conhecer os
artistas do morro: o maioral Chico (Francisco Alves), sambista e defensor do morro,
gue esta ameacado de ser derrubado; a mulata Odete (Solange Franga) namorada
de Chico, mas cobicada por Mexerica; a escola de samba, entre outros cantores.
Sdo esses artistas que o produtor estrangeiro levara para Hollywood, apesar da
dificuldade em convencer Chico a sair da favela, mas que acaba convencido por
causa de Odete, e mostrara a “América o verdadeiro samba”.

O enredo é bastante fragmentado durante o filme por meio de vérios elementos.
O mais evidente sdo os cantores que apresentam niumeros musicais, pois, embora
sejam geralmente justificados, sendo assistidos por algum personagem, nao
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possuem uma conexao clara com a histéria principal. Algumas musicas tornaram-
se grandes sucessos no carnaval do ano de 1944, como “Odete”, de Herivelto
Martins e Dunga, cantado por Leo Albano e “Verdo no Havai”, de Benedito Lacerda
e Haroldo Lobo, interpretado por Fada Santoro e dublado por Dalva de Oliveira.
Deste modo, o filme cumpria sua func¢do, assim como as revistas carnavalescas,
de divulgar as cangdes populares e os principais artistas do radio.

Outro elemento de quebra sdo as cenas que ndo fazem avancar a trama principal,
e, embora sejam representadas por personagens em torno dos dois protagonistas,
configuram-se mais como esquetes comicos, tipicos do teatro de revista. Como
exemplo, podemos citar o sonho do assistente do americano (Chocolate), um
esquete satirizando Hitler, interpretado por Ivo de Freitas, que, inclusive, é a Unica
referéncia, afora o titulo, ao conflito mundial. Na cena, Hitler lamenta a situacdo do
Eixo e é ridicularizado, “o maior palhago do mundo”. Satiras ao ditador durante os
anos da Grande Guerra podem ser encontradas, também, nas revistas teatrais do
periodo. Um exemplo é a revista de grande sucesso da Companhia de Walter Pinto,
Fora do Eixo, escrita por Freire Jr. e Luis Iglésias, estreada em 27 de fevereiro de 1942
no Teatro Recreio. Em um dos esquetes, Silva Filho e Manuel Vieira interpretavam,
respectivamente, Hitler e Mussolini, de maneira caricatural, satirizando os ditadores
e “provocando um dildvio de gargalhadas” (PAIVA, 1991: 482).

Outra cena, com a mesma caracteristica de esquete é o romance entre a filha
do dono da penséo (Luizinha Carvalho) e um sambista (Leo Albano), que ndo tem
maiores consequéncias para a trama do que apresentar uma discussdo de familia
sobre a discriminag¢do do musico popular, chamado de vagabundo, explorando
toda a comicidade de Mathilde Costa e Manoel Rocha, que no filme interpretam
os pais da jovem.

O papel desempenhado por Principe Maluco, nome artistico adotado pelo
comediante Jodo Petrillo, é o mais curioso dentro do filme. Com duas aparicdes,
o ator comico “interrompe” o filme, dirigindo-se diretamente ao espectador. A
primeira ocorre logo apds os créditos iniciais, em que o ator apresenta o filme,
avisando que é nacional: “Uma fitinha dessas as vezes agrada”, “o cinema nacional
td muito melhorado”. Discurso que aparece como provavel consequéncia dos

ataques contra os filmes populares brasileiros.

A segunda aparicdo remete mais nitidamente aos tradicionais numeros de
cortina das revistas. Principe Maluco entra apds um nimero musical com muitos
figurantes e uma escola de samba. Com um violdo, o ator conta piadas e toca
trechos de musicas até ser expulso de cena novamente, para a continuagao do
filme. No teatro, esse tipo de nimero ocorria com o objetivo de divertir o publico,
geralmente com um comediante talentoso, mas também para preencher o tempo
enquanto se mudava o cendrio para a préxima cena. Veneziano afirma que:

amaioria deles [dos numeros de cortina] consistia num pequeno quadro cOmico
que, sem depender de cendrio, poderia caber em qualquer revista, pois ndo
obedecia a nenhuma regra pré-estabelecida e funcionava apenas para fazer rir
e esperar o tempo passar (VENEZIANO, 1991: 100).

Deste modo, a utilizacdo de tal quadro no filme, que ndo necessitaria dessa
pausa, parece tratar-se apenas de uma referéncia ao teatro de revista, no qual,
inclusive, o ator Principe Maluco atuou em grande parte de sua carreira artistica.
Veneziano comenta, também, sobre os nimeros de cortina com duplas sertanejas,
gue elas faziam “um nimero misto de musicas e piadas, explorando o desafio, o
humor non-sense, o trocadilho e as adivinhagdes” (VENEZIANO, 1991: 101), algo
muito semelhante ao que ocorre no filme, embora o ator atue sozinho, dirigindo-
se diretamente ao publico. Assemelha-se também ao tipo de nimero citado por
Veneziano a interpretacdo da dupla sertaneja Alvarenga e Ranchinho, com a
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musica “Mizerave”; nele, os cantores estdao em um palco cantando, interagindo
com uma plateia dentro do filme e interrompendo a cangdo para fazer piadas e
discutir sobre a musica. Um tipo de apresentagao que eles ja faziam no Cassino da
Urca, no radio e no préprio de teatro de revista.

Chama a atencdo no filme ainda a construcdo do personagem Mexerica, que
remete ao malandro carioca, personagem-tipo constante no teatro de revista. No
filme, faz de tudo para se dar bem sem precisar trabalhar, e no final consegue
ir para Hollywood e sair do morro, sua ambicdo. Veneziano observa que “no
sistema moral das revistas, as malandragens, os trambiques, as marmeladas e os
pequenos golpes nunca eram punidos. No final, tudo era resolvido com o jeitinho
brasileiro” (VENEZIANO, 1991: 124, grifo do original).

Outra caracteristica que podemos aproximar do teatro de revista é a critica
social. No filme, ela aparece através de musicas que refletem sobre a mudanca dos
espacos publicos no Rio de Janeiro. Com Bom dia, Avenida, executada pelo Trio de
Ouro, composto por Dalva de Oliveira, Herivelto Martins e Nilo Chagas, critica-se a
destruicdao de pracas e ruas, para a abertura de largas avenidas. A cangao Silenciar
a Mangueira, ndo, interpretada pelo personagem Chico (Francisco Alves), é um
manifesto contra aameaca de colocar o morro abaixo. Transformagdes que ocorriam
em um processo de urbanizacdao que acabou culminando no desaparecimento de
importantes cendrios da cultura popular. Suzana Ferreira (2006) comenta que:

Chico estava preocupado com o destino ndo apenas daquele morro, mas
preocupava-se com os redutos da cultura popular que estavam sendo outra vez
postos abaixo na década de 40, sempre com a finalidade de, cada vez mais, abrir
corredores espagosos para as mercadorias, para o fluxo acelerado do automdvel,
do transporte coletivo, das relagdes econdmicas. O tempo se acelerava, os morros
estavam no caminho, era preciso remové-los (FERREIRA, 2006: 159).

O tom critico é leve e, com as marchas carnavalescas de Herivelto Martins,
refletem um problema vivido pela cidade. O periodo ndo permitia maiores criticas
politicas, e mesmo o teatro de revista pouco arriscava nessa direcdo por medo da
censura do Estado Novo.

Consideragoes finais

Rafael de Luna Freire, ao falar sobre o filme-revista, destaca o desprestigio do
género cinematografico, principalmente, em relagdo aos filmes do final da década
de 1930, acusados de ndo serem verdadeiramente cinema. Com isso, até mesmo
os filmes americanos, considerados superiores, evitariam tal rétulo: “sob essa
Otica, o termo ‘filme-revista’, com sua filiacdo teatral, seria progressivamente
desvalorizado, sendo evitado na descricdo de filmes musicados considerados
mais ‘autenticamente’ cinematograficos” (FREIRE, 2011: 244).

Desta forma, poderiamos compreender o fato de Berlim na batucada ter evitado
enfatizar essa relacdo em sua publicidade, embora, a partir das observacdes a
respeito do filme, sejam perceptiveis as semelhancas com a ideia da revista
teatral, principalmente a carnavalesca. No entanto, existe outra hipdtese para
tentar explicar essa postura de negacdo do teatro de revista, que se levanta a
partir do pensamento de Bernardet em torno da rejeicao ao termo “revista de
ano” para qualificar filmes como Paz e Amor.

Ao observarmos a trajetodria do teatro de revista no Brasil, o inicio da década
de 1940 configura-se como de mudancas significativas na estrutura e no publico
desse espetdculo. As revistas abandonavam o enredo em favor do estilo feérico,
das vedetes, do show, era a “fase do deslumbramento” (VENEZIANO, 1991: 50).
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Salvyano de Paiva retrata aquele momento de forma mais pessimista:

A coeréncia critica e estrutural cede vez a um amontoado de asnices, de esquetes
caoticos, cortinas e quadros sem pé nem cabeca. A degenerescéncia do género,
causada por um feixe de fatores dispares, simultdneos e crescentes, o aparecimento
de substitutivos, tudo conduziu ao seu exterminio (PAIVA, 1991: 467).

Ainda sobre a nova forma da revista nos palcos cariocas, ao falar sobre o ano de
1944, em que é lancado Berlim na batucada, Paiva afirma:

Impunha-se cada vez mais o modelo feérico; gradativamente o humorinteligente
entrava em recesso ou cedia lugar a bufoneria curta e grossa. Escasseavam
0s cOmicos criativos, as atrizes capazes de reunir beleza fisica, talento vocal,
desembaraco, versatilidade. Os bons escribas morriam ou se aposentavam; a
renovacdo ndo ocorria pelo desestimulo (PAIVA, 1991: 497).

Deste modo, podemos estabelecer um paraleloemrelacdo as hipdteses colocadas
por Bernardet, quanto a Bela Epoca, paracompreender o aparente receio de alguns
filmes em utilizar o termo “revista” em sua divulgacdo. Do contrario, corriam o
risco de ficarem associados a um género teatral que caminhava para uma forte
descaracterizacdo em relacdo ao que apresentara nas décadas anteriores.

Mais um sinal dessa preocupagdo é a nota publicitdria do filme, sintomatica desse
aspecto de negagao, que colocava: “Sua histdria é uma sucessdo de episddios muito
bem articulados que nos envolvem a atenc¢do, empolgando-nos e nos oferece as mais
fortes emogdes e nos provoca as gargalhadas mais gostosas (A Manhd, 1944: 9).

Contudo, as caracteristicas do teatro de revista brasileiro, que teve seu auge nas
décadas de 1920 e 1930, permaneceriam, de forma ora mais ora menos visivel, em
varias comédias do periodo, inclusive influenciando, com seus quadros comicos e
atores célebres, as classicas chanchadas da década de 1950.
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Da publicizacao

Na perspectiva socioldgica da a¢do social, Quéré (1991) advoga a comunicagdo
como um processo de publicizacdo voltado a constru¢do de um mundo comum.
A partir da critica aos modelos interpretativos sustentados na representacdo e
na teoria cognitivista da comunicagao, propde a comunicagao como processo de
publicizacdo, como

uma atividade conjunta de construgdao de uma perspectiva comum, de um
ponto de vista compartilhado, base de inferéncia e de agdo... definicdo que
se aplica tanto a comunicagdo habitual como a comunicagdo social no cenario
publico (ou, a construgdo de uma perspectiva comum sobre os acontecimentos
é 0 objeto de uma agdo coletiva) (QUERE, 1991: 76-77).

As expressées mundo comum ou perspectiva comum estdo em seus textos com
apropriac6es semelhantes e sustentados na indicacdo de um mundo comum a
ser buscado através de uma acdo conjugada, o resultado de uma experiéncia
social participativa. A proposicdao de Quéré encontra ressonancia conceitual e
tedrica em autores e estudos que se voltam para o debate sobre o espaco social
e politico mesmo na diversidade de qualificacdo do espaco social e das razdes
de sua apropriacdo, assim como encontra oposicao e fonte de debates que se
prolongam na prépria questdao nuclear de conceber e distinguir espaco comum e
espaco publico.

Na extensdo e densidade de angulos possiveis de compreensdo do processo da
comunicagdo conforme proposto por Quéré, e especialmente na possibilidade de
introduzirum debate entre autores e temasvinculados, o presente texto concentra-
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se na reflexdao sobre dois aspectos especificos das proposi¢cdes de Quéré: primeiro,
para assinalar a pertinéncia da compreensdo da comunicagdao como processo de
publicizagdo, tema que no contexto contemporaneo da comunicagdo encontra-se
sob acepgdes e matizes diversos, acentuando-se a sua significagdo a comunicagao
com sentido carregado de intensidade, em uma dinamica e repercussao sociais
afirmativas; segundo, na derivagdo mesma do que pressupde a comunicagao
como publicizagdo, para destacar a atualidade, as limita¢des e tensGes derivadas
das dimensdes envolvidas na compreensdao de um mundo comum como fruto de
uma experiéncia participativa.

Se ontem essas questdes centralizaram debates e posturas interpretativas
tdo diversas, hoje novos aportes as reforcam ou mesmo as reconfiguram no
contexto de mudangas vivenciadas na contemporaneidade, incorporando a um
s6 tempo uma pluralidade e uma diversidade de media¢des que perpassam nao
s6 o reconhecimento da centralidade da comunicagdo social e de seus suportes
e dispositivos, como todo um cendrio social e politico marcado pela globalizagao.
Sdo questdes necessariamente vinculadas ao tempo e ao espaco social histérico
onde se realizam, no ambito da sociedade e da cultura, tanto quanto envolvem sua
evanescéncia e territorialidade cultural, tracos de situa¢des e condi¢Ges concretas
de uma experiéncia social. Hd um contexto que vem explicitando mediagcbes que
justificam a atualidade dessa publicizacdo, em pelo menos trés dimensdes.

As praticas de comunica¢do na contemporaneidade tém evidenciado essa
dimensdo de publicizacdo, que possibilita novas e crescentes formas de expressdo
de pensamentos e posturas valorativas, informacdes interpretativas, praticas e
acGes ndo apenas individuais como também coletivas, além da mobilizagdo ativa
diante de fatos e circunstancias sociais, politicas e econémicas, das mais diversas,
para, além de apenas urbanos, existentes em um cenario dindmico que justifica
afirmacGes sobre a centralidade da comunicagdo como mediagdo estruturante do
tecido social. E essa é uma questdo que cada vez mais se volta para a significacdo
de formas e razdes de atuacdo politica de movimentos sociais organizados ou
ndo, com motiva¢des que explicitam pelos mais diversos canais e formas essa
necessidade de poder explicitar razoes de escolha, de conversa, de se dizer, de
opinar, de contradizer, de estar junto e de evidenciar palavras, a¢bes e atitudes
deliberativas individuais e coletivas que evidenciem essa necessidade, agora
mais do que nunca sendo assumidas como direito. As formas de publicizagdo se
redefinem e se colocam como mediadoras da razdo que justifica o tornar publico,
0 que o objetiva, como apontado por Quéré, quanto a intencdo do compartilhar,
do interferir, do deliberar, do tornar disponivel. As redes sociais, os dispositivos
técnicos que as possibilitam como espaco a um sé tempo de producdo, circulagdo
e consumo, exemplificam como formas e formatos colocam-se hoje facilitadores e
estimuladores de um expor-se, de um conectar-se, ndo so diante de pessoas, mas
de pensamentos, a¢des e compromissos que justificam essa mesma conexao.

Uma indagacao decorrente é sobre as mediagdes que na atualidade atuam na
construgdo e no desenvolvimento desse cendrio de interagao social nao mais em
configuracdo, mas em pleno exercicio. O protagonismo até agora buscado pelos
atores humanos, na visdao de uma experiéncia comunicacional que esta cada vez
mais na confluéncia de um contexto marcado pelainterposicdo de técnicas, valores
sociais e politicos, talvez se coloque como um agente motivador primordial, como
uma mediacdo revigorada, estimulada e conquistada, sinalizando o advento de
praticas e atitudes em novo cendrio de experiéncia social. E o advento de um
protagonismo individual e coletivo ja preconizado hd décadas por Lazarsfeld,
Willians, entre tantos outros, assim como por Benjamin (1986: 184) em sua
argumentacdo de que “a diferenca essencial entre autor e publico esta a ponto de
desaparecer. Ela se transforma numa diferenca funcional e contingente. A cada
instante o leitor esta pronto a converter-se num escritor”.
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Nos dias atuais, Lévy (1994) argumenta de forma semelhante:

o leitor passa a participar da propria redacdo do texto a medida que ele ndo esta
mais na posicdo passiva diante de um texto estatico, uma vez que ele tem diante de
si ndo uma mensagem estatica, mas um potencial de mensagem. Entdo, o espaco
cibernético introduz a idéia de que toda leitura é uma escrita em potencial.

Esses atores humanos e parceiros ativos foram também percebidos e
reconhecidos através da critica insistente que no Brasil e na América Latina tem
indicado ha décadas as limitagdes de modelos tedricos interpretativos sobre as
praticas de comunicacdo. Essa critica assegurava e evidenciava nos mundos da
teoria e da pesquisa empirica a existéncia e a atuacdo individual e coletiva de um
“sujeito oculto” nas praticas de recepcdao mediatica, ativo e participativo, ainda
gue limitado nas media¢des que o colocavam distante dos suportes e dispositivos
técnicos, da desigualdade que a um sé tempo o diferenciava econémica, politica
e socialmente, tanto quanto nos valores culturais (SOUSA,1995).

Esse protagonismo entao buscado especialmente no advento da cultura massiva
— mas oculto — talvez tenha propiciado uma comunicacao social ndao afeita a
dinamica apontada por Quéré, um vigor que ultrapassa a poténcia e a capacidade
interativa das pessoas entre si e que hoje flui como necessidade. Dai o termo
publicizacdo, um condicionante semantico indicativo de que ha algo para ser
compartilhado, algo que como um sentido vivo torna-se disponivel tanto para
ser externalizado quanto para ser objeto de busca, uma experiéncia no tempo
e no espaco individual/sutbjetivo e no social e objetivo. Essa possibilidade de
um protagonismo publicizador, ainda que possa ser considerado uma expressao
tautoldgica, de fato tem na mediacao técnica, na sua diversidade, na sua atualidade
e condic¢des generalizadas de acesso e de uso, uma pratica que acrescenta valores,
que redefine e que amplia o potencial do desejo de estar junto. Trata-se de um
cotidiano vivido, ainda que dependente de uma contextualidade sistémica com
potencial de seducao, desde a técnica, e que o envolve para além dela mesma
e o condiciona a se expor, como se fosse uma necessidade decorrente, racional,
instintiva e obrigatdria (SOUSA, 2014).

Atente-se que todo esse esforco de reconhecimento do sujeito da comunicacao
tem em Quéré a ponderacdo de que o publico se define como uma relacdo
compartilhada, uma experiéncia conjunta, um olhar comum, especialmente nas
praticas de pertencimento a tradi¢des culturais, lembrando que o que é coletivo
é a acdo — e ndo o sujeito.

Lemos (2006) da conta da mutacdo epistemoldgica que desde os dispositivos
técnicos marca a cibercultura, mutagdo que envolve media¢Ges e seu lugar quanto
a0 sujeito e quanto as tecnologias na construgdo participativa do coletivo e que:

caracteriza-se por ‘trés leis’ fundadoras: a liberacdo do polo da emissdo, o
principio da conexdao emrede e a reconfiguracdo de formatos midiaticos e praticas
sociais... Sob o prisma de uma fenomenologia do social esse tripé (emissao,
conexdo, reconfiguragdo) tem como coroldrio uma mudanga social na vivéncia
do espaco e do tempo. O objetivo é compreender a cibercultura analisando
alguns de seus fenémenos atuais: os blogs, os podcasts, os sistemas ‘peer to
peer’ ,os softwares de fonte aberta e arte eletrénica (LEMQOS, 2006: 53).

Miége (2009) adverte quanto ao tecnodeterminismo, quanto a uma antecipacao
dos usos e especialmente quanto a necessidade de que o lugar e a significacdo da
presenca inovadora da técnica sejam percebidos e avaliados apenas a partir de
seu enraizamento, de seu lugar transformador no tecido social. Essa adverténcia
volta-se em especial para o que ele denomina de uma dupla mediagao existente
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entre os dispositivos técnicos e sociais. Nas palavras de Josiane Jolet (apud
Miege, 2009: 47) a dupla mediagdo “é ao mesmo tempo técnica, pois a ferramenta
utilizada estrutura a pratica, mas a mediagao é também social, porque os motivos,
as formas de uso e o sentido atribuidos a pratica se alimentam no corpo social”.
Entende-se igualmente as ponderagbes de Castoriadis, retomadas e referenciadas
por Miége (2009: 09): “Mas o conjunto técnico ele mesmo estd privado de sentido,
técnico ou qualquer que seja, se o separarmos do conjunto econdémico e social”.

Se o protagonismo de atores humanos tem tido na mediacdo dos dispositivos
técnicos da atualidade um dos seus elementos estimuladores, como até aqui
apontado, o cendrio contemporaneo de mutagdes sociais e culturais que permeiaa
sociedade globalizada disponibiliza uma outra extensa gama de variaveis indicando
gue o processo da comunicagdo social como processo de publicizacdo tem formas
e sentidos advindos da pratica social e da visdo de mundo e que se estendem
como parceiros da razao de seu uso, e ndo sdo neutros, ao contrario, sdo por
onde se tornam espaco de negociacdo e de conflito. Sdo valores e posturas que
permeiam e se colocam como mediacdo entre individuo e sociedade através da
comunicagdo vivenciada pelas redes e ndo necessariamente como determinantes
técnicos e verticais de praticas sociais.

O desenvolvimento até aqui proposto de situar as possibilidades de
reconhecimento da comunicacdao como processo de publicizacao na atualidade
desse cenario marcado pelo advento de diferentes formas e sentidos de vivéncia
do protagonismo, envolvendo a presenga e o compartilhamento dos dispositivos
técnicos, bem como o reconhecimento de uma contextualidade de valores culturais
em mutacgdo, passa também por olhares e posicionamentos interpretativos
distintos, quando ndo opostos, mas sobretudo criticos e alertadores quanto ao
lugar dos dispositivos técnicos no enraizamento da comunicagdo como experiéncia
social contemporanea, lugar que foge a uma racionalidade linear e obrigatdria
bem como a um despojamento de interesses e valores.

Couchot (2003: 158), por exemplo, chama atencdo para o fato de que “o numérico
intima o sujeito a se redefinir”, dado que com a tecnociéncia “o sujeito ndo é mais
aparelhado a uma mecanica material, mas a linguagens programaticas, frutos de
uma interpreta¢do bastante elaborada do real. Os dois componentes do sujeito, o
Eu e 0 NGs, sdo chamados mais uma vez a se deslocar” (COUCHQOT, 2003: 158).

Em Bruno (2003: 212) é assertiva a afirmacgao de que

a técnica é hoje um dos agentes privilegiados de problematizacdo do
pensamento. Somos de tal modo interpelados pela tecnologia que ja nao
podemos refletir sobre ela sem questionar, com um mesmo movimento, o que
é homem, o que é pensamento.

Reportando-se a Latour, Callon e outros, Lemos (2013: 23) explicita a Teoria do
Ator-rede, em especial a partir do dmbito da cibercultura, servindo-se da expressdo
clara de Latour que “o humano, como podemos compreender agora, s6 pode
ser captado e preservado se devolvermos a ele esta outra metade de si mesmo,
a parte das coisas” (LATOUR apud LEMOQOS, 2013:23). Na argumentacdo de Lemos,
a mediacdo com os ndo-humanos é parte constitutiva do humano: “os humanos
comunicam e as coisas também. E nos comunicamos com as coisas e elas nos
fazem fazer coisas para nds e para outras coisas” (LEMOS, 2013:23). E ainda nesse
contexto que o autor indaga se o social, como objeto exterior, estaria separado de
tudo, sendo a causa da técnica, da cultura, da economia, da religido. E salienta:

Precisamos de uma teoria do social que possa pensar essas relacdes e esses
mediadoressem colocar,deantemdo, oshumanosnocentrodaintencionalidade,
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sem purificar a comunicagdo separando sujeito e objeto como mediadores e
intermediarios. Assim sendo, para compreendermos a complexidade da cultura
digital, torna-se imperativo ir além da separagdo entre sujeitos autbnomos
e objetos inertes, passivos e obedientes, simples intermedidrios. Eles sdo
também mediadores e a midia é mais do que uma externalidade do humano,
uma extensdao do homem. Ela é parte da rede que o constitui. Na expressao
ator-rede, o ator ndo é o individuo e a rede ndo é a sociedade.O ator é rede e a
rede é um ator, ambos sdo mediadores em uma associagdo (LEMOS, 2013:23).

E mais adiante Lemos (2013: 23) indica que, para a comunicacdo e para a
cibercultura no Brasil, a presenca de uma teoria que pense os mediadores sem
dar muitos privilégios aos atores sociais classicos (os sujeitos) pode ser bastante
estimulante: “Uma teoria que busca nivelar topologicamente sujeitos e objetos,
atores humanos e ndo-humanos, que descreve e destaca as controvérsias
buscando abrir ‘caixas pretas’”.

Do mundo compartilhado

Se a necessidade, a oportunidade e o direito a publicizacdo colocam-se como uma
expressao com motivagdo crescente, uma intengdo e uma pratica que se reportam a
uma experiéncia de participar, pertencer, compartilhar, é também de Quéré (1991:
82) a perspectiva de que essa publicizacdo é socialmente organizada e construida.
Segundo o autor, o comum ndo é um resultante circunstancial ou derivado do
estar junto coletivo, é uma proposicao coletiva e participativa a ser assumida. Sdo
assertivas suas afirmagdes ao argumentar sobre o carater constitutivo do espago
publico, assinalando que a “publicidade “ que o caracteriza nunca é redutivel a uma
visibilidade correlata ao ponto de vista de um observador isolado, porque é uma
visibilidade socialmente organizada e socialmente construida.

Ao salientar a dimensdo de publicizacdo que permeia o espaco publico, ele é
igualmente objetivo (QUERE, 1991) ao assinalar a necessidade da existéncia de
um ponto de vista comum, a adog¢do de uma perspectiva generalizada sobre as
acdes, os acontecimentos, o tornar publico da manifestacdo de uma agdo, de um
pensamento, de uma intencao que da ao espaco publico condicdes de realizacao
deumaidentidade e de umaindividualidade, de significacao e de intencionalidade.
E uma experiéncia social coletiva.

Essa intencionalidade de um espaco de acdo coletiva a ser construido e como tal
a se caracterizar como um espaco comum é também explicitado por Quéré (2003:
121) ao argumentar sobre o publico como uma realidade buscada e ndo como
uma dependéncia de inten¢bes individuais. Ou seja, é a projecdo de um contexto
institucional, a incorporacdo de um “voir comme” ou um “compter pour”, sentir o
que as pessoas dizem, pensam, creem, falam e agem, ndo enquanto individuos,
mas segundo perspectivas impessoais, gerais e objetivas que precedem todo
ponto de vista individual e subjetivo. Ndo hd publico se ndo ha essa compreensao
comum, essa intencionalidade que justifica e ocasiona o coletivo.

Ranciére (2009), ao tratar da jungao entre praticas estéticas e praticas politicas,
indica de modo semelhante o peso do que denomina de evidéncias sensiveis para
dar conta dessa intencionalidade voltada para o comum, para a efetiva realizagao
do compartilhado:

Denomino partilha da sensivel o sistema de evidéncias sensiveis que revela,
ao mesmo tempo, a existéncia de um comum e dos recortes que nele definem
lugares e partes respectivas. Uma partilha do sensivel fixa, portanto, ao mesmo
tempo, um comum compartilhado e partes exclusivas. Essa reparticdo das partes
e dos lugares se funda numa partilha de espacos, tempos e tipos de atividade que
determina propriamente a maneira como um comum se presta a participacdo e
€omo uns e outros tomam parte nessa partilha (RANCIERE, 2009: 15).
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No pensamento de Quéré o mundo comum tem a necessidade de que seja
partilhado em sua construgdo o seu elemento definidor, uma agdo coletiva resultante
desse compartilhar, ndo enquanto convergéncia de pontos de vista, pensamentos
e opinides, mas enquanto criagdo conjunta desse mesmo espacgo relacional que
vivenciardo. J4 em Ranciére, ainda que sob outros pressupostos, a efetiva agao de
comum tem na partilha, nos recortes, nas partes, nos lugares, e especialmente em
espacos, tempos e atividades formas com que “um comum se presta a participagdo
e como uns e outros tomam parte nesta partilha” (RANCIERE, 2009: 15).

Preconiza-se assim que essa construcdo social da realidade buscada realiza-se como
uma organizagdo do coletivo no espago publico envolvendo os individuos, suas a¢des e
seus estados emocionais, assim como as entidades e suas referéncias de classes, nagoes,
mentalidades (QUERE, 1991: 86), espacos, tempos e atividades (RANCIERE, 2009: 15).

A efemeridade de publicos que se assumem em mundo comum estaria
exatamente nessa apreensdo equivocada do “sentir a mesma coisa” e do “sentir
em comum”, tanto quanto equivocado é deslocar-se para comunidades de vida e
de objetivos circunstanciais que agregam mais do que convergem, estabelecendo
confusdo entre massa e publico. Este seria um “comum” ndo compartilhado
desde a sua construgdo ou ainda sem a intencionalidade que o motiva — mesmo
gue sustentado no imaginario e no mundo simbdlico —além de ndo se traduzir em
uma acdo coletiva e organizada (QUERE, 2003: 115).

Das praticas de publicizagdao

A premissa de uma experiéncia social tal qual definida por Quéré se coloca como
desafiadora e complexa para ser reconhecida no processo contemporaneo das
praticas de comunicac¢do, quer pelo contexto dos seus multiplos e diversos atores
humanos e ndo humanos, das circunstancias de uma sociedade cada vez mais
marcada pela diversidade e pela desigualdade social, quer pela hegemonia do
urbano industrial, na qual as condi¢gdes de conectividade técnica desdobram-se
com particularidade no cotidiano com seus interesses, sua visdo de mundo e a
peculiaridade do estar junto social.

Essas mesmas mediacdes que sdo aqui apontadas para sinalizar dificuldades na
compreensdo de um espaco publico na perspectiva de um mundo comum, como
depreendido da proposicdo de Quéré (1991 e 2003), podem ser elementos que
possibilitam compreenderflexibilizacGes e reconfiguracées emreferida proposicao,
guando nado indicarem elementos de um mundo comum sustentado exatamente
em valores decorrentes das estratificages, diversidades e conflitos presentes na
necessidade e no direito da comunica¢cdo como processo de participagao, tanto
guanto decorrentes de expressoes deliberativas.

Em diferentes autores e tradi¢Ges de estudos sobre o espaco publico acentua-se
o reconhecimento de que ele

se perpetua (ainda que na fungdo de facilitador do debate e das trocas de
opinides, bem como o uso das praticas argumentativas tenha diminuido), que
ele se amplia (todas as classes e categorias sociais sdo participes, porem de
modos diversos; que suas fungdes se estendem regularmente (as ldgicas sociais
que o ‘trabalham’ estdo na origem dessa extensdo); e que ele tem tendéncia a
se fragmentar (Miége,1999: 10).

A perspectiva de Quéré voltada a participacdo na construcao de umaacgao coletiva
encontra aqui respaldo quando se volta para a existéncia de um espaco publico
onde a intencionalidade encontra condi¢des de expressdo e de concretizacao,
uma visibilidade facilitadora de sua realizacdo, porém, no contexto mesmo da
diversidade e da pluralidade dos modos de ser e de viver, da “descentralizacdo dos
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individuos, tanto de seu lugar no mundo social e cultural, quanto de si mesmos”
(HALL,1999: 9) e que estruturam a vida social. A convivéncia, entretanto, de uma
pluralidade e diversidade de experiéncias evidenciara igualmente a emergéncia
da diferenca e do conflito.

Para Santos (1997: 122),

uma vez que todas as culturas tendem a distribuir pessoas e grupos de acordo
com dois principios concorrentes de igualdade e diferenga, as pessoas e os
grupos sociais tém o direito a ser iguais quando a diferenca os inferioriza, e o
direito a ser diferentes quando a igualdade os descaracteriza.

Acentua-se igualmente a tendéncia de visualizar nas condi¢des de acesso e de
uso de aparatos tecnolégicos uma eventual determinacao dos meios sobre os fins,
guando as mediacdes que estruturam as agdes sao a convivéncia e a negociacao de
I6gicas transversais de comunicacdo (a forma dialdgica, a forma propagandistica
e a forma de marketing) “que articulam no espaco publico as légicas sociais das
midias e o funcionamento do campo politico” (MIEGE 1999: 7).

O comum buscado pela intencionalidade compartilhada ja é em si mesmo um
processo de socializacdo, como um resultante derivado, mas também antecedente
e simultaneo ao fim que motiva a construcdo da acdo coletiva. Atente-se que
no contexto da comunica¢do massiva a verticalidade da mensagem se confundia
com dispositivos apassivadores de sua producdo como de sua circulacdo e de
consumo, com pressupostos interativos que ndo se visualizavam para além do
simbdlico. Os dispositivos tecnoldgicos que hoje caracterizam a comunicacao
horizontal, enquanto comunidades, redes, tribos e estruturas de mobilidade
dinamica definem-se desde a participacdo como espacos de estar junto, donde o
gue se denomina de “horizontalizacdo societal” (MAFFESOLI, 2014).

Maffesoli(2014) éincisivoao observar que astecnologias ndolevamao antissocial,
ao contrario, o fendmeno tribal repousa essencialmente no compartilhamento
de um gosto (sexual, musical, religioso, esportivo, etc.). E preciso dizer que
essa “partilha” cresce exponencialmente com o desenvolvimento tecnolégico.
Assumindo-se essa relacdo de mediacdo exercida pela tecnologia na criagdo de
espacos de sociabilidade, entende-se porque ela esta presente também como
espaco mediador ante papéis sociais em crise ou em mutagao no contexto da
modernidade tardia, como lembra Monteiro (1996):

A reivindicagdo (e o reconhecimento) de direitos supde, em principio, que os
atores sociais se sintam parte de uma sociedade politica mais abrangente do
que aquela definida pelo seu pertencimento a rede de sociabilidades primarias
(familia,etnia,religido,etc).No entanto, talvez esteja ai um dos nds gordios da questao
da democracia do mundo contemporaneo: o enfraquecimento da capacidade dos
sistemas democraticas de gerar sentimento de pertencimento a coletividades mais
abstratas organizadas em torno do reconhecimento de direitos.

O social, no entanto, para além da vinculagdo relacional possibilitada pela
mediacdo das tecnologias na consolidacdo do espaco publico tem na sociedade
contemporanea o que Beaud (1985) aponta como sendo a sua autonomizagao,
forca e secularizagdo. A medida que aumentam as demandas sociais e & medida
gue o Estado se mostra incapaz de atendé-las, ndo sé os atores sociais vivem
o conflito das demandas propostas e ndo atendidas, como toda a estrutura do
politico passa a depender desse conflito gerado a partir do social, salientando-se,
entdo, a necessidade de negociacdo nas sociedades democraticas. E esse processo
entre o social e o politico que Beaud (1985) denomina de ampliacdo de fronteiras:
o social permeia o politico ao mesmo tempo que o cultural e se expressa como
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constituinte da esfera publica ao mesmo tempo que da esfera privada, familiar,
indo até as novas formas de socializagdo e que se colocam como a propria
express3o do conflito, ou seja, das bases da democracia. E entdo que se manifesta
a capacidade politica de encaminhamento das tensées sociais, aumentadas pela
atuagdo crescente do mercado, num jogo em que o social, o Estado e o mercado
colocam-se como principais agentes.

A acdo social, nem sempre oriunda de uma intencionalidade coletiva, mas se
expressando em sua diversidade com a media¢do das tecnologias da comunicagao
(entre movimentos sociais, ONGS, redes e comunidades virtuais e na convivéncia
com relagGes fragilizadas das instituicdes sociais basicas), traduz-se no cenario
da dinamica do conflito e de sua negociacdo, das tensGes que fazem sua
movimentacdo e sua configuracdo, em como o social e o politico se encontram
como espaco publico. Ou seja, o espaco de uma experiéncia social de conflito,
na acepcao de Miége (1999) e que se caracteriza hoje como “espacgo publico
perpetuado, ampliado e fragmentado”.

Para Canclini (1996) é a partir do espaco urbano que hoje vem se manifestando
e sendo estudado o espaco publico, a partir de onde se expressam, por exemplo,
as transformacGes atuais da relacdo publico-privado, seus contextos especificos,
sem perder de vista o horizonte macrossocial e transnacional, suas ambiguidades
e incertezas. E nesse contexto que as articulagdes publico-privado revelam os
modos urbanos de segregar e distinguir, de observar as letras que tematizam a
corrupgao, as exclusdes e as desilusdes politicas como sintomas do reordenamento
da cidade, as condutas cotidianas e a privatizacdo da vida publica em geral.

A andlise da participagdo compartilhada e intencional de agdo coletiva,
envolvendo a perspectiva da comunicacdo como espaco de publicizacdo, a busca
de um mundo comum, para além de seu reconhecimento como proposicao,
encontrard espacos de debates e de critica sobre sua pertinéncia no estudo das
praticas de comunicacdo e de seu potencial de mobilizacdo social e politica, dos
temas do individualismo conectado, das formas de manipulacdao de interesses,
questdes estas que possibilitam avancar para indagar e rever o estatuto da
comunicagdo social na contemporaneidade.
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