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RESUMO: O presente artigo visa compreender a contribuicdo semidtica que a linguagem ver-
bal trouxe ao cinema no que tange a montagem cinematografica. Pautado no estudo de Lucia
Santaella, mais especificamente no livro “Matrizes de Linguagem e Pensamento — Sonoro, Vi-
sual e Verbal” (2001), o texto argumenta sobre os principios 16gicos que regem a montagem
cinematografica e como tais principios entram em ressonancia aos da linguagem verbal. Ao
final, o artigo ainda esclarece que dos trés eixos discursivos — descri¢do, narragc@o e disser-
tacdo — a montagem estd mais atrelada a narrag@o e observa as possibilidades criativas deste
tipo de discurso ao cinema.

PALAVRAS-CHAVE: cinema; linguagem; narrativa cinematografica; semidtica.

ABSTRACT: The present article aims to understand the semiotic contribution that the verbal
language has brought to the cinema in relation to the cinematographic assembly. Guided by
Lucia Santaella’s study, more specifically in the book “Matrices of Language and Thought -
Sound, Visual and Verbal” (2001), the text argues about the logical principles that govern the
cinematographic assembly and how these principles resonate with the verbal language. In the
end, the article further clarifies that of the three discursive axes — description, narration and
dissertation — the assembly is more linked to the narration and observes the creative possibili-
ties of this type of discourse to the cinema.
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pora elementos e conceitos advindos de outras
artes e meios, entre eles: a) a mise-en-scene
(do teatro); b) o enquadramento (da pintura
e da fotografia); c) a iluminag¢do dos objetos
de cena e da acdo, a cenografia, a figuragdo,
a estrutura dramatica em trés a cinco atos (da
dramaturgia); d) a prépria constru¢do de uma
espacialidade e de uma visualidade interna; e)
o desenvolvimento de ritmos, cadéncias e cli-
max (da musica) na narrativa; f) a utilizacdo
de didlogos — seja por intertitulos no periodo
chamado *'mudo’ ou gravados apds o advento
técnico que permitiu a sincroniza¢do do au-
dio a imagem — e g) a orquestracdo da mu-
sica acompanhando a narrativa visual pela tri-
lha sonora.

Alids, era comum verem-se artistas, pro-
dutores, diretores e profissionais da area do
cinema proporem jungdes, mutacgdes € simbi-
oses com nog¢des advindas do teatro, da lite-
ratura, da Opera, da arquitetura, da fotografia,
das artes plasticas e da musica nas primeiras
décadas do século XX. Tais nocdes ja goza-
vam de uma familiaridade em relacdo ao es-
pectador, mas no cinema apareciam em con-
junto, integradas, entrelacadas, justapostas e
sobrepostas.

N

Por outro lado, dada a natureza englo-
bante, aglutinadora, que se alimenta e ¢ ali-
mentada pela diversidade de estilos, géneros
e movimentos artisticos, € que o cinema al-
gumas vezes foi taxado de arte menor (Stam,
1999: 50). Dai a iniciativa de alguns cineas-
tas e tedricos buscarem um viés purista que
pudesse conferir a arte cinematografica uma
identidade pautada naquilo que lhe é mais pe-
culiar: a capacidade de capturar o real. Uma
peculiaridade técnica que tinha suas raizes fin-
cadas na fotografia e que dela se nutria, ndo
fugindo necessariamente das artes pregressas,
mas escolhendo uma que se ajustava a um
discurso simplificador (Morin, 2008: 36) e
conferia ao cinema uma valorizacdo que pu-
desse fornecer-lhe autonomia (Vieira, 2008:
22-23), e, por que ndo dizer, uma diferenci-
acdo frente a suas “irmas” — teatro, épera, pin-
tura etc. — mais renomadas a época de seu

surgimento. Ainda que essa nova arte — da
imagem e do som em movimento — estivesse
mais préxima a uma convergéncia de lingua-
gens, artes e meio (ver Santaella, 2005: 10-
12). De fato, tal simplificagdo tinha como alvo
o carater mimético-ideolégico encontrado nas
outras artes e muito utilizado no cinema in-
dustrial de entretenimento hollywoodiano.

Entretanto, este processo de decantagdo —
em busca da verdade — esvaziou as discussdes
— iniciadas por Riccioto Canudo e desenvol-
vidas em Sergei M. Eisenstein — a respeito
do intrigante fato de que o cinema era uma
arte afeita as juncdes e aos intercdmbios com
outras artes e/ou formas de expressdo de ori-
gens diversas em um notdério processo de con-
vergéncia de linguagens. Alids, por ser uma
forma de comunicacio hibrida cujos afluentes
advém de outras linguagens — visual, verbal e
sonora — € de outras artes € meios, o cinema
acabou se transformando paulatinamente em
uma arte que ndo s6 assimilou as outras, mas
internamente as remixou (Manovich, 2005) e
principalmente as readequou as suas necessi-
dades estéticas, 16gicas e, também, economi-
cas. Haja vista os arranjos signicos realiza-
dos pelos "novos cinemas”, a partir da década
de 1960, que enxertaram manifestagcdes e/ou
expressdes nacionais, regionais e autorais de
fontes diversas a linguagem do cinema. Neste
processo, podemos aqui destacar o proprio ci-
nema de Glauber Rocha no que tange a sua
vontade de encontrar um cinema revoluciona-
rio tendo como ponto de partida o sertanejo, a
literatura de cordel etc.

Foi preciso, ao longo do tempo, organiza-
rem-se tais interacdes signicas, que num pri-
meiro momento apareceram dispersas, assi-
métricas (Prigogine, 2002: 22-23), de origens
diversas, para depois canalizd-las, dando-lhes
pardmetros semidticos e sistémicos, ou me-
lhor, estipulando as convengdes e regulacdes
de linguagem, de producdo, de mediacdo, es-
tabilizando — acoplando (Prigogine, 2011: 43)
— tais interacdes em uma organizacdo ativa,
conferindo-lhe, portanto, autonomia, perma-
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néncia e ambiente (Vieira, 2008: 32-35) en-
quanto meio de comunicacao.

1 Sobre as Contribuicoes das
Linguagens Visual e Sonora ao
Cinema

O que primeiro chama a atencdo quando se
fala de cinema é a linguagem visual, isto &,
a imagem em movimento. Mas, enquanto o
campo visual do plano tem bordas, o mundo
visual ndo as tem (Santaella, 2001: 185). As-
sim, o primeiro desafio imposto aos realizado-
res foi se adaptar ao espago retangular do fo-
tograma/camera, isto é, tiveram que escolher
o que enquadrar e o que selecionar no mundo.
Tal qual o pintor e o fotégrafo, o cineasta teve
que aprender onde focar sua atengdo, pois na
realidade tudo € visivelmente continuo, isto €,
o mundo se estende para tras de nossas cabe-
cas e a frente de nossos olhos (Santaella, ibid.:
186).

Logo, a visdo da camera é um recorte re-
tangular do mundo determinado pelo espaco
retangular do fotograma (ou uma série de fo-
togramas), portanto, ¢ um fragmento do ob-
jeto externo. A relacdo direta entre camera
e mundo se faz por essa forma fragmentada,
logo reduzida, de se olhar. Assim, o que a ca-
mera capta € apenas uma face delimitada da
realidade. Esse olhar do cineasta, que se apri-
mora devido e por meio da cAmera é o resul-
tado de uma mediacdo entre esse espaco do
plano e o mundo que aparece a frente. E €
exatamente para superar esse fato que o ci-
neasta aprende a capturar a realidade através
das delimita¢des do plano, assim, o “enqua-
drar” um objeto requer um refinamento de um
olhar fragmentado, de espaco reduzido, de-
limitado, fazendo com que esse “olhar”, em
meio a imensiddo de imagens possiveis que a
realidade apresenta durante todo o tempo, seja
distinto, seja particular. A tal ponto que dis-
tinguimos um cineasta de outro pelo modo de
“enquadrar” e articular uma histéria. Nao é
por acaso, portanto, a classica imagem do di-
retor com os bragos esticados, as pontas dos
polegares juntos e os indicadores em paralelo,

pois isso se assemelha precisamente ao traba-
lho de recorte da camera.

A nocdo de plano no cinema, considerada
por muitos tedricos como unidade primeira na
linguagem cinematografica, nasce de uma ne-
cessidade de se superar seus limites fisico-
técnicos em meio a uma mirfade de formas
e objetos que compdem o mundo visual. Em
sua composi¢do esse movimento € diddico, ha
o movimento da acdo, de um lado, e o enqua-
dramento, a captura, do outro. H4 uma tempo-
ralidade em comum e um enlace entre ambos,
dessa forma, o plano tem o cariter de signo,
isto é, ele é determinado pela acdo, faz a me-
diacdo revelando a acdo, acompanha o movi-
mento 14 fora, trazendo as qualidades, a pre-
senca, o drama ali encenando para a pelicula
ou pixel. A acdo possui uma primazia ontol6-
gica e o plano uma primazia semiética, o ob-
jeto determina o olhar/plano, este por sua vez,
busca representar o drama a sua frente de tal
forma que consiga conter naquele espago re-
tangular, que lhe € inerente, o carater de estar
em lugar da aclo, de agir como representante
desta.

O plano, ou uma série destes, ndo con-
segue substituir a encenacdo como um todo,
apenas uma face desta, daf a importancia do
plano, isto €, de sua formagdo, maturacio
e construcdo. Um drama pode ser mal fil-
mado por ndo se saber como olha-lo/filma-lo,
por ndo se saber como formar imagens que
transmitam o que a acdo tem contida em si
mesma: sua forga e presencga, suas qualidades,
alteridade, rela¢do interna com outros fatos e
sua relacéio externa com os temas gerais que
aborda ou sugere.

Se esse didlogo entre camera e as-
sunto/objeto é conduzido como em Eisenstein,
se é revelatério como no neo-realismo ou se é
estilizado como na Nouvelle Vague, depende
da maneira como o cineasta encara e inter-
preta os eventos que deseja capturar e desta-
car. No fim, sua visdo de mundo fica tangivel,
tanto por aquilo que é deixado de lado, quanto
pelo que é enquadrado. Assim, saber compor
um plano de tal forma que consiga representar
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a acdo, requer um olhar poético que, por um
fragmento de angulo e de tempo, forme em
uma imagem, ou uma sequéncia destas, o todo
do argumento, do conceito e da ideia geral en-
volvidos na acdo. Portanto, ¢ um olhar com
cardter de sintese, mediado pelo cineasta e
pelo diretor de fotografia e sua equipe. Ainda
que essa sintese seja apenas estética, marcada
pelo instinto, um juizo perceptivo que con-
segue formar uma imagem como se formula
uma hipétese, tentando dar conta de represen-
tar o drama, hd, todavia, ai uma mediacgdo que
depende desse olhar/plano poético.

E importante pontuar essa caracteristica
de sintese. O que hd por trds dessa mediacdo, é
um conceito importante para a linguagem so-
nora e que no cinema consegue explicar com
propriedade a composicdo do plano em rela-
¢d0 ao objeto.

A caracteristica primordial da linguagem
sonora € a sintaxe, entre os sons, instrumen-
tos, elementos de origens diversas e seus pos-
siveis arranjos, inseridos em uma temporali-
dade, onde se tracam relagdes que sdo avalia-
das pela qualidade resultante dessas misturas,
pelos timbres que se amalgamam, em uma gé-
nese de possibilidades que se entrelacam for-
mando sonoridades diversas. Dessa forma,
“[...] a sintaxe pressupde a existéncia de ele-
mentos (objetos) a serem combinados”. (San-
taella, 2001: 112).

A temporalidade do movimento dos obje-
tos e a temporalidade do plano, e muitas vezes
de seu movimento junto a acdo, tece um en-
lace, em que o olhar/plano tenta capturar to-
dos os elementos presentes a acdo de forma
sintética: ambiente/cendrio, figurino, objetos
de cena, atores, luzes, sombras, texturas, co-
res, profundidades, sons etc. A sintaxe desses
elementos se assemelha ao trabalho do com-
positor que arranja os instrumentos em uma
miusica. A imagem resultante depende da ca-
pacidade de se objetivar uma sintaxe dentro do
plano, pois hd um ritmo, um deslocar, uma
passagem das coisas diante da cdmera, um
tempo, um transcurso — ainda que ensaiado
—, tudo tem seu fluxo convergindo, se arran-

jando, compondo uma imagem ou uma plura-
lidade de imagens em sequéncia.

Assim sendo, no que tange ao principio
semidtico que rege a linguagem visual, o ci-
nema incorporou a questdo da Forma/Gestalt
da imagem, isto €, a légica por trds da mor-
fologia imagética em termos de composigao,
imediagdes e angulo de abordagem de um de-
terminado assunto, isto €, a disposicao dos ob-
jetos, a maneira como a luz incide sobre o es-
paco, as zonas de claro e escuro, a disposi¢ao
das cores, as relagdes internas estabelecidas
pela perspectiva e o equilibrio da composi¢cao
em relacdo a leitura do quadro. Ja no que se
refere ao principio semidtico que rege a lin-
guagem sonora, o cinema explorou e absorveu
a questdo do arranjo temporal dos objetos den-
tro do plano, ou numa sequéncia destes. So-
bretudo, no que se refere ao cardter pldstico
do movimento: seus fluxos, ritmos, €nfases,
tons, modulagdes, choques, desvios, aleato-
riedades, improvisos, acentos, relaxamentos,
crescentes, decrescentes, leitmotivs, rotagdes,
flutuacdes, dissondncias, harmonias, encena-
¢oes e climax.

E preciso agora compreender o que a lin-
guagem verbal (Machado, 2008: 100-113)
trouxe ao cinema em termos de contribuicao
semidtica.

Sobre os Aspectos Semidticos da
Montagem Cinematografica

E na montagem que as caracteristicas da lin-
guagem verbal aparecem mais evidentes em
sua hibridizacdo com o cinema, pois, como
Santaella explica, o “(...) trago mais carac-
teristico do signo linguistico estd na sua ar-
bitrariedade e convencionalidade” (Santaella,
2001: 261). A arbitrariedade da montagem
ao associar uma imagem a outra é o que da
respaldo a construg@o de discurso, que dd ao
cinema uma linguagem prépria, pois, sem o
governo da lei, fatos e acdes seriam brutos e
cegos (Santaella, ibid.: 262). Assim, sem a
arbitrariedade da montagem, os planos seriam
imagens isoladas, que poderiam ou nao ter re-
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lagdes entre si, seriam, portanto, fatos brutos,
eventos, particulares.

No processo da montagem cinematogra-
fica, os planos tornam-se o material basilar na
construcdo de sentido. Sao imagens aptas a
significar por si s6, pois trazem informagdes
da realidade visivel, mas sdo fatos capturados
que podem ou nio ter relagdes entre si. Na
medida em que s@o postos e engendrados em
conjunto dentro de pardmetros organizativos
de associacdo e justaposicdo € que se confec-
cionam as relagdes internas entre esses pla-
nos/eventos, criando-se e desenvolvendo-se
uma narrativa. Ao tragar essas inter-relacdes
entre os planos em uma ordem, visando a um
sentido ou resultado, a montagem gera e cria
interpretantes capazes de iniciar e/ou possibi-
litar os processos de mediacdo e comunicagao.

Para um melhor esclarecimento, o inter-
pretante é um signo resultante da mediagao do
signo (representdmen) em relagdo ao objeto.
O objeto determina o signo que, consequen-
temente, produz outro signo, ja mediado, que
traz consigo a informacao referente ao objeto,
mas ndo apenas as qualidades do objeto, o in-
terpretante ¢ um signo apto a ativar a cogni-
¢ao, a interpretacao.

De fato, o interpretante ¢ um signo que
provoca na mente o inicio ou a continuidade
das associagdes de ideias. Nesse sentido, ele
tem um cariter de expansdo, de evolugdo,
de cépula, de desenvolvimento, de aprendiza-
gem, aquilo que Peirce denomina como tercei-
ridade, portanto, o pensamento tem o seu de-
sencadear impulsionado pelos interpretantes,
pois um signo gera outro, que gera outro, ad
infinitum.

Essa capacidade gerativa de associacdes,
isto &, de se desenvolver e se espraiar pelo pen-
samento de muitos intérpretes, é uma facul-
dade importante do simbolo. Portanto, o inter-
pretante é um componente do simbolo que tem
o papel de significar, de produzir um efeito
na mente, de tal forma que se estabeleca uma
mudancga no fluxo do pensamento. Isto quer
dizer que o simbolo, quando interpretado, traz
algo novo (associac¢do/copula) e real (interpre-

tacdo/aprendizagem) a mente. “O valor signi-
ficativo de um simbolo consiste em uma re-
gularidade associativa, de modo que a identi-
dade do simbolo repousa nessa regularidade”
(Peirce apud Santaella, 2001: 264).

Nesse mesmo sentido, a montagem possui
caracteristicas que a trazem muito préxima do
simbolo, tal qual Peirce o conceitua. A associ-
acdo de planos em uma determinada sequén-
cia cria na mente um significado, que € de-
terminado pela verificacio de sua conexao,
criando uma necessidade de se mediar cada
plano e sua relacdo com a disposi¢do linear
dos fatos/imagens. Assim, essa ordem impu-
tada pelo diretor e pelo seu montador, de um
plano a outro, cria um interpretante responsa-
vel por fazer com que a mente infira e reco-
nheca essas conexdes de forma diagramdtica
e produza uma compreensao do todo.

(...) o fundamento da relacdo do
simbolo com o objeto que ele repre-
senta depende de um carater impu-
tado, arbitrario, ndo motivado. As-
sim, o simbolo é um signo que se
conecta “‘com seu objeto por meio de
uma convencao de que ele serd assim
entendido, ou ainda por meio de um
instinto ou ato intelectual que o toma
como representando seu objeto, sem
que qualquer acdo necessariamente
ocorra para estabelecer uma conexao
factual entre signo e objeto (Peirce
apud Santaella, 2001: 263).

E importante entender que o simbolo, para
funcionar como tal, requer uma parte-indice e
uma parte-icone. Peirce explica que:

Um Simbolo em si mesmo é um
mero sonho, ele ndo mostra sobre
o que estd falando. Precisa estar
conectado a seu objeto. Para esse
propésito um indice € indispensa-
vel. [...] o indice é essencialmente
um caso do aqui e agora, seu oficio
sendo o de trazer o pensamento para
uma experiéncia particular ou uma

www.bocc.ubi.pt

5/16



Marcelo Moreira Santos

série de experiéncias conectadas por
relacdes dindmicas (ibid.: 267).

A parte-indice na montagem é constituida
pelos planos existentes, ja realizados, prontos
para editar, os quais aparecem na tela, conec-
tados por relagdes dindmicas. Trazem consigo
objetos imediatos que t€m sua morada nos pla-
nos, porém estdo/sdo ancorados no objeto di-
ndmico, a a¢do ou realidade 14 fora, que serviu
de base a confeccdo e construcdo dos enqua-
dramentos. Sao, portanto, fragmentos de algo
maior e que nio pdde ser contido no plano,
mas, a0 mesmo tempo, esse algo maior é o
que determinou esse plano, possuindo uma re-
lagdo com este, dando-lhe a capacidade de es-
tar conectado com esse todo, porém, nunca o
substituindo.

No cinema, o espectador s6 tem acesso
ao drama pelos planos contidos na montagem,
por aquilo que foi capturado e € mostrado na
tela. Aquilo que ndo se vé depende da capaci-
dade do intérprete de descobri-lo. E € exata-
mente nesse ponto que a parte-icone tem seu
papel semidtico:

(...) o simbolo precisa de indices.
Assim, o poder de referéncia, po-
der indicativo do simbolo, vem de
seu ingrediente indicial. Entretanto,
o indice estd desprovido do poder
de significar. Por isso mesmo, para
significar, o simbolo precisa de um
icone. Nesse caso, nao se trata de
um icone tout court, mas de um tipo
especial de icone, a saber, um icone
que estd atado a um ingrediente sim-
bélico. Esse ingrediente ou parte-
simbolo, Peirce chamou conceito; a
parte-icone, ele chamou de ideia ge-
ral. Para Ransdell, o conceito € o
sentido e a ideia geral € a significa-
¢do. A parte-simbolo, conceito ou
sentido, corresponde ao hébito ge-
ral e ndo atualizado. A parte-icone
ou ideia geral € aquilo que atualiza o
hébito produzindo a significacio. E
por isso que Peirce repetiu tantas ve-

zes que o simbolo significa por meio
de um hébito e de uma associacdo de
ideias (Santaella, 2001: 268).

Isso quer dizer que a parte-icone age no
sentido de criar na mente algo de natureza
geral, por meio dos planos (indiciais) e de
sua montagem (simbolo), cria-se uma imagem
(icone) do todo. A mente tenta remontar o
objeto dindmico ou a realidade, ainda que de
forma conjectural, hipotética e totalmente fa-
livel, pois isso € necessario para que haja, de
fato, a interpretacg@o.

Para melhores esclarecimentos, € neces-
sério dialogar com a experiéncia fenomeno-
l6gica cinematografica da metrépole moderna
(Santos, 2008). Como ndo era possivel a
mente apreender todo o em torno, houve a ne-
cessidade de selecionar e ordenar os fragmen-
tos perceptivos para que se pudesse sobreviver
€ se movimentar nesse novo contexto.

A mente opera por dois movimentos de
associacdo de ideias, por contiguidade e por
similaridade: “(...) o primeiro é uma cone-
xd0 devida a um poder externo, enquanto o
segundo € uma conexao devida a um poder in-
terno” (Peirce, 1998: 245). Ja em seus pri-
meiros textos, o autor dizia que um pensa-
mento esta conectado a outro, em continui-
dade com o préximo, ad infinitum, afetando-
o ou gerando-o. Alids, esta é a sua definicdo
do processo de semiose. Mas, como ocorre
esse processo de semiose dentro da experién-
cia fragmentada e acelerada da metrépole mo-
derna?

Inserida no ambiente metropolitano, a
mente, na sua busca por sintetizar a multi-
plicidade de fendmenos, teve que se adaptar
ao deixar de lado o todo e compo6-lo, rapida-
mente, por suas partes. Isso nos remete ao ob-
jeto dentro do signo e ao objeto real, ou dina-
mico. A diagramacio da atengdo perceptiva é
um movimento rapido e continuo de inferén-
cias, por meio do qual a mente trata de sinteti-
zar o todo, mas esse signo ou série de signos é
determinado pelo objeto real, o todo. Dentro
dos signos, hd fragmentos desse todo que se
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renovam, em continuidade com o deslocar na
metrépole.

H4, portanto, um alto grau de correspon-
déncia com o objeto dinamico, isto é, com a
realidade, mas nunca o signo conseguird subs-
tituir ou representar por completo o objeto di-
ndmico, hd sempre esse jogo de autocorre¢ao,
ad infinitum, entre representacdo e realidade.
Ocorre que a mente assimilou, tornou-se um
hdbito, isto é, por causa das experiéncias cola-
terais e da regularidade do ambiente, a mente
aprendeu a generalizar e a sintetizar o todo
mediando as partes/fragmentos por meio de
dois tipos de associacdes: por contiguidade e
por similitude. A contiguidade tem um grau
de indexicalidade muito evidente e a simili-
tude um alto grau de iconicidade. Ambas per-
mitem que a mente trace conexdes na conti-
nuidade espacial e temporal dos movimentos
dos objetos, tramando ainda relagdes de expe-
riéncias anteriores com a experiéncia atual e
decida qual a atitude a ser tomada, e a partir
dessas associagdes, generalizar e sintetizar.

Ora, a montagem traga um caminho muito
parecido, mas, ao invés de ter o todo a sua
frente e produzir diagramas por meio da aten-
¢do perceptiva as partes, no filme, os fragmen-
tos e sua ordenacdo mostram-se em sequéncia
na montagem pela narrativa. Onde estd o ob-
jeto dindmico ou a realidade visivel? A gene-
ralizacdo e sintese cabem a mente. Trata-se de
um exercicio de inferéncia hipotética construir
a continuidade daquele mundo diegético onde
a histdria se passa, e essa continuidade, ideia
geral, s é realizada pela parte-icone. Pois,
“(...) uma importante propriedade peculiar ao
icone é a de que, através de sua observacdo
direta, outras verdades relativas a seu objeto
podem ser descobertas além das que bastam
para determinar sua constru¢do. Assim, atra-
vés de duas fotografias pode-se desenhar um
mapa etc.” (Peirce, 2000: 65).

Ou como Béla Balazs destaca:

Esta unidade e a simultaneidade das
imagens evoluindo no tempo ndo é
produzida automaticamente. O es-
pectador deve participar com uma

associacdo de ideias, uma sintese de
consciéncia e imaginac¢do aos quais o
publico de cinema teve, em primeiro
lugar, que ser educado. (...) Cabe
ao diretor, se assim o desejar, fazer
com que o espectador sinta a con-
tinuidade da cena, sua unidade no
tempo e no espaco, mesmo que, para
a orientagdo do espectador, ele ainda
nao tenha mostrado, nenhuma vez, a
imagem total da cena (Baldzs apud
Xavier, 2003, p. 88).

De fato, a montagem ou justaposi¢do dos
planos nio reside apenas naquilo que é mos-
trado, mas principalmente naquilo que € suge-
rido: “A relacdo entre mente e as cenas filma-
das adquire uma perspectiva interessante a luz
de um processo mental (...), a saber, a suges-
tao” (Munsterberg apud Xavier, 2003: 43).

H4 um didlogo entre: a) os fragmentos
signicos (planos); b) a ordenac¢do dos pla-
nos/eventos indicados e sugeridos pela mon-
tagem; c) e a mente do espectador. Assim,
a imersao naquela “realidade” € realizada por
meio dessa dialogia ou mediacdo. Entretanto,
essa "realidade"ndo possui nenhuma alteri-
dade, é uma construcdo ’projetada’ pelo filme,
por isso mesmo, um bom filme € aquele que
surpreende e obriga a mente a renovar as hi-
péteses; é um convite ao jogo lidico, pois, a
mente, de pronto, generaliza esses fragmen-
tos justapostos, isto €, derrama-se sobre estes,
confeccionando uma continuidade, ou ideia
geral, ainda que falivel.

Como Peirce (1998: 121) observa, a “(...)
extraordindria disposi¢do da mente humana
para pensar acerca de tudo pela dificil e quase
incompreensivel forma de um continuum ape-
nas pode ser explicada supondo que cada um
de nés € na sua natureza real um continuum.”
O espectador completa o enredo, dialoga com
o todo do filme, assim o diretor e sua equipe
convidam-no a criar e imaginar aquela histo-
ria juntos, mesmo no cinema no qual tudo é
dado: imagens, sons, caminhos e destinos etc.,
ha essa incompletude que é caracteristica do
signo, cabendo ao intérprete tentar adivinhar
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aquele objeto dindmico, aquela “realidade” da
histéria, portanto, estd aberto a conjecturas. E
é nisso que consiste o envolvimento do intér-
prete, pois tem que haver esse gosto de poder
conjecturar a0 mesmo tempo em que o filme
se desenvolve. O efeito pragmaético desse did-
logo € esse enlace, é essa participagdo medi-
ada, ora desafiadora, ora contemplativa, ora
emocional, ora enérgica, ora légica (ver San-
tos, 2013). O filme, por meio de seus interpre-
tantes que corporificam o signo cinematogra-
fico, estd aberto a essa recriacdo. Para cada in-
térprete ha esse jogo da imagina¢do, um jogo,
por isso mesmo, lidico, despertado e acionado
pela obra.

Dessa forma, o conceito de montagem nao
se reduz apenas a ordenacgdo dos planos. Tal-
vez a palavra continuidade seja a que mais lhe
caiba quando se observam todos os fragmen-
tos que compdem o filme. Continuidade essa
que se engendra por meio de contiguidade e
similitude. Assim, um close-up de uma mao
pegando uma arma, um close-up do olhar do
bandido, um close-up de uma mulher apavo-
rada, colocados em sequéncia, sdo todos con-
tiguos. A mente tece uma imagem total, uma
ideia geral de que tudo isso estd sendo relacio-
nado e compde a cena. Outro exemplo: plano
do bandido entrando no apartamento, plano do
heréi em seu carro, em algum ponto da cidade,
tentando chegar a casa da mulher, plano da
mulher despreocupada jantando na cozinha,
close-up da mao do bandido abrindo a porta, o
plano do her6i chegando a casa etc., a0 mesmo
tempo tem-se ai associac@o por contiguidade
e similitude, e foi exatamente esse tipo de as-
sociacdo que Edwin S. Porter e D.W. Griffith
desenvolveram em seus filmes nas primeiras
décadas do cinema.

Nesse ponto, ¢ importante destacar o pa-
pel do som no cinema. A linguagem sonora é,
prioritariamente, iconica, pois, enquanto ““(...)
no percepto visual, por exemplo, a sensacao
de externalidade, de algo que estd 14, fora de
nos, diferente de nds, é proeminente, no som,
o senso de alteridade e externalidade tende a

dissipar-se na fusdo iconica entre o som fisico
e o som percebido” (Santaella, 2001: 111).

A juncdo da sintaxe visual com a sin-
taxe sonora confere a parte-icone do sim-
bolo/montagem uma importante e complexa
ferramenta lidica. Enquanto a agdo € frag-
mentada em diversos planos, o som, ao contra-
rio, é continuo, s6 cessando quando se muda
de local e de espaco. Assim, o som cria uma
ambiéncia que se amalgama com os planos.
Ao mesmo tempo em que cria um enlace, pois
o som na tela e o som, que o publico sente,
dissolve-se, sem nada separando os dois, ndo
h4 um delimitador. Assim a alteridade que re-
side na imagem na tela, desvanece-se no som.
De fato, por meio do som, o publico compac-
tua com o mesmo ambiente sonoro que héd na
tela. “O som fisico que esta 14, fora de mim, é
sentido como se estivesse brotando aqui den-
tro, volatil, instdvel, movendo-se no passo da
vida”. (Santaella, ibid.: 109)

E certo que o som estd conectado & ima-
gem, ao plano e a sua sucessao no cinema,
mas, apesar dessa conexao diddica, o som tem
um poder de sugestao que vai além do que esta
na tela, uma vez que a linguagem sonora pre-
enche os vazios que a imagem fragmentada
possui. Em um processo de simbiose, a ima-
gem e o0 som se nutrem, produzindo um inter-
pretante potencial que vai agir nessa recons-
trucdo do objeto dindmico ou realidade ficcio-
nal para além dos limites dos planos e de sua
montagem, nessa continuidade que a mente de
pronto cria.

Enquanto os sons, muitas vezes indiciais,
cujo papel semidtico € agir no campo das re-
feréncias, estdo atrelados a parte-icone, nesse
cardter de sugerir o objeto dindmico, ou o todo
da “realidade” em que o drama ocorre, a trilha
sonora ou a musica, por sua vez, estd conec-
tada a parte-indice da montagem/simbolo, isto
¢é, a narrativa.

A trilha sonora, ou a musica que acom-
panha a narrativa cinematografica, tem como
delimitador ou cadéncia o préprio ritmo do
drama imposto na e pela montagem. A pré-
pria encenacdo, por exemplo, traz ja uma ca-
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déncia dramatica com relaxamentos, acentos,
impulsos e énfases dentro de uma temporali-
dade. A ordenagdo desses momentos da ence-
nagdo € realizada pelo ritmo (Santaella, ibid.:
169), os quais, quando capturados nos pla-
nos, sao explorados, enfatizados e engendra-
dos pela montagem.

Assim, a trilha sonora utiliza-se desse
ritmo impregnado na sintaxe audio-visual,
ditada e dinamizada tanto pela encenacdo
quanto pela montagem, para tragar sua tem-
poralidade, relacionando-se aos eventos e 0s
acompanhando. A miusica, portanto, estd co-
nectada a narrativa, de forma a lidar com a
sucessdo dos fatos em que os personagens e
eventos estdo inseridos. Entretanto, seu pa-
pel semidtico estd em manter e sugerir uma
sequencialidade e uma continuidade de senti-
mento, que estd impregnado nas imagens em
movimento, mas que, com a melodia e a mu-
sica, espraia-se para além da tela; mantém na
mente aquilo que ndo pode, apenas pela vi-
sualidade, ser mostrado, mas que, pela trilha
sonora, pode ser sugerido e, talvez, sentido.
O sentimento, com que 0s personagens, 14 na
tela, estdo envolvidos, pode, pela sucessivi-
dade das notas de uma melodia, ser sugerido
ao espectador na sala de exibigdo.

Nesse aspecto, existem trés instancias vin-
culadas a tal processo: (a) a presentificacdo
da melodia em seu momento de execucao; (b)
um reconhecimento da conexdo entre melodia
e o que estd sendo mostrado no filme; e (c) a
transferéncia das qualidades sonoras vincula-
das a melodia ou musica a narrativa filmica,
isto é, impregnando-a de um poder de suges-
tao que a montagem por si s6 ndo gera ou pos-
sui. Isto equivale a dizer que existem trés tipos
de escuta, a escuta reduzida, vinculada exa-
tamente ao fendmeno sonoro em sua imedi-
aticidade e irrupcdo, a escuta causal, vincu-
lada a identificagc@o e a correspondéncia entre
0 som e imagem, € a escuta semdntica, vin-
culada a interpretacdo e mediacdo do som em
conexdo com a imagem (ver Chion apud San-
taella, ibid.: 85 e 86).

De fato, hd um tema, um ponto em co-

mum entre a agdo (visual/indice), a montagem
(verbal/simbolo) e a musica (sonora/icone), e
é, justamente, essa combinacdo que cria uma
unidade intersemidtica que forma e molda a
narrativa cinematografica em um todo sisté-
mico e sinérgico, cujo foco encontra-se no
didlogo com o espectador.

2 Sobre Designs Organizativos de
Sentido: espacialidades,
temporalidades e causalidades

Até aqui observamos as contribuicdes semio-
ticas que a linguagem verbal trouxe ao cinema
no que tange ao papel da montagem na pro-
ducgdo e desenvolvimento de sentido. Faz-se
necessdrio agora observarmos o discurso pri-
oritariamente criado pela montagem, isto é, a
narrativa.

Segundo Santaella (2001: 261-276), a lin-
guagem verbal age principalmente sob a égide
do signo simbdlico, argumental, isto €, o traco
caracteristico desta linguagem é a arbitrarie-
dade e a convencionalidade. Dentre as mo-
dalidades do discurso verbal — descricao, nar-
racdo e dissertacdo (Santaella, ibid.: 289) —
explicitadas pela autora, é possivel observar
que o cinema acabou se estruturando com
primazia pelo viés modal da narragdo. Isto
se deve exatamente por ser esta a modali-
dade discursiva responsavel por descortinar,
contar e esmiucar os eventos, acontecimen-
tos e fatos compondo-os no ambito de uma
trajetéria que se desenvolve no tempo. Por
certo, ndo seria apenas uma questio de regis-
tro temporal dos fatos ali contados/capturados
pela cdmera, no caso da agdo, mas, sobre-
tudo, seu processo visa a organizagdo, pela
montagem, no modo de apresentar e articu-
lar os eventos impregnando-os de significa-
¢do, isto é, inter-relacionado e integrando os
fatos/acontecimentos em uma ordem especi-
fica.

Assim sendo, a narrativa cinematogréfica,
primeiramente, vai lidar com a composi¢do
entre o movimento da acdo, do drama, do con-
flito, 14 fora, com a selec@o e registro desses
elementos dentro dos planos, produzindo um
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movimento interno nos enquadramentos que,
quando prontos, trazem consigo um ritmo de-
terminado pelo andamento da acdo, pontuados
pelas mudancas e circularidade de ponto de
vista de um plano a outro.

A montagem vai trabalhar com esses pla-
nos existentes, podendo alterar e manipular
esse ritmo interno da acdo que estd impressa
na pelicula ou nos pixels, confeccionando ou-
tros ritmos. Portanto, a montagem possui
uma autonomia criativa na manipulacdo de
sua parte-indice ou planos existentes, todavia
nao perde sua dncora mestra, isto é, a acdo que
determinou o objeto dentro dos planos.

A narrativa, portanto, € a juncdo dos even-
tos capturados e selecionados, e seu ordena-
mento e organizagcdo pela justaposicdo e as-
sociacdo destes em uma sequéncia. Entre-
tanto, essa narrativa tem uma caracteristica
hibrida no qual se amalgamam tanto a sin-
taxe visual quanto a sintaxe sonora dentro de
uma linha estrutural de sentido. Essa estru-
tura ou sequéncia adquire uma forma/Gestalt
— isto é, um design proprio — que nada mais
é do que costurar/tramar os eventos dentro
de uma conectividade e integralidade sisté-
mica, fazendo com que esses fatos dialoguem,
refiram-se, associem-se ou sugiram certas re-
lagOes entre si — seja por temas, proposi¢des
ou argumentos em comum —, em um franco
intercambio intersemidtico que objetiva ao ci-
nema contar suas histérias de forma muito
singular enquanto meio. Entretanto, existem
gradacdes na maneira de se articular a or-
dem dos fatos ou sua trajetéria. As vezes
uma narrativa se desenvolve pelas analogias e
semelhancas, outras por um cardter temporal
mais preponderante e envolvente, ou ainda de
forma mais complexa em torno de uma rede de
inter-relacdes, permeada por conexdes e con-
sequéncias causais.

Em seu aspecto prioritariamente mais qua-
litativo — a narrativa espacial — o que é posto
em sequéncia sdo entrechos narrativos, isto €,
s@o possibilidades de associagdes que se nu-
trem por semelhancas, paralelismos e analo-
gias (Santaella, ibid.: 326-327). Nio seria

propriamente uma definicio de uma histéria,
mas uma abertura a possiveis sequéncias de
histéria dentro do préprio espago criado pela
sequéncia de imagens. Esta espacialidade fil-
mica — ou mundo diegético — ndo estd atrelada
a algo externo, mas a algo que s6 “existe” na e
pela montagem, por isso mesmo esta narrativa
¢ prioritariamente icOnica.

Em seu aspecto existente — a narrativa su-
cessiva — o que é posto em sequéncia sao en-
trechos que se relacionam internamente pela
questio do tempo. Os eventos montados car-
regam intrinsicamente as relacdes duais vin-
culadas a acdo-reagdo, ao aqui-agora. De fato,
trata-se de narrativa prioritariamente indicial
em que o tempo estd atrelado a uma questao de
sequencialidade de agdo, portanto, de forma a
respeitar as relacdes externas referentes a con-
tiguidade dos fatos. Esse tipo de narrativa obe-
dece “(...) a ordem proposta pelo tempo da-
quilo que é narrado” (Santaella, ibid.: 331).

Em seu aspecto l6gico — a narrativa cau-
sal — o que é posto em sequéncia sdo entrechos
que se relacionam internamente pela questao
da razoabilidade. Os eventos montados car-
regam intrinsicamente relacdes vinculadas a
consequéncias e a resultados. Assim, € o tipo
de narrativa prioritariamente simbdlica e os
eventos carregam inter-relacionamentos com-
plexos e sist€micos, ao ponto de afetarem toda
uma rede de personagens e de acontecimen-
tos; e de forma a respeitar as relacdes logicas
referentes a coeréncia e a coesdo entre os fa-
tos, este tipo de narrativa obedece a intriga,
isto é, a trama proposta (Santaella, ibid.: 336).

A narrativa espacial vai lidar com mo-
mentos e situacdes de eventos que, muitas ve-
zes, aparentam serem fios soltos, sem uma
trama, sem algo maior os movimentando adi-
ante. Sao fatos que, por si sds, configuram um
drama, por sua qualidade, a narrativa se faz, o
conflito em si, mesmo que isolado, ja permite
que a ac¢do transcorra, mesmo que ndo haja um
fim ou consequéncia com outros eventos. So-
bretudo, o que se cria € um “espago” interno
proprio a histdria a ser contada, pois esse tipo
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de narrativa se subdivide sob trés eixos: simi-
laridade; circularidade e emblemdtico.

A Similaridade tem como caracteristica
principal a ruptura e a quebra de sentido. As-
sim, personagens e eventos aparecem e de-
saparecem sem explicagdes lgicas aparentes.
De fato, é o aspecto qualitativo dessas ruptu-
ras que molda este tipo de narrativo, pois, a
cada momento, algo totalmente inesperado é
apresentado para, logo em seguida, ser des-
feito. Portanto, € a diversidade e a variedade
das quebras de sentido propostas que forjam
a narrativa, transformando-se no livre exerci-
cio das associagdes, correspondéncias e seme-
lhangas. E o espaco ideal ao onirico e 2 anti-
trama tdo caras a Salvador Dali e Luis Buiiuel,
e ao chileno Alejandro Jodorowsky.

A Circularidade tem como caracteristica
principal a repeti¢do e o rodear de sentido. As-
sim, personagens e eventos giram em torno de
um ponto gravitacional que nio permite que
a histéria avance. Ainda que os fatos aconte-
cam de maneira diferente a cada giro, a linha
narrativa parece sempre voltar ao seu ponto de
origem. De fato, € o aspecto qualitativo dessa
circularidade que molda este tipo de narrativa,
pois, sobretudo, é a maneira como se retorna
ao ponto de origem que se transforma no dpice
da histéria. Assim, a qualidade deste tipo de
design narrativo estd exatamente na constru-
¢do desse espago circular, nessa ciranda de
sentidos, nesse rodear dos fatos. Exemplo
deste tipo de narrativa é o Corra, Lola, Corra
(1998) de Tom Tykwer.

O Emblemdtico tem como caracteristica
principal a construcio de um espago que acaba
se tornando a raiz ou ponto focal de todas as
relacGes internas entre eventos e personagens.
Assim, tudo gira em torno do local, territério,
cidade e/ou mundo, como se na inexisténcia
daquele espaco nada pudesse acontecer. Por-
tanto, é por meio desse lugar que os fatos se
sucedem, pois, este é o promotor e a0 mesmo
tempo palco dos eventos ao redor dos persona-
gens. De fato, € pelo aspecto qualitativo dessa
relacdo entre espago e personagem que a nar-
rativa é moldada. Ao fim, tal espagco acaba

se tornando emblematico, pois, além de car-
regar sobre si os veios da histdria, as explica-
¢odes em torno deste lugar sdo sempre em tons
de mistério, ou obscuras, ou mesmo inexpli-
céveis. Exemplos deste tipo de narrativa sao
O Iluminado (1980) de Stanley Kubrick, Psi-
cose (1960) e Os Pdssaros (1963) de Alfred
Hitchcock.

A narrativa sucessiva trafega entre as re-
lagdes temporais vinculadas aos aspectos du-
ais como agdo-reagdo e aqui-agora. De fato,
a histéria transcorre indo da acdo dos per-
sonagens e das reagdes em jogo, isto €, o
que molda o design narrativo sucessivo sio as
decisdes/escolhas tomadas pelos personagens
em ressonancia aos fatos dispostos. Portanto,
0 que move a histdria sdo essas relacdes, sdo
esses fatos que a cada momento se intensifi-
cam, pois reverberam e acumulam interacdes
em sequéncia.

Esse tipo de narrativa se subdivide sob trés
eixos: descompasso temporal, a pari-passu e
0 recursivo retroativo.

O Descompasso Temporal tem como ca-
racteristica principal trazer como tema o pro-
prio tempo. De fato, neste tipo de narrativa,
o tempo em si se torna a fonte de um jogo de
interacdes variadas, ndo obedecendo a linea-
ridade cronoldgica da realidade, mas as rela-
¢Oes temporais abertas ao relativo, as oscila-
¢oes e as pluralidades das duracdes, dos perio-
dos, instantes e momentos. Assim, as relacdes
temporais parecem obliteradas, distorcidas e
dispersas por um fluxo de tempo que delira
sobre si mesmo. Sobretudo, € uma narrativa
que cria sua prépria temporalidade. Exemplos
deste tipo de narrativa sdo: Palindromo (2001)
de Philippe Barcinski, Amnésia (2000) de Ch-
ristopher Nolan e O Ano Passado em Marien-
bad (1961) de Alain Resnais.

A Pari-Passu tem como caracteristica
principal a obediéncia a sucessividade dos
eventos no tempo. De fato, neste tipo de nar-
rativa, a sequencialidade dos fatos torna-se o
eixo pelo qual todas as relagdes sdo compos-
tas. Assim, cada elemento elencado e dis-
posto faz com que a histdria prossiga, como se
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o préprio tempo da histéria dependesse deste
elemento/evento para ir adiante. Exatamente
por isso, esse tipo de narrativa é tdo comum
aos filmes de crime detetivescos, pois, a cada
informacdo acumulada, o detetive encontra-se
habilitado a prosseguir e a tentar desvendar o
mistério em torno do crime. Sobretudo, nesse
tipo de narrativa o espectador é posto a par da
histéria pelo ponto de vista do protagonista,
como se andasse em comunhdo as suas des-
cobertas. Dentre os inimeros exemplos possi-
veis, seguem alguns vinculados a este tipo de
narrativa: Janela Indiscreta (1954) de Alfred
Hitchcock, Seven: Os Sete Pecados Capitais
(1995) e Clube da Luta (1999) ambos de Da-
vid Fincher, De Olhos Bem Fechados (1999)
de Stanley Kubrick e Blow Up — Depois Da-
quele Beijo (1966) de Michelangelo Antoni-
oni.

O Recursivo Retroativo tem como caracte-
ristica principal um ir e vir por temporalidades
correlatas, isto €, neste design ha possibilidade
de a narrativa fluir por momentos especificos
que, de alguma forma, correm em paralelo ao
que esta sendo contado. Assim, com intuito
de se explicarem fatos que estdo interconec-
tados, a narrativa abre-se para desdobramen-
tos de fatos correspondentes, para depois re-
troagir sobre a vida do personagem em desta-
que. De fato, apds cada abertura e retomada
da narrativa, outras informacdes sdo acrescen-
tadas e acumuladas, portanto, esse ir e vir per-
mite que o espectador entreveja outras pers-
pectivas referentes a histéria principal. Geral-
mente, neste tipo de narrativa, tem-se um ou
mais narradores que explicam, opinam e dis-
cutem estes fatos correlatos, isto €, conduzem
estes inter-relacionamentos. Porém, isto ndo
é uma regra. Exemplos deste tipo de narra-
tiva: Cidaddo Kane (1941) de Orson Welles,
Cidade de Deus (2002) de Fernando Meirelles
e Rede Social (2010) de David Fincher.

A narrativa causal possui como caracte-
ristica principal uma trama que move e orga-
niza os eventos. De fato, ndo sdo apenas acdes
e reacOes vinculadas aos personagens, pois ha
algo agindo como um ordenador da forma de

se contar a histéria. Alids, a trama, neste tipo
de narrativa, sobrepde-se a qualquer persona-
gem, pois, dependendo da intriga tecida, hd
uma necessidade de se elencarem personagens
com fungdes especificas para se equacionar o
enredo. Em Edipo Rei, se Edipo nio fosse im-
pulsivo, jamais teria matado Laio, seu desco-
nhecido pai, e a profecia e o préprio enredo
ndo avancariam. Ou, ainda, se Hamlet ndo se
perturbasse tanto com o pedido de vinganca
feito pelo espectro de seu pai, jamais teria le-
vado até as dltimas consequéncias tal ensejo.
Portanto, a trama sé pode ser alcada se cer-
tos perfis de personagens casarem com O en-
redo proposto. Assim, mesmo que uma trama
possa ser observada em outros tipos de narra-
tivas vinculadas a narrativa espacial ou nar-
rativa sucessiva, é na narrativa causal que o
seu valor se torna mais proeminente. Tal valor
€ observado pela complexidade com que uma
rede de relagdes — intriga — € tecida. Sobre-
tudo, sem a trama, ndo ha historia a ser con-
tada, pois € esta que coloca a histéria nos ei-
xos e € esta que determina as caracteristicas
dos personagens envolvidos.

Temdtica ou Multi-plot tem como princi-
pio envolver uma rede de personagens espe-
cificos para dar vazdo a um tema proposto.
Neste tipo de design, o que se observam sao
os diferentes personagens movendo entrecru-
zamentos narrativos. Assim, momentos dra-
maticos sdo urdidos e tecidos sob a égide de
uma temadtica fixa e abrangente, cujos hori-
zontes permitam transitar pela brevidade dos
fatos marcantes da vida destes personagens.
De fato, neste tipo de narrativa um dos fatores
mais preponderantes € a velocidade das transi-
¢oes entre as histdrias elencadas. Tal qual uma
matéria jornalistica, retira-se o irrelevante e
dispdem-se os flagrantes das crises, colapsos,
éxitos e acertos imersos numa fugacidade e
numa casualidade que se julgam implicitos.
Exemplos deste tipo de narrativa sdo: [Into-
lerancia (1916), de D.W. Griffith, Short Cuts
— Cenas da Vida, (1993), de Robert Altman,
Magnolia (1999) de John Thomas Anderson,
Traffic (2000), de Steven Soderbergh, 21 Gra-
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mas (2003) e Babel (2006), ambos de Alejan-
dro Gonzales Ifarritu, e Crash (2005) de Paul
Haggis.

Minimalista tem como principio reduzir
a complexidade de uma trama em elementos
cada vez mais despretensiosos. De fato, neste
tipo de design, o que se observa é a econo-
mia de sua abrangéncia, pois, sem grandes
anseios, a histéria desdobra-se pela particu-
larizacdo da trama, pelas especificidades de
seus personagens, isto é, a trama torna-se sui-
generis porque os personagens nela envolvi-
dos conduzem-na a isso. Assim, ainda que a
trama envolva acontecimentos complexos cuja
magnitude reverbere por vdrias camadas de
sentido, os personagens a comprimem € a en-
colhem de tal forma que a transformam em
um singelo pretexto, as vezes beirando o non-
sense. Exemplos deste tipo de narrativa sdo:
Fargo (1996), Queime Depois de Ler (2008)
e Onde Os Fracos Ndao Tém Vez (2007), todos
de Joel e Ethan Coen, Down By Law (1986),
de Jim Jarmusch, Cdes de Aluguel (1992), de
Quentin Tarantino, e Encontros e Desencon-
tros (2003), de Sofia Coppola.

A Jornada tem como principio uma trama
cuja complexidade gira em torno de um pro-
tagonista tinico que luta ativamente contra as
forcas do antagonismo. Tais for¢as contrérias
sdo fundamentalmente externas e grandiosas,
portanto aquém da capacidade desse persona-
gem. Entretanto, dada a sua forca de von-
tade ou objeto de desejo, este € levado a tri-
lhar um caminho pelo qual adquire conheci-
mentos, habilidades e amigos que o conduzem
a encontrar uma resolucdo satisfatéria contra
seu(s) antagonista(s). Geralmente, a morte
e/ou o fim destas forcas opositoras. De fato,
esse design € baseado nas fabulas e € com-
preensivel que seus finais sejam fechados com
mudancas absolutas e irreversiveis. Portanto,
nesse tipo de narrativa, estd o arquetipico he-
r6i que ndo se reconhece no lugar onde vive
e de repente recebe um chamado a aventura,
quando fica sabendo que membros de sua fa-
milia ou toda uma sociedade/mundo/universo
dependem dele para serem salvos. Em princi-

pio, este a recusa, mas seu destino € inevitdvel
e ele segue rumo ao desconhecido e, conse-
quentemente, ao enfrentamento e triunfo so-
bre seu antagonista no fim da jornada, recon-
quistando um equilibrio que outrora lhe foi ti-
rado. Exemplos deste tipo de narrativa sdo:
Matrix (1999) dos Irmaos Wachowski, Avatar
(2009) de James Cameron, e Star Wars: Uma
Nova Esperanca (1977) de George Lucas.

Conclusao

Por fim, € preciso esclarecer que esses nove
designs vinculados aos trés tipos de narrativa
— espacial, sucessiva e causal — contemplam
uma organizagdo dos fatos a serem narrados
(ver Santaella, ibid.: 323). Nao configuram,
nem lidam com questdes vinculadas aos géne-
ros ou aos tipos de personagens possiveis as
narrativas, mas, tao somente, a estrutura, isto
é, a forma ou Gestalt daquilo que € contado.
Isto equivale a dizer que estes designs lidam
diretamente com a linha geral de uma histéria,
portanto sao fios condutores pelos quais int-
meras histdrias ou trajetérias podem ser con-
tadas.

Além disso, elementos comuns a determi-
nados tipos de design podem aparecer em ou-
tros, pois tais estruturas ndo sdo estanques,
ao contrdrio, renovam-se por seus entrecru-
zamentos e mutagdes, assim elementos co-
muns a Narrativa Espacial por Similaridade
podem aparecer em filmes mais complexos
cujo design estd mais proximo a Narrativa
Causal Minimalista, a exemplo do filme Bri-
lho Eterno De Uma Mente Sem Lembrancas
(2004), de Michel Gondry. De fato, tais for-
mas narrativas servem muitas vezes de base
estrutural para se trilhar uma histéria, portanto
nio configuram férmulas e muito menos re-
gras fixas. Entretanto, quanto mais complexa
a histdria a ser trilhada, maior serd a exigéncia
sobre seu design, isto €, quanto mais conexdes
e inter-relacionamentos internos, maior sera a
envergadura de sua estrutura.
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