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RESUMO

Esta dissertacdo analisa as estratégias narratimasomposicao cinematografica do filme de
ficcdo cientificaMatrix, sob a perspectiva tedrico-analitica Poética dmd-i& os conceitos
narratolégicos do Neoformalismo. Investigam-seexsirsos e as estratégias empregadas por
esse filme para os seus efeitos préprios; espatiBnte, examinam-se a narrativa enigmatica,
a construcdo do universo ficcional e a poéticailduefde acdo que, juntos, caracterizam esse
filme.

Palavras-chave Matrix (Filme); Cinema - Hollywood (Califérnia,skados Unidos); Filmes
de ficcdo cientifica; Critica cinematografica; Naiva (Retorica).



ABSTRACT

This master thesis presents the results of anaty@®serning the narrative strategies and the
cinematographic construction of the science-fictitm The Matrix, following two analytic
approaches: the Poetics of Film method of film wysial and the concepts of Neoformalist
narratology. The resources and strategies emplbyetis film, along with its proper effects
are investigated: namely, the enigmatic narratifre,fictional universe construction and the
action-film poetics — which, together, construa ttharacteristic experience of The Matrix’s
spectator — are studied.

Keywords: cinema; film analysis; science-fiction; The MajriHollywood.
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1. INTRODUCAO

Em marcgo de 1999, os irmé&os Larry e Andy Wachovesigaram o seu segundo
filme: a peculiar ficcdo cientificéatrix, que combina caracteristicas como uma trama
enigmatica, um universo ficcional criativo e estranalusées multiplas a religibes e produtos
culturais, efeitos especiais de ponta e uma profu# clichés de filmes de acdo como
tiroteios, bombardeios e lutas de kung-fu. Essaumsgoi voltada para um publico massivo,
perfeitamente dentro dos moldes de filmes-eventoasa-quarteirdo”, com&uerra nas
estrelas (George Lucas, 1977)ubardo (Steven Spielberg, 1975E.T.: O extraterrestre
(idem, 1982) €0 senhor dos anéi@Peter Jackson, 2001-2003). Desde sua publicigatle
langcamento, como veremaddatrix € anunciado como o “grande evento” enigmatico do an

Produzido pelo perito em filmes de grande publicel Bilver, Matrix logo se
revelou um consideravel sucesso comercial: o imiesto da Warner de US$ 63 milhdes
rendeu-lhe US$ 460 milhBes na arrecadacdo mundiadegundo maior que ela havia
conseguido até entddJma parte deste sucesso deveu-se aos seus mecitagdgicos, que
conquistaram prémios como @scardas categorias de melhor edicdo, melhor mixagem de
som, melhor edicdo de som e melhores efeitos gisu@sBAFTA de melhor mixagem de

som e de melhores efeitos visfalesse sentido, a principal conquistaMirix é o efeito

YEm 1999, o tnico filme da Warner que supetdaarix em arrecadacéo efavister(1996). Dados retirados do
site Box Office Mojo, especializado em contabiliaarecadacdes de filmes. Cf.
<http://www.boxofficemojo.com/movies/?id=matrix.h#ne <http://www.boxofficemojo.com/alltime/world/>.

2 Informagdes disponiveis em <http://www.oscarsawatdsdatabase/index.html> e
<http://www.bafta.org/site/webdav/site/myjahiastered/import/Film_Winners_1990-1999.pdf>.
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“bullet-timé 3, aperfeicoado e popularizado durante a sua produg&jue exerceu uma
influéncia consideravel nos filmes posteriores dmego de acdo. A mixagem sonora
sofisticada e os cenérios digitais contribuem iguegite para o carater espetacular do filme.
Entretanto, tivesse sido a qualidade tecnolégigaiea razdo do éxito de Matrix, o filme nao
seria um marco tdo notavel na cultura popular, psisrilogiasO senhor dos anéiX-Men
Misséo: Impossivel, Spider-MamStar Wars(episodios 2-3) rapidamente o ultrapassaram
guanto a tecnologia de efeitos visuais. Artifiai@srativos e estéticos, como se argumenta no
corpo desta dissertacao, sao tdo ou mais impostgote as tecnologias sonoras e visuais em
Matrix.

Um exemplo é a quantidade de alusdes, algumassplvieras abstrusas, que faz
do filme um jogo no qual todos os elementos saemiaimente referenciais: dialogos citam
O magico de Ozs estdrias dAlice e programas de televisdo; placas de carro e ngndero
série indicam versiculos da biblia; cenas de lspiiam-se em convengfes dos desenhos
japoneses; musicas e figurinos sdo caracteristeasribos urbanas; alude-se a religides
orientais, a saga do messias cristdo e a ficcaotifida cyberpunk Assim, aqueles
espectadores que aderem ao desafio sdo convidadogeaturar e a tentar decifrar todos os
aspectos do filme.

Tal teia referencial é calcada em um enredo emadmhcuja principal
reviravolta consiste em um enigma “filosofico” gue®rganiza o proprio universo narrativo.
Na estratégia de divulgacéo do filme, a premissaateativa era propositadamente deixada

de fora e apresentada, em seu lugar, um mistériqué é a matriZ*?

3 Criado por Michel Gondry na producéo do videoctipemy of Mé&, da cantora Bjork. O “bullet-time” consiste
em um efeito extremo de cAmera-lenta, obtido peipaenento digital de imagens capturadas por vééiaeras.
Esse efeito da a impresséo de quase “congelaripatemas ainda permite “movimentos” de cAmera em
velocidade normal. Cf. <http://whatisthematrix.wenbros.com/cmp/sfx-bullet_text.html>

* O proprio site oficial do filme tem o endereco t@igso “whatisthematrix.com”. Cf. também o traiterginal
em <http://whatisthematrix.warnerbros.com/av/trazip>. Traduzimos o termarfatrix’ para o correlato em
portugués “matriz”, para estabelecer uma distirmgéice as referéncias a realidade virtual retrataddme e o
proprio titulo do filme — o qual é, evidentemembentido neste trabalho.
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A combinacdo do carater enigmético com a multireafeialidade do filme séo
fatores que o transformam numa espécie de objettulie, uma obra feita para ser vista
varias vezes, para que espectadores consumam aisat@irelacionados e participem de
jogos de interpretacdo. Os relatos dos atores Keamves e Hugo Weaving no video de
bastidores Matrix: Os segredos da Produgdd&o uma idéia do tipo de consumo adotado

pelos fas:

[Keanu Reeves:] Quando o filme estreou e ouvimias & pessoas que foram vé-lo
duas, trés, nove, dez, onze vezes, e vimos osle-m& estavam chegando, as
respostas no site do filme, gente que se vestiao casnpersonagens... Eu ndo
esperava isso. Ndo mesmo

[Hugo Weaving:] Sim, conheci alguns fanaticos pdatrix”. Trabalhei com dublés
gue diziam minhas falas no filme o tempo todo. Ba acreditava que eles tinham
visto “Matrix” tantas vezes

Com o éxito dessa estratégia, 0 seu universo fietioontinuou a ser explorado
na coletanea de animacdes japone&msnatrix nos filmesMatrix Reloadede Matrix
Revolutions(todos de 2003), nos videogantester The Matrix Path of Neoe The Matrix
Online e nas historias em quadrinhos disponiveis naniatexr posteriormente compiladas em
The Matrix Comicsl e 2, que produziram mais informagdes e outramtinas ligadas ao
mundo criado no primeiro filménimatrix contém curtas-metragens que contam tanto novas
estdrias com outros personagens quanto estériagpesnnagens secundarios sobre eventos
articulados com os filmes — como o sacrificio daen@siris e a libertacdo do garoto Karl
Popper. O videogamEnter The Matrixfaz a mesma coisa com personagens secundarios
envolvidos no segundo e terceiro filmes da franddia jogo via internethe Matrix Online
continua a narrar eventos do universo ficcionabgipdo fim da trilogia cinematografica.
ComoO Senhor dos anésGuerra nas estrelgdvatrix originou um mundo narrativo semi-

autdonomo explorado por diferentes materiais exp@ss

> MATRIX: Os segredos de producao. Direcéo de JasitkOEUA: Warner Home Video, 2001. 1 dvd (123
min.). 113 min 56s.
® Ibid. 114 min 21s.
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1.1. JUSTIFICATIVA, PROBLEMA E OBJETIVOS

E compreensivel que esse fendmeno cultural, cupulpodade é tdo grande
guanto sua peculiaridade, tenha sido exploradoséixamente por pesquisadores de diversas
areas, sob as mais diferentes abordagens. E fatanfo, que este trabalho n&o conta com a
vantagem da novidade. Nao obstante, ha um pontosiggificante nos estudos solMatrix,

0 qual sera exposto apés e a partir da enumeraggi@librdagens de pesquisa existentes.
Resolver tal lacuna é a meta desta dissertacao.

Como o enredo trata do problema de distinguir dida#e de uma simulacao
perfeita, € natural que pesquisadores de filossdjam dos mais interessados em analisar
Matrix, examinando passagens do filme dentro de discsigsiieldgicas ou epistemoldgicas
reconhecidas, como a alegoria da caverna de Platamdivida sistematica e a metafora do
génio maligno de Descarfee a hipdtese do “cérebro mergulhado numa cubaHitey
Putnani. Pode-se dizer que o propésito de tais estudosadiear, muitas vezes para um
publico leigo, discussfes filoséficas mais amplas e gerais atrdeésexemplos vividos
fornecidos pelo filme.

Devido as alusdes ao messias cristdo e as religidestais, pesquisadores de

teologia também se interessam phatrix e por sua relagdo com os sistemas de crencas em

"GRISWOLD Jr, C.L. Happiness and Cypher's Choisdghorance Bliss? In: IRWIN, W. (OrgThe Matrix
and Philosophy Chicago, IL: Open Court, 2002. p.126-137; PARTRR J. Plato's Cave and The Matrix. In:
GRAU, C. (Org.)Philosophers Explore The Matrix Oxford, UK: Oxford University, 2005. p.239-257.

8 GRAU, C. Bad Dreams, Evil Demons, and the Expegéaviachine: Philosophy and The Matrix. In: GRAU, C.
(Org.).Philosophers Explore The Matrix Oxford, England: Oxford University, 2005. p.10-:ERION, G.J.;
SMITH, B. Skepticism, Morality, and The Matrix. IRWIN, W. (Org.).The Matrix and Philosophy. Chicago,
IL: Open Court, 2002. p.16-27; ZYNDA, L. Was Cyplitight? Part 1l: The Nature of Reality and Why It
Matters. In: YEFFETH, G. (Org.Jlaking the Red Pill. Dallas, TX: BenBella, 2003. p.33-43.

® CHALMERS, D.J. The Matrix as Metaphysics. In: GRATI (Org.) Philosophers Explore The Matrix
Oxford, England: Oxford University, 2005. p.132-1K®RSMEYER, C. Seeing, Beliving, Touching, Truth.
In: IRWIN, W. (Org.).The Matrix and Philosophy. Chicago, IL: Open Court, 2002. p.41-52.
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questad®, investigando se a moral do filme pode ser vig@, exemplo, como uma

manifestacdo coerente do budismo; ou se a estOiiespgrada em pardbolas ou mitos
religiosos; ou se ha paralelos entre as religidedidas e o problema da identificacdo da
realidade.

J& outros tedricos se interessam pela obra paseglama espécie de exemplar
ideal das questdes tipicamente investigadas pelasntes intelectuais contemporaneas das
humanidades. A mais recorrente € a discussao s@demodernidade” a critica ao
conhecimento cientifico e as distin¢cdes entre dadk e representacdo artificial, feitas por
Jean Baudrillard — compreensivelmente o autor mhiasutido, jA que seu liviBimulacros e
simulacdoesta presente numa cena do fitheMatrix é discutido também sob outras
perspectivas contemporaneas, como certas vertatgepsicandlise Lacaniafae do
Marxisma.

Como o0 caso mais popular de ficcdo cientifigherpunkdos ultimos tempos,

Matrix também foi amplamente discutido por criticos, iemes e tedricos ligados a esse

género, como Stephen Baxter, John Shirley, Bruedi®y e William Gibson. Muitas dessas

Y HERRING, D.Postmodemn and Christian Expressions in The MatrixMedia. [S.1.]: [s.n.], 2006; FORD,
J.L. Buddhism, Mythology, and The Matrix. In: YEFRH, G. (Org.).Taking the Red Pill. Dallas, TX:
BenBella, 2003. p.125-144; FONTANA, P. Finding God'he Matrix. In: YEFFETH, G. (Org.)laking the
Red Pill. Dallas, TX: BenBella, 2003. p.159-184; WAGNER Wake Up! Worlds of lllusion in Gnosticism,
Buddhism, and The Matrix Project. In: GRAU, C. (Qrg§hilosophers Explore The Matrix Oxford, UK:
Oxford University, 2005. p.258-287; BRANNIGAN, Mhé&re Is No Spoon: A Buddhist Mirror. In: IRWIN, W.
(Org.). The Matrix and Philosophy. Chicago, IL: Open Court, 2002. p.101-110; BASSHAB/A The Religion
of The Matrix and the Problems of Pluralism. INWWRN, W. (Org.). The Matrix and Philosophy. Chicago, IL:
Open Court, 2002. p.111-125.

1 BAUDRILLARD, J. Simulacros e simulag&doLisboa: Relégio d'/Agua, 1991. FELLUGA, D. The kat
Paradigm of Post-Modernism of Intellectual Pos€Bért I). In: YEFFETH, G. (Org.)Taking the Red Pill.
Dallas, TX: BenBella, 2003. p.71-84; GORDON, A. TWatrix: Paradigm of Post-Modernism of Intellectual
Poseur? (Part ll). In: YEFFETH, G. (Orglaking the Red Pill. Dallas, TX: BenBella, 2003. p.85-102;
WEBERMAN, D. The Matrix Simulation and the Postmoudége. In: IRWIN, W. (Org.) The Matrix and
Philosophy. Chicago, IL: Open Court, 2002. p.225-239. Um enparticularmente critico a Baudrillard é
HANLEY, R. Simulacra and Simulation: Baudrillard and The Matri x. [S.l.]: Warner, 2003.

12 71ZEK, S. The Matrix: Or, The Two Sides of Pervers In: IRWIN, W. (Org.).The Matrix and Philosophy.
Chicago, IL: Open Court, 2002. p.240-266.

13DANAHAY, M.A.; RIEDER, D. The Matrix, Marx, and thCoppertop's Life. In: IRWIN, W. (Org.). Ibid.
Chicago, IL: Open Court, 2002. p.216-224.
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discussdes estdo compiladas no volutBeploring the Matri%**, cujos ensaios examinam o
filme dentro da historia da ficgdo cientifica eifieam a plausibilidade de suas previsdes.
Pesquisadores académicos afinados com a cibeectdimbém aproveitarasoportunidade.

Todas essas abordagens, ndo obstante sua riquehzersidade, tém uma
caracteristica em comum: extrapolam o filme, trd¢an seu conteddo como instancia ou
modelo privilegiado para uma reflexdo sobre questderais do mundo. O que nédo é
inesperado, tampouco repreensivel: ndo é segreeldauix é propositadamente construido
com o fim de ser extrapolado, interpretado, dedifra debatidt§. Poucos filmes se prestam
tdo bem a tal papel.

Ainda existe, todavia, a caréncia de um exame pwonmdo da propria
construcao d&latrix enquanto fime, enquanto tecido audiovisual orgahozpara produzir
uma experiéncia de apreciagdo. Isto é, uma anéiseente dos recursos cinematograficos,
narrativos e comunicativos e das normas e estaatégie lhes ddo forma. Tais questdes,
exceto pelo efeitbullet-time tém sido basicamente deixadas de lado.

Mais amplamente, ha poucos estudos minuciosos soateal modo dominante
de cinem&’, e o filme aqui estudado ndo é excecdo. Muitos didgoa sobreMatrix em
periédicos ou apresentagcbes em congressos espmdisi na area encaixam-se nas

abordagens ja& mencionadas: discutem as relac@escefiime e as teorias pds-estruturalistas

“HABER, K. (Org.).Exploring the Matrix . New York: St. Martin's, 2003. O comentario d&sdin esta
disponivel em <http://www.williamgibsonbooks.conttaive/2003_01_28 archive.asp#90244012>.
15 AMARAL, A. A visio cyberpunk de mundo através das lentes esasrde Matrix. [S.L.]: [s.n.], 2003;
CLARK, A. The Twisted Matrix: Dream, Simulation, blybrid? In: GRAU, C. (Org.)Philosophers Explore
The Matrix . Oxford, England: Oxford University, 2005. p.1 79/ WARWICK, K. The Matrix: Our Future?
In: GRAU, C. (Org.)Philosophers Explore The Matrix Oxford, England: Oxford University, 2005. p.19872
16 1ss0 é espontaneamente reconhecido pela equigetpra do filme, no video MATRIX: Os segredos de
producéo. Direcdo de Josh Oreck.
17 para uma discuss&o deste problema, Cf. BORDWELNdmation in the Fiction Film . Madison, WI:
University of Winsconsin, 1985; Making Meaning. Cambridge, MA: Harvard University, 1989b;

. Estudos de cinema hoje e as vicissitudgsashde teoria. In: RAMOS, F. (Orglieoria
contemporanea do cinemaSéao Paulo: SENAC, 2005b.
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de Baudrillard, Derrida ou Zizék comparam-no com o mito da caverna de Pldtamu
examinam-no sob os prismas da cibercultura e dériaisda ficcéo cientific?. Dentre os
livros publicados por instituicdes especializadasanema, encontrou-se somente um Unico
livro — lancado peldritish Film Institute— o qual consiste numa introducdo as discussfes
filoséficas j& mencionad&s Por fim, ha os artigos que empregam o filme entpuanalogia
para criticar a racionalidade contempor&feau para conjecturar sobre o nexo entre cinema
e realidade virtua?.

Embora minoritarios, foram encontrados alguns essaobre a dimenséao
estritamente cinematografica da obra: uma anabsefeitobullet-timecomo constituinte de
uma espécie de “micro-género” cinematogréficom exame da teoria do cinema de Deleuze
a luz deMatrix®®; e duas reflexdes sobre ele enquanto filme det@sye visual, herdeiro do
chamado “cinema de atracées” das primeiras déckamematografis.

Considerando-se que filmes de acéao “arrasa-quasteaomo Matrix tém sido

produtos cinematograficos dos mais populares rimsasl décadas, cabe a pergunta: por que

18 KIMBALL, A.S. Conceptions and Contraceptions oé fhuture: Terminator 2, The Matrix, and Alien
ResurrectionCamera Obscurg Durham, NC, v.17, n.2, 2002. p.69-107; MERRIN, "Bid You Ever Eat
Tasty Wheat?": Baudrillard and The Matr&cope Nottingham, UK, n.9, 2007. ; LEARY, C. What ieth
Matrix? Cinema, Totality, and Topophili@enses of CinemaVictoria, Australia, n.32, 2004. ; MESSIER, V.
Baudrillard in The Matrix: the Hyperreal, Hollywopahd a Case for Misused Referendd®e Film Joumnal,
Pickerington, OH, n.13, 2006.

¥ HOHLFELDT, A. Matrix e o Mito da Caverna. IW: Encontro da Socine: Sociedade brasileira de estad
de cinema 2001, Porto Alegre.

2 BANDEIRA, M.G. O real e o virtual no filme Matrixima proposta de leitura no viés da ficcdo cybdepun
Ibid., 2001, Porto Alegre. ; SILVA, A.d.S.e. Simg@ees computacionais e vida artificial: Um ensaiore@s
filmes 13° Andar e Matrix. INXXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag&olntercom, 2002,
Salvador. ; KAVENEY, RFrom Alien to The Matrix . London: I.B. Tauris, 2005.

2L CLOVER, J.The Matrix . London: British Film Institute, 2004.

Z2HILL, T.T.d.S.A contribuicdo da narrativa filmica para uma reflexdo sobre as experiéncias do percurso
vivencial no século XX, de Tempos Modernos a MatrixXXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicagéo - Intercom. Salvador: Intercom, 2002.

Z MERRIN, W. Buckle Your Seat-belt Dorothy... 'Ca@ieema is Going Bye-byes. In: FURBY, J.;
RANDELL, K. (Orgs.).Screen Methods London: Wallflower, 2006.

24 REHAK, B. The Migration of Forms: Bullet Time asdvbgenreFilm Criticism , v.XXXIl, 2007.
ZTRIFONOVA, T. Time and point of view in contempoyainemaCineAction, 2002.

28 NDALIANIS, A. The Frenzy of the Visible: Spectadad Motion in the Era of the Digit@enses of Cinema
n.3, 2000. ; CANNITO, N. A construcao da imagenctimema: de Méliés a Matrix. IiX Encontro Socing
2006, Ouro Preto. “Cinema de atracdes” é um temminado pelo Prof. Tom Gunning para designar aimim
do cinema, antes da dominancia do sistema narrativo



16

ha& tdo poucas considera¢cfes tedricas e analitikas £sse género de cinema? Segundo o
tedrico neoformalista e cognitivista David Bordwekse ponto cego nao seria exclusivo do

género de agdo, mas abrangeria nossa relacdo caspestos estilisticos do cinema como um

todo:

Nossa negligéncia quanto as imagens € provavelnligada a nossos habitos de
compreender o mundo. Percorremos a vida, alegreniecinscientes de todos os
modos complicados pelos quais nossos sistemagpfigosepeneiram e elaboram as
informacdes afluentes. Os atos de ver e ouvir sa@mo psicologos dizem,
“‘informacionalmente encapsulados”. A vida néo testbbs de pausar ou recuar e
ndo podemos parar para examinar 0S mecanismos smasngabecas que nos
entregam um mundo tridimensional de objetos e dadés. Para os propdsitos
normais, isso é vantajoso. Evoluimos de modo aag@artir dos produtos desses
mecanismos, e ter consciéncia deles sé poderiatrasar em um mundo no qual
cada segundo importa. Porém, os habitos da peremgaum, faceis e rapidos,
pouco nos ajudam guando queremos entender conmemaifunciona.

Além do mais, apenas algumas disciplinas, comcstaria da arte, desenvolveram
um vocabuléario para analisar como as imagens @ efeitos. Esse vocabulario,
inevitavelmente técnico, nos é bem menos espon@uea linguagem que usamos
para descrever personagens e erffedo

Isso explicaria o porqué de tanta atencdo aos mpaysns e acées narrativas, mas
tdo pouca ao modo como 0s meios audiovisuais @&semam. Os modos dominantes de
cinema sao, curiosamente, os que foram analisamlosntenos rigor e detalhe: o “sistema
classico hollywoodiano” que vigorou até os anof0recorrentemente considerado como
“invisivel” ou até como ilusérit®. O modo contemporaneo, mais rapido e ostentado, é
corrigueiramente avaliado como excessivamente asylat e pouco artistico. Mas o que ha

além desses reducionismos? E quais as consequélesisa falta de atencdo aos aspectos

2" Traduco livre. ©ur neglect of images is probably tied to our halbit taking in the world. We move through
life cheerfully unaware of all the complicated ways perceptual systems sift and elaborate therinédion
pouring in. The acts of seeing and hearing argy@shologists say, ‘informationally encapsulatédfé has no
pause or rewind buttons, and we can’t stop to erarttie mechanisms in our heads that deliver a three
dimensional world of objects and activities to kst normal purposes this is all to the good. Welesa so as
to act on the outputs of those mechanisms, andlasiare of them could only slow us down in a werthdre
seconds matter. Yet the habits of ordinary peroapgasy and quick, offer little help when we want
understand how cinema works.

Moreover, only a few discipline, such as art higfdrave developed a vocabulary for analyzing hoagies
create their effects. This vocabulary, inevitablgehnical one, comes far less spontaneously tbarsthe
language we use to describe characters and plot.”

BORDWELL, D.Figures Traced in Light. Berkeley: University of California, 2005c. p.33.

2 Muitas vezes, ilusério até no sentido ideol6gRamr. exemplo, DAYAN, D. O cédigo tutor do cinemassii&o.
Teoria contemporanea do cinemaSao Paulo: Senac, 2004.
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formais e plasticos do cinema predominante? Estsedacdo propfe-se, através de uma
analise pormenorizada déatrix nos seus aspectos audiovisuais e narrativos, ardtrana
rentabilidade de examinar o estilo do “cinema d@mia” e mesmo do caso particular dos
filmes de acdo e aventura.

Em termos mais concretos, o problema de pesqusgta dessertacdo € investigar
o funcionamento do filméviatrix enquanto produto audiovisual e narrativo, prestess®alo
atencdo a como ele é composto e quais sdo ossefgite procura incutir nos seus
espectadores. Almeja-se, assim, compreender osspap® seus mecanismos harrativos e
cinematograficos, comparando-os com outros filneesdsma categoria.

Ha, enfim, uma questdo eMatrix que merece atencdo propria. Discutem-se
reiteradamente seus enigmas filoséficos, seu wsuvéiccional minucioso e sua malha de
referéncias, mas pouco se pergunta como o fiimet&oi bem-sucedido em torna-los
compreensiveis para o publico massivo de fillleskbuster A atencdo aos mecanismos e
sistemas audiovisuais e narrativos pode oferespostas Uteis a tal questdo. Os principais
enigmas e alusdes de Matrix ndo serdo ignorados,serdo examinados numa perspectiva
poética. Isto €, analisar-se-a4 suas funcdes ddatabra, seus principios regentes e 0 modo

como séo apresentados aos espectadores.

1.2. ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Este trabalho foi subdividido do seguinte modo:

A secao 2 consiste na revisdo e exposicao dasgemgprocedimentos de analise
filmica em que este trabalho se apdia, os quaenfagarte da disciplina inaugurada por
Aristoteles que aqui chamamos de “poética”. Espeaifente, os pesquisadores em poética

do cinema que fundamentam este trabalho sdo Wismmes, cuja metodologia “poética do
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flme” é assumida nesta dissertacdo, e David Bolidvegie, juntamente com Kristin
Thompson, propfe a vertente neoformalista de poéfidicada ao cinema. Esta se interessa
especificamente pelos principios que governam etia nos filmes e por seus apelos a
cognicéo espectatorial.

A secdo 3 apresenta a teoria neoformalista solbmari@tiva cinematogréfica,
examinando a relac&o entre a estdria contadaipe® fabuld) e o arranjo no qual a estoria é
narrada gyuzhext sua producao de suspense e de curiosidade; e odiime administra as
informacdes, oferecendo-as e omitindo-as dos empee®. Em suma, esta secéo se dedica
a refletir sobre a disposicdo e os dispositivosatians e cognitivos nas obras analisadas,
suas funcdes expressivas e seus resultados.

As normas legadas pelo cinema classiddatrix sdo apresentadas na secao 4.
Nela, sdo examinados o0s principios que regem atesr narrativa basica dos filmes
hollywoodianos, como o modelo quadripartido de prgpes temporais; as técnicas
narrativas que “costuram” as diferentes partesioh@fe o sistema estilistico que caracteriza
o modo cinematografico dominante e a forma come esiprega enquadramentos, encenacao,
montagem e atuacao.

As sec¢les subsequentes tentam responder a segu@#igio: Em que consiste o
diferencial deMatrix? No ponto de vista deste trabalho, o que o caizatenquanto obra
expressiva é a articulacdo entre trés estratégasimtes:

Em primeiro lugar, um programa de cunho enigmatibéatrix esconde
informacdes, propbe enigmas, provoca estranhaneeirtoerteza. Esta estratégia, analisada
na secao 5, predomina na primeira parte do filme.

A secao 6 investiga a construcdo do universo fi@iduturista e apocaliptico, a

gual se concentra na segunda part®dix. Serdo vistos os artificios cinematograficos e as

29 BORDWELL. Narration in the Fiction Film .
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taticas narrativas que séo articulados para est@fy assim como o seu papel no filme como
um todo.

Pode-se considerar gudatrix estd dentro da categoria que se convencionou
chamar “filme de acao”. A se¢do 7 tem o propési@xiaminar esse género, suas convencdes
e a construcdo do seu apelo emocional caracterigtipoética do “filme de a¢do” predomina
nas segundas e terceiras partes do filme.

As conclusdes sobre a poéticaMatrix, o estilo contemporaneo dos filmes de
Hollywoode o género cinematografico de acdo séo reunidssgé® 8. Nessa altura, torna-se
exequivel fazer uma avaliagdo critica acerca daiithpcia, das conquistas e das fraquezas
desse projeto cinematogréafico. E também a ocasid@veriguar os éxitos e os limites deste
trabalho, assim como conjecturar sobre seus passtesdobramentos e as lacunas que
faltam ser preenchidas.

Por infortnio, ndo se encontraram muita consi&éecprecisdo nos termos
técnicos em portugués sobre cinema. Assim, fa feiesforco de elaborar um glosséario com
abrangéncia e detalhamento razoaveis, que permii@scricbes mais apuradas e
esclarecedoras dos diversos aspectos dos fimdsamues. E, finalmente, dado o enfoque
desta pesquisa nas dimensfes plastica e constitdté filmes, investe-se um espaco
consideravel em fotogramas para ilustrar as arsadissustentar os argumentos apresentados
aqur’. Eles estdo reunidos no apéndice B desta disdertac

Reitera-se que, apesar da riqueza e da importéosieestudos que destrincham

minuciosamente a malha intertextual, os probleneasadater filoséfico, teolégico e cientifico

30 Mais corretamentatills capturados de DVDs. Embora se concorde com a efialde Jacques Aumont e
Michel Marie de que o fotograma n&o consiga replica importante aspecto do cinema (0 movimento),
ressalva-se que a fungdo de qualquer recursoativstndo é reproduzir o fendbmeno tal e qual, ragslar e
elucidar determinados aspectos dele. Ora, recontlecse isso, o alerta de que o fotograma negdestatuto
tedrico” do seu préprio anonimato no filme e a egjiiente recomendacéo de evitar escolher um fotaguato
critério da sua rentabilidade descritiva deixansefepertinentes. Cf. AUMONT, J.; MARIE, Mnalisis del
film . Barcelona: Paidds, 1990. p.82-86.
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e as representacdes socioculturais presentédatrix e suas continuagdes, ndo é o proposito
deste estudo em particular fazé-lo. Este é, ermresanalisar tais filmes enquanto materiais
compostos por mecanismos narrativos, cinematoggafic cognitivos, construidos segundo
normas e principios identificaveis e voltados pamavocar reacdes em seus espectadores.
Nesta perspectiva, procura-se compreeridatrix enquanto filme, como um espécime,
possivelmente peculiar, do estilo contemporaneoirdema de Hollywood e, particularmente,

do género cinematografico de acao
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2. PRINCIPIOS TEORICOS E METODOLOGICOS

Desde a sua criagdo no fim do século XIX, o cinemaornou um fenémeno
cultural mundial. Boa parte do repert6rio cultuwtak Gltimas geracdes, por exemplo, deriva
de filmes e de outros materiais audiovisuais; ecerfilmes antigos s&o documentos
interessantes sobre costumes e modos de pengsarstiggs suas épocas; as corporacdes
cinematogréaficas estdo entre as mais visiveis dizstna cultural; e determinados filmes sédo
imensamente representativos do imaginario populaomo Guerra nas estrelgsque se
tornou o apelido informal do projeto militar amamno de defesa contra misseis nucleares.

Levando-se em conta essa ubiquidade do cinemdughque ele seja objeto de
inimeras tradicbes de pesquisa e perspectivagdsotiogo, esta secdo tem dois objetivos:
enumerar resumidamente as principais delas e delamé¢radicdo em que este trabalho e o
método aqui adotado se inserem.

Podem-se delineagrosso modpdois modos de sistematizar a compreensao de
filmes®’. Um deles é observar sua relacdo com o mundo acentiedade, com o seu autor e
com 0s seus contextos histoéricos, isto €, examipapel do filme dentro de sistemas maiores.
Assim sdo a sociologia do cinema e os estudos&fiogs de cineastas. Reconhecendo, é
evidente, a importancia e a fecundidade dessata@bscreve-se aqui a alternativa focada no
sistema interno do filme, nos seus elementos ¢atigtis e suas inter-relagdes. Considera-se

gue esta perspectiva responde mais apropriadarasrgeiestdes de pesquisa que orientam

31 GOMES, W. Principios da poética (com énfase néi@odo cinema). In: PEREIRA, M.; GOMES, R.C.;
FIGUEIREDO, V.L.F. (Orgs.)Comunicacao, representa¢do e praticas sociaRio de Janeiro: PUC-Rio,
2004b. p.123-124.
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este trabalht:: comoMatrix é constituido e funciona enquanto fime? Como essatrucéo
esta relacionada com o modo predominante de cintl@sico” e com o género
contemporaneo de “acdo”? E como seu enredo podeopwrutantemente, disparar percursos
interpretativos tdo diversos e ser claramente cizada a um grande publico de cinema
blockbuste? Espera-se demonstrar, nas proximas sec¢fes, qaesaucao estilistica e as
normas narrativas do filme fornecem respostas akpue concretas a essas questdes.

Héa que se notar, entretanto, que dentro da pergpaaternalista ha diferentes
possibilidades. Podem-se enumerar, por exemplauEess semioldégicas, marxistas e/ou
psicanaliticas sobre a relacdo entre subjetividadécnicas cinematograficéls analises
estruturalistas dgramaticada linguagem cinematografia investigacdes sobre a relacéo
entre os estilos filmicos de cineastas-autoresas sisdes de mundo e posicionamentos
estéticod™; e, naturalmente, pesquisas historiogréficas sabmmudancas do cinema através
das décadd’

Ha também, ainda no ambito das reflexdes inteasagandegeorias do cinema
conjecturas tedricas preocupadas em identifical qada a natureza determinante dos
fendmenos cinematogréficdsDestes, predominaram durante boa parte da époda ennas
décadas iniciais do cinema sonoro 0s chamadoscasdormativos para os quais as

possibilidades genuinamente cinematograficas stiaeté seriam aquelas que de algum modo

32 E inegavel que conhecimentos sobre determinadzst@ps externas, como os modos de producdo ou as
correntes estéticas cinematogréficas, sdo indigpeisspara uma boa andlise imanente. Assumir uma
perspectiva internalista ndo corresponde necessamia a interditar os fendbmenos externos, e sinvitegiar
metodologicamente os internos a obra expressiva.

33 Usa-se “e/ou”, porque muitas abordagens combinara de uma dessas tradigdes. Alguns exemplossipico
sdo AUMONT, J. et alA estética do filme 2.ed. Campinas, SP: Papirus, 2002; AUMONT; MARRAlisis
del film; LAURETIS, T.d.; HEATH, S. (Orgs.)The Cinematic Apparatus New York: St. Martin's, 1980.
Para criticas dessas perspectivas, cf. BORDWELudes de cinema hoje e as vicissitudes da grandate
CARROLL, N.Mystifying Movies. New York: Columbia University, 1988a.

3 METZ, C.A significacdo no cinemaSao Paulo: Perspectiva, 1977.

35 A revistaCahiers du Cinéméoi um baluarte dessa perspectiva no auge dpaiitiue des auteurs

38 SALT, B.Film Style and Technology[S.l.]: Starword, 1983; THOMPSON, K.; BORDWELL, Bilm
History. New York: McGraw-Hill College, 1994.

3" Encontra-se um panorama detalhado destas pexspeeth ANDREW, J.DAs principais teorias do
cinema Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1989. Para umaaritjorosa de algumas delas, cf. CARROLL, N.
Philosophical Problems of Classical Film TheoryPrinceton, NJ: Princeton University, 1988b.



23

alterassem ou reconstruissem a realidade captdaacgmera: a simulacdo dos processos
mentais humanos, as limitacdes do proprio meio ntaiegrafico, a montagem e a
desfamiliarizacdo, respectivamente em Hugo Munstgrb Rudolf Arnheim, Sergei
Eisenstein e Béla Bald?s Ap6s a consolidacdo do filme sonoro, os critiedsdricos André
Bazin e Siegfried Kracauer propuseram teamasistasdo cinema, isto €, que privilegiam o
seu carater fotografico e a sua capacidade dedepirca experiéncia da realidade. Para eles,
ao contrario dos tedricos formativos, registrarinfente o mundo real ndo seria uma
imperfeicdo do cinema, mas um triunfo.

Este trabalho ndo é orientado por uma grande tetwiacinema, mas uma
disciplina de raizes aristotélicas: a poética. Matido amplo, seu objeto sdo as obras
expressivas (literarias, teatrais, pictéricas, miatgraficas, etc.), 0s seus aspectos
constitutivos, principios fundamentais e funcdea.@ética, a intencdo dos criadores e as
reacfes dos intérpretes empiricos — objetos petéag respectivamente, as biografias e
historiografias da arte e as pesquisas de recepitAportam menos que a coisa mesma, isto €,
a obra e a experiéncia de apreciacdo que ela arpe&°. Por seu enfoque nos produtos
concretos, a poética distingue-se também da estéisciplina tedrico-abstrata preocupada
com a natureza e as funcées da*arte

Sabe-se que ela foi inaugurada por Aristételesratado de mesmo titdfy cuja

influéncia na era moderna deveu-se basicamentewadado prescritivo. O panorama feito

3 MUNSTERBERG, H. The Photoplay: a Psychologicad$tun: LANGDALE, A. (Org.).Hugo
Munsterberg on Film. New York: Routledge, 2002; ARNHEIM, R arte do cinema Lisboa: Edi¢bes 70,
1989; EISENSTEIN, SA forma do filme. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2002a; O sentido do filme Rio
de Janeiro: Jorge Zahar, 2002b; BALAZS;TBeory of the Film: Character and Growth of a New At. New
York: Dover, 1970.

39 GOMES, W. La poética del cine y la cuestion defadé en el andlisis filmic&ignificacdq Curitiba, v.21,
n.1, 2004a. p.96-97.

40 . Estratégias de producéo do encanto: @a@cntemporaneo da Poética de Aristotdlestos de
cultura e comunicac¢ag Salvador, n.35, 1996. p.106.

“L ARISTOTELES. Poética. In: MOTTA, J.A. (OrgAristoteles. S&o Paulo: Nova Cultural, 1991.
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pelo pesquisador Wilson Gomes da poética enquastipkha’® indica uma retomada & sua
dimensao descritiva e tedrica, no entanto, desdié \Paéry. Aristoteles dedicara atencéo
consideravel aos elementos e aos efeitos proppe-ele chamava destinacbes de cada
tipo de poesia. Valéry retoma a sugestao aristatéirgumentando que as obras expressivas
em geral antecipam a cooperacdo e os efeitos pGssin fruidores potencids Luigi
Pareysofi* desenvolve este raciocinio, propondo que taissobependem da ativacdo de
intérpretes, a qual é regulada peltencdo formativado préprio material. Umberto Eco, em
seu livioObra Abert4®, propde chamar de “poéticas” os programas estruesata obra de
arte. H4 também uma vertente estruturalista ddgagéla qual Tzvetan Todorve Lubomir
Dolezef fazem parte.

Desde os formalistas rusé8issdo feitas pesquisas em poética aplicada ao ainem
Este trabalho fundamenta-se em duas principaigérefas dessa disciplina: a sistematizacao
e metodologia analitica “Poética do Filme”, propopbr Wilson Gomes, e a pesquisa de

David Bordwell intitulada Historical Poetics of Cinenia

2.1. O METODO ANALITICO “POETICA DO FILME”

O pesquisador Wilson Gomes efetua um “retorno atdteles”, re-examinando
os seus principios metodol6gié8s Tais principios, juntamente com as contribuicéles

Valéry, Pareyson e Eco, sdo entdo sistematizado$Gpmes em um método aplicado a

“2 GOMES. Estratégias de producéo do encanto: Oedozomtemporaneo da Poética de Aristételes. p.89-10
“3VALERY, P. Primeira aula do curso de poétidariedades S&o Paulo: lluminuras, 1999.

“PAREYSON, L Estética Petropolis, RJ: Vozes, 1993.

“SECO, U.Obra aberta. S&o Paulo: Perspectiva, 1968.

46 TODOROV, T.Estruturalismo e poética S&o Paulo: Cultrix, 1971; Poética da prosaSéao Paulo:
Martins Fontes, 2003b.

4" Para o qual, curiosamente, a no¢&o de poétiqarsrima de uma teoria da ficgdo. Cf. DOLEZEL, L.
Occidental Poetics Lincoln: University of Nebraska, 1990.

“8TAYLOR, R. (Org.).The Poetics of Cinema[S.l.]: Oxon, 1982.

49 GOMES. Estratégias de producio do encanto: Oedozomtemporaneo da Poética de Aristételes.
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anélise filmica, chamado “Poética do Film&”Procurar-se-a4 delinear aqui suas principais
assuncoes e seus percursos metodoldgicos.

Aristételes parte da descricdo de casos para aufagdo de uma teoria da
narrativa e dos géneros. Cada género de poesiananga, engendra efeitos especificos nos
apreciadores: no caso da tragédia, os sentimerdoterdor e da piedade, produzidos,
respectivamente, pelo infortinio do semelhantel& iptelicidade ndo-merecida Para uma
poesia bem-sucedida, seria recomendavel que o poetdasse a composicao dos elementos
expressivos para a producdo dos seus efeitos psOpfista percepcdo aristotélica que,
segundo Gomes, prenunciaria o argumento da estétiderna do produtor como construtor
da recepc¢do da sua obra, €, na poética do filmmufada como teoria da apreciagéo filmica:
apreciar filmes consiste em experimentar os efgtm@sneles estdo inscritos.

Assume-se também a premissa supracitada de Pargyaoto a dependéncia de
cada obra expressiva de um intérprete que a atixe@ite, para que ela exista enquanta tal
Como Umberto Eco observa, reconhecer tal relaggertkente ndo implica em assumir que o
leitor tem liberdade absoluta para interpretar aaatbomo deseje, visto que ela propria
consiste em um conjunto de regras textuais quéalimé direcionam a atividade do intérprete.
O artista tenta antecipar o fruidor e constrdi a shra para tentar afeta-lo, mas néo tem o
poder de determinar sua recepc¢ao. Criador e agmatanjecturam reciprocamente um sobre
o outro a partir do texto, mas ndo se comunicagetalinente: o autor empirico tenta prever os
seus apreciadores e postula um “apreciador-modgle’ Eco chama deitor-modelo) para o

gual ele direciona as suas estratégias textuaits apreciador empirico infere um autor-

%0 . Principios da poética (com énfase nag@dt cinema); . La poética del cine y |stde del

método en el andlisis filmico.
51 ARISTOTELES. Poética. 1452b, 1453a.
2 GOMES. La poética del cine y la cuestién del méten el analisis filmico. p.96.
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modelo a partir das instrucdes textuais e dos $ragtorais que elas permitem infétitCom
base nestas assunc¢des, Gomes propde que:

1. A andlise de filmes se atenha a coisa mesma, jshoa@reciacdo que €
prevista na propria tessitura da obra. Ficam enursgg plano tanto as
apreciacoes projetadas pelos cineastas quantorasiages individuais
de espectadores empiricbsAssim, o trabalho do analista é o inverso do
criador: consiste em re-compor os programas de filmvestigando a sua
construcdo e os efeitos previstos, partindo dapspria experiéncia de
apreciador. Para garantir certo grau de rigor, mesuwla que tal
experiéncia seja partilhada e controlada intersivajaenté>;

2. Se considere o filme como um conjuntoedtratégiassob as quais seus
dispositivossdo orientados para a producacetstos Em outras palavras,
filmes podem ser entendidos como composicdes camssos plasticos,
narrativos e de outras naturezas sdo combinadaspestbs, segundo
normas intersubjetivas, para afetar os espectaderesiferentes modos
A tarefa do analista implica em decompor a obrasaedrés dimensodes:
recursos, estratégias e efeitos.

Recursosdenominado também “meios” ou “dispositivos”, s8® materiais de
diversos tipos e naturezas que sdo combinados postiis no filme para afetar os
espectadores: cenografia, fotografia (enquadraragitoidéncia angular, escala de planos,

etc.), montagem, musica e sonorizacao, a linhatnaar(argumento, peripécias, desenlaces),

*3ECO, U.Lector in fabula. 2.ed. Sdo Paulo: Perspectiva, 2004. Principakreoapitulo 3.
Detalha-se a teoria de Eco sobre interpretacagragéextuais na proxima subsec¢do. Algumas obsegsac
“texto”, em Umberto Eco, € um complexo de unidaeanticas (sememas), ndo importando se sdo visuais
sonoras, escritas ou uma combinacdo. Do mesmo,rfador” equivale a criador e “leitor”, a receptde
qgualquer tipo de material significante.
> GOMES. La poética del cine y la cuestion del métenl el analisis filmico. p.96-97.
» . Principios da poética (com énfase nagadt cinema). p.113-115.
%6 . La poética del cine y la cuestion del nheten el andlisis filmico. p.95-96.

. Principios da poética (com énfase na @oéticinema). p.41.
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cores, disposicédo espacial do elenco, as integresados atores, figurinos e muitos outros
Sao considerados dispositivos tanto elementos tég@enente” cinematograficos quanto
transmediaticos, independentes do rfeitanto os recursos regidos por eficiéncia técnica
guanto aqueles empregados por impeto estilistieoesiverem compostos de modo a
produzir efeitos no espectador, séo classificadat@amente como recursos.

Efeitossao os resultados no espectador da articulacicedossos expressivos. A
materialidade do filme acessa, de imediato, a emmiu seja, suas faculdades perceptuais. A
partir dai, o processamento dos estimulos sengigttisespectador resultam em trés espécies
de efeitod®. A primeira abrange os chamados efeitognitivos,ou seja, as significacdes, os
apelos a cognicdo: reconhecer e classificar o queeréebido, compreender eventuais
mensagens capitais, ou interpretar metéforas, $dmloo alusdes. Os efeiteensoriais que
constituem o segundo tipo, sdo as sensacdes matoras vertigem, forca, aspereza,
profundidade, frieza, calor, velocidade e escurid@s estados de animo, sentimentos e
emocOes formam a categoria de efeimsmicos por exemplo, o terror e a piedade
aristotélicos, 0 medo e o susto em filmes de ha@mmraca em comédidsAssume-se aqui
uma distincdo sugerida por Noél Cartblh&a emocdes mais precisas, como a satisfacdo, a
nostalgia, o terror e a piedade, que dependeriamefdegncias a objetos; outras sdo mais
vagas e relativamente independentes de tais refagnristeza, animagéo, agressividade e
estranheza, por exemplo. Adicionando-se indicac@eferenciais, as segundas, aqui

denominadas estados de animo, podem ser conven@aprimeiras, 0s sentimentos. Um

>’ GOMES. La poética del cine y la cuestion del métenl el anélisis filmico. p.98-100.

%8 No periodo das teorias classicas do cinema, ppades em diferenciar artisticamente o cinema desner
registros técnicos da realidade, discutiam-se reastamente as particularidades do cinema e os etemgque
Ihe seriam especificos. Ha algumas décadas eggaaentos foram abandonados, e foge ao escopo deste
trabalho re-examina-los. O leitor interessado enpasicionamento anti-essencialista rigoroso podsudear a
parte 1 de CARROLL, NTheorizing the Moving Image Cambridge, UK: Cambridge University, 1996b.
9 GOMES. Principios da poética (com énfase na moéiiccinema). p.98-102.

0 Reconhece-se que, embora essas trés dimensdeitaefeeqiientemente se misturem na experiéncia da
apreciagdo, esta distin¢éo é bastante rentdvedmto ple vista analitico

61 CARROLL, N. Notes on Movie Musidheorizing the Moving Image. Cambridge, UK: Cambridge
University, 1996a.
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exemplo é a formula de combinar musica inquietaote a representacdo de uma ameaca
grave para se provocar medo.

Estratégias— ou programas — sdo 0s modos de organizar emsistar 0s
recursos expressivos para a producéo de um esgigretorigf. Seguindo-se a classificacéo

dos efeitos, o primeiro tipo consiste nas estragggognitivas, das mais variadas espécies.

A obra sempre quer nos fazer pensar, conhecen, datssminadas coisas, sempre
esconde outras tantas para nos revelar mais adiantepara ndo nos dar o

conhecimento de jeito algum, realiza elipses, eggpresentido literal ou figurado,

produz brumas e nos engana, tudo conforme as déneias das estratégias nela
programadas.

A programagdo cognitiva de uma obra é muito extensacobre desde o tecido
basico de informagbes e a malha mais elementaertilg até os reconhecimentos
capitais da trama narrativa, os jogos de revelag@tultamento, as metaforas e
alegorias com que se mostra e se esconde ao mesINAdY

O segundo é formado pelas estratégias sensoriaimp cos programas de
desorientagdo e algumas poéticas esteticamentaiasahgfas. O terceiro compreende 0s
programas emocionais, freqientemente rejeitadogitieados, tanto pelas vanguardas
estéticas quanto pelas politicas, mas pouco exdwsnanaliticamente. S&o alguns deles o
género de horror, a comédia, 0 género erdticoramal sentimental.

Ressalve-se que as categorias analiticas nédo s&acedistas, mas analitico-
funcionais. Gomes constata a importancia da neargbara a efetuacdo dos programas
poéticos®, o que sugere que determinados efeitos, como atrogdo da narrativa pela
cognicédo, podem funcionar enquanto recursos pat@oefeitos, como a empatia ou o
compadecimento por certos personagens. O filme aoméodo, por sua vez, é considerado
uma composicdo particular que sintetiza ao seu rasdsstratégias nele inclu8d©u seja, é
ele préprio um programa composto por outros proggm pelos dispositivos por eles

agenciados.

2 GOMES. Principios da poética (com énfase na péticcinema). p.116-119.
63 i
Ibid. p.117.
% |bid. p.47.
% Ibid. p.116-119; . La poética del cine guastion del método en el andlisis filmico. p.102-1
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Em suma, a metodologia Poética do Filme entendebess cinematogréaficas
como composicdes cujos elementos sao dispostos nebitados, segundo normas
intersubjetivas, de modo a produzir efeitos nos ssreciadoré& Tais normas configuram
0s variados elementos composicionais, como enqumatta, enredo, iluminagdo, cores,
musica, atuacdo, movimento de camera e montagenmai® a nos afetar enquanto
espectadores. E elas podem fazé-lo de diversasiramnapelando a nossa cognicdo, aos
nossos sentidos ou as nossas emoc¢des. Entendiicamahte uma obra singular implica,
assim, em identificar a dosagem e o emprego de pamgama, a interacdo entre eles e
estabelecer as regras de pertinéncia do casoad@fisOu seja, recompor suas estratégias de
producéo de efeitos.

E preciso também considerar o risco das genegékzadeterministas. Alguns
espectadores empiricos podem falhar em compreeoddos fimes com estruturas
complicadas. H& muitos apreciadores que rejeitarmdoupouco sensiveis a certos efeitos ou
programas: dispositivos de filme de terror envedne@ convencdes de filmes de comédia
nem sempre sdo unanimidade (gracejos com minooidsnp ser considerados de mau-gosto
por uma parcela razoavel do publico; ironias rebdas podem soar enfadonhas para outros).

Assim, reitera-se que a poética do fime nao ingastspectadores empiricos, mas, em vez

disso, examina efeitos prescritos a um espectaddelo.

Quais vantagens teoricas e analiticas sdo apressenfeela poética do filme?

Primeiramente, preocupa-se em discernir os difeseratspectos da apreciagdo filmica:

6 GOMES. Estratégias de producéo do encanto: O@azontemporaneo da Poética de Aristételes. ;

La poética del cine y la cuestion del método emdlisis filmico. ; . Principios da poétioani énfase
na poética do cinema).

67 GOMES. Principios da poética (com énfase na méiiccinema). p.120.
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significado, sensacao e sentimento, evitando pgiat um deles, como o fariam algumas
vertentes da semibtica e da ciéncia cognitiva (gdazem os dois Ultimos ao primeiro). Em
segundo lugar, define com clareza o escopo e telidds seus conceitos. As suas premissas
tedricas concernem a determinadas propriedades gerapreciacdo filmica, mas o método
nao subsume cada meandro cognitivo, sensorial eiena a uma mesma teoria geral. O que
faz é sugerir possibilidades, como a semibtica antpu ferramenta para a analise de
programas cognitivos e a fenomenologia de MerleauyP para examinar sensacgdes, mas
mesmo elas ndo sao legisladas e podem eventualsemtemplementadas ou substituidas
por outras.
Assim, podemos dizer que a poética do filme é umjurdo de principios

analiticos e um modelo-geral de pesquisa sobredilque depende de outras investigacdes

para a compreensdo detalhada de aspectos maisfiespec

2.2. A POETICA HISTORICA DO CINEMA

David Bordwell pode ser considerado como o resp@mhgdela pesquisa mais
extensa em poética aplicada ao cinema, tendo pdmezxames tedrico-analiticos sobre o0s
estilos cinematogréaficos, a narracdo e a encen@nie-en-scénefilmica®®, assim como
analises dos cinemas classico e contemporaneo Bevblod, do cinema asiatico, da escola

impressionista france84e de cineastas como Carl Theodor Dreyer, Sergeingiein e

%8 BORDWELL, D.On the History of Film Style. Cambridge, Massachusetts: Harvard University;7199

BORDWELL. Narration in the Fiction Film; Figures Traced in Light.

89 BORDWELL, D.; STAIGER, J.; THOMPSON, Krhe Classical Hollywood CinemaNew York: Columbia

University, 1985; BORDWELL, DThe Way Hollywood Tells It. Berkeley: University of California, 2006;
Planet Hong Kong Cambridge, MA: Harvard University, 2000; French Impressionist

Cinema. New York: Arno, 1980.
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Yasujiro Ozd®. O autor também co-editou com Noél Carroll a #mlea ‘Post-Theory”
dedicada a criticar os estudos psicanaliticosytestlistas e pds-estruturalistas sobre cinema
e a promover alternativas como o cognitivismo iéoadfia analiticd".

Bordwell denomina “poética histdrica do cinema’radicdo na qual se insere,
descrita como uma tendéncia ampla de pesquisajalae€ considera que tedricos e criticos
divergentes como Barry Salt, Noél Burch e André iBafariam parte, e que seria
caracterizada por dois fatores. Primeiramente,spfdod6menos enfocados: os efeitos e o0s
principios constitutivos de filmes. Em segundo fugzelas questbes investigadas nesses
fendmenos, isto &, as suas funcdes, conseqiiénuiasitestacdes historicis

Essa perspectiva € ampla o suficiente para abrammgbalhos de diversas
doutrinas tedricas e metodoldgicas. O ramo no @satrabalhos de Bordwell e os da
pesquisadora Kristin Thompsdi se encaixariam é denominado “Neoformalismo”,
caracterizado, como o nhome indica, por um retornareatologia e aos principios tedricos do
formalismo russo. Primeiramente, a narratologitirdjsie trés tipos de objetos de estidos

1. Temas os assuntos tratados e desenvolvidos nos filEles. constituem
questbes de poética quando materializados na @ndig motivos ou de
iconografias;

2. Formas construtivassto €, aqueles principios independentes do medo qu

regem a construcdo do fiime. O principal exempl @arrativa, mas ha

" BORDWELL, D.The Films of Car-Theodor Dreyer. Berkeley, CA: University of California, 1981; .

The Cinema of EisensteinCambridge, MA: Harvard University, 1993; Ozu and the Poetics of

Cinema. Princeton University, 1988.

"TBORDWELL, D.; CARROLL, N. (Orgs.)Post-Theory. Madison: University of Wisconsin, 1996.

2 BORDWELL, D. Historical Poetics of Cinema. In: PMER, B.R. (Org.) The Cinematic Text New York:

AMS, 1989a. p.371-372,374.

3 Companheira de pesquisa e esposa de BordweltoEaaips livros THOMPSON, KBreaking the Glass

Armor . Princeton, NJ: Princeton University, 1988; . Eisenstein's Ilvan the Terrible Princeton, NJ:

Princeton University, 1981; The Frodo Franchise Berkeley, CA: University of California, 2007;
Storytelling in Film and Television Cambridge, MA: Harvard University, 2003; Storytelling

in the New Hollywood Cambridge, Massachusetts: Harvard University91 @@-redigiu com Bordwell os

livros didaticos BORDWELL, D.; THOMPSON, Kilm Art . 7.ed. New York: McGraw-Hill, 2003;

THOMP SON; BORDWELL Film History .

"“BORDWELL. Historical Poetics of Cinema. p.375-376.
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também outros arranjos, como 0 argumentativo esoc@ivo. As formas
construtivas podem ser consideradas, a luz dagoc@e de Gomes, tipos
de estratégias;

3. Estilo, que compreende os padrdes plasticos e audiovisu@isfazem
parte do filme. A rubrica de estilo inclui os rezxos cinematograficos,
plasticos, sonoros e de atuacdo, assim como cestastégias que 0sS
articulam. Por exemplo, a regra dos 180° (ver glizsé uma estratégia
de estilo. Essa concepcédo de “estilo” ndo se caefloom aquilo que
chamamos de estilo individual de um autor, nem osrgéneros artisticos;

O neoformalismo se propde a analisar principalmemteegundo e o terceiro
objetos, atentando para a existéncia de normastésanais e histéricas. “Normas”, nessa
perspectiva, sao regularidades que constituenmastele alternativas (modos), nos quais 0s
cineastas se baseiam. A idéia de “mod0s”no plural, reconhece a pluralidade das
convengdes dentro de cada sistema (ex: para desarsv cenério, um plano-geral ou um
travelling podem ser usados) e a propria multiplicidade dera&s. Filmes que ndo aderem
ao modo classico de cinema ndo necessariamenteéraqudodas as convencdes”, podendo
aderir a outros modos, como o modo soviético owdarparamétricG.

A adocédo dessas duas abordagens tedrico-anafiiadd pelo reconhecimento de
o ramo neoformalista da poética historica é em egnaddida compativel com o sistema
“poética do filme” e com o0s seus principios metédmos. Assim como Gomes, Bordwell
adota uma perspectiva fortemente analitica e ppsmauem identificar sistemas expressivos;
assume que recursos filmicos estruturados cond@seatividades espectatoriais; discerne

dispositivos, sistemas e funcbes (efeitds) da prioridade metodolégica aos fatores

> Cf. Ibid. p.381; Narration in the Fiction Film . p.149-155.
" Estes e outros modos sdo descritos nos capitl@asi@ BORDWELLNarration in the Fiction Film .
” . Historical Poetics of Cinema. p.381-382; ___Making Meaning. p.266-267.
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imanente&®; e distingue o espectador hipotético, que servgatémetro de andlise, dos
espectadores empiricSs

Isto ndo significa que ambas as abordagens sefarfundo, a mesma: a poética
do filme é uma metodologia aplicada ao filme indibal que se propde a analisar tanto efeitos
cognitivos quanto sensoriais e animicos; o neoftsma pesquisa conjuntos histéricos,
testando explicacdes focadas em instituicdes dhescde agentes individu8ise examina
particularmente osecursosfilmicos e determinadosfeitoscognitivos (como a construcao
narrativa e a producao de interpretacfes). Taldamgem contribui substancialmente, nesta
dissertacdo, para a analise dos aspectos plasteoativo e cognitivo deMatrix,
complementando o método de Gomes com ferramenédisicas Uteis para o exame desses
fatores.

Examinaremos, nas proximas sec¢les, a teoria narraproposta pelo

neoformalismo e como ela caracteriza o “modo alassle cinema.

8 BORDWELL. Historical Poetics of Cinema. p.377.
& Narration in the Fiction Film . p.30.
8 . Historical Poetics of Cinema. p.382-383.
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3. O NEOFORMALISMO E A NARRATIVA NO CINEMA

Esta secdo dedica-se a examinar os principios elostedricos que Bordwell e
Thompson propdem para a compreensdo dos proceas@ivos no cinema. Em filmes
narrativos, os recursos filmicos, cenograficospsos e de atuacdo sdo predominantemente
voltados para o propésito de construir estoriapoedo situacdes e desenrolando linhas
narrativas; ou seja, a funcdo narrativa € o priac§ominante que articula os recursos
plasticos e estilisticos. Deste modo, do ponto ig&\da poética do cinema, a op¢do mais
rentavel € examinar as estratégias de narracaalispssitivos plasticos e os programas
expressivos enquanto partes de um sistema.

David Bordwell chama dearragéoo arranjo momento-a-momento dos materiais
narrativos e cinematograficos, de modo a atingites especificos num espectador-mottelo
Ha& numerosas teorias narrativas sobre o cinemalN&mation in the Fiction Film o autor
contesta o ramo semidgtico-enunciativo da narrata)agiticando a inadequacgédo de se apoiar
em analogias lingliisticas para construir model6sces gerais sobre a narrafitaPropée,
em seu lugar, dois movimentos: retomar as teoaastivas do formalismo russo e examinar,
a partir da psicologia cognitiva, 0s processos custituem a compreensao narrativa do
espectador.

Primeiramente, recupera-se a tradicdo narratolédgcd/iktor Shklovsky, Yuri
Tynianov, Boris Eichenbaum e de seus continuaddaesMuk#ovsky, Tzvetan Todorov,

Gérard Genette, Meir Sternberg e Seymour Chatmaprinkipal proposicao retomada € a

81 Naration in the Fiction Film . p.xi.

82 Especificamente a apropriacdo de Christian Meagnfond Bellour e Marie-Claire Ropars da teoria da
enunciacdo de Emile Beneviste.
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idéia de que a narracdo é um sistema trfptick primeira categoria é designada pelo termo
em latimfabula, traduzivel como “est6ri&*, que consiste na organizacéo dos fatos narrativos,
segundo a sua progressao causal e temporal (“oidear”, como se diz). Trata-se de um
construto elaborado pelo espectador, ndo de unpaigalade material do filme. A segunda é
chamada pelos russos @guzhet ou “trama”, o modo como o filme modela a estoria,
respeitando-se as idas e vindas, lacunas, atremtte@pacoes que 0 espectador experimenta.
O estilo, na acepcgdo que Bordwell d4 a esse termo, éeansiszacao dos recursos plasticos e
manifestos do cinema, abrangendo a chamada “lieguagnematografica” (enquadramentos,
montagem, etc.), a encenacao e a interpretacaatoies, dentre outros elementos.

Em suma, &abulae osyuzhetompdem a forma narrativa, que constantemente se
relaciona com o sistema estilistico. Falar em gédoano cinema, implica em reconhecer os
papéis de varios sistemas: os formais (a estGidrama), extra-verbais e independentes do
meio, e 0 sistema estilistico, materializado caaonente no fime. Bordwell resume sua

teoria da narracdo cinematogréafica no seguinteratiag®:

SISTEMAS: syuzhet —— = fabula

NARRACAO

estilo

“EXCESSO”

Diagrama 1: A compreensdao de filmes narrativos

8 BORDWELL. Narration in the Fiction Film . p.49-51. N&o confundir com o modelo tripartidcsdgmentos
narrativos de Syd Field, comentado anteriormente.

84 Conhece-se a controvérsia sobre a aceitacdo alegligismo, derivado destory’, mas decidiu-se adota-lo
por ele ser corresponder adequadamente a idédbdl. H4 também o termo “efabulacéo”, pouco usual, mas
estritamente correto.

8 “Excesso” designa os elementos que n&o constiteemum sistema formal ou estilistico. Dada a difiede

de identificar elementos cinematograficos que agarh parte de nenhuma forma narrativa ou padréastile,

o préprio Bordwell tem deixado esse conceito de lads ultimos anos.

Cf. NIELSEN, J.I.; BORDWELL, D. Bordwell on BordwePart IV - Levels of Engagemerit6:9

Filmtidsskrift , Arhus, v.3, n.11, 2005.
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As estratégias narrativas do filme empregam tagltgées convergentes quanto
divergentes entre esses sistemasyuzhetdireciona e distorce a construgaofdhula pelo
espectador, oferecendo pistas verdadeiras ou falsaado ou preenchendo lacunas. Nesta
perspectiva, a narragdo cinematogréafica € defio@ao “o processo por meio do qual o
syuzhee oestilodo filme interagem no curso de estimular e canadizeonstrucao diabula
pelo espectadot®.

O segundo movimento de Bordwell é propor uma teadgnitivista da
compreensdo do cinema e da narrativa, baseanda-gertente construtivista de Helmholtz.
Este modelo trata a percep¢do humana como um gmediso que elabora, testa e revisa
hipéteses. Como os estimulos sensoérios sao inctospke potencialmente ambiguos, o
organismo julga os perceptos a partir de infer@npig-conscientes. Considera-se que 0s

filmes, assim como outros tipos de obras expressigio objetos necessariamente

incompletos que exploram estes processos percsiiderenciaft.

3.1. A COMPREENSAO NARRATIVA PELO ESPECTADOR

Todo filme conta com 0s mecanismos cognitivos guespectadores empregam
para a compreensdo narrativa. Como, no entantopreciador completa os estimulos
fornecidos pelo filme? Utilizando-se de aglomeradies conhecimentos denominados
esquemd$, que podem ser classificados em trés tiposp@8itipos ou imagens mentais,
formam a primeira espécie, que serve para reconneembros de classes. Os espectadores

os utilizam na compreensdo de agentes, agOesstipicapositos, locais e caracteristicas

8 BORDWELL. Narration in the Fiction Film . p.53.

87 Ibid. p.30-32. As inferéncias podem ser de dpissti as ascendentéstom-ug) tiram conclusées dos
estimulos e as descendentep{dowr) testam expectativas e conhecimentos préviosopgsicdo da obra
como percepto incompleto é compativel com a teéexi@al de Eco, mais especificamente quanto a
incompletude necessaria dos materiais textuai€£CD.Lector in fabula. p.35-37.

8 BORDWELL. Narration in the Fiction Film . p.34-36,49. A fonte dos esquemas delineados paivigll é a
pesquisa de Reid Hastie.
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estilisticas (como a escala de plarMatrix, como qualquer filme, apela a uma infinidade de
esquemas prototipicos; 0os mais caracteristico® s@wd solitario, os prédios decrépitos, 0s
golpes de kung-fu, a cAmera-lenta e, claro, oosuédo visual de computadores antigos.

O segundo tipo consiste namsodelos(template¥ sistemas preenchiveis mais
amplos e que abrangem os prototipos. Recorre-sedalos ao testar classificacdes de dados
e ao preencher informagdes faltantes. O esquemalanadais relevante para a compreensao
narrativa de filmes é a chamada “estdria candniga& nos predispde a esperar que 0S
eventos narrativos sejam discerniveis, ocorram eaoaid identificaveis e formem uma
estrutura ndo s6 temporal, mas causal e, prefalerarte, orientada por personagens com
objetivos claro¥. H&4 também modelos referentes a estilo, como aagem analitica e a
montagem paraleld O espectador compara os estimulos que se destarams esquemas
prototipicos e modelares para construir as pagestbria.

Procedimentogormam o terceiro tipo de esquema. S&o protoadosperacao,
usados para organizar as informacgfes narrativasdaas por prototipos e modelos. Os mais
importantes na narracdo cinematografica sdo ogomaschevsky designou de “motivacdes”,
l.e., 0S esquemas procedimentais utilizados patdigar os materiais expressivos. Podemos
enumerar quatro espécies de motivacao:

As motivacdescompositivasconcernem as necessidades narrafiVascujo
principal exemplar é a causalidade: o espectadganiga 0s eventos que percebe segundo
relag6es causais, assumindo que um evento resubbaitdb evento, de uma caracteristica de
um personagem ou de alguma regra geral. Os filnoekerp, em diferentes momentos,

incentivar um encadeamento causal correto por mhrt@preciador, ou complica-lo com

8 Exposicdo dos personagens e do ambiereeplicacdo sobre o estado das coisagdo complicadora

eventos resultantes conseqiéncias fim.

% Cf. glossaério.
%1 BORDWELL. Narration in the Fiction Film . p.51.
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falsas pistas. Outro tipo de motivacdo composiéva paralelismo. Neste caso, 0s eventos
narrativos em questdo sdo articulados ndo por uatie causal, mas por jogos de
similaridade e diferenca. Analogias, simetrias engaracbes em geral sdo casos de
paralelismo.

A segunda espécie abrange as motivacdesalistas, relacionadas a
plausibilidade. Trata-se do apelo a principios @soabilidade e de verossimilhanca para
justificar ao espectador a existéncia de elementogativos. Os fimes, como quaisquer
materiais expressivos, fazem uso das nossas assusmidre os comportamentos das pessoas,
as regras sociais e o funcionamento do mundo pargar a narrativa.

As motivagbegranstextuaiseferem-se a convencgdes de género, estilo ouaescol
estética. Nao se conhece obra narrativa, mesmaedastmais inovadoras, absolutamente
isolada dos materiais ou de principios preexistenteas os chamados “filmes de género”
fazem uso abundante de dispositivos e estratégimgencionais do género cinematografico
ao qual subscrevem.

Por ultimo, apela-se as motiva¢gdestisticas, quando a presenca do material sO
pode ser justificada por si propria, como algoeatta, chocante ou interessante. As trés
primeiras motivacfes se complementam; ja a “ad’s® empregada por exclusdo, quando

algo n&o pode ser justificado pelos outros tipos.

O apreciador emprega esses esquemas — prototipdglon, e procedimentos —
em quatro tipos de atividades cognitivas relaciasadt compreensdo narratiVa.

Primeiramente, faz numerosassun¢éesmuitas das quais sdo tao basicas que s6 sdamsotad

%2 |bid. p.37-47.
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quando um filme as quelifaem segundo lugar, efetua uma sériénderéncias(sob a forma

se X, entdo)y que podem ser corrigidas ou modificadas postegate; faz uso daemoria
comparando as novas informagfes com o que j& ¢ pabfim, fazhipéteses- conjectura,
formula e testa suposi¢cdes. A incitacdo de higdtebre eventos futuros € denominada
expectativee a de hipoteses sobre eventos passados malaslqdié chamada dariosidade
comum em narrativas detetivestad\s hipéteses podem ser mais ou menos provavais, m
ou menos excludentes, e podem existir simultanetamensucessivamente.

Essas atividades sao distribuidas desigualmermspectador processa a narrativa
momento-a-momento através de assuncoes e infesénwis as grandes articulagbes pedem
hipéteses mais robustas. As informagfes dadasicio constroem o quadro de referéncia ao
qual as informagfes posteriores estardo subordindg@amodo que hipéteses iniciais sdo as
mais dificeis de derrubar. Essa construcdo é devamtai “efeito-primazia’. As hipoteses
edificadas raramente séo resolvidas (confirmadagjeitadas) de imediato. Em geral, como
notado pelo formalista russo Shklovsky, s@lladaspor digressdes, exposi¢des, subtramas e
complicacBes. Finalmente, elas podem ter trésteekad: a maioria é validada, pois séo raras
as narrativas que surpreendem o tempo inteiro. ot é invalidada. E muitas, como as
provocadas pelas “causas penderifesficam temporariamente penduradas, com resultado

incerto.

3.2. RECURSOS E PROGRAMAS NARRATIVOS BASICOS

% Bordwell d4 o exemplo do filme “Esse obscuro abjig desejo”, de Luis Bufiuel, que, ao por duasestri
diferentes representando a mesma personagem, deset@assuncéo basica de que personagens maatém su
identidade fisica. Mais tarde, David Lynch faz ssme enCidade dos sonhd2001).

% Traduzimos como “expectativa’ o termo em inglésspense E propositadamente evitado o uso do termo
original, para evitar confusao com a acepc¢ao gl portuguesa, que designa o género narrativeadepte

ao gque é chamado em inglés tkerifler”. A defini¢cdo e a etimologia da palavra “suspenses dicionérios
Houaiss e Michaelis (bilinglie) também orientaraes@lha do termo em portugués.

% O termo “causa pendente” é explicado na pag. Stadissertacéo.
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Como analisar as estratégias narrativas de um FillBeumeram-se aqui, em
primeiro lugar, os recursos da trama que orientamodo como 0 espectador constréi a
estoéria. O primeiro € a quantidade de informacamtiga que a trama nos oferece, que pode
ser sobrecarregada, rarefeita ou intermediariaafna dos filmes tem momentos carregados
de informacéo e momentos exiguos, mas filmes inocgmdem ser excessivos ou escassos
do inicio ao fim. Como as secdes 5-7 analisam lisedaimentelMatrix € caracteristico pela
escassez no inicio, por uma carga intensa de iafgfes no segundo quarto do filme e por
uma moderagao do meio para o fim.

O segundo fator é o grau geertinénciadas informagfes para a funcdo de
construir a estéria. Nesse sentido, ndo ha muitgessdes acentuadas &fatrix. Uma delas
€ a divagacao do personagem Mouse (Matt Dorang spistées como a impossibilidade de
saber se as maquinas simulam corretamente o gestivadgo e a legitimidade de ter
encontros intimos com uma mulher simulada. Outm discurso do agente Smith (Hugo
Weaving) sobre a semelhanca de comportamento@neres humanos e os virus. Ha filmes
gue oferecem quantidades maiores de informacdesrimgntes (nesta acepcédo): Bordwell
da o exemplo dos discursos sobre o cinema enurscamopersonagens em certos filmes de
Jean-Luc Godard.

O terceiro é grau de correspondéncia formahtre o arranjo das informacdes na
trama e a totalidade da estoria. A selecdo e a io@agén nosyuzhetdos eventos déabula
resultam em trés dispositivos narrativos fundamenecunas, adiamentos e redundancias.

As lacunaspodem concernir as mais diversas informacgdes thaasa podem-se
elidir os proprios eventos da narrativa, comol&thomens e uma senteficao qual ndo se

explicita inequivocamente se o0 réu matou ou nd®w mi. Os acontecimentos omitidos

% Como a famosa frase enunciada pelo personageno Banestier, er® pequeno soldadd963): “A
fotografia € a verdade... e o cinema € a verdatlguadros por segundo”. Reitera-se que “pertin&raigi,
designa exclusivamente a adequagéo para o fimrdgrao afabula

9712 Angry Mer(Sidney Lumet, 1957).
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podem também funcionar enquanto causas ou consaasiée outros: um caso interessante é
em De volta para o futur®, quando o protagonista Marty McFly volta para esente e vé o
Dr. Brown ser alvejado pelos terroristas. Omitepseneiramente, a verdadeira consequéncia
do atague: o doutor caiu, mas nao esta morto. Agigens instantes, ele se levanta,
assustando Marty. Isso cria outra lacuna causatxp@icacdo para sua sobrevivéncia.
Rapidamente, Dr. Brown abre o seu jaleco e mosteate a prova de balas.

Pode-se também esconder -caracteristicas-chaves etsnpgens. EmOs
infiltrados’®, o fato de que o capanga Timothy Delahunt também éolicial infiltrado na
gangue de Frank Costello consiste em uma lacumativar s6 preenchida quando ele morre.

Rarissimos sdo os filmes cuja duracdo equivaletasente a duracdo dos
eventos narrados, de modo que um tipo de lacunzotaié extremamente comum: as elipses.
Existem também lacunas espaciais, quando o filmeno& revela onde estd um personagem
relevante, ou onde esta a acao que estamos vendo.

As lacunas podem ser classificadas segundo cdstittas distintas. Podem ser
permanentes, i.e., ndo resolvidas no filme, ou tdr@as. O exemplo dE2 homens e uma
sentencdaz parte da primeira categoria; 0S outros sa@uorsi® caso.

Elas podem ser também divididas em lacunas dedldfdd que ndo omitem o
fato de que h& uma informacéo elidida — e lacunpsrmidas, nas quais a prépria omissao é
encoberta, provocando surpresa quando for revelagaimeiro exemplo dBe volta para o
futuro € uma lacuna suprimida. As outras séo declaradas.

As lacunas declaradas sao, por sua vez, classficém difusas, que podem ser
preenchidas por assunc¢des gerais, ou focadas,xigemehipoteses mais fechadas. Foram

enumerados varios casos de lacunas focadas. Asmsdifambém sdo bastante comuns, mas

%8 Back to the FuturéRobert Zemeckis, 1985).

% The DepartedMartin Scorsese, 2006).

190 Fjaunted no original. N&o traduzimos como “ostentadasapeaiitar confusdo com o que se chama de
estratégias narrativas ostentadas (ou seja, corgraltl de autoconsciéncia), vistas mais adiante.
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chamam menos atencdo. Por exemplo, as elipses faisgle grande extensao (ex: com
intertitulos que anunciam que a acdo mostrada @coreses depois”) sdo costumeiramente
difusas e requerem assuncdes gerais sobre as cuisase passam em um periodo dessa
extensdo. Um exemplo concreto dhatrix: A informacao sobre como Neo se deslocou para a
festa em que encontra Trinity é elidida de formanamente, difusa e declarada: ndo se
esconde que houve uma supresséo, mas nao seastdi@spectador uma conjectura sobre ela.
As lacunas difusas aparecem pouco nas andlisés,quie ndo chama atencao para si e serve
mais como uma espécie de “cimento” narrativo.

O adiamentode informacgGes narrativas é parte do cardapio ddqger filme
classico e praticamente de qualquer filme longaagem. O material postergador pode ser
de varias naturezas (acdes paralelas, descrigdmgntarios digressivos) e pode ter curta ou
longa extensdo. O adiamento € um dos recursos usados para provocar expectativa,
curiosidade e surpresas e, em geral, segue ragragtextuais: em filmes de investigacao,
postergar informacdes sobre o crime € de praxe.

Grande parte das resolucfes de lacunas temporariaitui casos de adiamento:
muitas vezes, demora-se para preenché-las, de qumsubtramas, didlogos e reviravoltas
podem tomar a dianteira. Um caso € a postergacgoelse chama de “exposi¢cdo” narrativa,
ou seja, o relato sobre os eventos anterioresiaio o filme. E o que fazem praticamente
todas as narrativas de detetffe

Pode-se adiar também o resultado de buscas, mejpanticos, embates e
quaisquer outras atividades. Muitas comédias roiogné inimeras telenovelas, por exemplo,
atrasam como podem o enlace amoroso entre o aasappl. Filmes de aventura herdica

apresentam inUmeros obstaculos para atrasar agéealos objetivos do herdi.

101 Como as categorias de lacuna e atraso ndo saalert#s, é facil confundi-las. Mas ha casos deeu
temporarias cuja resolucao é imediata: os exentj@@® volta para o futurmao apresentam atraso.
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Por fim, o terceiro fator da correspondéncia formahsiste nas redundancias.
Eventos, ambientes, didlogos e mesmo objetos pe@emedundantes entre si. Novamente,
um exemplo claro do uso de redundancias € a tilDgi volta para o futurpna qual os
atores interpretam personagens (0s mesmos ou esyem 1885, 1955, 1985 e 2015, que se
envolvem em acontecimentos similares: por exemiff, Tannen e seu bisavé Bufford
Tannen (Thomas F. Wilson) sé&o levados a se chamar @carregamentos de estrume; os
mesmos locais sdo visitados em todas as décadamaode “viagem no tempo” é redundado
pela recorréncia de relégios, incluindo-se um riel@g torre que é fundamental no climax do
primeiro filme. Esses, é claro, sdo exemplaresqudarmente ostensivos de redundancia, mas
esse recurso é de fato comum nos filmes de estdeisonagens anunciam antecipadamente
0 que vao fazer e comentam acdes passadas; praammpEFOomMiISsos sdo reiterados; e a
mesma agao pode ser mostrada mais de uma vez romflashbacks

Em resumo, os dispositivos narrativos pelos quaiaraa manipula a construgcao

da estoria sdo os seguintes:
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Recursos

Quantidade de
informagdes narrativa

U7

Pertinéncia das
informacgdes

Correspondéncia formga

I
1 1 1
Lacunas Adiamentos Redundancias

Temporarias ou
— permanentes

Difusas ou focadas

Declaradas ou
— suprimidas

Diagrama 2: Construcéo ébulapelosyuzhet

A quantidade, a pertinéncia e a correspondéncradb(lacunas, adiamentos e
redundancias) sao os tipos principais de mateaiahtivo que se pode manipular na trama.
Descrevem-se agora 0s modos como elas se encaasaesimatégias mais amplas de narracéo.
Bordwell sugere trés caracteristicas a se analEaprogramas narrativoscagnoscibilidade
aautoconsciéncia acomunicatividad&®?,

A cognoscibilidade, que equivale aproximadament@&éa narratologica de
“focalizacdo”, ou foco narrativo, concerne ao atmar a profundidade do conhecimento
apresentado pela narracdo cinematogrdfideancediz respeito ao quanto a narrativa € ou

nao restrita a um personagem: em filmes, difereaeteen da literatura, quase nunca ha

restricdo integral do conhecimento apresentaddoaque um Unico personagem sabe. Em

192 BORDWELL. Narration in the Fiction Film . p.57-61. Esta sugest&o se baseia na propostaabrig
encontrada em STERNBERG, Mxpositional Modes and Temporal Ordering in Fiction Baltimore: Johns
Hopkins University, 1978.
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melodramas, € costume mostrar eventos e informag@esonadas a diferentes personagens,
em diversos locais. Filmes de detetive sdo maisitess mas mesmo neles ha algumas
discrepancias entre o que o detetive sabe e o mierdhado ao espectador — quando ele esta
de costas para alguma ameaca, por exemplo. Alémalcknce, pode-se analisar a
profundidadedo conhecimento apresentado: alguns filmes expéegustias internas e
pensamentos dos personagens, enquanto outros Magtemas as suas reacdes externas.

A segunda caracteristica, chamada de “autoconsxiénefere-se ao grau de
ostentacao do filme quanto ao fato de que se dirigen publico. Mondlogos ewff, musica
extradiegética, sincronia de ritmo entre montagemisica, comentarios do personagem para
camera, planos-aéreos e cameras-lentas sao re@xtsesiamente ostentados, mas até as
técnicas mais sutis enderecam o espectador em ggam Mesmo 0s posicionamentos
tradicionais dos atores em cenas de didlogo ndodepem, como demonstrou Bordwell em
Figures Traced in Light® o comportamento normal de pessoas conversando.e8évez
disso, construidos para que o espectador tenhaigibididade adequada da acao.

A terceira e Ultima caracteristica, denominada cuoatividade, designa a
tendéncia da narracdo de comunicar ou de supringjue ela saberia, de acordo com o
parametro da cognoscibilidade. Em outras palawasa e alta comunicatividade dizem
respeito ao quanto as estratégias narrativas esegndeliberada e abertamente, as
informagdes que, de praxe, seriam oferecidas.

Habitualmente, a constru¢ao de cenas segue pacdnugtralta comunicatividade
(ver a secéo 4.2.1, sobre o “sistema de contingijlathas sdo abundantes os exemplos de
narracdo suprimida: filmes conRsicosé® e Seven: os sete crimes capitdidazem uso de

varios artificios para esconder a identidade dasz#so, como a escolha de angulos de

13 BORDWELL. Figures Traced in Light. p.1-42.
104 psycho(Alfred Hithccock, 1960)
195 5e7er(David Fincher, 1995).
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camera gque Ihe encobrem o rosto. Evidentementes éstores sao ajustados de acordo com o
género, de modo que filmes de mistério sdo menmsicizativos que dramas sentimerf&is
e com 0s momentos da narrativa. Em sua maiorinaaativas de mistério ndo escondem o

jogo definitivamente, mas concentram, no climafildee, a revelagdo dos elementos ocultos.

Caracteristicag

Cognoscibili- Auto- Comunicativi-
dade consciéncia dade
| | | | | |
(+) Narracao (-) Narragado (+) Narracao (-) Narragado (+) Narracao (-) Narragao
irrestrita restrita ostentada discreta comunicativa suprimida

(“onisciente”)

Diagrama 3: Caracteristicas das estratégias nagsati

Aqui foram descritos os mecanismos fundamentaaspgliais a trama convida o
espectador a construir a estéria do filme. E ev@eue isto ndo esgota as estratégias e 0s
recursos narrativos, tdo variados que é inviavahrema-los por completo. A proxima secéo

dedica-se a examinar alguns deles, tipicos do @nmerrativo classico.

108 Ha casos excepcionais, cormor & flor da pel¢Wong Kar-Wai, 2000), em que a narracéo é fortement
suprimida, de modo que o grau de comunicatividedéod da norma estabelecida em seu género narrativo
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4. HOLLYWOOD E O CLASSICISMO CINEMATOGRAFICO

Propbe-se aqui que a compreensibilidade e o apeldMatrix podem ser
atribuidos, em grande parte, ao que R.S. Craneakafatores pré-compositivd¥, isto &,
as técnicas, formulas e influéncias legadas pathctiio da qual o fime faz parte. Assim, esta
secdo tem o proposito de expor os principios eserd@lvimento do modo hollywoodiano de
narragdo cinematografica.

Kristin Thompson e David Bordwell, em seus respestiivrosStorytelling in the
New Hollywood® e The Way Hollywood Tells 1t°, contestam a suspeita académica
recorrente de que o®blockbusters contemporédneos consistiiam em uma espécie de
amontoado de cenas espetaculosas exageradasladdscem detrimento dos parametros e
das técnicas narrativas aprimoradas na era cladsi¢dollywood®. A partir do exame de
diversos exemplares, ambos contra-argumentam uilit@es sdo, apesar de espetaculosos,
demonstravelmente fundamentados nas normas egiiciarrativos dos filmes americanos

de outrora. Considera-se aqui ddatrix, na condicdo de filme de grande publico do género

197 Citado em BORDWELL. Historical Poetics of Cinerpa&76.

198 THOMPSON Storytelling in the New Hollywood

19 BORDWELL. The Way Hollywood Tells It.

110Essa avaliagdo é atribuida aos seguintes liversaios:

WYATT, J.High Concept Austin: University of Texas, 1994.

SCHATZ, T. The New Hollywood. In: COLLINS, J.; RADER, H.; COLLINS, A.P. (Orgs.Film Theory
Goes to the MoviesLondon: Routledge, 1993.

DIXON, W.W. Twenty-Five Reasons Why It's All Ovén: LEWIS, J. (Org.)The End of Cinema as We
Know It. New York: New York University, 2001.

MALTBY, R. 'Nobody Knows Everything': Post-Clasdi¢#istoriographies and Consolidated Entertainmemt.
NEALE, S.; SMITH, M. (Orgs.)Contemporary Hollywood Cinema London: Routledge, 1988.
SCHAMUS, J. To the Rear of the Back End: The Ecdnsmf Independent Cinema. In: NEALE, S.; SMITH,
M. (Orgs.).Contemporary Hollywood Cinema London: Routledge, 1988.

COWIE, E. Storytelling: Classical Hollywood Cineraad Classical Narrative. In: NEALE, S.; SMITH, M.
(Orgs.).Contemporary Hollywood Cinema London: Routledge, 1988.
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de acédo, caracterizado pela abundéancia de efeftogiy de ponta, violéncia e musiqasp, €
um caso privilegiado para discutir esta questéao.

Ha estorias de varios tipos e qualidades no cinérdastrial: sofisticadas,
exageradas, sutis, clichés, tocantes, grandiostEsimplausiveis. Sejam elas de qualquer jeito,
€ inegavel que as narrativas sdo a principal sabist@los fimes de Hollywood. Nao séo
vistos no circuito comercial, por exemplo, expentos nao-narrativos como os de Andy
Warhol e Stan Brakhage, que circulam em circuitsrreativos e museus. E, afinal, o
primeiro passo do estudio na producdo de um fitneo aponta ThompsbH, é a triagem
de roteiros, dentre as centenas que chegam aakosstdelos profissionais conhecidos como
script readersIsto dificilmente ocorreria numa industria na lgoi@duzir estérias néo fosse
uma preocupacéao fundamental.

Adicionalmente, a construcdo narrativa neste tipeidema € altamente regrada.
N&o basta um enredo interessante e bem-feito; -eeigpie o filme seja manufaturado com
vistas a méxima compreensibilidade. Ambiglidadessalutas, tramas sem conclusédo e
artificios para que o espectador questione “o roieematografico” ndo sdo elementos muito
bem-vindos nesse cinema.

Bordwell delineia, segundo os parametros neofostaalas principais inclinagdes
da chamada “narracdo classita’ Um dos principios organizadores mais tradiciosais
forte direcionamento da trama e do estilo paracalygdo paulatina, no espectador, de um
conhecimento adequado e integral sobre a estédaslmcamento do inicio ao fim do filme
tende a ser uma trajetéria em direcéo a informacéea vez mais completad Assim, esse
tipo de narracédo volta-se para um alto grau de asgbilidade, mostrando mais do que o

protagonista poderia saber, e de comunicatividadeitindo pouco e pontualmente as

M THOMPSON Storytelling in the New Hollywood
112BORDWELL. Narration in the Fiction Film . p.158-162.
113 |bid. p.165.
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informacdes importantes. Esses principios podenvistrs em ag¢do nas técnicas aplicadas
pelo modo classico as lacunas: hiatos temporaissg@lizados por diadlogos, reldgios,
calendarios, intertitulos, pela montagem em “resdfe outros recursos. Lacunas causais
tendem a ser ostentadas e dificiimente sao defsitisendo preenchidas mais cedo ou mais
tarde.

Quanto a “autoconsciéncia”’, a chamada “montageimsiirel’ do cinema classico
da era dos estudios é considerada como suprimeida@riio para momentos pontuais como o
inicio e o fim dos filmes a exibicdo do seu prémiaerecamento a uma platéia. Ja o estilo
hollywoodiano contempordneo € muito mais ostensikbatrix € particularmente
autoconsciente, com as sequUénbmaliet-timee as transicoes entre cenas que sao feitas com
“travellings’ que adentram telefones e computadores.

O autor propbe que, para o fim de criar progress&rde conhecimentos
narrativos adequados no espectador, ha dispositnogtivos que constituem normas
centrais do modo classito:

O primeiro consiste na criacdo de personagens @acteristicas e objetivos
claros. A constru¢cdo dos protagonistas e antagmnigpdia-se natar system— mais
especificamente, nos protétipos de personagerdokgaos astros que os interpretam. A tais
personagens sao atribuidos objetivos especifioogezal delineados clara e antecipadamente

para o espectador. O principal motor da linha hngeeque permeia o filme consiste nos

"4 Montage sequenceso original. Designam as seqiiéncias que, poragem, expdem grandes passagens
temporais, normalmente valendo-se de elipses zatas por fusdefadese outras técnicas de “pontuacdo”.

Um exemplo é a famosa sequéncia do café-da-manBBatées Foster Kane e sua espos&andao Kane
(Orson Welles, 1941). EiMatrix ha uma seqliéncia desse tipo quando Neo é resgafaddabucodonosor e
reconstroem o seu corpo atrofiado. O termo “resuénodado na traducgéo feita por Ferndo Ramos erdrna
Mascarello em BORDWELL, D. O cinema classico hobpdiano: normas e principios narrativos. In: RAMOS,
F.P. (Org.).Teoria contemporanea do cinemaSao Paulo: SENAC, 2005a.

15 . Anatomy of the Action Pictuiavid Bordwell's Website on Cinema[S.l.]: [s.n.], 2007.
BORDWELL. Narration in the Fiction Film . p.156-159.

Os termos “norma” e “modo” séo explicados na pagssta dissertacao.
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esforcos dos personagens para atingir tais metasapdo por diferentes circunstancias e
obstaculos.

Em CasablancaMichael Curtis, 1942), o dono de bar Rick Blainaptesentado
como um homem “duréo” e cinico, herdando caratieass recorrentes dos personagens de
Humphrey Bogard, mas também esconde um passadantglie uma magoa amorosa. Ele
deseja ter de volta sua ex-namorada llsa Lund aim@smao do seu intuito para que ela possa
escapar com o marido. EGuerra nas estrelg aspirante a cavaleiro jedi Luke Skywalker
almeja salvar a Princesa Léia e destruir a Esttaldorte. ApGs alguns embates e fugas,
ambos objetivos sdo atingidos. A personagem MathiinO profissional'®, pretende se
vingar dos policiais que mataram a sua familia.ri&a consegue por conta prépria, mas o
assassino profissional Léon acaba a ajudando.

O segundo dispositivo € o plantio antecipado dedices e causas para
acontecimentos posteriores: por exemplo, os obppiesserao fundamentais na resolucdo de
um conflito ou problema. Um tipo especifico é ausa pendenté®”: uma acéo, apresentada
no final de uma sequéncia, é deixada temporariand-resolvida, para que seja retomada
em momentos ulteriores. A obediéncia a esta noromaa das razdes da forte impressao de
causalidade que é tipica nos filmes de Hollywoefletida na idéia recorrente de “narrativa
linear”. Os passes que permitirdo a llsa Lund fdgirpais sdo apresentados no filme antes
mesmo da personagem, é€asablanca A “for¢a”, poder misterioso que permitird a Luke
Skywalker acertar o improvavel tiro que destroistr&a da Morte, € reiteradamente exposta,
antes de resolver o climax do filme.

O terceiro recurso classico delineado é a marcad@ocompromissos e

estabelecimento de prazos determinadiEadline$. sdo postuladas condigbes e contagens

regressivas que constringem os resultados possiasiscfes dos personagens, de modo a

116 éon(Luc Besson, 1994).
"7 Dangling causeno original.
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forcar conclusdes inequivocas, bem ou mal-sucediddsita dos personagens pela realizacéo
de seus objetivos. Estes sdo 0s meios mais coneusisbdrdinar as caracteristicas temporais
do filme (ordem, duracéo e frequiéncia) ao princg®ocausalidade narrativa. A ameaca dos
soldados nazistas e@asablancaa possibilidade de captura dos rebeldes pelo ripén
Guerra nas estrelas a queda do relampago que pode recarregar a maagdpiitempo erde
volta para o futurcsdo exemplos d#eadlinesjue organizam a narrativa.

Essas normas ndo regem simplesmente a existéndigpssitivos isolados: esses
recursos sao interdependentes e sistematizado® dEnestratégias classicas de construcao
narrativa.

Uma delas é a postulacdo de duas linhas causaidagatlas. Filmes tipicos do
cinema industrial estabelecem pelo menos duasges@es narrativas: uma que normalmente
trata de um enlace amoroso (geralmente heterodsexaatra de outro tipo, como trabalho,
misséo, guerra e outras relacdes pessoais. Getalnuen filme possui uma linha principal e
uma linha subordinada. Efuerra nas estrelaba, além da luta contra o Império, a disputa
entre Luke e Han Solo pela princesa Léia.[B@rvolta para o futurpMarty tem de consertar
0s acontecimentos do passado, fazendo o namoreudepgais acontecer, e dar um jeito de
voltar a 1985. En® fabuloso destino de Amélie Pouldfh a protagonista se esforca, através
de pequenos estratagemas, para proporcionar nmigldde a vida dos outros e para
conquistar o rapaz amado.

Outras duas estratégias da narracdo classica totardivisdes que estruturam e
articulam as etapas do desenvolvimento narrativa paconstituicdo da totalidade da obra.
Analisar-se-a, primeiramente, a macroestrutura dtiaay ou seja, como a narrativa é
subdividida em segmentos temporais equilbbradodmesi com narracdo classica,

especialmente os hollywoodianos, costumam distrésiireviravoltas em momentos mais ou

118 e Fabuleux Destin d'Amélie Poulaidean-Pierre Jeunet, 2001).
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menos equidistantes, procurando-se manter um “titunfortavel e evitar que a atencdo da
platéia diminua por falta de mudancas.

Em seguida, sera examinada a microsegmentacadivearou seja, a construcao
das sequéncias individuais que movimentam a lidreativa. A narrativa cinematografica
classica emprega com abundancia um tipo partidéageqtiéncia, chamado de “cena”, cuja
estrutura serd examinada. As cenas, por sua vaegulam uma estratégia de estilo

fundamental no modo classico de cinema: o sistenwdtinuidade.

4.1. A MACROESTRUTURA DRAMATICA

Aristoteles foi pioneiro em postular uma estrutdes episédios narrativos. Para
ele, 0 momento divisoério € a peripécia, isto éaadformacdo da fortuna no infortinio ou
vice-versa. O que vem antes dela é chamado decefoad'nd”, em algumas traducgdes). O
desfecho, ou desenlace, abrange desde a peripédiafin da tragédiad®. Pode-se assumir
gue o conceito de peripécia, num sentido mais andplo origem a idéia mais contemporanea
de reviravolta, também chamadatdming point ou plot point,nos manuais americanos de
cinema.

Esta estrutura inspirou modelos de subdivisdo daacdes de obras de artes
narrativas como o teatro e o cinema. Gustav Fregtag6s no século XVII um esquema
dramatico de cinco atos, que ficou conhecido posteente como “piramide de Freytag”.

Muitos dos principais manuais de roteiro cinematfigp, como o de Syd Field, propdem um

19 ARISTOTELES. Poética. 1452a, 1455b.
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modelo tripartido de enrelfd, contendo uma fase inicial equivalente a ¥ dagderao filme,
uma intermediéria equivalente a ¥2 e uma resolugaagra ¥ do tempo.

Em Storyteling in the New Hollywod#!, Kristin Thompson argumenta que a
maior parte dos filmes produzidos em Hollywood segon modelo parecido com a de Field,
porém com uma reviravolta adicional que dividesefamtermediaria em duas. Prop8e assim,
no lugar da estrutura tripartida assimétrica, untetmde quatro partes simétricas, no qual as
divisbes narrativas coincidem com os momentos tdelecimento, mudanca, perseguicao e
conquista (ou malogro) de objetivos por parte dotagonistas.

O primeiro segmento temporal, denominado apres&mitdg tem numerosas
funcbes, nas quais se incluem apresentar os paiacipersonagens e instituir os seus
objetivos, dispor temas e acontecimentos que ser@mrtantes futuramente, plantar
condicdes e causas para efeitos futuros e orgamszaircunstancias da estoria. Esta ultima é
particularmente importante em filmes de época atatosos (como a ficgéo cientifica).

Os segmentos de apresentacdo costumam encerrar ucoan reviravolta.
Normalmente, apresentam-se condicbes que fazeneresnagens mudarem de tatica para
atingirem suas metas, ou mesmo mudarem 0s praprjetvos.

Thompson denomina o0 segundo segmento temporal “@pdoplicadora”,
caracterizado pelo detalhamento, ajuste ou muddagametas dispostas na primeira parte.
Em alguns casos, a agdo complicadora apresentasimagéo radicalmente diferente do
inicio e constitui, na pratica, uma contra-apresgid, redefinindo as premissas e

circunstancias da estoria.

120F|ELD, S.Manual do Roteiro. Rio de Janeiro: Objetiva, 2001. Apesar de elar fghra roteiristas e tratar
especificamente do enredo, Field assume e afirmaiona pagina de roteiro deve equivaler a aproximadee
um minuto de filme, de modo que seu modelo tratdoéen daduragdodas partes.

121 THOMPSON Storytelling in the New Hollywood

122 setup no original. Traduzimos como “apresentacéo” de meéloar coerente com a traducéo do mesmo
termo no manual de Syd Field.
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Na fase chamada de “desenvolvimento”, os objetparsnanecem relativamente
estaveis e exibe-se a luta dos personagens pagridom A resolucdo da acdo principal €
postergada por obstaculos, subtramas e interludios.

O ultimo segmento narrativo proposto por Thompsorcémax, no qual as linhas
de acado direcionam-se claramente a sua resolutao Bm filmes industriais americanos, o
climax apresenta sucessos ou fracassos inequiglosgsersonagens diante de seus objetivos.
A maioria deles encerra com resultados bem-sucgdidas ha também casos regulares de
frustracdo. Verdadeiramente raras sdo as conclus@eterminadas ou ambiguas: um dos
principios norteadores dos filmes de Hollywoodvel@ com clareza as informacdes centrais
de suas histérias aos espectadores. Ambivalénese dipo sdo mais comuns em filmes de
vanguarda estética, de estudios independentesitos por cineastas mais autorais.

Em parte consideravel dos filmes classicos, o alifaesseguido por um curto
epilogo — que costuma durar entre alguns segungm®ies minutd$: — que amarra as
subtramas e expde uma nova situacao estavel.

Por gue existe essa convencdo de subdividir o legeindo uma macroestrutura
dramética? Uma possibilidade € criar um ritmo nmis menos regular, com mudancas
suficientes para que o0s espectadores ndo percanteresse, e repousos o bastante para
assegurar o cumprimento de outras funcdes nasatiyaortantes: como Thompson nota, 0s
momentos de calmaria servem para expor informacaegcterizar personagens e apresentar
suas mudancas graduais, criar redundancias pasatigaa clareza da narrativa, entrelacar
subtramas e construir interacées amorosas e atitinEos>*,

O enredo dos filmes, é claro, n&o € construidoagppala arrumacao e disposicao

dos “ndés” narrativos e das linhas que os ligam. &imema classico, os diversos

1230 epilogo de®© senhor dos anéis: O retorno do,redbm duracgéo de 11 minutos, é considerado
extraordinariamente longo.
124 THOMPSON Storytelling in the New Hollywood p.43.
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acontecimentos individuais que contribuem para essastrucdo sdo, por sua vez,
organizados em seqliéncias com caracteristicagdaréis, chamadas de “cenas”, e que se

entrelacam de modo a criar uma trajetéria cauash @ univoca.

4.2. O MODELO CLASSICO DE CENA

A cena é um fator significativo para construir, Hirmes classicos, uma linha
narrativa forte que lhes confira unidade. O terntena’, neste trabalho, designa uma
subdivisdo narrativa especifica, regrado por umia gé normas e mais curta que as quatro
divisbes-gerais do modelo de Thompson: cada grsegi®ento € composto por varias cenas.

Cada cena inicia com uma fase expositiva, ha c@lcenstruidos o tempo e o
espaco pertinentes, assim como 0S personagensamtdey Apresentam-se as posicoes
espaciais dos atores e dos objetos no cenariostaslos mentais dos personagens e a
articulacdo narrativa com as cenas anteriores. Blag®e intermediario da cena, 0s
personagens realizam a¢des, normalmente direcisr@@a a obtencdo de suas metas: eles
fazem escolhas, entram em conflito, marcam comssws| estabelecem prazos e planejam
eventos futuros, continuando ou fechando linhasaiaipenduradas em cenas anteriores. Por
fim, as cenas concluem abrindo ao menos uma liabaat para motivar a transicao para a
cena seguinte, que a retomara e repetird o prackessodispositivo eficaz nesse tipo de
transicdo € o chamado “gancho”. uma conexdo nadade estimulo-resposta, entre o0s
altimos momentos de uma cena e os primeiros daglibste.

O modelo de cena é uma das varias normas do cictssico herdadas por

Matrix, e que consiste em um tijolo importante para agse@ clareza da narrativa deste

filme, cuja estéria arrisca ziguezagues ‘filosddicpouco usuais.
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A primeira cena com o protagonista Neo pode ilusésses principios com
clareza. Ela pode ser assim resumida: ele dorme fremte ao computador, que,
repentinamente, comeca a exibir mensagens enigimmate tela. A primeira frase diz para o
protagonista acordar (o que, estranhamente, a@ntem seguida, Neo recebe mensagens
enigmaéticas como “a matriz se apoderou de vtfeég"siga o coelho branco” e, por fim, “toc,
toc, Neo”. Esta Ultima é imediatamente seguidabadidas na porta. Neo, assustado, verifica
que os visitantes sdo o cliente Choi e sua namdbadaut®®. O hacker, reclamando do
atraso do comprador, Ihe vende um disco Optico @psentemente contém usoftware
ilegal) e exige que seu nome nao seja ligado agrgmoa em hipdtese alguma. Choi, notando
0 nervosismo e a confusdo mental do vendedor, at@ngue se distraia e lhe convida para
uma festa. Neo hesita, pois tem de trabalhar ceddianseguinte, mas se convence quando
nota que DuJour tem um coelho branco tatuado rgobra

O inicio desta cena é, precisamente, construido gom‘gancho”. Na cena
anterior, os agentes comentam que ja tém o nomépdximo alvo”, Neo, e que ja
comecaram umprocura Uma mistura deravelling com animacdo em computacdo grafica
faz a transicdo entre as duas cenas: o plano "emirgelefone publico, percorre a linha
telefénica e sai em um monitor que exibe a palgwacurando...” (fotogramas 5-73". Este
€ um gancho ludibrioso entre o dialogo anteriompalavra na tela, que da a impresséao de que

se mostrara a busca cujo alvdéo; o que surge, em seu lugar, € uma busca @alzelo

proprio personagem, cujo objeto €, por sua veanososohacker Morfeu. Esse gancho é

125«The matrix has yduno original. O DVD brasileiro traduziu como “aainiz te achou”, mas néo é bem isso
gue a frase diz. Coerentemente com o desenrokstdda, a mensagem trata do fato do personagemsedt o
dominio da matriz, sem que ele saiba.

126 Alguns fas especulam que o nome desses persoralgdesi expressao francesmix du jourguesignifica
“escolha do dia” e se referiria a decisdo que Meode tomar entre aceitar o convite (e encontrar Tanity) e
recusé-lo (e provavelmente ser capturado pelotegyem sua casa).

127 Todos os fotogramas citados neste trabalho estéiidos no Apéndice B.
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reforcado pelo comeco do “didlogo” entre 0 mondt@r protagonista, no qual se confirma que
o dorminhoco é mesmo Neo, o “alvo” da busca feilagpagentes.

S&ao apresentados 0s personagens e objetos retedantena (Neo, Choi, DuJour
e 0 computador), assim como a disposi¢do espadied @ do cenério. A “viagem” pela linha
telefénica sugere que esta cena ocorre simultamganm logo depois da anteriéf,
indicando uma relagdo temporal aproximada, den&dirtha narrativa. O protagonista €
caracterizado por pistas disponibilizadas na cendiagunca mostrada pelos planos de
exposicao sugere que Neo é solitario. Seus aler@soi e o fato de esconder discos em um
livio com fundo falso (fotogramas 42-4#)indicam que ele ndo é exatamente um seguidor
da lei.

No entremeio desta cena, Choi convida Neo a fetie68). Este trecho é o
momento das tomadas de decisbes e planejament@®e futuros. Neo hesita e apresenta
sua razdo: trabalha no dia seguinte. Essa infolmatgixada em suspenso, é retomada em
uma cena subseglente (quando Neo acorda atragadepeeendido pelo chefe). Quanto ao
manejo de linhas narrativas pendentes, sendo @séaacprimeira do protagonista, s6 ha uma
linha causal em suspenso: a mensagem enigmatic@meutador. E ela que é retomada
guando Neo percebe a tatuagem do coelho no brafudeur e decide aceitar o convite.
Assim, abre-se uma nova linha causal (ir a festselver o enigma), que encerra a cena e
prepara a transicdo. Novamente, usa-se um ganahdiltimo plano da cena (63), o
protagonista afirma que vai com eles. O plano syibs#e ja € um plano de exposicdo, em

travelling, da prépria festa (64).

128 Um espectador recorrente pode construir essaitetagnporal com mais firmeza: as duas cenas s&o
provavelmente sucessivasfasula por um curto intervalo de tempo. O dialogo efiviaity e Neo, na cena
seguinte, sugere que ela sabe que os agentepastécando por Neo e que, por isso, o induziuradeatasa. O
fato de que os indicadores temporais sdo pouc@speeao inicio ddatrix deve-se a uma estratégia enigmatica,
analisada na sec¢éo 5.

129 Simulacros e simulagéo, de Jean Baudrillard.
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Ganchos desse tipo sado usados consistentementatim. Quando Neo vai ao
trabalho no dia seguinte, agentes da matriz vaocupéeo. Ele recebe um telefone celular por
encomenda, para o qual Morfeu telefona, guiandoatéama janela. Este se assusta com a
possibilidade de fugir por fora do edificio e résia idéia, até que Morfeu lhe diz “Ha duas
formas de sair deste prédio. Uma € pelo andainmutfa € levado por eles” (fotograma 73).
Neo entdo tenta sair pela janela e alcancar o aogipto, mas perde o equilibrio (74-76),
deixando cair o celular. Ele entdo se apavora e“Hiz ndo consigo” (77), o que, conforme
Morfeu, s6 |lhe deixa outro jeito de sair. O plamgusnte jA o mostra sendo levado pelos
agentes (78). Outro gancho ocorre na cena seq@onirgerrogatorio comandado pelo agente
Smith, no qual Neo havia sido “grampeado” por umaguina insetdide e tido sua boca
“colada”. Neo acorda em panico e pula da cama,xondo na barriga (87), para logo depois
conferir se a boca dele esth mesmo no lugar (88anQo ele se acalma, o telefone de sua
casa toca (89-90). Neo atende e fala com Morfea,llg@ diz para encontra-lo na ponte da
Rua Adams (91-92). H4 um corte e, no plano seguiNeD esta esperando no local
combinado (93).

E por causa da “costura” de cenas através de lichasais pendentes que,
segundo Bordwell, a narracdo do cinema classiceapasa forte impresséo de linearidade.
Esse trago ndo é universal: outros modos de natraQého o modo “histérico-materialista”,
caracteristico do cinema soviético de montagem,etrahinados filmes europeus de
vanguard&® abdicam desse artificio compositivo. Exemplos ibiees cujos fios narrativos
sdo propositadamente nao-amarrados, incompletoscaniraditérios saoA aventura
(Michelangelo Antonioni, 1960)[eorema(Pier Paolo Pasolini, 1968D anjo exterminador

(Luis Buiiuel, 1962), €idade dos sonhg®avid Lynch, 2001).

130para descrigbes e exemplos desses modos de nach@ORDWELL.Narration in the Fiction Film .
p.205-273.
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4.2.1. O SISTEMA DE CONTINUIDADE

Tendo-se delineados o0s principios, técnicas e tégias narrativas mais
importantes da tradicdo classica, abre-se a opdade de verificar neste ponto os aspectos
mais propriamente estilisticos que o cinema conteémeo legou Matrix.

O principal conjunto de normas estilisticas, dedivanodo classico de cinema, é
chamado de “sistema de continuidade”. Esse modsio lhasicamente dois objetivos: a
construcdo espacial clara e univoca da cena;esoigrento progressivo da énfase dramatica.

As cenas costumam iniciar com um plano de expoSitd@ue apresenta o
cenario e as relacdes espaciais pertinentes. G@enagens entdo tomam posi¢cdes no espaco,
estabelecendo um eixo de acdo que os liga ent@sgilanos seguintes sdo subordinados a
montagem analitica, ou seja, ao “fechamento” gradioa planos, aproximando-os dos
personagens. Assim, suas interagdes sdo mostradasriente em planos-americanos e em
planos-préximos e, seguidamente, em primeiros-glaf@s apices draméticos costumam
empregar planos-detallmyom movimentos de camera e/mccordno eixo.

O papel do plano de exposicdo, neste sistema, rieder ao espectador um
modelo mental da cena, dentro do qual sdo arrumadosonteldos (pessoas, objetos,
cenario) e as suas relacdes espaciais. Os plansprdaimos, apresentados a medida que a
cena avanca, apOiam-se nesse modelo e faz usoalséni®m de recursos para evitar quebra-lo.
Ha, por exemplo, a chamada “regra dos 180°", gterména que as cameras evitem cruzar a
linha de 180° que liga um ator ao outro (0 eixoagédo). Assim, quando houver uma
alternancia em campo/contracampo, um dos atoreséoffara o lado direito e o outro, para o
lado esquerdo. Isto possibilita 0 uso de outrosrses para “colar” os planosaccordsde

olhar e de direcdo. Por fim, quando os personagensleslocam ou surgem novas

181 As definicBes de varios termos empregados nesthdrestao disponiveis no Glossario.
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circunstancias que desafiam o esquema espaciasmiectador, usam-se novos planos de
exposicdo para reconfigurad-lo. O diagrama abaixemgplifica esse modelo de construcdo

espacial da cena.

=

Diagrama 4: Eixo da acao e regra dos 180°

O cinema contemporaneo ainda obedece a essas ffo8agsndo Bordwell, as
mudancas mais importantes que ocorreram no cineoflpwbodiano desde 1960 nao
enfraguecem as regras de continuidade narrativencadas no cinema classico. Pelo
contrério, as reforgcam.

A primeira modificagdo é o uso mais frequente, imdsracdes humanas, de

engquadramentos mais fechados. Entre meados dea®980cio dos anos 1960, os tipos mais
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comuns de enquadramento eram os planos americanogas personagens — os chamados
two-shots— e, a medida que a progressdo dramatica se awvantusavam-sesingles:
planos-préximos e, ocasionalmente, primeiros-pladesum Unico ator. Aos poucos, 0S
singlestomaram o lugar dasvo-shot$*2 A predominancia dosinglesmodificou as proprias
técnicas de atuagdo, que passaram a ser concenttedarostos, sobrancelhas e olhos,
deixando assim as técnicas corporais em segundo.pla

A segunda mudanca é a aceleracdo dos cortes, mddesg por conseqiiéncia a
duragéo dos planos. Um fator determinante nestitera € o uso extensivo de ‘cobertura’
com varias cameras, no processo de fimagem, emdeeplanos mais abertos e mais
duradouro¥®. Mesmo com essas modificacdes, a continuidadecie$gantinua assegurada
pelo uso de mecanismos redundantes, como a regrd &0, a montagem analitica e os

movimentos de camera.

Em termos estilisticodviatrix € um filme conhecido pelas suas elaboradas cenas
de acdao fisica, lutas de kung-fu e acrobacias. ibease esse tipo de sequiéncia na se¢éo 7
desta dissertacdo. Entretanto, cabe notar que & paite das suas cenas, COmo ocorre em
muitos outros filmes do género de agéo, sdo corap@str didlogos. Os personagens expdem

situacbes, desvendam enigmas, discutem sobre msnde& agir, negociam, mentem,

132 por mais de uma raz&o. Tomadas individuais pemate montador escolher e combinar os melhores
desempenhos de cada ator, como se formassem ucagpéniormance. Os cineastas notaram também qune, co
o widescreentornou-se possivel fazer planos-préximos e primseplanos dos astros e ainda mostrar parte do
cenario, diminuindo a necessidade de planos desegmfreqlientes.

133 Um critério para mensurar essa velocidade é o dalaluracdo média dos planos, proposto por BaitheS
comumente referido pela sigla ASL. Bordwell aprés@s médias mais comuns em cada década: 8-11dssgun
entre 1930 e o inicio da década de 1960; 6-8s emtreio e o fim de 1960; 5-8s nos anos 1970; Siife €980

e 1990; e 3-6s entre o fim da década de 1990 feio ios anos 20004atrix, com sua ASL de 3,16 segunddis
tem planos consideravelmente curtos, mas é ulsagagor filmes com@idade das sombrg&lex Proyas,
1998),Réquiem para um sonliparren Aronofsky, 2000Moulin RougegBaz Luhrmann, 2001Riratas do
Caribe(Gore Verbinski, 2003), todos com ASL menores gsegundos.
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discursam, revelam seus segredos, ddo ordens,tEmemnias perdas e comemoram 0S Seus
sucessos. O cinema de grandes estudios tem madedagmdos sobre como encenar, filmar e
montar sequéncias de diadlogos e, naturalmentdgakbusteraqui estudado nédo as recusa.
Esta subsecédo comenta a principal norma de encedagdialogos em Hollywood: o modelo
gue os profissionais de cinema chamamstand-and-delivér que consiste numa cena feita
dentro do sistema de continuidade, na qual os sateé® apresentados em campos e
contracampos alternados, angulos por cima do omplanos individuais”.

Um exemplo formatado sob esta norma ja foi exanuinad secdo 4.2, sob o
ponto de vista da construcdo narrativa: a cengpadanento de Neo. Examinar-se-a agora
esta sequiéncia atentando-se para o sistema iestilist

Ela comeca com uma curta montagem constritiyjacomposta por planos-
detalhes (um deles etravelling) e um primeiro-plano, indicando a posi¢cado do [orssta
em frente ao monitor (fotogramas 8-10). Em pouogpte um plano de conjunto, em angulo
descendente, estabelece as relagOes espaciamsntelyl1), convertendo assim a montagem
construtiva em uma montagem analitica tradicional.

A interac@o entre Neo e o monitor € construida rsgas mesmas convengoes
usadas em dialogos entre personagezordsde olhar, enquadramentos fechados (plano-
proximo em Neo, primeiro-plano no monitor) e alfaraia em campo/contracampo (12-34).
Adicionalmente, dois planos-detalhes mostram assnd@opersonagem tentando comandos
no teclado, em vao, para tentar restabelecer aaterdo proprio computador (22 e 27). A
relevancia narrativa da mensagem “siga o coelhncbiaé particularmente ressaltada com

duas técnicas: o uso de um plano-detalhe que “Segfrase enquanto é escrita, em uma

134 para uma anélise pormenorizada desse modelo deagéo na era dos estidios e na Hollywood
contemporanea, cf. BORDWELEigures Traced in Light. p.22-28.
135 Cf. glossario.
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espécie deravelling horizontal; e a redundéancia, através da leituravemalta da mensagem
pelo protagonista.

Quando o monitor mostra a mensagem “toc, toc, NE&sipi bate na porta
(fotograma 31). Quando Neo a abre (34), mostra@kse e Dujour em primeiro-plano (35) e
um contracampo de Neo também em primeiro-planajglarente escondido pela porta (36).
Mesmo nessa situagdo de porta fechada, € estameleci eixo de acdo, reforcado pelas
posicdes dos personagens e faacordsde olhar: Choi e DuJour inclinam-se levemente para
a direita e Neo, na regido direita do enquadramamtina-se e olha para a esquerda (35-40).
Depois que Neo recebe o dinheiro, ele precisa sba no apartamento até o “pacote”.
Seguindo as normas do sistema de continuidadeg-sgilbutro plano de exposicao (41) —
mais precisamente, um plano-médio terminado comracnord de ac¢do e de olhar: Neo
apanha um disco Optico escondido no fundo falsoldo de Baudrillard. O plano de
exposicdo €, assim, conectado a um primeiro-plgwy, cima do ombro, que mostra
aproximadamente o que Neo estaria vendo (42-48)v&dta e abre a porta, desta vez sem o
trinco. Neo é enquadrado verticalmente em anguterakente, e horizontalmente em um
angulo %, parcialmente coberto pelo ombro de Qled € situado a esquerda e olha para a
direita (44). O contracampo, também em angulo aka®e e obliquo (encoberto em parte
pelo cotovelo de Neo), enquadra Choi e DuJour esmopproximo (45). ApOs algumas
alternancias campo/contracampo, os enquadramercdos fhais fechados, em primeiro-plano
(52-60). O momento de maior importancia narratieate dialogo é quando Neo percebe o
coelho branco no ombro de Dujour: Neo olha paradd@0); umraccordde olhar mostra o

braco de DuJour e provavelmente dolly zoom*®faz o plano se aproximar do desenho no

138 Dolly zoomé a combinacéo de utmavelling frontal ou reverso com zoomno sentido contrario. Em geral,
como € o caso aqui, une-se travelling para frente com umoompara trds — o que encurta a distancia focal da
lente, basicamente transformando-a huma “grandeélarigo que aumenta a sensacéo de profundidade. Do
filmes em que esse efeito é extensivamente usaddrs&orpo que cajHitchcock, 1958) dubarao(Spielberg,
1975).
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ombro (61-62). O mesmo efeito € aplicado na reagéoNeo (63). Como apontado
anteriormente, é possivel notar que, dado que gaaglnamentos da conversa transitam
basicamente entre os planos-proximos e 0s primples®s, € necessaria uma técnica mais

vistosa para sinalizar os apices dramaticos.

Todo estilo explora algumas potencialidades e deuteas de lado. Hoje em dia,
o plano-geral fixo foi praticamente removido das@gs de Hollywood’. Com menos planos
de exposicao e a concentracdo do desempenho des ats rostos, em detrimento do resto
do corpo, as encenacdes complexas tém sido poptaradas no cinema contemporaneo dos
grandes estudiodMatrix se insere nessa tendéncia; a composicdo e a montigenaior
parte das sequéncias de didlogos ndo sdo muitadasisaeguindo a praxe do cinema
contemporaneo. Um dos desenhistas que trabalhptéraroducédo d®latrix entrega que 0s
irmaos Wachowski, embora tenham dado extrema ateagstoryboard debatendo angulos
€ movimentos com o0s artistas e insistindo que estistas o produzissem como uma histdéria
em quadrinhos, n&o tinham muito interesse em “desecabecas flutuanteS®, ou seja,
planejar como seriam filmados os didlogos. Podetgmr que, para esses diretores, as
conversas talvez ndo sejam o material que elesdsras o0 mais interessante visualmente,

deixando-as ao cargo das técnicas convencionais detisées do montadtr

137 BORDWELL. Figures Traced in Light. p.29.

138 AMM, S. (Org.). The Art of The Matrix . New York: Newmarket, 2000.

13914, por outro lado, diretores conhecidos pelasités e composicdes altamente rebuscadas em sigidac
dialogos, como Wong Kar-Wai, Ingmar Bergman, Thegélopoulos, Hou Hsiao-hsien e Ken Mizoguchi. Para
uma andlise das técnicas de encenac¢do empregdoasijpienos trés, cf. BORDWELLEigures Traced in

Light. Em Hollywood, cineastas como M. Night Shyamaldtaal Thomas Anderson tém construido cenas de
dialogo bastante elaboradas.
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Por outro lado, os elementos aos quais eles detantd — a preparacdo do
enigma “o que é a matriz?” e a construgdo das céeam;do — sdo reconhecidos por sua
inventividade e precisdo. E nem todas as sequédeia®nversas sao triviais: ndo o €, por
exemplo, a cena que ficou conhecida como “deserteal”, a qual, de uma tacada, resolve o
mistério do filme e constr6i com esmero o seu uswdiccional. Estes sao alguns dos
assuntos das préximas secdes, que analisam aggiasaompositivas mais importantes no

filme Matrix.
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5. A POETICA DO ENIGMA

Trés estratégias proprias tatrix definiram o modo como o filme “marcou” a
platéia e as suas memodrias posteriores sobre ai@xpa de té-lo visto: a construgdo do
enigma “o que € a matriz?”, que caracteriza o anéa obra; o modo como o universo
ficcional deMatrix é apresentado (e feito para ser revisitado); erimapado espetaculo de
acdo fisica e de efeitos audiovisuais. Esta e axirpas duas secdes analisardo,
respectivamente, cada um destes trés programas.

Como se caracteriza uma construcdo do tipo enigavatuitos acontecimentos
nao fazem sentido, por falta de explicacdes; peeparum mistério para o espectador, com
direito a pistas falsas, explicagcbes vagas meta®risons e masicas inquietantes e um
protagonista tdo perdido quanto nés.

Essa dimenséo ja era enfatizada desde a divulgaéa@: ostrailers e anuncios
televisivog“® eram compostos por efeitos especiais inusitadgmsnhas fisicas impossiveis
(saltos, vb6o, Keanu Reeves desviando-se de bafa®) @ma montagem que juntava dialogos

diferentes para sugerir um enredo conspiratério:

- A matriz € o mundo que puseram em sua frentequegando veja a realidade.
- Que realidade?
- Estdo atras de vocé, Neo...

Esses videos também continham, evidentemente, afgdrases de efeito: O
narrador emoff repete “Esqueca tudo o que vocé sabe... esqudgactugue vocé vé”.

Praticamente todos os videos televisivos ader do cinema terminavam com a voz de

140Todos esses videos podem ser assistidos na tétiate Matrix Collectiofi e no site oficial do filme:
<http://whatisthematrix.warnerbros.com/rv_cmp/eesl rev_frames.html>
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Lawrence Fishburne enunciando “infelizmente, nimgy#gbde dizer o que é a matriz. Vocé
tem de ver por simesmo” e, logo apds, o endedecsite www.whatisthematrix.corMatrix
foi claramente vendido como um filme-evento cujarolriz era um enigma a ser resolvido.

Dentro do filme, a estratégia examinada aqui seamna no segmento dramatico
deMatrix que Thompson chama de “apresenta¢4oEste filme é famoso justamente por seu
inicio atipico em relagdo as convenc¢fes dos fildesacdo e aventura: como se argumenta
aqui reiteradamente, o segmento de apresentacddatnx incorpora uma estratégia mais
comum em filme de investigagcdo detetivesca, desanelo o espectador, levando-o por
caminhos enganosos e provocando estranhamento,ode m preparar uma reviravolta
vigorosa na virada para o segmento dramatico poister

Para facilitar a exposicdo das analises, utilizaassta e nas proximas sec¢oes, 0
seguinte procedimento: primeiramente, apresentarseggnentos dramaticos em que o
programa examinado se encontra, determinando aestems&do (onde comecgam, onde
terminam) e quais sdo os conteldos da estdria oeespostos. Como as subdivisdes
draméticas de Thompson baseiam-se no estabelecirmeutianca e resolucdo das metas dos
personagens, estes marcos narrativos também sdideados. Posteriormente, investiga-se o
programa em si, prestando-se atencédo nos recuunsgos qgompdem e os modos pelos quais
eles sdo articulados — ou seja, como cada progréma&onstruido narrativa e
cinematograficamente.

A fase da apresentagcdo @matrix comeca, nos primeiros seis minutos do filme,
com uma espécie de preladio, na qual uma sequéecieonflito e luta se antecipa as
exposicdes narrativas. A rebelde Trinity (CarrienArMoss) é descoberta pelos agentes da
matriz e tenta escapar antes que eles a elimineras-mesmo essas informagdes bésicas sédo

recusadas ao espectador. Mostra-se somente quachénulher jovem que é descoberta por

141 Referimos-nos aqui aos macrosegmentos delineadssgdio 4.1.
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policiais, reage e 0s mata com golpes e acrobme@sssiveis — e depois foge por uma cabine
telefonica, de agentes engravatados capazes dasamdacanhas exageradas. O preludio
pouco explicativo ndo € por si s6 uma inovacadcajsendo uma opcao prevista no modo
classico, especialmente em filmes de mistério c@madao KandOrson Welles, 1941)@s
suspeitogBryan Singer, 1995), mas também é encontrada dguma freqtiéncia em filmes
de outros géneros, con2901: Uma odisséia no espa¢Btanley Kubrick, 1968)|.igadas
pelo desejo(1996, dos irm&os Wachowskipulp Fiction (Quentin Tarantino, 1994) e
DelicatesserfJean-Pierre Jeunet e Marc Caro, 1991).

As premissas narrativas sdo assim regateadas: snaéta postergadas para a
segunda parte do filme e outras poucas sao digtebucom parcimbnia durante a
apresentacdo. O protagonistahackerNeo (Keanu Reeves) tem o seu computador invadido
por alguém desconhecido, que o alerta que “a natém” e lhe diz “siga o coelho branco”.
Ao aceitar o convite do cliente Choi e sua namoBuwl2our (tatuada com o coelho branco em
guestdo) para uma festa, conhece Trinity, que saayiie esta em perigo. Nestas primeiras
seqliéncias, anuncia-se o0 enigma “o que é a matniE® pouco além disso. No dialogo entre
Neo e Trinity, eles conversam no ouvido um do oetguase se beijam, estabelecendo uma
linha narrativa secundaria de cunho romantico qoenéinuada aos poucos, até o climax do
filme.

Na sequiéncia posterior, Neo é procurado por agenteseu trabalH8? e recebe
uma misteriosa ajuda do lider rebeMerfeu (Lawrence Fishburne), através de um telefone
celular entregue por encomendah@rkerndo consegue escapar, e € levado a um estranho
interrogatério no qual, apds sua recusa a coop&ragrampeado” por uma bizarra maquina

insetdide. Esta cena € um exemplo de paralelismoco@portamento de Neo é

14244, dentro dessa cena, um plantio de condicdesgpeitos futuros. Na seqiiéncia em que Neo levachrdo
chefe Rhinehart (David Aston), ele se distrai osedo funcionarios num andaime, limpando o vidrterxr
do prédio. Posteriormente, esse mesmo andaimesédmgor Morfeu como rota de fuga.
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constantemente definido por comparacdo com os tga@mistas. Neo € rebelde e gosta de
guebrar regras; os agentes da matriz sdo exagezatlkametdédicos e ndo podem infringi-las.
Essa caracterizagdo sera reforcada posteriornpgotegcursos redundantes.

Os rebeldes nédo desistem e enfim levam Neo paraecen Morfeu, que lhe
oferece a escolha entre a pilula azul — viver uimanermal — e a pilula vermelha — “ver até
onde vai a toca do coelho” e descobrir o que € @iaznAo aceitar a segunda opcéo, Neo é
conduzido a uma sala cheia de computadores e eggifias e € literalmente engolido por
um espelho. A fase da apresentacdoMatrix encerra-se com uma peripécia do tipo que
reconfigura todas as condicdes, informacdes e eciomentos apresentados até entdo: a saida
de Neo para o mundo real e a compreensédo de gaesaivuma realidade simulada.

Os objetivos dos principais personagens sao deloseaos poucos. Neo deseja
conhecer Morfeu e resolver o enigma da matriz. ®8orfTrinity e os outros rebeldes tém o
propdsito de encontra-lo, escapar dos agentes-lalarpilula vermelha — mas ainda nao se
explica o porqué, nem o que essas ag¢les signifiafato. A resolucdo da meta de Neo é
consistentemente postergada, pois a cada vez gugerjunta, recebe respostas vagas: “A
verdade esta la fora”; “Infelizmente, ninguém pdite dizer o que é a matriz. Vocé tem de
ver por si mesmo”. Assim, a constru¢do dos objstios personagens € reduzida, porém néo
€ inexistente: mantém-se apenas 0 minimo para @uesencadeiem 0s eventos narrativos
gue desembocam na reviravolta do mundo real.

O que significa essa parcimdnia de informacdes nmepa parte deMatrix?
Trata-se de um fator constitutivo da poética dgyreai um programa do tipo cognitivo,
voltado para um conjunto de efeitos, como a cotsfaroducdo de “curiosidade” — isto é, as
proposicoes e reavaliacbes de hipoteses sobreoaqué j4 ocorreu; e a desorientacdo

narrativa, que pode ser descrita como 0 enfraquetondas assuncdes e inferéncias que
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guiam a compreensdo da estoria pelo espectadorpgado por informacdes narrativas
ambiguas ou conflitantes, ou simplesmente pelacarée informacgdes.

Esses efeitos estdo ligados aos predicados darwgdstnarrativa na primeira
parte deMatrix. Podemos caracterizd-la como uma narraeétita, isto €, que apresenta um
baixo grau de cognoscibilidade, oferecendo com ipérma informacbes sobre os
personagens, seus objetivos e estados de espirito.

Quanto ao alcance, todas as cenas deste primgmesat (excetuando-se o
preladio de Trinity) restringem-se aquilo que osoeragem Neo sabe e experimenta, o qual se
enquadra no tipo de protagonista que sabe quasesmancoisa que o0 espectador. Neo
aproxima-se do arquetipico personagem de univéasdasiosos de filmes con@uerra nas
estrelase Harry Potter, que aprende — como o espectador — as regradetalses do proprio
universo narrativo aos poucos. A peculiaridad®idéix, em relacdo a esses filmes, € que as
informagdes-chaves sobre o universo ficcional sagadas ao espectador durante todo o
inicio.

Quanto a profundidade, a narracéo € consistentenseperficial, ndo revelando
pensamentos e sentimentos intimos dos personagéniado apenas suas reacdes exteriores.
N&o sabemos o que pensa e sente Trinity, Morfagemte Smith e mesmo Neo. Um dos
poucos momentos excepcionais é quando Neo se assusto andaime, ocasido em que a
narrativa usa-se do artificio de fazer o personaigdan sozinho para comunicar com clareza
seu medo e incredulidade frente a situacéo (fomogsa/1-72).

Essa restricdo narrativa também se manifesta gooselar as indicacdes sobre
guem ¢é aliado e quem é inimigo. No primeiro dialaigp Agente Smith, com o chefe dos
policiais, ele sugere que se preocupa com a segudwles. Trinity, por outro lado, os mata
sem que a narragdo nos expligue o porqué. AssimNspge decide entrar no carro para

encontrar Morfeu, a personagem Switch |he aponta amma (93-96). O proprio Morfeu é
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caracterizado como uma figura obscura, careca, éontos-escuros redondos tipicos de
cientista louco — cujos reflexos escondem completdeno seu olhar (97-118Y— e com
direito a prédio decrépito e trovOddatrix apresenta outras pistas falsas; uma delas € a
aparéncia dos agentes da matriz, que invoca engiaienge o protétipo do agente-secreto e
sugere que o tema do filme € uma conspiracdo gawvesntal. Outra é o comportamento
insinuante da personagem DuJour em relacdo aogprusta: a narrativa produz expectativa,
estimulando o espectador a formular hipéteses soipassibilidade de ocorrer algo entre os
dois naguela festa, mas logo depois abandonaw@sse r

Mais relevante que a cognoscibilidade restritandda deMatrix € a sua reduzida
comunicatividade este segmento da obra é consideravelmente sivpresstentando ao
espectador que ha lacunas e atrasos de informa&igess dispositivos que produzem essa
supressao sao as lacunas sobre quem € o informantgonado pelos agentes; e sobre quem
conversa no dialogo inicial que ocorre enquanitmefapresenta imagens de softwarede

rastreamento telefénico. Essa sequiéncia da a emtqond sdo assassinos:

[Trinity] Esté tudo pronto?

[Cypher] Vocé nao tinha que me substituir.
[Trinity] Eu sei, mas eu quero fazer um turno.
[Cypher] Vocé gosta dele, ndo? Gosta de observa-lo.
[Trinity] Nao seja ridiculo.

[Cypher]NGs vamos maté-loEntendeu?
[Trinity] Morfeu acha que ele é o Escolhido.
[Cypher] Vocé também?

[Trinity] N&o importa o que eu acho.

[Cypher] Vocé nao acha, ndo é?

[Trinity] Vocé ouviu isso?

[Cypher] Ouviu o que?

[Trinity] Esta linha € segura mesmo?
[Cypher] Sim, claro que é.

[Trinity] Vou desligar’**

143para se obter esse efeito, foram usados 6culosnémearas verdes em vez de lentes, para que se
adicionassem os reflexos na pos-producéo. LAMM (Ofde Art of The Matrix . p.62.
144 Didlogo em 0 min 50 s. Grifo nosso.
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by

O espectador que retorna a obra compreende, paacdas informacdes
apresentadas na segunda fase do filme, que Cyphefese aos riscos de se tirar um adulto
da matriz. Mas, de inicio, o dialogo parece sigaifque ambos intentam mata-lo.

O caso mais importante de supressao € o enigm&itvpente enunciado: “o
que é a matriz?”. Trata-se de uma lacuna narrdtetarad&" e focada (solicita hipteses do
espectador), cuja resolucéo é adiada por subtramna®m a seqiiéncia da perseguicdo de Neo
pelos agentes na empresa Metacortex, e dialoggmaticos. Sempre que Neo pergunta a

alguém qual a resposta a esse enigma, ele recgimstas evasivas ou metaforicas:

[Trinity] E a pergunta que nos impulsiona, Neo. Bgiergunta que te trouxe aqui.
Vocé conhece a pergunta, assim como eu.

[Neo] O que é a matriz?

[Trinity] A resposta esta ai, Neo. Ela estd a suyra. E ela te encontraré... se
voceé desejaf®.

[Morfeu] Vou te dizer por que esta aqui. Vocé sdbalgo. N&do consegue explicar
0 qué. Mas vocé sente. Vocé sentiu a vida intéigaalgo errado com o mundo.
Vocé ndo sabe o que, mas ha. Como um zunido neatega, te enlouquecendo.
Foi esse sentimento que te trouxe até mim. Voo dalgue estou falando?

[Neo] Da matriz?

[Morfeu] Vocé deseja saber o que ela é?

(Neo balanca a cabeca afirmativamente)

[Morfeu] A matriz estd em todo lugar. A nossa volEesmo agora, nesta sala. Vocé
pode vé-la quando olha pela janela, ou quando diga televisdo. Vocé a sente
quando vai para o trabalho, quando vai a igrejanda paga os seus impostos. E o
mundo que foi colocado diante dos seus olhos pera/gcé nao visse a verdade.
[Neo] Que verdade?

[Morfeu] Que vocé é um escravo. Como todo mundeéveasceu num cativeiro,
nasceu numa prisdo que ndo consegue sentir ou troar prisdo para sua mente.
Infelizmente, é impossivel dizer o que é a mawiacé tem de ver por si mesmo.
Esta é a sua ultima chance. Depois ndo ha comarv8ki vocé tomar a pilula azul,
a historia acaba, e vocé acordara na sua camatandErno que quiser acreditar. Se
tomar a pilula vermelha, ficard no Pais das Mamasik eu te mostrarei até onde vai
atoca do coelhd"’

[Morfeu] A pilula que tomou € parte de um prografa interrompe 0s seus sinais
portadores, para que possamos localiza-lo.

[Neo] O que isso significa?

[Cypher] Significa “aperte o cinto, Dorothy, pordtiansas vai sumir do mapa®

145 Mesmo antes do préprio filme, este enigma ja stantado pela sua publicidade, como ja vimos.
1611 min 27 s- 11 min 53 s.
14727 min03s-29 min 18 s.
148 30 min 26 s — 30 min 41 s.
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N&o se oferecem muitas pistas para ajudar o esime@dormular boas hipéteses.
O préprio nome matriz é propositadamente polissénode significar desde “mée”, “Gtero”,
“fonte”, ou um tipo de arranjo matematico. Maistggstinham os fas de ficcéo cientifica, pois
o0 termo ja tinha sido usado por narrativ@derpunkcomo as de William Gibson para
designar uma rede interligada de computadoresaksglacessa por realidade virtdal

Essa lacuna é particularmente significativa poraqoesiste no atraso das
informagdes fundamentais sobre a natureza do wsoiveccional e dos acontecimentos
narrativos da fase da apresentacdo. Isso constiha estratégia da protelacdo do que
Bordwell chama de “exposi¢céo”, isto €, da transétsas premissas dramaticas — 0s eventos
da estoria que lhe antecedem e lhe dao sentide. desdocamento enfraquece o chamado
efeito-primazia — a formulagéo de hipoteses irsci@infiantes — e provoca forte curiosidade,
isto é, estimula que o espectador conjecture sabranformacfes prévias que poderiam
explicar os eventos narrativi8

Esse adiamento é combinado com outras lacunasradata negam-se, por um
tempo, as explicacdes sobre os acontecimentoslestra implausiveis, como as acrobacias
exageradas de Trinity e de Smith; o estranho “gadnem forma de inseto que se encrava no
umbigo de Neo (fotogramas 81-86) e a ajuda de Magstdo celular no prédio da Metacortex
(71-73). Algumas das condigcbes narrativas séo eptadas de modo incompleto e
implausivel, para que posteriormente sejam expEas justificadas: certas pessoas, como

Trinity e 0s agentes, podem realizar acrobacia®asiveis; Trinity consegue de algum modo

desaparecer numa cabine telefbnica.

1490 interessante é que, quando o filme enfim expliqae é a matriz, autoriza vérias dessas integies. Os
seres humanos séo cultivados na matriz, logo ogla per entendida como sua “méae”. A aparéncialdss s
capsulas podem lembrar um UGtero, sendo até mesmstidas por um material que parece uma placerga. E
idéia Gibsoniana de matriz, como simulagdo dadadé, é evidentemente apropriada no filme.

10 BORDWELL. Narration in the Fiction Film . p.55-56.
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Trata-se, assim, de um adiamento pouco comum nemen posterga-se a
exposicao das proprias regras do mundo ficcionaln#&rativas maravilhosas, no sentido de
Todorov*®!, concentram suas exposicdes no inicio, deixandonal detalhes adicionais
espalhados no resto da narrativa. Hatrix, as violagbes das regras do mundo real aparecem
na abertura do filme e demora-se a explica-lasjaaistas ambiguas sobre sua realidade ou
irrealidade. Essa indecisao acerca das regrasatidae enquadnslatrix dentro da estratégia
narrativa que caracteriza outra categoria de Tadamquilo que ele chama de “género
fantastico”.

Como se produz essa indecisdo sobre o estado ldlade® Um dos principais
recursos usados eMatrix é a producdo de lacunas (temporarias, focadasireates, que
evitam uma decisdo entre as possibilidades de N&v acordado, ou sonhando — o que
determinaria que os acontecimentos mostrados frele méo seriam reais, mas parte de um
sonho. Parte da for¢a que tem a reviravolta posteei d4 porque essas lacunas produzem um
falso dilema: nenhuma das alternativas é estrittenardadeira.

Assim, no segmento da apresentagdo ocorrem trégérseigs em que O
protagonista aparece despertando. A primeira é dpudNeo esta dormindo em frente ao
computador e acorda com as mensagens misteriosasmmoutador. Ele tenta cancela-las,
mas o computador ndo responde (fotogramas 19-28)qée, entdo, batem na porta. Usa-se,
neste momento, um artificio enigmatico bastanteusnniNeo olha de novo para o monitor, e
ndo ha nada la (30-33). Quando o cliente Choi laegynta sobre sua palidez, ele lhe
responde (51-53):

Neo: O meu computador...

Neo: Vocé ja se sentiu como se ndo soubesse se estdadmprou se estd
sonhando?

Choi: O tempo todo. Chama-se mescalina.

1TODOROV, T.Introdugéo a literatura fantastica. 2.ed. S&o Paulo: Perspectiva, 2003a.
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A segunda é a transicdo que mistura o fim da cenagee Neo e Trinity
conversam na festa de Choi e DuJour e o inicioed@éiéncia posterior: o ruido do alarme
comeca a tocar antes do término da primeira cesmn#nua na seguinte, estabelecendo um
gancho entre o som do despertador na cena anfetiogramas 67-68) e, subsequentemente,
a sua imagem (69-70). Recurso idéntico € empregadseqiiéncia do interrogatdrio, que
termina com a inser¢cdo de uma maquina em formas#o no umbigo do protagonista (81-
86). Nessa ocasido, a musica que toca é altam&sendnte e em alto volume. Corta-se
imediatamente para um plano de Neo acordando adgsiystom a méao na barriga (87-89),
isto €, umraccord de agcdo. H4 também um gancho musical: A musicaa"vaatre uma
sequéncia e outra e termina bruscamente. Essaspdisaagens estabelecem elipses que
podem ser preenchidas pelo espectador com umabépdentre alternativas: ou ele ja estava
sonhando, ou estava acordado e foi dormir depois.

O fato de que o personagem acorda trés vezes @atssr retirado da matriz
enfatiza, com redundéancia, a incerteza entre asa@®t¢odoroviana pelo estranho (tudo seria
um sonho) ou pelo maravilhoso (as ocorréncias gsafthm nossas regras da realidade

realmente aconteceram). A hipdétese do sonho éceefarpor dois dialogos entre ele e

Morfeu:
Morfeu: Eu imagino que vocé esteja se sentindo um pooam ca Alice.
Entrando pela toca do coelho.
Neo: Vocé tem razao.
Morfeu: Eu vejo nos seus olhos. Vocé tem o olhar de unrehoue aceita o

gue vé porque esti esperando acordar. Ironicamadibedeixa de
ser verdade.

Morfeu: Vocé ja teve um sonho, Neo, que parecia ser verd&de se vocé
ndo conseguisse acordar desse sonho? Como vocéasabe
diferenca entre 0 mundo dos sonhos e 0 mundo real?

Neo: Nao pode ser.

Morfeu Ser o que? Ser real?
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Em geral, considera-se que as redundancias sdasupada dar mais clareza a
narrativa, mas este aqui € um caso do emprego platasse fazer o contrario, criando uma
narragao supressiva.

Por que esse artificio funciona sem que o espectaddelo sinta que o filme
trapaceou? Em geral, os filmes do modo “classicofiregam recursos estilisticos claros para
separar estados subjetivos dos acontecimentosivasraeais”. Mas a norma hollywoodiana
permite excecdes em alguns casos, deixando quinssabjetivos sejam apresentados como
factuais, desde que, posteriormente, sejam reve&ladmo sonho, delirio ou lembranca. E
essa possibilidade que é explorada pela hesitagfie ealidade e sonho, induzindo-se a
hesitacdo caracteristica do género fantastico a gae depois descarte ambas as hipGteses
incentivadas.

A conclusao da incerteza todoroviana relacionadgéa@ro fantastico se da, em
Matrix, por uma espécie de terceira via. As regras dodmgao outras (estdo no futuro e as
pessoas vivem numa simulacio da realidade). E woia® pelo maravilhoso, mas s6 em
parte. Mantém-se metaforicamente a possibilidadgergla pela hipétese do estranho: os
saltos impossiveis e outras ocorréncias bizarrageram enquanto Neo estava “sonhando”,
isto é, ocorrem dentro na simulacdo da realidademindo real, essas regras da realidade
permanecem — enquanto outras sdo modificadas,qu&t@e trata de um universo futurista.

Um dltimo aspecto da restricdo narrativa Blatrix € a ambiguidade quanto ao
tema e género do filme. A obra emprega varios tg@gpistas falsas, como, por exemplo,
prototipicos enganosos: Os agentes da matriz s&otedzados como agentes do servico
secreto americano dos anos 1970, popularizadogees $elevisivas da época, trajando terno
e Oculos escuros (80). Alusdes a série ArquivosoXjo a frase “a resposta esta la fora”, dita
por Trinity, ajudam a insinuar uma estoria de as@im ou conspiracdo. Abre-se também a

possibilidade de que o tema do filme é invasdoodeptitadores. O protagonista € hacker
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de computadores, assim como, supostamente, TrnilMorfeu. Nenhuma dessas pistas

prepara para as mudancgas que o proximo segmerdduatna estoria.

5.1. AESTRATEGIA EMOCIONAL DO ESTRANHAMENTO

E preciso lembrar que a poética do enigma,Matrix, ndo é construida para
afetar somente a cognicdo, mas também recorrd@saprocionais.

Os segmentos iniciais d#éatrix lancam mé&o de esquemas prototipicos
abundantes de filme de horror: casardes decrg@®&scom direito a relampagos (97, 125); e
imagens pavorosas como a “colagem” da boca de Neor@d insetdide na cena do
interrogatoério (fotogramas 81-86); o espelho quegtde” o protagonista (116-147); e o
préprio mundo real, escuro, decorado por tubosrdieims e infestado de maquinas que
parecem animais peconhentos (148-152) — um aglalmeta imagens tipicas das ficcbes
cientificas que narram anti-utopias pds-apocadiptic

S&o0 outros recursos que contribuem para o tom ema@gyrave: a iluminacao de

alto contrastel¢w-key'°?

, que possui um aspecto sombrio e contrastado dupreombras
distorcidas (fotogramas 1-4), usada abundantenmenpgelidio; e o uso consistente de uma
“massa” sonora grave, nao raro interrompida porssaltos e impactantes que provocam
sustos.

Provavelmente um dos recursos mais vigorosos natégh emocional do

horrort®3, é a musica. Em vez de melodias e harmonias canses) o inicio deMatrix

emprega composicdes atonais e, muitas vezes, aepdetdissonancias. O proprio motivo

152 Cf, glossario.
153 para uma anélise muito mais pormenorizada do @muydo Horror, cf. ALMEIDA, G.AAs duas faces do
medo. Dissertacdo (Mestrado em Comunicacgéo) - UFBAyegiar, 2005.
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musical que toca na abertura do filme (e em véseguéncias ddullet-timg € uma

dissonancia, cuja reconhecibilidade ndo é melddies, pela textura curiosa:

Entéo, aqui o tom atonal é introduzido pela prime@z, executado por trompas e
trompetes. Estes s&o postos adjacentes em uma dsci? tons [...]. O resultado €,
em termos sonoros, muito dissonante. Imagine trengmarecendo e trompetes
desaparecendo e entdo o inverso. [...] Metais gesages € outro termo conhecido
para isso, como ondas descendentes e ascenderitadonoceano. Por ndo haver
harmonia, para um humano pode soar bastante esttanh

O grau de dissonancia e o volume sonoro sdo dosadoacordo com o0s
acontecimentos narrativos. Vejamos dois exemplos:

Na cena em que Morfeu oferece a Neo a escolha anpila azul e a pilula
vermelha (fotogramas 97-115), ha pouca informacésical. Em baixo volume, instrumentos
de corda tocam algumas poucas notas agudas, amddizima tensdo emocional moderada.
Quando Neo prepara-se para pegar a pilula verm{@b@112), as notas dissonantes se
acumulam e aumentam repentinamente de volume, gesean bruscamente interrompidas
guando Morfeu interrompe o gesto de Neo. Assim gsi@lois adentram a sala ao lado,
comeca a tocar uma melodia repetitiva, também elome baixo, porém consonante. Essa
melodia é pontuada em momentos isolados com algmotas agudas, cujo volume sobe e
desce a depender da acdo. Quando o espelho quetwaderta-se sozinho (116-119),
irrompe um som estranho e reverberante. Mais ailgo toca no espelho, sobe aos poucos
um instrumento que toca repetitivamente os mesmogles agudos, até que, no apice da
estranheza, o espelho comeca e engoli-lo — monmantgue irrompe uma melodia alta e
dissonante, com o uso simultaneo de notas grasgsiéas, comunicando perigo e tenséo. O

andamento dessa musica acelera com o tempo, acudoufevos instrumentos e barulhos

154430 here the atonal tone gets introduced for #g first time, played by French horns and trumpet®se
got placed next to each other on a 12 tone scale[hd result is in sound terms very dissonant. Imatading
in horn and fading out trumpets and then the oilagraround. [...] See-sawing brass is another kn@amm for
it; like descending and ascending waves somewheteibeautiful ocean. Because there's no harntoray,
human it can sound rather strange”. Tradu¢&o nossa.

BRUIJN, J.d. Main Titles/Trinity InfinityMatrixMusic by Don Davis. [S.l.]: [s.n.], 2005.
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(incluindo-se um ruido de fax-modem) até sua brust&rupcdo, quando Neo grita e a
sequéncia se encerra (128-147). O inicio da cdmsesjiiente emprega recursos distintos, mas
para uma funcao parecida: notas graves e retungaxiecutadas por instrumentos de metais,
combinadas com um canto coral amplificando a sé@uwsalep grandeza ameacadora do
estranho mundo real.

Outro exemplar é a musica executada na cena dooigadrio quando Neo tem
sua boca “colada” e é “grampeado” por uma maqumaf@ma de inseto (80-86). Um
instrumento é adicionado de cada vez, e as suaglimelcombinadas sdo tdo dissonantes e
(aparentemente) cadticas que lembram as composiedesnderecki usadas @riluminado
(Stanley Kubrick, 1981). Por que isso é tdo efipara provocar instabilidade emocional?
Michel Chion afirma que a possibilidade do apremiaghtecipar o desenvolvimento temporal
da musica depende diretamente da sua familiaridadeo sistema musical usado. Por isso,
musicas atonais, como neste caso, soam erratisasspectadores-modelos Noél Carroll
complementa que o poder desse tipo de manipulati&itica se deve a articulagdo entre a
musica instrumental, que tem o poder de expressac@es simples e fortes (tensdo, agonia,
gravidade, depressao), com as referéncias indigalas imagens e dialogos do filme, que os

modificam e transformam em sentimentos complexgsaeheza, medo e repulsa, por

exemplo. Carroll chama essa funcdo da musigaatifying musicou musica modificativa®.

O programa do enigma € resolvido, como se sab®, pajundo segmento
narrativo deMatrix, em que Neo é resgatado e Morfeu Ihe explica,rddbda espaconave

Nabucodonosor, 0 que € a matriz e como ela exfiitas 0os acontecimentos estranhos. O

1 CHION, M. La musica en el cineBarcelona: Paidos Ibérica, 1997b. p.216-217.
1% CARROLL. Notes on Movie Music.
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interessante € que essa reviravolta liga duasdacostentadas — o enigma “o que € a matriz?”
e as explicagbes sobre os acontecimentos estranhosxposicdo narrativa postergada. Os
programas narrativos e emocionais dominantes, cee@xamina na proxima subsecao,
comecam a ser substituidos a partir do inicio dg@é&mecia “bem-vindo ao deserto do real”:
abandonam-se 0s enigmas e passa-se a um prograatavaalaro e direcionado, em termos

cognitivos, a producdo de expectativa e, emocioerie; & empolgacao do espectador.
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6. A CONSTRUCAO DO UNIVERSO FICCIONAL

A segunda grande estratégia BMmatrix € a sua construcdo de um universo
ficcional complexo. O mundo ficticio ndo é apreadotdesde o inicio, mas é revelado por
meio de uma grande reviravolta: aquilo que conaimes como a nossa realidade trata-se, em
Matrix, de uma grande simulagcdo feita no futuro paraemg@nar, enquanto as maquinas
inteligentes nos escravizam. Essa conjectura, coterpretorico notavel, € um dos aspectos
do filme mais discutidos por pesquisadores e pmdalatas em filosofia nos inameros livros
dedicados ao assufht4

Esse programa é concentrado no segmento dramétieamacdo de “acao
complicadora”, que funciona, erMatrix, como uma espécie de “contra-apresentacdo”,
cumprindo o papel de apresentar as premissasunsiéncias narrativas e espacgo-temporais
pertinentes.

Nesta fase do filme, os rebeldes resgatam Neostiensh de descarga da usina
elétrica das maquinas e o trazem para o interionalee Nabucodonosor. O é=cker
completamente sem pélos e coberto por uma subst@elatinosa, sé tem tempo de ouvir de
Morfeu a frase “bem-vindo ao mundo real’, antesdésmaiar. Os tripulantes passam a
reconstruir o seu corpo, cujos musculos estaoiadiasd.

ApOs algum tempo, Neo desperta, ja vestido e emo @utarto. O seu cabelo, ja
comecando a crescer, € um recurso narrativo queaigde varios dias se passaram desde que
0 personagem foi resgatado. Quando Morfeu reapasscdacunas causais e temporais

comecam a ser pouco a pouco preenchidas: ele lasgua o importante ndo € o lugar onde

157Uma pequena lista pode ser encontrada na introdiggie trabalho.
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eles estdo, mas a data: perto de 2199. Ele apaesepriotagonista & nave e sua tripulacéo,
para entdo conectd-lo & simulagcdo chamada de tfoeotest, onde ocorre a seqiéncia mais
importante do ponto de vista da constru¢do do tsuviccional: enfim é resolvido o enigma

da matriz e, na mesma tacada, explica-se com alqiawusibilidade a razdo de todos os
acontecimentos e fendGmenos bizarros presenciadopmtagonista (e, principalmente, pelo

espectador). Neo aprende que o mundo onde viviaa simulacdo, uma realidade virtual

feita para que ele e os outros seres humanos peestamvivendo o fim dos anos 1990

enguanto, na verdade, servem de bateria para aiedectie maquinas inteligentes.

Depois da longa exposicdo de Morfeu sobre o estiadonundo e das coisas,
alguns objetivos dos personagens sao esclarecolos a razdo dos agentes perseguirem-nos
e o0 porqué de Trinity e Morfeu terem ajudado Nde f& libertado as pressas porque Morfeu
acredita que ele é a reencarnacdo do “Escolhidp&ssoa que, tendo o poder de alterar a
matriz segundo sua vontade, pode acabar com aagwgrire homens e maquinas.
Estabelecem-se novas metas: o protagonista ja ausgu objetivo de descobrir o que € a
matriz, mas adquire o objetivo de descobrir seeéfatio, o Escolhido que pode salvar a
humanidade. Se a resposta for positiva, ela vind@otro objetivo embutido: salvar o mundo.

Neo passa, entdo, por um treinamento para apreodes a matriz funciona e
como lidar com ela. Os enigmas postulados no irdoidiime continuam a ser esclarecidos
por Morfeu, com a ajuda do operador Tank (Marcusr@h e das simulagbes de realidade
gue fazem na propria nave.

A ultima sequéncia desta fase do filme, o jantdaree@ypher e o agente Smith,
estipula os objetivos dos antagonistas: revelagiaontbrmante: o rebelde Cypher (Joe
Pantoliano), que arma uma emboscada para os co@galser, o informante mencionado no

preludio do filme, negocia a entrega de Morfeu agentes como pagamento para ser re-
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inserido na Matrix sem lembrancas do mundo reabh@&ntes almejam capturar Morfeu para

obter a senha para penetrar na cidade dos hun&iéaos,

Ocorre neste ponto uma mudanga significante dantagéo narrativa. Em
primeiro lugar, a narracdo se torna mais comungathterrompendo-se a estratégia anterior
de ocultar as informagfes-chaves. Aqui sdo resasvas hipoteses sobre os acontecimentos
passados (curiosidade), provocadas pela estraga@matica do inicio d#atrix, de modo
que a narracdo cinematografica torna-se mais altmda informacdes, clara, redundante e
“onisciente”.

Ha uma grande quantidade de informacdes narraa@sentadas ao espectador.
Para construir essa exposicBatrix emprega dois recursos de constru¢ao de personagem:
protagonista que nada sabe e um adjuvante que paped de ensina-lo sobre todas as regras
do mundo ficcional: Morfeu. Técnicas, como ja senaimou, bastante comuns em fiimes de
géneros fantasiosos. As trés cenas voltadas priantente para essas exposi¢cdes consistem
em simulagbes e treinamentos, nos quais Neo poalp é€nquanto Morfeu explica
textualmente as condicdes e as regras do mundo yoaraprotagonista confuso e,
principalmente, para os espectadores. O vigor #ecedcial destas cenas, como se examina
na proxima subsecdo, estdo no uso de artificiaisésbs inusitados e ostentosos para
reforcar as explicacées de Morfeu.

Numerosos elementos narrativos que haviam sidoemgagtos do segmento de
apresentacdo estdo postos aqui. O mais importaatep jA mencionado, é a chamada
“exposicdo”. Em narrativas de ficcdo cientifica da fantasia, € costume concentrar a

exposicao da natureza e das regras do mundo fadaioninicio da obra, dispondo-se detalhes



84

adicionais no decorrer da narrativa. Ensenhor dos anéis: a sociedade do &ieb filme
inicia com uma demorada exposicdo eff contando a histéria da Terra Média e
estabelecendo as premissas narrativas. Grarra nas Estrelas®, tais informacgfes s&o
expostas no famoso letreiro tridimensional quedo+se uma espécie de “marca-registrada”
da franquia. EnMinority Report: a nova 1éf°e emRobocop: o policial do futur§?, as
informacdes basicas sobre o mundo ficcional sdesaptadas em propagandas televisivas e
telejornais na fase da apresentacéao.

Em Matrix, a exposicdo é empurrada para um momento postBeorum lado,
isso ndo é diferente de obras comkira'®’e atéHarry Potter e a pedra filosofs®, que
deixam a exposicdo para momentos posteriores. exedi€a enmMatrix € que, antes desse
atraso, como visto na sec¢do anterior deste trapalbserva-se 0 emprego de estratégias
narrativas altamente restritas e supressivas, emgugue nesses outros filmes, ha o
oferecimento parcimonioso de informa¢des-chavesisoode esquemas ndo-enganosos. Por
exemplo, emHarry Potter, a cena inicial apresenta o0 mago Alvo Dumbledaathdo o
bebé Harry na casa dos tios. A aparéncia dessenagsm € construida sob o esquema cliché
dos magos, com barba branca, manto e chapéu pontadoarracdo oferece, assim, pistas
consistentes que serdo desenvolvidas quando fintnoeorre a exposicao. J4 &matrix,
como vimos, as pistas oferecidas sdo ambiguaasfelsu contraditérias, intensificando-se os
efeitos da curiosidade e do enfraquecimento dtogbeimazia. Igualmente importante, para o
choque provocado pela exposicdo, é que ela den@bapenas as hipbteses e inferéncias do
espectador, mas uma das assun¢des mais basidaae: sode que o mundo experimentado é

0 mundo real.

1%8The Lord of the Rings: The Fellowship of the RiRgter Jackson, 2001).
19 gtar WargGeorge Lucas, 1977).

160 Minority Report(Steven Spielberg, 2002).

161 Robocop(Paul Verhoeven, 1989).

162 Akira (Katsuhiro Otomo, 1989).

183 Harry Potter and the Sorcerer's Stof@hris Columbus, 2001).
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A partir de entdo, a estratégia de narracdo dexaalimular lacunas causais,
temporais e espaciais, e passa a resolvé-las:ddseaenentos implausiveis ou medonhos do
inicio do filme ndo eram puro sonho de Neo — nddt@amente, pelo menos — mas sim
ocorréncias possiveis por se tratar de uma realigatual, ndo tdo presa as constricdes do
mundo real. A matriz é essa simulacdo eletronicaedédade, feita para que os humanos
sonhem estar vivendo suas vidas engquanto seusscprpduzem energia para as maquinas
gue habitam o mundo real. Os estranhos agenteawentgios sao programas de computador
inteligentes, cujo trabalho é eliminar os humareiselados. Ainda sobram algumas lacunas
menores: Informagdes sobre qual a verdadeira @atstbria e sobre como se deu o conflito
entre humanos e maquinas que resultou naqueleofatmstituem uma lacuna focada e
permanent&*

Ainda quanto a exposicdo das premissas narrativdasima estratégia bastante
curiosa: O inicio do filme expde uma série de astintentos e facanhas implausiveis, sem
motivagdo além da transtextual — os personageaslabmo os herdis dos mais exagerados
filmes de kung-fu, com impossiveis e estilizadd®sa acrobacias. Apenas na fase da “acéo
complicadora”, mais especificamente nas cenad®mento, esses acontecimentos ganham
uma excelente motivacdo “realista”, i.e., plausiv o mundo é uma simulacido de
computadores, nada proibe que os habitantes qudbi®rda fisica. Isso é uma conquista
consideravel, dentro do género de acéo e avéfitura

Apés a resolucdo das hipoteses de curiosidddbrix comeca a produzir,
paulatinamente, expectativa: sdo oferecidas piséasativas que convidam o espectador a

conjecturas sobre 0s seus resultados futuros.gosiisvo narrativo mais usado para esse fim

164 Embora, posteriormente, o curta-metragem de adio@gegundo renascimentoarte da coletanea
Animatrix,resolva a segunda lacuna.

185 |nfortunadamente é abandonada noMatrix Reloadegdquando Neo consegue parar as maquinas enquanto
estéfora da matriz. EnMatrix Revolutionsexplica-se que simplesmente o “Escolhido” temepes que se
estendem para fora do mundo simulado.
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€ a criacdo de “causas pendentes”: o estabeleanpzévio de condicbes e origens, para
resultados ulteriores.

Deste modo, a rapidez excepcional de Neo e ascexpks de Morfeu de que o
Escolhido tem o poder de quebrar as regras dadael&lijustificardo posteriormente seu
aprendizado de como se desviar de balas. Aind& sestido, € iniciada uma estratégia da
predicéo: Neo especificamente pergunta sobre Eedeesviar de tiros e Morfeu, antecipando
o climax do filme, Ihe responde que, quando estiwento, nem precisara fazé-lo. Essas
informacgdes s&o expostas com bastante redund&mgaanto Neo e Morfeu lutam, Mouse
comenta de fora: “a neurocinética dele é muito acito normal”’. Pouco depois, Morfeu
reafirma: “O que esta esperando? Vocé é muito nd@slo que isso”. Antes disso, ele ja
havia mencionado que a forca e a velocidade daoagsdentro da matriz, depende ndo dos
musculos, mas da capacidade de libertar a proprdan

Os outros treinamentos apresentam mais casos eeipagéo causal: Mostra-se
também que quem morre na matriz também morre naloterl, pois “0 corpo ndo pode
viver sem a mente”; que humanos nao-libertos posertransformar em agentes; e que ha
maquinas perigosas (as ‘sentinelas’) no mundo cga, sS6 podem ser derrotadas por um
pulso eletromagnético — arma que também inutilzapuaisquer equipamentos elétricos,
incluindo-se presumivelmente os da prépria navereloslados.

A estratégia de narracéo torna-se mais onisciamel{ando-se o seu alcané®)
informando sobre antagonistas e aliados. Quandogsona matriz, 0s outros personagens
gue ficam do lado de fora — principalmente Tan&perador — assistem e interagem com ele.
Quando Morfeu é capturado, o filme mostra o inggatério, o que esclarece as razées do

agente Smith e nos alerta que a nave serd atacadaeptinelas. Essa ampliacdo da

166 Como este filme institui um protagonista, aindagwidentemente, certa predominancia do conheciment
narrativo ligado a Neo, diferentemente de filmes sen personagem central como, por exemplo, Assdesin
em Gosford Park (Robert Altman, 2001), MagnoliafPdomas Anderson, 1999) e Pulp Fiction (Quentin
Tarantino, 1994).
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cognoscibilidade da narrativa permite ao filme adtrzir uma nova “causa pendente”. a
traicdo de Cypher, que é apresentada em duas eemaple ndo ha presenca de Neo. A
primeira é quando Trinity Ihe deixa jantar no qaai€onstrdi-se a impressado (retomada
posteriormente) que o comportamento dela aticaimeide Cypher. Algumas cenas apoés a
sequéncia do jantar, mostra-se o enciumado negliamom o agente Smith, a entrega de
Morfeu. Assim, o personagem antagonista é constra@m caracteristicas consistentes e
reiteradas; o filme atribui-lhe inveja, deslealdaglehedonismo. Este ultimo, quando ele
entrega 0s seus colegas em troca dos prazeresatifae o mundo real e abundam na
matriz-®’. A geracéo de expectativa nestas cenas se dgedasapelo seu contelido, mas pelo
artificio de nos informar mais do que aos outrosqeagens, cujos destinos serdo afetados

pelas acdes de Cypher.

6.1. RECURSOS PLASTICOS PARA CONSTRUIR O MUNDO FICCIONAL

Todo filme comercial vale-se de redundéancias parangir a compreenséo do
espectador, eMatrix ndo é excecdo. Neste filme, um fator importantisspara que o
espectador construa claramente a estéria é a géma@a de diversos recursos audiovisuais
para a separagdo inequivoca do mundo simulado triz remn relacdo ao mundo exterior.
Neste subtdpico, serdo examinadas as estratégmsezursos narrativos e plasticos que sao

usados para construir as “imagens” da matriz e diodm arruinado futurista.

67 H4, inclusive, uma espécie de “gancho” na transigdire o fim desta cena e o inicio da seguirseggéncia
do acordo entre Cypher e Smith termina com um péam@jue o primeiro cheira uma taga de vinho. Oplan
seguinte comega a seqiéncia do café-da-manhapdartes da Nabucodonosor, em que a comida é emmecr
branco cujo gosto é descrito por Apoc como “umadat catarro”.
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Logo ap6s Neo ter sido resgatado pela tripulacaNataicodonosor (fotogramas
153-157), tem inicio uma seqiiéncia do tipo “resuifo’em que o progresso temporal é
condensado através da intercalacdo de extratosempot individuais, separados por
“pontuacdes” como esmaecimentos e fusdes. Sua i@immeni-sequéncia inicia com uma
fusé@o de branco para a imagem, em um plano subjgtie mostra Trinity do ponto de vista
de um Neo prostrado em uma maca. Ele perguntaodenbrto?” e, assim que Morfeu lhe
responde com uma negativa, a imagem esmaece (D38SEgjue-se outra parte da sequéncia,
mostrando-se as etapas da recuperacao do corpeothggnista, com a cicatrizagdo dos
plugues espalhados pelo seu corpo e a reconstrdigdoseus musculos por meio de
acupuntura (161-177). Neo (e o espectador de panv@agem) continua sem entender o que
esta acontecendo, mas Morfeu lhe pede paciénéimm@aajue as repostas virdo (164-171). A
musica, mais branda e menos dissonante, denotaelaxamento dramatico e “cola” as
elipses temporais da seqiiéntfaO “resumo” termina, enfim, com um esmaecimentone
“gancho” de imagem para a seqiéncia seguinte, g@uiled acorda ja em outro quarto (177-
179). Através das fusbes e esmaecimentos, sirsdizjie uma quantidade indeterminada,
porém grande, de tempo se passou durante esssgooce

A segléncia mais importante na construcdo do mtindional é a que Morfeu
enfim explica textualmente como é o mundo em gee e$tdo e o que é a matriz: a cena do
“constructo”. Apds apresentar Neo a tripulacdo deenrebelde, deitam-no na poltrona de
acesso a matriz e introduzem uma grande agulhdugaggue ha em sua nuca (fotogramas
180-188). A sonoplastia, aguda e dissonante e anopgletalhe (deitado) do rosto contorcido
de Neo (189) reforcam o horror dessa situacaog@téo “sistema operacional’” é carregado

(190); e assim, tanto a expressao de dor do paysonguanto a musica sao interrompidos

188 Tipo especial de seqiiéncia, estruturada por eligseporais. Cf. nota de rodapé 114, na pag. 48 des
trabalho.
169 CHION. La musica en el cinep.197-198.
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bruscamente. O plano gira e se afasta, mostrarquErsmnagem perdido em um lugar sem
referéncias espaciais — sem teto, chao, paredeséenapenas um imenso branco (191-212).
Essa imagem, construida com a técnica publicidoidfundo infinito”, ndo possui linhas
convergentes em pontos de fuga, ou seja, careqeedpectiva linedr®. Tais artificios
estilisticos constroem uma narracdo extremamerientasla, voltada para reforcar a idéia
especifica da “irrealidade” da matriz, em oposgéanundo concreto.

Primeiramente, Morfeu responde a incredulidade @& N

Nea Entdo estamos dentro de um programa de conmg@tad

Morfeu Acha mesmo dificil de acreditar? Suas roupas difewentes. Os
plugues do seu corpo sumiram. Seu cabelo mudouafar@ncia
agora é o que chamamos de “auto-imagem residuad’.pfojecao
mental do seu “eu” digital.

Nea Isto ndo é real?

Morfeu O que é “real™? Como vocé define o “real"? Sédatando do que
consegue sentir, do que pode cheirar, provar, estao “real” sdo
simplesmente sinais elétricos interpretados pelebee.

Essa frase de Morfeu sobre a “auto-imagem residiiafiteressante porque ela
tem outro propdsito, além de convencer o persona@enponto de vista da compreensao
narrativa, ela instrui o espectador sobre comaatfgar as aparéncias dos personagens no
mundo real e nas simulagfes digitais. Isso fazphatestratégia de diferenciar com bastante
redundancia (narrativa e estilistica) o0 mundo deaimundo simulado. O figurino também
cumpre essa fungcdo, de modo que os cenarios eupasresao visivelmente distintos no
mundo exterior e na matriz: no primeiro caso, sapas envelhecidos e feitos de tecido

organico; no segundo, sdo trajes sintéticos, limpestilosos ™. Outros dispositivos sdo os

170 Ainda assim, como nota Bordwell, isso ndo implicaabandono total do efeito de profundidade e
tridimensionalidade: outros dispositivos cumpresadancéo. Um deles € a assuncéo de tamanhosaieasiili
Sabemos o tamanho normal de pessoas, por issaajsarge um Morfeu do tamanho da cabega de Neo
(fotograma 193), infere-se que ele estd mais destdsso é reforgado pelos principio da sobreposigda
paralaxe de movimento, quando a imagem gira e gamale Neo cobre a de Morfeu. E, por fim, os pospri
personagens se movimentam dentro do imenso braseseus tamanhos dentro do plano crescem ou @éminu
do jeito esperado (193-195). Cf. BORDWEINarration in the Fiction Film . p.113-115.

171 Filmes futuristas costumam adotar a construcaiipéade um futuro “asséptico”, transparente, arith e
estilizado, ou de um futuro sujo e decadente. Médd ambos — um em caldrcusnarrativo. Incidentalmente, o
estado arruinado dos equipamentos humanos sugeeepsicao de inferioridade na luta contra as masu
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filtros cromaticos diferentes: verde na matriz ¢fpamas 421-423¥2 e azul no mundo
exterior (424). Sem contar com artificios aindaspatiorescos, como o chéo que se comporta
como uma cama-elastica para Neo, quando estedmnassalto e cai do prédio (304-305).

A ostentacdo narrativa e a impressdo de irrealiddde constructo sao
intensificadas peltravelling que adentra a televisdo, exibindo os propriosopagens que a
estavam assistindo — s6 que agora, dentro do oemdei a TV mostrava (213-230). Morfeu
entdo explica como os seres humanos servem detpresidle energia para as maquinas, em
imensos campos de criacdo (231-242), apresentaalioaptificio da “recontagent*® as
premissas do mundo ficcional. Essa técnica € bstamimum em filmes contemporaneos de
ficcdo cientifica, comdrobocope Minority Report nos quais telejornais e propagandas
televisivas sdo usados para esse fim. Uma metafswal completa a cena, quando Morfeu
segura uma pilha e diz que é isso que 0s humanpas@undo em que eles estédo (243-249).

Demarca-se também quldcus narrativo € visto pelo espectador através da
exibicdo explicita das passagens entre um munddre oeiteram-se 0s processos pelos quais
0S personagens sao inseridos e retirados da masgriplugues (fotogramas 187-188) e os
telefones. Tais transicoes sdo reforcadasrapocordsde gesto ou de olhar; e mesmo pela
montagem que “continua” o0 mesmo engquadramento enmeovwo de camera, de fora para
dentro da matriz (e vice-versa): assim sdo a prariesercao de Neo no constructo, como ja
vimos, e, posteriormente, a entrada dos tripulamawatriz para visitar o Oraculo (320-338).

Héa outros dispositivos para sinalizar, do lado de.fa idéia de “matriz’. A
principal € o cddigo exibido nos monitores de fésfeerde, formado por caracteres japoneses

invertidos (312, 320). Esse recurso é usado cens&nhente para informar, com rapidez, ao

1720 que ressoa com o motivo recorrente dos monitroescos de fosforo verde, presentes na Nabucsdono
(mostrando o cédigo da matriz) e no quarto de Neo.
1" BORDWELL. Narration in the Fiction Film . p.77-78.
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espectador que os personagens da Nabucodonoson @adestir a0 que acontece dentro da
matriz e — com a ajuda de telefones — se comuadsaras pessoas que estao “conectadas”.

N&o se pode deixar de notar também o forte usonlgptastia: ruidos arcaicos de
computadores, modems e telefonia (um motivo renteneo filme). Em 1999, os dispositivos
eletrbnicos ja eram muito mais silenciosos que laguwo filme, mas o principio aqui ndo € o
exatamente o realismo, mas a redundéancia na td@efamunicar que a matriz é “eletrénica”:
isto €, uma motivacdo compositiva. O mesmo prin¢iplias, na escolha de monitores de
fosforo verde e televisdes obsoletas para repmsariimagem” do mundo simulado. O filme
Matrix, é interessante notar, usa equipamentos antigagl@sos como um artificio eficaz
para comunicar inequivocamente a idéia de condathd eletrbnica, mesmo para 0s
espectadores que nao sejam muito entrosados comutadores. Além disso, o arcaismo
desses monitores e ruidos é consistente com aceveltis equipamentos da resisténcia
humana: cadeiras velhas e surradas, nave enfargagrédios abandonados. Reforga-se
visualmente, assim sua franca desvantagem na gumrtaa as maquinas.

Outro exemplo de combinacéo de técnicas visuamepastia para comunicar a
conectividade dos personagens é quando Neo apegtedemarciais (fotogramas 251-266).
Tank, o operador, insere uma espécie de disquesetnoomputador (252-253), digita alguns
comandos no teclado e no monitor (256-257). O t@3da) de que Neo pode aprender os
conhecimentos de luta diretamente pelo plugue, rduoicado pelo uso de sons agudos
dissonantes e pela articulagdo entre um zoom €'tnemaida” no plano (258-259).

Dentro das simulagfes, empregam-se Varios ar8fijpayra comunicar a idéia de
“reflexo”. Na matriz e no constructo, a camera daéissa” monitores de video (79, 213,

241)'"* ha diversos planos cujas imagens sdo enquadiad@stamente via superficies

reflexivas, como Oculos, retrovisores, espelhosagametas (fotogramas 111, 117, 126, 339,

174 E também erMatrix reloaded na cena do arquiteto.
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340, 346, 347, 355), que reforcam a idéia de quataz é um mero reflexo da realidade; e as
sequéncias de treinamentos comecam com recurssrgarkis como fusdo em branco (263-
270) e um estranho plano-aéreo em que o chdo eosatersonagens (299-303).

Vejamos como uma sequéncia articula tais dispositpara mostrar com clareza
a “passagem” do mundo real para a matriz: A cenguerNeo surpreende Cypher acessando
a matriz comegca com um plano-conjunto que mosi@atagonista operando computadores
(306). A chegada de Neo o assusta, e Cypher otaagsdados, aparentemente para ver se ha
mais alguém (307-310), sugerindo que ele fazia algosegredo. Os monitores mostram a
“chuva digital’, imitando monitores antigos de for&f verde, que denota o cédigo da matriz.
Cypher indica textualmente (para Neo e para o ésped que esse codigo significa “matriz”
e lhe fala sobre a necessidade de ver o codigondpubleo sai de cena (311), ela termina
com um plano-detalhe no monitor (312). O plano ietathente subseqiente, ja dentro da
simulacdo (313), abre a cena do jantar de Cypsenith (313-316). A idéia € reforcada com

a sonorizacao “eletrénica” que é utilizada recdeerente no filme.

A construcéo do universo ficcional déatrix é inventiva, mas deve sua forgca a
consisténcia com que segue o0s preceitos da narrag@natografica classica. As
informagdes sobre as regras do mundo sao explitedtamlmente e reforcadas por recursos
plasticos, sonoros e narrativos. Assim, a aparédoia‘mundo real” e da matriz séo
diferenciados por artificios fotograficos, pelo @8o e pelo figurino, faciltando a
compreenséao do espectador e a caracterizacao erabd®ambos dscus

Pode-se concluir que, ap0s a narracdo enigmate&aayacteriza o inicio do filme,

Matrix adere a uma estratégia narrativa muito mais voltpdea a clareza e a
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comunicatividade. O que, alias, é o padrdao nosfiltliassicos de enigma: durante boa parte
desses filmes, esconde-se o0 jogo, mas, diferenterderobras comstalker’, A Cidade dos
Sonhob’®, e mesmdonnie Darkd’’, seus finais retornam a um dos principios composit
centrais das narrativas hollywoodianas: a criagdard conhecimento cada vez maior e mais
completo no espectador.

Assim, neste filme, o enigma principal (“o0 que ématriz”) € primeiramente
postulado e posteriormente resolvido com clarezgmrhendo as varias lacunas presentes na
primeira parte: do género fantastiddatrix passa ao maravilhoso. O interessante € que a
resolucdo dos enigmas ocorre em 2/4 da obra, ndénrmocomo é comum em filmes
detetivescos. Isso porque a resolugdo dessas fanfwm é, emMatrix, a meta final da
narrativa — a constru¢do do mundo serve, como,\pst@ abrir novas ramificacdes narrativas.
Essas derivacdes abandonam o género enigmaticc@fguram, como se vé na proxima
secao, dentro do género de acdo e aventura.

Adicionalmente, a constru¢cdo do mundo &fmatrix prepara bases para uma
narrativa transmediatica, continuada em outroseiimdesenhos animados, quadrinhos e
videogames. As “chuvas digitais” (como o letreire $tar War3, a musica dos “metais
gangorreantes”, os figurinos e, principalmente, mspriedades do mundo ficcional
apresentam-se como marcas de franquia. A partirpdamissas apresentadas &fatrix,
podem-se criar incontaveis estérias dentro dessersn, explorando-se aspectos diferentes
do mundd’® Sobre essa tendéncia nos filmes contemporanguesquisador Henry Jenkins

cita a confidéncia de um roteirista:

Quando eu comecei, vocé bolava estérias, porqueusesnboa estdria, vocé nao
tinha realmente um filme. Mais tarde, quando camtides comecaram a dar certo,

175 |dem (Andrei Tarkovsky, 1979).

18 Mulholland Dr.(David Lynch, 2001).

177 |dem (Richard Kelly, 2001).

180 que é uma possivel causa para a decepcéo doopifibhte aMatrix Reloaded: Matrix Revolutionsno
férum oficial e nos extra-oficiais dedicados adradis, havia uma profusédo de mensagens de fasshe#ais
porque esses filmes ndo teriam explorado o muredmfial com mais profundidade.
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vocé bolava um personagem, porque um bom persongmefaria sustentar
multiplas estérias. E agora, vocé bola um mundogumum mundo pode sustentar
maltiplos personagens e multiplas estérias, emiphost meios! "

6.2. A ESTRATEGIA DA MULTIREFERENCIALIDADE

Uma estratégia que faz parte da composicdo do mpivEccional, mas que
perpassaMatrix como um todo, é sua constru¢cdo enquanto filme téxteral. Matrix é
assumidamente construido para ser visto variassyefiscutido e interpretado. H& uma
miriade de citagBes e alusdes encravadas na dgdlcggad e acontecimentos que passam a ter
outros sentidos quando o filme é revisitado e umantidade consideravel de pistas para
especulacdes e conjecturas por parte do espectador.

Assim, Matrix mistura dezenas de mensagens cifradas e refeséac@utros
filmes, religibes, questdes filosodficas, literatuciercultura e a culturpop. Os exemplos
mais evidentes sao, é claro, os livros infaAtise no pais das maravilhasAlice através do
espelho o computador de Neo diz a mensagem “siga o cdalanco”; Morfeu sugere que
Neo deve estar se sentindo como Alice, entrandm tpeh do coelho, e lhe pergunta se ele
guer permanecer no Pais das Maravilhas para vernale ela vai. A saida do protagonista
para o mundo real se da quando ele “passa” atcevésn espelho. Outro livro infantil citado
€ O maravilhoso magico de Qguando Cypher diz “aperte o cinto, Dorothy, per¢iansas
vai sumir do mapa”.

Héa também alusdes a mitologias e a religides. Moéfe deus grego dos sonhos.
Ha um oraculo délfico, com direito a frase “conhademesmo” em latim, pregada na parede.
Neo é caracterizado reiteradamente por diversdegiéd como um messias que retorna (e

ressuscita). O nome “Trinity” talvez se refira antéssima trindade. A espaconave dos

179 JENKINS, H. Searching for the Origami Unicorn: TWatrix and Transmedia StorytellinGonvergence
Culture. New York: New York University, 2006. p.114.
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rebeldes chama-se “Nabucodonosor”, remetendo aeiriblico que procura entender o

significado de um sonho. A cidade onde os humapoefsigiam chama-se Sido, como o
monte biblico. E quem ensina Neo a quebrar asgetgracalidade é um garoto com trajes de
monge budista.

O préprio estilo visual d#atrix alude a fimes e desenhos animados. O “duelo”
entre Neo e Smith, no metrd, homenageia filmestern;os tiroteios e lutas de kung-fu
inspiram-se em filmes de Hong Kong; e a influérasaumida de desenhos japoneses pelos
Wachowski levou a equipe do fime a aprimorar otefbullet-time para que imitasse o
“congelamento” do tempo tipico dos animes.

Ha, enfim, uma fortissima motivacdo transtextuad gege a composicdo dos
elementos na obra aqui analisada. Mas nao se gecé=gotar as alusdes, porgue sdo tantas e
algumas séo tao obscuras que é uma tarefa virtndnmpossivel de completaviatrix é
uma colcha de retalhos, na qual todas as falapa@mcialmente alguma referéncia a algo:
Os irmdos Wachowski declaram, no documentétirix: os segredos da produc&8que
teriam posto, no mesmo filme, referéncias a tudqaegostam e praticamente “todas as idéias
gue tiveram na vida”. Quando um fa lhes perguntam webchatdo site oficial do filme,
guantas mensagens escondidas havidManix, ele recebeu a resposta: “Mais do que vocé
jamais saberd®!, sugerindo que basicamente tudo pode ser vista amma referéncia em
potencial.

Por que esse jogo funciona? Pode-se supor quep dedad obra expressiva
incompleta e dependente da enciclopédia do espettadudo pode ser remetido a uma obra
anterior, mesmo que os realizadores ndo o tenh#mirigencionalmente. Alguns exemplos

validos dessas correspondéncias sédo discutidodJmdrerto Eco na conferéncia que deu

180The Matrix Revisite@Josh Oreck, 2001). 6min 13s; 7min 32s.
181 pisponivel em <http://whatisthematrix.warnerbrosaécmp/larryandychat.htmi>.
182 Apelando-se, por exemplo, a esquemas, protétipasdelos disponiveis na enciclopédia.
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origem ao livrolnterpretacdo e superinterpretacio, mas, evidentemente, os espectadores
podem acabar enveredando ndo apenas pelos canvilitss, mas também por apostas
interpretativas arriscadas.

Essa multireferencialidade pode contribuir paraastru¢cdo do mundo ficcional
direta e indiretamente: no primeiro caso, ao ampliauniverso ficcional a partir dos
conhecimentos enciclopédicos do espectador. Pan@re quem ja conhecia a literatura
cyberpunide William Gibson ja poderia fazer a aposta deayiggia de “matriz” teria a ver
com internet e/ou realidade virtual, ou que Sifetafosse uma cidade rastafari. No segundo
caso, pode direcionar os espectadores aos matdtad®s, de modo que apds o espectador
fazé-lo, a primeira funcéo seja executada. Ess& saraso de um espectador hipotético que
notasse o livr&Simulacros e simulacanas maos de Neo e resolvesse lé-lo para “entender
mais” sobre a matriz.

A funcéo primeira, entretanto, da multireferendadle € constituir um jogo
inferencial de esconde-escondéatrix € o tipo de filme feito para ser visto varias vezes
rendendo assim caixas de DVD repletas de docunentd@making-ofe com discussdes de
filosofos e escritores de ficgdo cientificas saisgemas do filmé* tais DVDs inauguraram
a marca de 3 milhdes de ventfasAssim, em boa parte, a estratégia da alusdo féaruem si
mesmo, servindo para que 0s espectadores reassi&iafilme atras de referéncias e
mensagens secretas. Para que esse jogo funcioiientemente, é preciso oferecer
recompensas a esses espectadores.

Assim, é possivel encontrar casos escondidos @efigmo, como a sala 303 do

Heart o’ the City Hotek o programa de rastreamento telefénico, preseontassimetria na

183 ECO, U. (Org.)Interpretacéo e superinterpretacéo Sdo Paulo: Martins Fontes, 1993. p.79-104.

184 Cf. a caixalhe Ultimate Matrix Collectioncom nove discos. Os fildsofos e escritores eisti@ios nesses
videos sdo, em sua maioria, 0s mesmos que paniiadpa livros mencionados na introducdo deste tnabal
185 Cf. o press releasda Warner disponivel em
<http://whatisthematrix.warnerbros.com/rl_cmp/riegs_August_01_00.html>.
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primeira seqUéncia e no encerramento do filme; géomuiadlogos que antecipam de modo
cifrado: Choi diz que Neo tem que “desplugar’, @rola de “meu Jesus Cristo pessoal’; O
chefe de Neo na empresa Metacortex diz que elacisa especial”’ e que “as regras nao se
aplicariam a ele”. Isso realmente ocorre, pelo thdgrotagonista ser o Escolhido, livre das
regras da matriz. O agente Smith, durante o irdatéio, menciona que Neo teria “duas
vidas” — uma como Thomas Anderson, cidaddo resdit@& outra como dacker Neo.
Somente uma dessas vidas teria futuro (ironicamantéa de Neo). Na passagem em gue
Cypher tenta matéa-lo, ele diz que, se Neo for @B#io, ele devera ser impedido por "algum
milagre” — e é detido por Tank, que presumivelmestaria morto.

Como se poderia esperar, os didlogos mais fortenmemonitérios sdo aqueles
do Oréculo. A avaliagcdo de que Neo talvez esteperasdo a proxima vida cumpre-se
literalmente (ele morre e ressuscita). Essa tnagetporém, é demasiadamente obliqua para
fazer sentido em uma primeira apreciagao: taiscab@mcias encobertas sdo construidas para
gue os espectadores as encontrem quando assist@mepela segunda vez. Por isso, sdo
introduzidas falas que mitigam o presumido errqoevisdo do oraculo: Morfeu |lhe diz de
antemao que nédo se deve pensar “em termos deecertado”, mas que o Oraculo seria um
guia que esta la para ajudar. Depois, quando Nea Earfeu e tenta Ihe dizer que o Oraculo
negou que ele fosse o escolhido, Morfeu o intermrepdiz que o oraculo teria dito
“exatamente 0 que vocé precisava ouvir’. Quem tassibatrix mais de uma vez percebe
gue o Oraculo ndo errou, mas na primeira vez gussiste, fica-se a impressao de que ela
teria mentido ao protagonista para que ele se desse.

Os nomes dos personagens sdo também construidasigrufitados escondidos:
em inglés, um dos significados de “Cypher” é “ze®poderia se opor ao “um” de N&ja

gue a linguagem de computador é binaria (0 e JPe®onagem traidor é também chamado

188 Em inglés, o termo para “o Escolhido” é “The Or@he é a palavra que também designa o numeral Um.
Além disso “Neo” € um anagrama de “One”.
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de “Mr. Reagan”, pelo agente Smith, e diz que @esej rico e importante, “como um ator”,
fazendo-se uma piada com Ronald Reagan. “Neo”fgigmovo, o que pode ser interpretado
de vérias formas: € o novo tripulante; e o novoolbsdo — e isso se restringindo as
interpretacdes sustentadas na propria estoria.

Frases também fazem parte desse jogo. Aléem dgdedteevidentes a Alice e ao
Magico de Oz, podem ser encontradas outras alusdease “ignorancia é felicidade”, dita
por Cypher, remete a “ignorancia é forca”, o sloganPartido no livrol984 de George
Orwell. O agente Smith, ao dizer que “os seres mosma&&do uma doencga, o cancer deste
planeta. NG6s somos a cura”, remete a um bordabnde $tallone Cobra“Vocé é a doenca e
eu sou a cura”. E Morfeu cita Baudrillard, quandoadNeo: “bem-vindo ao deserto do real”.

A intertextualidade enMatrix foi crucial para a sua adocdo enquanto fime de
culto, processo ja analisado pelo pesquisador Héanking®’. A proxima secdo deste
trabalho dedica-se ao dltimo dos programas majmdtaleste filme: a estratégia emocional

que caracteriza os filmes de agéo e aventura.

187 JENKINS. Searching for the Origami Unicorn: Thetiaand Transmedia Storytelling.
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7. O PROGRAMA DO GENERO DE ACAO

O terceiro dos programas principais datrix estd ligado a sua adesao,
especialmente entre sua metade e o fim, ao gémergaconvencionou chamar hoje em dia
de “filme de ag&o”. Esse termo, cujo surgimentaaieha-se com as videolocadoras e sua
necessidade de agrupar filmes de aventura, pslida& espionagem, de artes marciais e de
outros subgéneros, ndo possui uma circunscricaatimamou estilistica sélida. Ainda assim,
argumenta-se aqui, pode ser encontrada, na maiosafilmes contemporaneos de Vvarios
subgéneros que sao reunidos na rubrica de “filmesagio”, uma poética caracteristica,
baseada em efeitos de ordem animica. Essa pogticaerdade, pode ser encontrada em
tradicbes prévias a categoria “acdo”, como nosgastiseriados de aventura, filmes de
monstro e alguns fimes de gang$tér Em Matrix, esse programa predomina em dois
segmentos narrativos: o desenvolvimento e o climax.

No desenvolvimento, os principais empecilhos pararsagracao de Neo como o
Escolhido — a cilada armada por Cypher e pelostagena propria hesitacdo do protagonista
— ja haviam sido preparados e sdo agora desentagadaram-se também hipoteses sobre o
desenrolar desses acontecimentos (expectativasg), pyecisam ser comprovadas ou
derrubadas.

Os rebeldes preparam uma visita ao oraculo, afgnalona como convergéncia
dramatica — é, simultaneamente, o0 meio de Cyphéoscar os outros tripulantes e de Neo

descobrir se € mesmo o escolhido. Assim que emeamatriz, ocorre mais uma “plantacao”

188 Cf. BORDWELL. The Way Hollywood Tells It. p.113-114.
E isso sem contar com os inimeros exemplos litsAtbmo, por exemplo, os romances de aventura de
Alexandre Dumas.
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de causa: Cypher joga o seu celular na lixeirarddip que servira de saida para seus colegas,
sinalizando aos agentes onde eles deverédo atacar.

ApOs conversar com um garoto de trajes budistass ltpiensina a reconhecer a
falsidade da matriz, Neo enfim conhece o oracuima dlona-de-casa idosa, afro-americana e
fa de biscoitos caseiros. Assim, o esquema protdtgs “oraculos” é derrubado em parte,
mas o resto funciona — as previsdes. Seu dialogoala, que lhe diz que ele “tem o dom,
mas parece esperar por alguma coisa. (...) Suanpdxida, quem sabe?” representa,
aparentemente, um fracasso dos objetivos de Ne®,emeoberta um dispositivo narrativo
relativamente comum: a sugestdo de que o protaggmscisa mudar algo em si para atingir
sua meta.

Muitos dos diadlogos ocorridos no apartamento deuwosdcumprem funcdes de
antecipar e preparar desfechos narrativos. O am@cgaroto de que “nao ha colher” planta
a resolucdo de Neo: ele comeca a tornar-se o ebzodompreendendo a falsidade da
simulagdo e aprendendo a subverté-la. Como é desperar, as falas do oraculo séo
fortemente antecipatérias, preparando o dilemaNpgetera de enfrentar quando Morfeu for
capturado (“vocé tera de escolher entre a suaevidade Morfeu”) e dando pistas cifradas
sobre como ele se tornara o escolhido: a descdedque “ser o escolhido € como estar
apaixonado” prepara a convergéncia narrativa quare@ no fim do filme, quando a
declaracdo de amor de Trinity o trara de voltada™i.

ApOs a visita, 0s rebeldes se preparam para sas, sAo surpreendidos pela
cilada armada por Cypher e pelos agentes. Fecham-pertas e janelas e corta-se a linha

telefbnica do casardo em que esta a saida detaattlia; o tripulante Mouse é alvejado pela

189 Uma caracteristica interessante do Oraculdalix é que elastentauma caracteristica implicita, por
exemplo, no oraculo que profetizou os crimes d@d di profecia do segundo provoca a série de
acontecimentos que faz o proprio desastre profitiaaontecer. O Oraculo Batrix diz a Neo para ele ndo se
preocupar com um vaso. Quando ele pergunta “queVasse vira para procura-lo, o derruba por engano
Oréculo entdo diz: “o que vai fritar seus miolose¥a que vocé teria quebrado o vaso se eu n&gdillee dito
nada?” (fotogramas 348-354).
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policia e Morfeu é capturado pelo agente Smith.uantp 0s outros se esgueiram pela
tubulacdo de esgoto, Cypher escapa por outros npEans entdo atacar os rebeldes Tank e
Dozer (que haviam ficado fora da matriz) e tomeowtrole da nave.

Nesse momento, usa-se o dispositivo dEadline como forma de mover a
narrativa: Cypher assassina, um a um, os colegas Alulian Arahanga) e Switch (Belinda
McClory) e anuncia que matara Neo. No ultimo instafank, ferido, mas ndo morto,
empunha a arma que Cypher havia largado ao set?lado elimina.

Esta segléncia converge mais uma vez a linha marramantica com a linha
principal: Cypher confessa que havia amado Trirlggo, em consonancia com os dialogos
entre os dois na sequéncia inicial, pelo telefenea ocasido que ela deixara o jantar no
quarto de Neo, sugere que a traicdo de Cyphergeliamotivada por cidme. No momento
decisivo desta cena, Cypher pergunta a rebeldla se®edita mesmo que Neo é o escolhido.
Ela responde que sim. A linha romantica fora taminéovida anteriormente: quando Neo
havia perguntado a Trinity o que o Oraculo teradito, e ela, constrangida, hesita; e quando
o Oraculo diz a Neo, deixando-o confuso, que “g@sta dele. Esses dois comportamentos de
Trinity sdo deixados pendendo para a explicacda dactlimax do filme.

Uma das técnicas narrativas empregadas para aimacte vilao Cypher é o
paralelismo: tal personagem € construido em aatitesn o protagonista. Neo prefere a
realidade ao mundo simulado e d& sua vida pararslerfeu. J& Cypher entrega os colegas
para os inimigos para aproveitar uma vida de igno@a Neo aceita o conselho de Trinity
(“seja honesto”) e depois recusa o de Cypher (“daasr um agente, corra feito louco”).

A fase do desenvolvimento se encerra com a salvdeadrinity e Neo pelo

operador Tank, que lhes diz que Morfeu esta semdorogado pelos agentes com soro da

190 Esse evento combina dois artificios: a plantagéiecipada de uma circunstancia narrativa (a arixadie ao
lado de Tank) e uma lacuna temporéria e suprimidato de que este sobreviveu ao ataque. Ela érsdar
porque, até o momento em que ele ressurge vivase&abe que algo havia sido encoberto.
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verdade e precisa ser desplugado — consequentenmeatto — para evitar que acabe
contando as senhas de Sido para os agentes, coatpnoim o Unico refugio dos humanos
livres do planet®!. Esse dilema, previsto pelo Oraculo, consiste msancia narrativa
chamada por Bordwell de “0 momento mais somb¥fo’cuja funcdo dramaética é fazer o
protagonista finalmente agir. Entdo, Neo e Tringfjprmulam seu objetivo e decidem salvar o
capitdo, encerrando a fase do desenvolvimento.

J& o climax d#latrix consiste nos esfor¢os de Neo e Trinity para ras@éorfeu,
invadindo um prédio militar, para esse fith Prazos determinados regem claramente o
cumprimento de cada objetivo. Morfeu tem de sevcsahtes que 0s agentes consigam as
senhas da cidade Sido e que as sentinelas aciattataseem a Nabucodonosor.

Neo e Trinity conseguem eventualmente cumprir @tly de salvar Morfeu, o
gue implica em uma nova meta para os trés: eschparatriz antes que o agente Smith os
encontre (em adicdo ateadlinedos robds-sentinelas, que permanece ativo). Nesegoie
salva-los, mas sua rota de saida é destruida geldea Chacker cansado de fugir, decide
enfrenta-lo. O significado da sua vitoria ja hasido antecipado em didlogos com Morfeu (e
reiterado textualmente pelo lider, que assistéadda lado de fora): apenas o Escolhido pode
vencer 0s agentes.

A linha romantica apresenta mais dois avangossatgeonvergéncia com a linha
principal: enquanto estavam se preparando pararlnatriz, Trinity insiste que Neo “tem”
de ser o escolhido; e quando ela se prepara pianeetatelefone e Ihe diz que tudo o que o

Oraculo Ihe dissera tornou-se verdade — excetoupt coisa. Nos dois casos, ela acaba

191 Esta passagem caracteriza o personagem Smitangdém quer sair da matriz, e a captura de Morteu é
“chave” para ele consegui-lo.

192 BORDWELL. The Way Hollywood Tells It. p.38.

193 H4 outra plantagdo antecipada de uma circunstaaciativa: o helicoptero pelo qual os agentes ainegp
prédio € o mesmo que sera usado por Neo paraaeddatfeu.
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hesitando e ndo prossegue. Essas linhas convememomento de climax ddatrix, quando
Neo é baleado e morto por Smith. A situacdo évissopor umdeus ex machirtd’ curioso:
a) De fora da matriz, Trinity confessa a Neo que e@wldprofetizou que ela
se apaixonaria pelo Escolhido;
b) Ela declara que o0 ama;
c) Raciocina que, se ela o0 ama, ele € o escolhido;
d) Conclui, portanto, que sendo ele o escolhido, &epode estar morto.

A peculiaridade desta manobra narrativa € que stame a forma de uma
constatacdo, mas é a agansadorada ressurreicdo de Neo, que pode assim derrotitin 8m
escapar da matriz a temigo Esse desfecho entrelaca em definitivo a linheatisa principal
e a linha romantica secundaria, através do cliché@tior tudo pode” — com direito a resgate

no ultimo segundo e beijo no fim.

Os filmes de acéo e aventura se caracterizam p#lasdo de conflitos e ameacas
de violéncia, pelas proezas herdicas e pelos &asisadia frente aos perigos. Eles tendem a
seguir uma forma espetaculosa e, nos ultimos tengadotar um apelo de “filme-evento”,
convidando os espectadores a conferirem as Ultconaguistas dos efeitos visuais. Esses
artificios sao voltados claramente para um programacional que se propde a provocar
entusiasmo com as facanhas, os confrontos e apaelssamiraculosas, executados por

pessoas extraordinarias.

194 Um detalhe erMatrix Revolutiong® que a maquina-chefe a quem Neo vai pedir apaia,acabar com a
guerra entre humanos e maquinas, chama-se preasaiBeus ex Machina", mas ndo cumpre estritamente
esse papel — o personagem é antecipadamente @estnid aquele que poderia resolver a situacdonelgra
parte da narrativa trata dos esforcos dos protafgsnpara chegar a ele.

195 Esse & um momento em que a cognoscibilidade dacaardéVatrix tem sua profundidade ampliada: trata-
se de um plano-subjetivo em que Neo enxerga oipro@digo da matriz.
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Assim, recursos narrativos tipicos desse tipo dmefisdo as facanhas
inacreditaveis, os perigos hiperbdlicos e a comsthrta contra o tempo (prazos apertados e
claramente definidos). Como a proposta é entusiasmedo horrorizar, muitas vezes ha uma
estetizagdo da violéncia, com a presenca de aageradas, artes marciais, camera lenta e
explos6es magnificas.

Conflitos violentos podem ser tratados narrativamete diversos modos: em
estoérias de horror, hd uma polaridade de forca aitjozes e vitimas, pelas quais se espera
gue o espectador tema, mostrando-lhe o que elaa f@rder. Muitos filmes policiamoir e
filmes de guerra seguem uma idéia de “mundo c&o’gee a morte seria uma questao trivial.
No caso dos “filmes de acdo”, uma série de técracdspositivos sdo empregados para se
manter o programa emocional “leve”, evitando queagativa caia nesses outros géneros.
Assim, os antagonistas como policiais, soldadogeatas inimigos mal geram comog¢ao por
suas mortes, porque sao feitos para nao soliageaiage: sédo “inimigos da nagao”, monstros
desumanos ou séo simplesmente personagens irreleyaem passado ou caracterizagao.

Esse recurso é efetivo para intensificar o entosias outras emocgdes “leves” nas
cenas de confltos. Nos filmes de Indiana Jones, @@mplo, ha muitas seqiéncias
admiraveis de lutas com travessuras fisicas ouegmaespirituosos. Por outro lado, essa
convencao fecha algumas possibilidades narratMascaso deMatrix, a sequéncia da
“mulher de vermelho” é bastante ilustrativa: Morféemonstra que as pessoas que ainda
estdo conectadas a matriz podem ser transformadagentes, ou, como ele diz, “se vocé
nao € um de nods, € um deles”. Isso constroi dipastio narrativa dos ataques que Neo e

Trinity promovem ao prédio militar, mas distrai gtra ao detalhe de que, por outro lado,
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poder-se-ia chegar a conclusdo de esses persortagansmatado duzias de seres humanos
presos & matriz®.

Nesse sentido, o ataque ao prédio militar € o mémmerais abertamente “de
acao”. Perigos e fagcanhas sucedem-se rapidamedequais 0s personagens invadem o
imével usando uma quantidade incrivelmente exagerdel armas pesadas, metralham
dezenas de soldados, explodem um elevador, des@ate-balas e fogem em um helicoptero.
As cenas de acdo evhatrix sdo a hipérbole das convengdes do género: qudetatsurda de
armas (fotogramas 363-383) e de munigcdo (409-4aQanhas fisicas inverossimeis (378-
383), golpes exagerados de artes marciais (283-288)imentos impossivelmente rapidos
(295-298), explos6es em camera-lenta (392-393} a destruicdo, pelo tiroteio, dos azulejos
do sagudo do prédio (384-386). O efeito mais caratico deMatrix €, naturalmente, o
chamaddullet-time a dilatacéo da durac&d de eventos fisicos efémeros, como tiros, golpes
e saltos, combinada com um movimento que rodeiacad’ congelada”, provocando uma
intensa impressao de “irrealidade”.

Outro traco importante, dentro da estratégia deo aga Matrix, € que suas
sequéncias de luta adotam as técnicas e os asifdhematograficos consagrados pelo
cinema popular de Hong Kong. Examinam-se aqui algileles de perto, especialmente na
cena do treinamento de Neo (fotogramas 273-298).

Tais facanhas sdo amplificadas por elementos cigrédicos: movimento,

cortes, composicdo, cor e som. Os atores seguentrajei@ria clara e direta na imagem. A

1% Um dos indicios de que as convencdes do génexgatese sobrepdem a esse tipo de consideracadatoo r
do assistente de direc&do Phil Oosterhouse: o oateiginal tratava da questdo de que a cruzadaatéeMfazia

os libertos deixarem sua vida e suas pessoas gagriga trds, mas essa possibilidade teve deasiaiada.
Oosterhouse afirma que “em um filme de duas hérampossivel seguir todas as implicagdes de unefiloo
comoMatrix” e agradece pela oportunidade das continuagées.thfae, quando tais continuagdes foram feitas,
essas implicagdes continuaram de lado. Cf. LAMMg(DThe Art of The Matrix . p.397.

19 BORDWELL. Narration in the Fiction Film . p.83.
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montagem é rapida, mas dominada pekxscords de gesto, olhar e acdo, para manter a
continuidade.

Em Hong Kong, usa-se muita montagem construtivea panir’ planos, para
construir a impressdo de que movimentos impossasgstecem. E o que se faz em saltos
exagerados: comecga-se com um plano do personagestando a saltar (fotograma 283) e
corta-se para outro com ele ja no alto (285, #87possibilitando que se usem cabos e
trampolins para projetar os atores para cima. A tagam dos golpes também é assim.
Inicialmente, enquanto 0s personagens preparamase Iptar, ha mais movimentos de
camera que cortes (273-276). Quando eles comecsenaéingir, 0S movimentos de ataque
s&o seccionados por cortes (277-280)0s movimentos dos atores s&o rapidos, pois pFocur
se dar a impressao de que o0s personagens sao kimmores, pessoas maiores do que nés.
Por isso também, a existéncia de movimentos fla®addiceis de executar.

Ja foi mencionado que um dos esquemas prototipitais importantes da
narracao cinematografica classica star systemele também cumpre um papel nas cenas de
luta: atores como Keanu Reeves, Carrie-Anne Moagydénce Fishburne e Hugo Weaving
nao carregam consigo expectativas de que sédo kbtistgsa marciais (diferentemente de
Jackie Chan, Jet Li, Chuck Norris ou Van-Damme}thleena do treinamento, tal esquema é
empregado para surpreender o espectador. A egi@i@ja com essa expectativa, quando
Neo diz, perplexo: “Eu sei kung-fu”. Morfeu retryckesafiador: “Mostre-me”. (265-266).

Outro fator determinante, desenvolvido no cinemaHo@g Kong é o uso de

pausas, em um ritmo percussivo “movimento/pausamento”, que da maior impressao de

198 Planet Hong Kong p.210-211.

199 Esses cortes ndo s&o muito bem-vistos por umqainiais especializado. Fas de virtuoses das asesais,
como Bruce Lee, preferem planos mais abertos elduras, que ndo escondam a verdadeira destreztisia.a
Compreensivelmente, atores como Keanu Reeves eehae/iFishburne ndo séo eximios lutadores, de maelo g
a montagem construtiva € um recurso necessaritbi@fp.212-217.
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rapidez e clareza dos golp¥s Em Matrix, um dos casos é quando Neo adentra o sagu&o do
prédio em que Morfeu é mantido prisioneiro (fotogea 366-367). O detector de metais toca,
e, quando o guarda lhe pede que mostre os seustg metal, ele abre o casaco e expde a
guantidade de armas que esta portando (368-37gua@la, perplexo, € golpeado por Neo
(fotogramas 371-373). O ator permanece na mesmegépgsor um instante (374), para maior
impressdo de forgca e clareza do movimento. Bordmahciona uma sugestdao de Noél
Carroll de que o fascinio desse tipo de cena de@mla sensacdo de fuga da gravidade e da
“realidade da carné®, o que evidentemente é incorporado & poétiddatex.

A sonoplastia do “vento”, estampidos e pancadasgidas de perto mesmo em
planos-geraf§? contribuem para a impressdo de rapidez e predisém é acentuado pelas
pausas entre tais sons — a sensagao de impacto, ldong Kong teria notado, é maior
guando esté inserida entre dois relaxamentos. Godes 0s golpes sao intensificados assim,
o golpe final precisa de mais exagero — o fim da, km filmes daquele pais, é assinalado por
desempenhos extremados, camera-lenta ou estromdasos® . No caso deMatrix, os
momentos decisivos das lutas sdo ainda mais hilimboempregando efeitos visuais como
zoom(289-294) e sobreposicdo (fotogramas 295-298,,3%ta indicar velocidade, assim
como montagem construtiva (412-420), escorcos eadge (407), camera-lenta (408) e
bullet-time(401-403) para conferir dramaticidade. Particutamte, a sequéncia em que Neo
comeca a manifestar os seus poderes ao se des\alas (396-408) combina varios desses
artificios.

Sequéncias de acgdo fisica e de artes marciais, eral, gcontam com

acompanhamento musical abundante. A musica tem fiug®es: modificar o ritmo da

200Bordwell conjectura que provavelmente essa coréiedeve-se a influéncia dos movimentos percussiaos
Opera de Pequim e aos estilos “duros” de kungfulb@. p.220-224.

201 pid, p.217-220.

202 como é de se esperar no modo classico de naraginatografica, que faz isso o tempo todo conogis.
203 BORDWELL. Planet Hong Kong p.235.
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sequéncid? transformando a luta em uma espécie de dancaé(ddoa que ha coredgrafo de
lutas); e expressar a emocéo adequada: A funcéendede luta em filmes de artes marciais €,
em geral, entusiasmar o espectador, reservand@usea@o de provocar inseguranga ou outros
efeitos graves para quando o protagonista estémpaod Por isso, na maioria das lutas, a
musica é retumbante, tonal e de ritmo marcadonfssinMatrix, nas cenas de treinamento e
lutas menos perigosas contra os soldados, usasieapap’®®. J4 nas cenas de luta contra os
agentes, utilizam-se atonalidade, dissonancias ledime minimalistas, quando Neo esta
ameacado. Quando ele consegue “virar’ a luta, @uden-se dispositivos mais proprios ao
entusiasmo: acordes retumbantes de metais quesgrele nota e ritmacao percussiva. Noél
Carroll nota esse poder da musica de modificamasgées expressadas no filme, de modo
gue (em geral) ela providencia um estado de anarte,fmas pouco especifico, ao qual os
outros elementos do filme dariam mais especificgdassim, o mesmo tipo de “contetdo”
narrativo — individuos trocando golpes — adquireeda ou gravidade a depender das
estratégias musicais empregadas. Por exemplo, lré&gky(do grupo Propellerheads), tonal e
marcadamente ritmada, expressa um estado de awim@agé@ntusiasmo. Essa musica,
executada na sequéncia do sagudo e articuladaxenentos narrativos (o0 ataque ao prédio),
passaria a expressar emocdes mais especificas, ‘temara”. Quando os protagonistas
estdo ameacados, a modificagdo ocorre no sentitcado, conferindo incerteza e gravidade
emocional.

As cenas de acéo fisica, em especial as de artesaimacostumam ser um fim
em si, um intervalo narrativo durante o filme, nelgse espera que o espectador aprecie a
coreografia e sinta-se empolgado, entusiasmadodaAmssim, note-se que essas cenas

movimentam a narrativa, representam os obstaculesé&m de ser eliminados para atingir as

204 Fyncéo mencionada em CHIOM musica en el cinep.221-223.

205 ysam-se demoradamente musicas c&pybreak (do grupo Propellerheads) na cena do sagBaw Whisk
Orchestra (do compositor Don Davis) no treinamel@®eo, no que alguns chamam de “montagem
videocliptica”.
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metas dos protagonistas: Morfeu luta contra Ne@ phaspertar seu potencial engquanto
Escolhido; Neo desafia os soldados e os agentaspla-lo (e, posteriormente, para voltar a
nave). Pode-se, é claro, criticar a profundidade gaalismo dessas justificativas, mas nao
seria verdadeiro considerar gudatrix e outros filmes do género sejam apenas um amantoad
de sequéncias de acéo.

Por fim, os filmes de acdo costumam deixar tambémespaco para gracejos.
Neste filme, eles consistem em frases e réplicasantes: No interrogatorio, o agente Smith
propde a Neo que ele os ajude a capturar Morfeutr@ra do perdéo pelos seus crimes de
computador. Neo replica: “é uma proposta muito ies eu tenho uma melhor: eu te dou o
dedo e vocé me da o meu telefonema”. Quando NeainéyTdecidem voltar a matriz para
salvar Morfeu, o que é considerado praticamentatmnsuicida, o operador Tank os carrega
no constructo e pergunta: “do que vocés precisdona.um milagre?”. Na cena em que Neo
precisa atirar no cabo do elevador para chegaeraacd, e se da conta da altura em que ele
sera projetado, ele decide acreditar na frase dataydudista: “ndo ha colher” (387-391).
Depois que o agente Jones desvia-se dos tirosa¢396-398), Trinity o surpreende por tras
e lhe aponta uma arma a queima-roupa (405-40@ndd “desvie disso”. H4 também alguns
gracejos de situacbes, como o azulejo caindo aptteio do sagudo (384-386) e 0s
chuveiros anti-incéndio acionados ap6és a explosaslalador, com o0s agentes olhando para
cima em sincronia (394-395). Também podem ser dramos detalhes engragados sutis,

como o fato de Cypher querer ser um ator e seratiarde “Mr. Reagan” pelo agente Smith.

Apoés os esforgos dos personagens, lutas, conélitdesscobertas, a narrativa de

Matrix € fechada por um epilogo: o telefonema de Neo &grips maquinas, no qual ele
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anuncia que mostrara aos humanos o mundo fora tt&,neague deixara para elas a escolha
do que fazer quanto a isso. Ha, assim, a expodg@imna nova situacao estavel e a reiteracéo
da Unica meta deixada sem resolugdo: o objetivo dagsalvar a humanidade. Essa “causa
pendente”, reforcada na ultima sequéncia do fitumpre a fungéo, bastante comum desde a
década de 1986f, de deixar uma linha causal em aberto para pdssivatinuacées. O que,
com o sucesso do filme, foi evidentemente retomado Matrix Reloadede Matrix

Revolutions

208 Exemplos claros desse artificio sdo os finaiBeeolta para o futurgRobert Zemeckis, 1985))
exterminador do futur@James Cameron, 198&exta-feira 13Sean S. Cunningham, 1980) e dos trés filmes da
sérieX-Men(Bryan Singer, 2000, 2003; Brett Ratner, 2006).
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8. CONCLUSAO

Matrix € um filme que arrisca certos arroubos estilisteogarrativos, misturando
trés programas distintos: uma poética enigmaticacentrada em seu inicio; uma estratégia
narrativa voltada para a constru¢cao de um mundofial futurista e arrojado; e uma adeséo
ao programa do “cinema de acao”, voltado para dyp&@o de empolgacdo com o uso de
conflitos violentos e faganhas fisicas exageradas.

Como uma mistura dessas pode fazer sentido e a@stidtar em sensacdes de
completude e de “fechamento” narrativos? Procusdesnonstrar que esse filme deve muito
a tradicdo narrativa e estilistica do cinema daéssi contemporaneo de Hollywood, ainda
hoje voltada para contar estérias com clareza. tAsgis elementos narrativos séo
comunicados com redundancias, trancados dentroadeias causais e resolvidos com
resultados claros. Como vimob)atrix faz uso abundante de dispositivos narrativos e
estilisticos para provocar lacunas de conhecimenigsa-las na hora certa, provocar
curiosidade e expectativa, direcionar a atencas lei@dteses dos espectadores e promover
uma dire¢do narrativa evidente e de facil compienssta dissertacdo procura demonstrar
gue o principio de compreensibilidade que rege @striitos outros fimes contemporaneos,
obtido por uma disposi¢éo cuidadosa de elementoativas e pelo direcionamento firme do
estilo cinematografico para esse fim, ndo sustentmléia de que tais filmes sejam
narrativamente simplérios.

E sabido que a histdria contada em Matrix é conmigémente moderna para os
padrdes de Hollywood, mas serd mesmo que o préijmie é inovador, como muitos fas e

alguns criticos acreditam? Um dos principais arguoe nesta analise é que a tradicao
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estética contemporanea de Hollywood é empregadeosgmente, de modo que, através da
redundancia de elementos narrativos, visuais, miss& sonoros, o tema vanguardista esta
formatado para facilitar ao maximo a compreensadistéria principal. Os outros temas e
referéncias que estéo presentes no filme e ndexgdioados estdo, por sua vez, subordinados
como significados suplementares a historia princi@s espectadores sdo estimulados a
procurar significados “escondidos”, mas podem ce®pder perfeitamente o filme se ndo o
fizerem. H& certo experimentalismo estilistico emdéco em Matrix, mas ndo tanto. A
aderéncia ao estilo contemporaneo de cinema, apesaitremamente eficaz para comunicar
as idéias do filme, ndo é nada “p6s-moderno” oosglhcratico, mas sim a continuacao de
uma tradicdo narrativa bastante forte e duradoura.

Assim, o emprego cuidadoso dos recursos legadosgsar tradicao possibilitou
gue um filme tdo multi-referencial e de premissapostamente tdo enigmaticas seja
perfeitamente inteligivel por muitos espectadatesnodo a obter uma altissima bilheteria. E,
sem duvida, um filme construido para milhdes, e m&oa obra seletiva feita para
apreciadores-modelo mais perceptivos ou eruditess® perspectiva, é preciso admitir que
Matrix é bastante bem-sucedido.

A maioria dos trabalhos que foram encontrados sesse filme se dedicaram as
possibilidades abertas pelas citacfes, alusdbesnsagens cripticas presentes nele. Do ponto
de vista de uma poética do filme, podemos considsré@nquanto recursos articulados para
funcBes variadas, mas que constituem dois program@sipais: a poética do enigma e a
estratégia do filme de culto. Se ndo é, por um,ladtritamente necessario decifra-las para
compreender a obra, elas cumprem uma funcdo adjastante relevante: a de construir um
jogo cognitivo de “caca-as-citagcdes”, incentivarm® espectadores a rever o filme varias
vezes e a consumir os muitos materiais associagosigerso ficcional que foi criado. Por

um lado, esse jogo pode até criar a impressao d®frprofundidade filoséfica” do filme,
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mas, como vimos, as tais referéncias a filosofieadfandonadas no meio da narrativa e pouco
exploradas no proprio filme.

E preciso lembrar também que a construcdo de filnatir de citagdes a outras
obras ndo é novidade, especialmente nas Ultimaaddgc Diretores como Tarantino, 0s
irmaos Cohen e Brian de Palma constituiram suasice utilizando-se recorrentemente de
tal possibilidade.

E quanto ao valor dB®latrix enquanto filme? Podemos examinar trés pontos de
vista: o do modo narrativo ao qual o filme subserav relacionado as expectativas que o
préprio filme cria; e o do género cinematograficoqual ele se inclui.

Alguns dos critérios partilhados sobre narrativa ldallywood, constantes em
manuais de roteiro, entrevistas a roteiristas tecasi de filmes séo as regras de clareza e de
consisténcid’’. As caracteristicas dos personagens e os eveetmmdser motivados,
justificados e consistentes. Quando um personagencantrariamente a elas, € preciso uma
justificativa. Outra regra € a da suficiéncia. Eapse que 0s personagens tenham
caracteristicas suficientes para manter o interdsseapreciadores, ou seja, que tenham
alguma “profundidade”.

Nesse sentido, um dos problemas de Matrix e suasincacdes € que 0O
protagonista, Neo, ndo parece ter muitas caratitegproprias: Suas metas sdo determinadas
pelos outros e, mesmo quando a narrativa lhe atgdecisées, isso é enunciado por outros
personagens, como 0 Oraculo e, nas continuacoésguiteto. Keanu Reeves fala muito
menos que qualquer outro ator em cenas de dialogpse € em parte justificado pela posicao
do protagonista enquanto aprendiz. Mas ele acabdosenenos carismatico do que o

desejavel pelos critérios da prépria Hollywood. das poucos indicios de personalidade do

27 THOMPSON Storytelling in the New Hollywood
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protagonista é no duelo com Smith, quando eleoctieiser chamado de “Sr. Anderson”,
grita “meu nome € Neo!”.

Outro problema é a dificuldade de combinar o progralo enigma “filosofico” e
o0 programa de filmes de acéo. A juncédo desses gray, neste filme, ndo foi aceita por
muitos criticoé®®, pois a aderéncia as convencdes do segundo snifie fato, o abandono
do enigma e das fecundas possibilidades que trmanggo. A idéia de que o0 mundo comum
€ uma simulacéo diretamente introduzida no cérpbrompulsos elétricos é interessante por
tocar em questbes filoséficas dificeis de resolgernossa percepgcdo se da por impulsos
elétricos transmitidos ao cérebro, como provar e somos enganados por um dispositivo
feito para nos enganar? Como a tarefa de provemasténcia de algo, mais especificamente,
de algo feito para enganar a nossa percepcéaojcéim@& do ponto de vista l6gico, essa
sugestao ajudou a dar o statwst do filme. Contudo, ndo se aproveitou a possibikdde
explorar essa e outras interrogagdes mais a fufalolacuna foi rapidamente preenchida
pelos livros da area de filosofia mencionados traducéo.

Consumimos muitos mundos fantasiosos, como o dodBedos Anéis e o de
Guerra nas Estrelas, mas estamos perfeitamentemrcdes de que ndo vivemos na Terra
Média nem préximo a um Império Intergalactico. Me& € tdo facil provar que nossos
sentidos n&o nos enganam e que ndo estariamaxeoplo, vivendo a situacdo simulada da
Matrix. Esse potencial foi basicamente desperdigaxlsegundo filme.

Kristin Thompsort’® observa que premissas ruins sd8 um dos fatores mai
influentes no fracasso de um fiime. Acreditamoshk@m que uma boa premissa que néao é
bem aproveitada também é uma falha. Roger Ebeaatissd no primeiro filme, mas acredita-

se aqui que o verdadeiro problema sdo as contiesagfie abandonam inteiramente tais

208\/er, por exemplo, as criticas de Roger Ebert Eitee Out Magazine:
<http://rogerebert.suntimes.com/apps/pbcs.dilla?itIiD=/19990331/REVIEWS/903310303/1023> e
<http://www.timeout.com/film/newyork/reviews/7294e_Matrix.html>.

29 THOMPSON Storytelling in the New Hollywood p.363-368.
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possibilidades. Pondo-se no contexto do géneratnarrde queMatrix faz parte, deve-se
notar que é um filme de aventura formidavel, dossrimderessantes que ja foram feitos. A
decepcédo, desse ponto de vista, seriaMatrix Reloadede Matrix Revolutionsps quais
ficam basicamente com o terceiro programa desodsie trabalho, deixando de lado a

combinacdo que deu fama ao primeiro filme.

Apoés se analisar a construcdo do filMatrix e tentar, a partir dela, propor um
exame critico razoavel, esta é a ocasidao em que aariguar os éxitos e os limites desta
dissertacéo.

Esses foram os principios que este trabalho pracseguir: Gomes argumefita
que a andlise de filmes, como outros discursosesalarte, ndo € ela prépria um trabalho
artistico e ndo deve querer sé-lo. Por isso, agtitas aos controles intersubjetivos e aos
requisitos da boa argumentacdo: devem ser prodiizatgumentos claros, coerentes,

sustentados por evidéncias e empiricamente refistate

Reconhece-se que hé lacunas que néo puderam seclpidas neste trabalho: a
principal consiste em um esforco comparativo maisngnorizado. Além de se inspirar em
uma infinidade de materiais culturaldatrix deu origem a um conjunto grande de obras
derivadas, dentre elas outros filmes, histérias gqumadrinhos, videogames e desenhos

animados. Poder-se-ia também comparar também #&gaid Matrix com outros filmes

210 GOMES. Principios da poética (com énfase na péticcinema). p.111-112.
211 BORDWELL. Making Meaning. p.249-274.



116

aparentados, conidade das sombra¥, O décimo-terceiro andat® Estranhos prazeré¥’
e Existen?'®.

Quanto as lacunas teodricas, ndo se pdde fazer smessdo tedrica mais rigorosa
sobre os géneros cinematogréficos e a ficgdo fi@ntiTambém néo foi possivel investigar
questbes tedricas sobre a construgdo da intertiebtde, tdo importante eMatrix, como as
teorias propostas por Bakhtin. Acredita-se quadmstante proveitoso um exame dos efeitos
interpretativos déVlatrix enquanto filme de culto, a luz da discusséo de &stalEco sobre
interpretacéo e superinterpretaCdoA preocupacdo e limite desta dissertacdo coneiste
construir o que Eco chama de “cooperacdo textupl® vem antes e serve de base para
apostas interpretativas mais ousadas. Outro hiatonérado no decurso deste trabalho é a
dificuldade de se encontrar consideragfes teO(Eeaseto, talvez, pela psicanalise) sobre
emocdes nas artes e no cinema. Pretende-se, emgassgosteriores, investigar mais a fundo

esse problema.

E possivel que a pouca atencdo dada aos aspewosapograficos pelos estudos
dedicados a Matrix seja consequéncia ndo aperfasndadilha” dos significados escondidos,
mas também da avaliacdo de que o cinema “de amtreteto” presumivelmente ndo mereca
atencédo por ser trivial e ja completamente entend@e for esse o caso, tal concluséo talvez

seja apressada, visto que sdo surpreendentemergeosaestudos em poética aplicada a esse

212Dark City (Alex Proyas, 1998).

213The Thirteenth FlootJosef Rusnak, 1999).

214 Strange Day$¢Kathryn Bigelow, 1995).

215 |dem (David Cronenberg, 1999).

ZI8ECO (Org.)Interpretacdo e superinterpretacdo ; ECO, U.Os limites da interpretacdo S&o Paulo:
Perspectiva, 1995.
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tipo de cinema. Além de Bordwell e Thompson, forantontrados poucos pesquisadores

dedicados ao terfid. Assim, tentar preencher essa lacuna por sitrjaim valor razoavel.

217 Como Warren Buckland, que investiga a construgaditines de Steven Spielberg, e Shilo T. McClepe,
analisa o papel dos efeitos especiais nos filmeteoporaneos.
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GLOSSARIO

TERMOS BASICOS

Campo: Espaco tridimensional percebido pelo espectagarir da tela bidimensional do
filme (AUMONT; MARIE, 2003, p.42).
= Champ em francés (BRESSY, 1998).

Eixo: Cf. eixo Optico

Eixo oOptico: Linha reta imaginaria que liga a lente da canaeraentro do plano (JOURNOT,
2005, p.52).

Fora-de-campa O espaco imaginado, n&o visivel ao espectaderéduferido a partir das
informacdes do campo ou de outros elementos fienidB@WMONT; MARIE, 2003, p.132-
133).
= Off-screen spageem inglés (BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.504; LORR804,
p.42).
= Hors-champem francés (BRESSY, 1998).

Plano:

1. Parte do filme situada entre o inicio e o finaldea tomada, delimitada por cortes ou
fusdes (VANOYE; GOLIOT-LETE, 2002, p.37).

2. Quadro bidimensional que delimita a composicaordsgem; enquadramento
(JOURNOT, 2005, p.117,127; AUMONT; MARIE, 2003, pa2231).

3. Unidades sucessivas de profundidade em um enqueniantx: diz-se que ha
personagens em primeiro, segundo e terceiro plaassim sucessivamente
(AUMONT; MARIE, 2003, p.230-231). Nao confundir cdprimeiro-plano”, com
hifen, unidade da escala de planos.

Sequéncia Conjunto de planos que constituem um momentatiasrisolavel pelo lugar ou
pela acdo (VANOYE; GOLIOT-LETE, 2002, p.38; JOURNQXDO5, p.135).

ESCALA DE PLANOS

A escala de planos denota a distancia da cameralagdo ao objeto fiimado e,
consequientemente, o tamanho desse objeto denptardn Um dos principais critérios da
escala franced$®, da qual deriva o vocabulario em portugués, gurdihumana (AUMONT:;
MARIE, 2003).

218 |nfelizmente, as tradugdes da escala de planosidnsais franceses para o portugués nio s&o
padronizadas .A escala adotada aqui € baseadgphnente em Marie-Thérese Journot (2005), comralgu
ajustes. Cf. JOURNOT, M.-Nocabulario de cinema Lisboa: Edi¢cdes 70, 2005; AUMONT et Alestética
do filme; AUMONT, J.; MARIE, M.Dicionério teorico e critico de cinemaCampinas, SP: Papirus, 2003;
MARTIN, M. A linguagem cinematografica Sdo Paulo: Brasiliense, 1990; VANOYE, F.; GOLIQETE, A.
Ensaio sobre a andlise filmica2.ed. Campinas, SP: Papirus, 2002.
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Plano-geral (PG) Cenério vasto e completo, freqlientemente paisagaturais (JOURNOT,
2005). Pessoas vistas a grande distancia.

= Plan généralem francés (BRESSY, 1998).

= Extreme long shoem inglés (BORDWELL; THOMPSON, 2003).

Plano-conjunto (PC) Pessoas a distancia, dentro do cenario, ou atel{iBRESSY, 1998).
= Plan d'ensembleem francés (BRESSY, 1998).
= Extreme long shoem inglés (BORDWELL; THOMPSON, 2003). A escala
angl6fona néo distingue entre plano-geral e plamemto.

Plano-médio (PM) Pessoa em pé por inteiro, ocupando aproximadanaeaitura do plano
(JOURNOT, 2005; VANOYE; GOLIOT-LETE, 2002).

= Plan moyenem francés (BRESSY, 1998).

= Long shotem inglés (BORDWELL; THOMPSON, 2003).

Plano-americano (PA) Pessoa enquadrada a meia-perna, acima do jd&tdRNOT,
2005; VANOYE; GOLIOT-LETE, 2002). Permite a gestaéio livre dos atores.

= Plan américainem francés (BRESSY, 1998).

= Medium long shotem inglés (BORDWELL; THOMPSON, 2003).

Plano-préximo (PP} Da cintura, ou do busto para cima (JOURNOT, 2008NOYE;
GOLIOT-LETE, 2002). A possibilidade de gesticulagaeduzida.
»= Plan rapprochéem francés (BRESSY, 1998).
= Em inglés, distingue-smedium shoe medium close-upespectivamente o
enquadramento na cintura e no busto (BORDWELL; THRI®N, 2003; LOPES,
2004).
Primeiro-plano (1P)*'® Cabeca com pescoco (JOURNOT, 2005) e, possivédmearte dos
ombros. Objeto de perto. Esse tipo de plano ustdémntém apenas uma pessoa, cuja
interagdo com outras € normalmente mostrada atdeevésontagem. O principal recurso do
ator é a expresséao facial.
= Gros plan em francés (BRESSY, 1998).
» Close-up?® em inglés (BORDWELL; THOMPSON, 2003; LOPES, 2004)

Plano-detalhe (PD) Objeto pequeno, pormenor de objeto ou do corpoamo (JOURNOT,
2005).

= Tres gros planem francés (BRESSY, 1998).

= Extreme close-ugm inglés (BORDWELL; THOMPSON, 2003; LOPES, 2004).

219 amentavelmente, n&o se encontrou termo melhqoetagués que “primeiro-plano”, que possui pelo
menos dois problemas: 1) Conota que este serano phais junto ao objeto. Mas este posto estanpaoio

pelo plano-detalhe, que acaba sendo chamado dae€ipissimo-plano”; 2) “Primeiro plano” é também uma
medida usualmente empregada para analisar uma sm@pem profundidade de campo, na qual ha
personagens mais proximos (primeiro plano) e outras afastados (segundo e terceiro planos).

220 Curiosamente, o vocabulario francés clsae-upexclusivamentg@ara designar plano-detalhe, ou seja, aquilo
gue os angléfonos chamamaldreme close-ufCf. ).
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ANGULOS DE FILMAGEM

Angulo ascendente (Asclenquadramento inclinado no eixo da profundidéei®, de baixo

para cima.
= Low angle shqgtem inglés (LOPES, 2004, p.37; BORDWELL; THOMPSQRO03,
p.501)

= Contre-plongéegem francés (VANOYE; GOLIOT-LETE, 2002, p.37).

Angulo descendente (Dscenquadramento inclinado no eixo da profundidéei, de cima
para baixo.

= High angle shatem inglés (BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.501)

= Plongée em francés (VANOYE; GOLIOT-LETE, 2002, p.37).

Plano aéreo (Aer) Tomada aérea, feita em geral com helicOpterov@oa
= Aerial shot em inglés (LOPES, 2004, p.11).

Plano frontal (Fro): A tomada que enquadra os principais objetosgasssu cenario de
frente.

Plano lateral (Lat): Tomada que enquadra 0s principais objetos, pesaoeenario de lado.

Plano obliquo (Obl). Enquadramento desnivelado lateralmentel, no gmadlos lados esta
abaixo do outro. Usado em geral para dar impregsdonovimento ou de instabilidade.
= Canted framingem inglés (BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.501).

MOVIMENTOS DE CAMERA

Panoramica (Pan) Movimento de rotacdo da camera sobre sua baséRNOT, 2005,
p.113). Pode ser horizontal ou vertical, fazendoaneo convexo do ponto de vista da camera.

Panotravelling (PT): Movimento duplo da camera, de rotacdo sobre asa b de translagcao
pelo espaco (ibidem).

Travelling (Tr) : Translagéo da camera pelo espaco (ibidem, p.Péde ser horizontal ou
vertical. Quando segue um personagem, chamamioa\wding de acompanhamento;
guando se aproxima de algo, chama&raeelling-in; quando se afastaavelling-out.

= Tracking shotem ingléd*! (BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.506).

Zoom in (Z-i) : Nao exatamente um movimento de camera, mas unmnranto optico de
lente com focal varidvel. O deslocamento em diregcéima distancia focal mais longa
(teleobjetiva) aumenta a imagem e achata sua ptafade, sendo chamado zi@om-in
(BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.506).

221 A palavratravelling, originaria no inglés britanico (com duas letrasd ym adjetivo, provavelmente parte da
expressadravelling camereaou detravelling shot Curiosamente, esse termo ndo € usado em mangsi$anos
de cinema, que invariavelmente empregam a expréssdking shot
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Zoom out (Z-0): O deslocamento Optico contrario, em direcdo a uistarttia focal mais
curta (grande angular), tem o efeito oposto e éelda dezoom oufibidem)

FOTOGRAFIA E ILUMINACAO

Diafragma: Disco dentro da objetiva cuja abertura ajustaantjidade de luz que impressiona
a pelicula ou o sensor de uma camera digital. Glardrluminosidade e a nitidez, de modo
gue uma abertura de diafragma grande diminui aipcbflade de campo (JOURNOT, 2005,
p.41-42).

Distancia focat Propriedade da objetiva. Consiste na distanagligia em milimetros, entre

0 centro optico da lente e a pelicula (ou o sensg que a imagem projetada esteja focada
(DISTANCIA, 2007). Quanto mais longa é a focal, snestreito é o angulo de campo, ou seja,
h& menos area de visualizagdo (JOURNOT, 2005,.pA88)m como a abertura do diafragma,
também influi na profundidade de campo: a distafodal tem relagdo inversa com a
profundidade de campo (COMBINACAO, [200-?]). @fleobjetiva, grande angular, zoom,
lente normal.

Grande angular (GA): Objetiva de curta distancia focal, de 30mm ou@sgpara filmes de
35mm). Tal lente distorce linhas retas proximast@sais da imagem e exagera a distancia
entre planos frontais e planos de fundo (BORDWELHOMPSON, 2003, p.506). Tem esse
nome por cobrir um angulo mais amplo que o da leatenal.

lluminacédo de trés pontos Sistema em que ha trés fontes luminosas: umguiszforte,
uma luz-complemento suave e uma luz de fundo €rdda de iluminagédo mais comum no
cinema. Cfiluminacéo high-keyiluminagéo low-key

=  Three-point-lightingem inglés (BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.506).

lluminacao high-key: Esquema em que o contraste entre as regides®BtaisEas e as mais
claras do plano é suavizado. As sombras, iluminpdisluz-complemento, séo relativamente
transparentes. Nao se encontrou traducao em péguygua este termo.

= High-key lighting em inglés (BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.506).

lluminacédo low-key: Esquema com pouca ou nenhuma luz-complementgquerha sombras
negras e contraste acentuado entre as regideslarais e as mais escuras do plano. Nao se
encontrou tradugcéo em portugués para este termo.

= Low-key lightingem inglés (BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.506).

Lente normal (NO): Objetiva de distancia focal entre 35 e 50rpara filmes de 35mm
(BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.504), a qual ndo diséoperceptivelmente a
perspectiva nem a profundidade dos objetos da imagehamada de lente normal porque as
propriedades épticas sdo parecidas com as dahisfana.

Luz-complementa No sistema de trés pontos de luz, é a luz rebatigave, usada para
suavizar sombras e evitar alto contraste na imagem.
= Filllight, em inglés (LOPES, 2004, p.36).

Luz de fundo: Na iluminacéo de trés pontos é a contraluz aujéeflocaliza-se atras do
objeto. Provoca auréola e contorno iluminado nesgmagens (JOURNOT, 2005, p.15;
BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.501).
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= Back light(LOPES, 2004, p.36).

Luz-guia: Na iluminacao de trés pontos, é a luz principalkes forte e direcionada. Se for
usada sem luz-complemento, pode provocar alto @stetna imagem, como nos filnresr.
= Key light(LOPES, 2004, p.36).

Profundidade de campo Medida entre a menor e a maior distancia em qoagem é
nitda (BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.502; AUMONT; MAE, 2003). Alguns fatores
gue aumentam a profundidade de campo sé&o: maiédndia entre objetiva e objeto
fotografado, menor abertura do diafragma (o quenlép de maior quantidade de luz) e
menor distancia focal (PRUNES; RAINE; LITCH, 2002).

Teleobjetiva (TO): Lente de longa distancia focal, de 75mm ou maidilenes de 35mm.

Esse tipo de objetiva distorce a perspectiva auaneiotobjetos distantes e fazendo-os parecer
mais préximos de objetos no primeiro plano (BORDWELHOMPSON, 2003, p.506).

Cobre um angulo mais estreito que o da lente normal

Zoom: Conjunto de lentes cuja distancia focal é vati@yeode ser mudada em um mesmo
plano. Cf.zoom in, zoom out.

MONTAGEM

Tecnicamente, montagem consiste na colagem e sagimmto de elementos do filme,
como planos e trilha sonéfa(JOURNOT, 2005, p.100; AUMONT; MARIE, 2003, p.195-
196). Diversas técnicas de montagem sao empregadasmposicéo dos filmes narrativos,
como as presentes nesta subsecao.

= Editing,em inglés.

= Montageem francés.

Montagem alternada Alternancia de planos referentes a duas ou ngamssasimultaneas em
locais diferentes (JOURNOT, 2005, p.101).

Montagem analitica Série de planos iniciada por ao menos um plarexgesicdo e
continuada por uma sucesséao de planos mais feghdididindo o espago dramético em
unidades menores, ou seja, uma “analise”’ P&o de exposicado

= Analytical editing.em inglés (BORDWELL, 2008).

Montagem construtiva Série de planos relativamente fechados, em qiee wa deles
apresenta uma parte do todo espacial da cena, sstréda em sua integridade.
= Construtive editingem inglés (BORDWELL, 2008).

Montagem paralela Montagem que alterna séries de imagessimultaneas. Em geral
usada com fins simbélicos (JOURNOT, 2005, p.103).

2220 termo “trilha sonora” é usado aqui no sentiddtesi.e., designando toda a faixa de som, mésiceozes,
e ndo na derivacao brasileira que designaria “ralisic
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Eixo da acdo Linha imaginéria que liga os agentes principajsie define as relacdes
espaciais esquerda/direita em uma sequénci&egfa dos 180°
= AXxis of actionem inglés (BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.501).

Elipse: Lacuna na narrativa que omite determinado aconé&to, encurtando a duracao do
enredo em relacdo a estéria (AUMONT; MARIE, 20036p JOURNOT, 2005, p.52;
BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.502).

Falsoraccord: Raccordmalfeito ou deliberadamente fora das regras déamodade
(JOURNOT, 2005, p.62).

Flashback: Seqiiéncia que conta um acontecimento pertenaamtemomento anterior da
histéria em outro momento da narrativa. Chamadoamatologia de analepse (JOURNOT,
2005, p.71).

Flash-forward: Inser¢cdo de uma seqiéncia de mostre fatos poreteda historia em elacéo
ao momento atual da narrativa. Em narratologi®aén@ado de prolepse (ibidem).

Plano-contraplano. Montagem na qual se alternam dois ou mais plapostos
espacialmente, cujo emprego mais comum € na cogduode sequiéncias com didlogos. Em
geral segue eegra dos 180fcf. mais adiante). Ao contrario do que pode apareama
primeira impressao, um contraplano nao correspardessariamente ao oposto exato (180°)
do plano anterior: usualmente, cada um dos plaipg@uma das pontas do eixo da acéo a
partir de um angulo mais ou menos obliquo. Muitreg, enquadra-se por cima do ombro
dos personagens (JOURNOT, 2005, p.34; BORDWELL; MHRSON, 2003, p.505;
BORDWELL, 1985, p.110). Também é chamado de canymtr&campo.

= Shot/reverse shpem inglés.

= Champ/contrechampgem francés.

Plano de exposicao
Plano-geral ou plano-conjunto (as vezes, plano-on@diplano-americano) que apresenta o
cenario e as relagdes espaciais de uma sequénaigeral em seu inicio. (AUMONT;
MARIE, 2003, p.108; BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.50D®URNOT, 2005, p.56).

= Establishing shotgm inglés.
Raccord®®: Colagem entre dois planos que visa & continuidametiva e visual (JOURNOT,
2005, p.128-129).

Raccord no eixa Montagem entre dois planos nos quais se mudeataesem mudar o eixo
optico (ibidem).

Raccord de direcdo Montagem na qual os deslocamentos que comecanmepiano
continuam no mesmo sentido no plano seguinte (ijde

Raccord de gestoColagem em que uma ag&o ou um gesto iniciadoremplano continua ou
termina em outro (ibidem).

228 Raccord em portugués, poderia ser traduzido literalmentecctbocal”, “conex&o” ou “ligacéo”.
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Raccord de olhar: Colagem na qual um plano de um personagem olh@sdoedido por um
contraplano que mostra o que ele vé (ibidem).
= Eyeline matchem inglés (BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.502).

Raccord plastico. Montagem em que objetos de certa cor, ou forAmeslados com coisas
de forma semelhante (JOURNOT, 2005, p.128-129).

Regra dos 180°Regra segundo a qual uma alternancia plano—gdati@ n&o deve
ultrapassar um angulo raso de 180° entre 0s peygnsa0u seja, ndo deve transpen® da
acaa Esta norma permite que os olhares se cruzenbetstando umaccord de olhaentre
um plano e um contraplano, além da permanéncieetiages espaciais entre objetos.
(JOURNOT, 2005, p.23; AUMONT,; MARIE, 2003, p.2540BDWELL; THOMPSON,
2003, p.504).

= 180° systegrem inglés.

Regra dos 30°Norma segundo a qual caccordsdevem consistir em planos com diferenca
angular maior que 30°, para evitar impressao de GEDURNOT, 2005, p.148).

Salto:
1. Qualquer fals@accord que constitua uma falha na continuidade.
2. Raccord entre dois planos quase idénticos em ted@mescala e eixo, com fraca
distancia espacgo-temporal. Da a impresséo de um eljptico que interrompe um
Unico plano. Muito comum em telejornalismo (JOURNQQO5, p.133-134;
BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.503; AUMONT; MARIE, 280p.265).
= Jump cutem inglés.

Sistema de continuidadeConjunto de normas para a constru¢do de cencis@ma classico.
A sequéncia € iniciada com pelo menos um planxplesicdo que apresenta as relacoes
espaciais entre 0s personagens, objetos e ceréidesgnvolvida com o uso de planos
sucessivamente mais proximos (montagem analificalegras dos 30° e dos 180° séo
estritamente seguidas, respeita-se 0 eixo da agieerdssado usados com abundancia.
Novos planos de exposicao séo usados quando aspgens mudam de posicéo, para
assegurar a continuidade espacial. Excepcionalmemteez da montagem analitica € usada
a montagem construtiva, mas mantém-se estritanasraatras regras de continuidade
espacial. CfRegra dos 180°, Regra dos 30°, Eixo da acdo, Mamtagnalitica, Montagem
construtiva, Plano de exposic&d’lano-contraplano, Raccord

= Continuity systenem inglés (BORDWELL, 2006, p.119-120).

TRUCAGENS E EFEITOS ESPECIAIS

Camera-lenta Efeito de movimentacao mais lenta das pessobg#s em um plano.
Obtido em geral pela combinacéo de uma filmagens mdgida com a projecédo em
velocidade normal.

=  Slow-motionem inglés (LOPES, 2004, p.49).

= Ralenti em francés (JOURNOT, 2005, p.20).

Camera-acelerada lImpressdo de movimentos mais rapidos, obtidaffilagem em
velocidade inferior e projetada na velocidade nd(@@QURNOT, 2005, p.7).
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Chroma key: Processo de filmar pessoas em fundo azul (owtta oor) e uni-las, na pés-
producdo, a um cenario pré-filmado. Sucessor adasasretroprojecéoe projecao frontal
como meio de compor planos impossiveis ou extremtakificeis de fazer.

Congelamento Exibicdo de um fotograma estatico.
» Freeze frameem inglés (LOPES, 2004, p. 28).

Projecédo frontal: Projecéo rebatida com uso de superficies reféexqpara permitir uma
imagem projetada pela frente, em vez de por ddurdsldo. Substituiu a técnica de
retroprojecaoe foi substituida pelohroma key.

= Front projection,em inglés (BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.503).

Retroprojecdo: Técnica em que se filma uma tomada com um tel&arado, por detrds do
qual ha um projetor criando um novo cenario. Stigt pelgrojecao frontak, hoje em dia,
pelochroma key

= Rear projectionem inglés (BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.505).

SobreposicaoPresenca de duas imagens simultaneas em um @lanodo tradicional de se
fazer isso era através de dupla exposicao de ursmangelicula.

Fusaa Aparecimento ou desaparecimento gradual da imagedo som. Também chamada
de esbatido (JOURNOT, 2005, p.55).

= Fade in:Aparecimento em fuséo;

= Fade out:Desaparecimento em fuséo;

» CrossfadeTransicao em fuséo.

SOM E MUSICA

Dissonancia audiovisualPercepc¢éo de deslocamento ou assincronia emr@gem e 0 som
(CHION, 1997a, p.210-212). Chion critica o termoofitraponto”, usado por alguns teéricos
para se referir ao mesmo efeito. §fficrese audiovisual

In: Cf. som sincrénico

Musica empatica A musica que expressa o estado emocional de umaigipersonagens
(CHION, 1997a, p.232-236).

Mdusica ndo-empatica A musica que nao corresponde a estados emocib@ais
personagenrs”.

Musica modificativa: As musicas que conferem expressfes emocionaiggamputros
elementos cinematograficos de modo a, conjuntamexpeessar sentimentos mais
especificos. Boa parte das musicas instrumentdisa& em provocar emoc¢des amplas

224N&o corresponde estritamente ao que Michel Chiama de “efeito anempaético”, pois Chion nao trata d
qualquer diferenca entre estado do personagenressikpdade musical, mas restringe-se aos efeitiigantes
ou seja, & “indiferenga” da musica aos fatos rigosfgraves. Por coeréncia semantica, o que sé @i
como “ndo-empético” € o contraditério de “empatidc., todo e qualquer caso em que inexista tal
correspondéncia. Isto inclui, por exemplo, seqi#d&rem que ha personagens felizes e entusiasmaakésc
musica de tonalidade grave (ou mesmo serena esdbfi CHION.La musica en el cinep.232-236.
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(animacéo, tristeza, agressividade, estranheza)nera tanto para provocar sentimentos
mais especificos (nostalgia, deboche, indigna€oxeja, assim como o adjetivo e o
advérbio modificam o substantivo e o verbo, a naisiodificaria os outros elementos
filmicos, caracterizando-os com qualidades exprasgCARROLL, 1996a). Expressar
sentimentos especificos exclusivamente atravé$adtigidade musical € dificil porque a
individuacdo de emocdes depende de objetos acs gjaaise referem.

Sincrese audiovisualEfeito psicolégico em que fendmenos diferentes@jem e o som),
embora simultdneos, sédo percebidos como um Unateamento (CHION, 1997a, p.210-
212). O termo € um neologismo que combina “sintessf “sincronizagéo”. Clissonancia
audiovisual

Som fora-de-campo Som, fala ou musica cuja fonte ndo esta visisgdlano, mas é situavel
no espaco ficcional (VANOYE; GOLIOT-LETE, 2002, p)4Chamado tambéem aéf-
screenpu simplesmenteff( BORDWELL; THOMPSON, 2003, p.504)

Off-screen/Off: Cf. Som fora-de-campo.
Over: Cf. som extradiegético

Som extradiegético Som, voz ou musica cuja fonte esta tanto forpldoo quanto do
espaco-tempo narrativo (JOURNOT, 2005, p.112).

Som diegéticoAquele cuja fonte esta visivel no plano. Tambéaneado de som sincronico.
(VANOYE; GOLIOT-LETE, 2002, p.49).

Temporalizante: Som ou musica que confere a uma seqiiéncia unpetalidade que ela
nao tinha por si sé. Além do ritmo, a musica par€flo através de mudancas de volume
(crescende decrescendpe dos codigos de antecipacfes e expectativafagem parte do
sistema tonal. MUsicas atonais geralmente ndo paoweefeitos de temporalizagdo porque a
maioria dos apreciadores nédo € familiarizada catomalidade (CHION, 1997a, p.212-
213,216-217).

NARRATIVA

Estdria: A cadeia de eventos da narrativa segundo suanacdenoldgica. E uma construcao
mental do espectador a partirtdama No formalismo russo, empregava-se o terfiabdla’.

Trama: A cadeira de eventos segundo a ordem em queélisptasta no filme. A partir da sua

interpretacdo pelo espectador, constroi-sstéria Esta distingdo vem do formalismo russo,
no qual enredo é chamado dguzhet

OUTROS

Desdramatizagdo Mitigagcdo dos efeitos emocionais tipicos de codds draméticos (leves
ou graves), através de recursos cinematograficosicais ou plasticos.

Plano-sequénciaPlano duradouro que funciona como wsegiénciaou seja, no qual
ocorre mais de uma acdo (AUMONT; MARIE, 2003, p-232).
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Plano subjetiva Plano analogo ao olhar de um personagem (AUMOWARIE, 2003,
p.279).
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Wake up; Hao.

The Matrix has you...
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