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Resumo:

Este artigo registra os resultados parciais obtidos pelo plano de pesquisa intitulado A ilusdo ganha
vida: o0 mundo do cinema com efeito tridimensional vinculado ao projeto de pesquisa Praticas de
leitura contemporaneas em outra dimensdo: jogos de verdade na interagdo tridimensional. Neste
plano, buscamos investigar o recurso tridimensional, nas produgdes filmicas Titanic e Avatar,
interpretando a relagdo do leitor/participante com o recurso iconografico 3D, que o conduz
momentaneamente & producdo sinestésica, em que a ficcdo € encarada como realidade, levando o
publico a se sentir participante da narrativa. Nosso aporte tedrico-metodoldgico é pautado na Andlise
do Discurso de linha francesa, especialmente na fase arquigenealdgica de Foucault (2003; 2005);
Courtine (2009); Bauman (2005); entre outras referéncias. Como resultados parciais, apontamos que a
liquidez das praticas discursivas é o reflexo das interferéncias do contexto histérico, social e cultural
presentes na ordem do olhar do analista. Constatamos, também, o crescente desenvolvimento e difusdo
da inddstria iconografica filmica, devido a ordem do olhar, das visibilidades e espetacularizacGes
presentes na contemporaneidade. Percebemos as regularidades presentes nos filmes, o impacto
promovido pelo 3D, que mobiliza o leitor a se sentir ainda mais proximo da narrativa ficcional, como
se fosse real. Além disso, ha uma busca incessante pela leitura de consumo rapido em detrimento da
leitura densa. Também verificamos que a ordem sdcio-histérica perpassa o leitor que exige, em suas
préticas discursivas, a reciclagem de produtos tridimensionais, como o cinema: o prazer estético gera o
desejo de consumir e descartar atribuindo aos objetos de cultura valores efémeros.
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Introducéo

Sempre nos perguntamos como a industria cinematografica consegue cativar
profundamente o espectador por meio dos enunciados que produz. Por serem as producdes
cinematograficas cada vez mais distintas e modernas, atualmente o destaque é dado para 0s
recursos tecnolégicos que sdo empregados nas obras filmicas, a fim de aproximar da realidade
a ficcdo, conduzindo o espectador para dentro do enunciado visual virtual. Por isso, talvez ndo
tenhamos mais um mero espectador, e sim um participante da narrativa, pois o efeito de
imersdo na obra cinematografica permite a sensacdo de que a ficcdo é real. O efeito de
insercdo do corpo nos enunciados sincréticos, verbais e visuais, cativa o leitor, que passa a
perpetuar um ciclo de consumo inerente as midias 3D. Em alguns casos, a identificagdo com
as obras filmicas, especialmente as tridimensionais, vai além das telas. Os fas passam a
consumir diversos elementos culturais ligados aos filmes, o que alavanca a arrecadagdo de
capital referente a uma marca registrada, relacionada ao filme. Essa acdo acarreta uma
neurose consumista, uma ansiedade ciclica na sociedade.

Para fomentar a atracdo pelos filmes 3D e o consumo irrefredvel de mercadorias
produzidas pela marca filmica registrada, a inddstria cinematogréafica conta paulatinamente
com as irrupgdes de inovacdes de recursos capazes de melhorar a qualidade das imagens e dos
sons, com o objetivo de torna-las ainda mais apelativas ao publico (com o 3D) e gerar
mecanismos audiovisuais mais realistas. Com o avango da tecnologia, atualmente a inddstria
filmica consegue produzir um mecanismo tridimensional com excelente qualidade, mas nem
sempre foi assim. Embora o efeito estereoscopico (tridimensional) nos filmes tenha alcancado
seu apice nos anos 2000, este recurso remonta ao século XIX, com a invencéo do primeiro
estereoscopio (equipamento capaz de converter imagens bidimensionais em tridimensionais),

feito pelo inglés Charles Wheatstone, em 1838.

O primeiro estereoscopio conhecido foi apresentado por Charles Wheatstone em
1838, [...] poucos anos depois da invencdo da fotografia. O funcionamento é
evidente e simples: dois espelhos em angulo de noventa graus colocam-se
enfrentados a cada olho do observador, o qual vé as fotografias (ou eventualmente
desenhos) de um par estéreo que sdo localizadas paralelas e a cada lado, a noventa
graus da visdo dele, a esquerda e a direita (LUNAZZI, 2014, p.3).
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O estereoscopio de Wheatstone abre um leque de possibilidades inovadoras na area
iconografica. Estudiosos como Brewster e Holmes produzem suas versdes do equipamento
cinematografico, proporcionando a ele melhorias técnicas e condigdes mercadolégicas, 0 que
tornou o recurso amplamente apreciado na Europa e nos Estados Unidos.

Em 1922 é lancado The Power of Love (O poder do amor). Considerado o primeiro
filme tridimensional em longa-metragem, o roteiro é um drama dirigido por Nat G. Deverich
e Harry K. Fairall. Contudo, o filme ndo obteve boa critica. A aceitacdo viria apenas em 1939,
na Feira Mundial de Nova York, com o lancamento da animacdo estereoscopica de John
Norling, intitulada In Tune with Tomorrow (Em Sintonia com 0 Amanhd) que ja contava com
0 avanco na producéo do efeito tridimensional, devido aos 17 anos de estudos que separam 0
lancamento da animag&o da estreia do longa-metragem (ANDRADE, 2012).

Observando o constante crescimento da utilizagdo do recurso estereoscopico na
contemporaneidade, pautamos a pesquisa na Analise do Discurso de linha francesa para
refletir a respeito de informagdes acerca das caracteristicas do efeito tridimensional, da
sensacao de realidade promovida ao espectador e também nos impactos causados pelo 3D na
sociedade, que passam a perpetuar um ciclo de consumismo e descartabilidade. Também
focalizamos o leitor cativo, com efeito de participante da narrativa, que se inscreve
intensamente em determinados enunciados visuais tridimensionais, levando a ficcdo para a
realidade. Os cosplayers sdo exemplos dessa imersdo no mundo ficcional, ao contribuirem
para a formacao de paradoxos entre a virtualidade e a realidade, pois promovem a irrup¢éo do

efeito de realidade a partir da narrativa, ilusoria, ficcional.

Pela regularidade enunciativa promovida pelos enunciados verbo-visuais,
percebemos a convocagdo dos sujeitos para se aproximarem cada vez mais de uma
proposta tematica [...]. H& uma irrupcdo de enunciados favoraveis a inscrigdo dos
corpos na atividade de leitura (LUTERMAN, 2012, p.57).
Os enunciados verbo-visuais carregam consigo regularidades enunciativas, que
aproximam o leitor das producdes cinematograficas em 3D. Essa aproximagao atualmente tem

sido valorizada na area artistica com a utilizacdo do recurso tridimensional, que fornece uma
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sensacao mais intensa de realidade, levando o sujeito a ilusdo de sua inser¢do na narrativa.

Procuramos, portanto, investigar o 3D, por meio da relacdo entre leitores e obras
filmicas Titanic e Avatar, que proporcionam o efeito de realidade num leitor que deixa de ser
espectador para se tornar uma espécie de personagem ou participante da narrativa ofertada a
fruicdo estética.

Titanic e Avatar

Os filmes Titanic (1997) e Avatar (2009) alcangcaram grande sucesso de publico em
seus respectivos lancamentos. Ambos foram dirigidos por James Cameron, nome influente na
inddstria cinematografica que conseguiu transitar com éxito em diferentes instancias
enunciativas, passando do romance-tragico de Titanic até a acdo-ficcional de Avatar, lancada
em 2009, jA em 3D. Difundindo ainda mais os recursos tecnoldgicos nas obras filmicas,
Avatar conseguiu o grande feito de superar o recorde de maior bilheteria mundial, até entéo
pertencente a Titanic, do mesmo diretor. Em 2012, observando o grande avango do recurso
iconogréfico, a produtora detentora dos direitos de Titanic decidiu relangar, em 3D, o
romance tragico de Jack e Rose, 0 que novamente levou um grande nimero de pessoas aos
cinemas no mesmo ano em que a tragédia (1912) completara 100 anos (MILLER, 2012).

O filme Titanic narra a histéria de Rose, uma jovem de classe alta que busca se livrar
das amarras impostas pela mée, que, sem se preocupar com 0s sentimentos da garota, pretende
casd-la com um magnata, buscando manter o alto padrdo de vida da familia e o status na
sociedade. Rose embarca com a mée no navio Titanic, onde conhece Jack, um garoto de
classe baixa que vive intensamente, sem se preocupar com o futuro, mas que demonstra ter
uma alma sensivel de artista, 0 que deixa Rose extremamente encantada pelo rapaz, pois ele
era 0 caminho para uma vida livre das imposi¢des de sua mae. Os dois vivem um breve
romance, que acaba com a morte de Jack.

Ao contrério de Titanic, obra que foi baseada em um fato ocorrido em 1912, Avatar
nos transporta para um mundo plenamente ficcional chamado Pandora, local onde vive o povo
Na’vi (alienigenas), que cultua a natureza e a comunidade. A raca humana, buscando
desvendar 0S mistérios de
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Pandora, cria corpos bioldgicos capazes de suportar a atmosfera do local. Estes corpos sao
chamados avatares. Jake, um ex-fuzileiro, deficiente fisico, € o escolhido para continuar a
missdo desbravadora que era de seu irmd. Com o tempo, Jake se envolve na comunidade
Na’vi, intensamente, a ponto de se sentir parte dela, 0 que ndo agrada seus superiores, que
tinham o plano de coloca-16 dentro da comunidade para descobrir os segredos de Pandora e
obter um metal raro chamado, urabtanium. Comeca, assim, uma guerra entre humanos
ambiciosos e alienigenas para saber quem tera o dominio de Pandora.

O recurso 3D, além de bem planejado para se assemelhar a realidade, é
metalinguistico, ao inserir ilusoriamente personagens reais em uma narrativa virtual. A
simbiose entre realidade e virtualidade é metalinguistica e revela, em Avatar, o retorno do
documental pacto de leitura, memdria discursiva que permite a ficcdo sua existéncia na
realidade, especialmente por meio do monumental 3D, recurso visual capaz de interrelacionar,

de modo proficuo, a virtualidade e a realidade.

O que entendemos pelo termo “memoria discursiva” € distinto de toda memorizacédo
psicologica. [...] A nocdo de memoria discursiva diz respeito a existéncia historica
do enunciado no interior das préaticas discursivas regradas por aparelhos ideoldgicos;
ela visa 0 que Foucault (1971, p.24) levanta a propdsito dos textos religiosos,
juridicos, literarios, cientificos, “discursos que originam um certo nimero de novos
atos, de palavras que os retomam, ou transformam, ou falam deles, enfim, os
discursos que indefinidamente, para além de sua formulagdo, séo ditos, permanecem
ditos e ainda estdo a dizer” (COURTINE, 2009, p.105-106).

Desta forma, podemos entender memoria discursiva como um conjunto de discursos
de ordem social e coletiva. Todo discurso remete a um anterior, que pode passar por
apagamento, mas em algum momento novamente podera ter sua irrupgao.

Segundo Foucault, a histéria é o agente que transforma os documentos em
monumentos. Mais tarde, Jacques Le Goff questiona o tema, afirmando que o documento é
um monumento, pois resulta do esforgo das sociedades histéricas para impor ao futuro —
voluntaria ou involuntariamente — determinada imagem de si propria (LE GOFF, 1990, p.547-
548).

Por meio de nosso trabalho, conseguimos elucidar as afirmagdes de Jacques Le Goff,
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"todo documento é um momento", pois a partir do recorte da tragédia de 1912, hoje temos
diversos interdiscursos sobre a comocdo publica e a catarse relacionada a tragédias,
monumento que perpetua pelo tempo devido & identificacdo do leitor com as vitimas da
tragédia, fazendo referéncia ao naufragio, no caso do filme estereoscopico, alvo de nosso
estudo. Avatar também parte de recortes tematicos como a liberdade propiciada pela realidade
virtual no caso de deficientes fisicos, magia que atrai o publico-leitor, que deseja escapar da
realidade, por meio do efeito 3D.

Liquidez das préticas discursivas

As préticas discursivas estdo em constante transformacdo devido as mudancas da
sociedade, podemos dizer que sdo o reflexo das interferéncias dos mais diversos contextos,
participes da ordem do olhar. Desta forma, cada leitor terd& um ponto de vista e um pathos
singular a respeito da mesma situacdo diegética, ja que 0s sujeitos ndo possuem 0S mMesmos

agentes de socializag&o.

Segundo Milanez (2004), Courtine parte do principio de que quaisquer imagens
podem fazer parte da memoria visual de um sujeito — e as relagdes estabelecidas
entre elas sdo denominadas de “intericonicidade” Para Courtine (2006), mais do que
uma concepgdo meramente sincronica e técnica da analise das imagens, o estudo
desse fendmeno visa mostrar que, assim como o0s textos sdo tecidos de
intertextualidade, as imagens sdo atravessadas por uma intericonicidade cujas
formas e deslocamentos devem ser reconstruidos a partir da investigacdo de seus
modos de producdo, de circulagdo e de recepcdo na cultura visual de um momento
histérico determinado (MOZDZENSKI, 2013.p. 186).

Desta forma, podemos concluir que as imagens possuem a capacidade de serem
incorporadas na meméria visual do sujeito com efetividade e além desta incorporacéao, as
imagens inter-relacionam-se entre si possibilitando a intericonicidade, assim sendo o0 sujeito
consegue construir vinculos entre os enunciados imagéticos, buscando uma contextualizagao,
comparagdo ou até mesmo uma reflexdo a respeito de um enunciado anteriormente

apresentado.

A liquidez da felicidade contemporéanea e 0 consumismo no sistema capitalista
Nosso corpus de pesquisa é constituido por filmes em efeitos tridimensionais, Avatar
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(2009) e Titanic (2012). Embora sejam obras distintas, observamos que ha regularidades
discursivas entre elas, mesmo com contextos temporais de producéo e roteiros diferentes. A
escolha desse tema (relacdo dos espectadores com os filmes em 3D) deve-se a pouca pesquisa
desenvolvida a respeito desse recurso e também a curiosidade quanto ao impacto dos filmes
no processo de subjetivacdo, constatagdes que foram despertadas nas aulas de Introdugédo a
analise de filmes.

As obras cinematograficas movimentam um imenso capital financeiro e sdo
importantes ferramentas de exposi¢do e difusdo de opinides e criticas. A industria filmica tem
a dificil tarefa de sempre procurar se reinventar, pois o leitor tem a necessidade de se
surpreender a cada producdo. Desta forma, o leitor, que se torna praticamente participante da
narracdo filmica, passa a criar ligacfes fortes com a ficcdo e o cativante ambiente virtual, que
acaba o distanciando das relacdes reais, pessoais, durante a exposicao diegética.

A tendéncia é auto-sustentavel e auto-revigorante. O foco na auto-reforma se auto
perpetua do mesmo modo que a falta de interesse e a desatengdo com relagdo aos
aspectos comuns da vida, que resistem a total tradugdo para os atuais alvos de tal
auto-reforma. A desaten¢do a vida em comum impede a possibilidade de renegociar
as condicdes que tornam liquida a vida individual. (BAUMAN, 2005, p.20).

Procuramos compreender como se da a relagdo entre leitor e enunciados visuais nos
filmes com recurso tridimensional e como estes recursos cativam o leitor, com efeito de
participante, levando-o a sensacdo de realidade, ja que, mesmo momentaneamente, 0 sujeito
se insere na narrativa, de modo que frui esteticamente com diversas sinestesias corporais,
prazeres que possibilitam o apagamento fugaz da realidade naquele instante, promovendo
uma ilusdo de seguranca paradoxalmente & liquidez do mundo moderno. Além disso, hé o
desejo de alcance da felicidade, sempre efémera, ao se inscrever nas narrativas, especialmente
as em 3D que retroalimentam o sistema capitalista, por meio do consumo desenfreado de
filmes e de produtos fabricados com a marca registrada do filme, como canecas, camisetas e
brinquedos.

A composi¢do da obra Titanic ganha destaque quando falamos de elementos reais

por ser baseada em um acontecimento, o naufragio do navio homénimo, em 1912. Em Avatar
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também percebemos temas ligados a realidade, como a batalha de Jake para aceitar a
deficiéncia fisica que lhe tira a liberdade e a sede de dominio por parte da raga humana.

Em ambas as obras filmicas, percebemos a ambi¢do do ser humano, que sempre
pretende obter controle e status social. A paixdo conjugal também aparece nos dois filmes
como uma possibilidade de liberdade, uma vez que Rose se sente aprisionada pela mée e Jake
Sully pela deficiéncia fisica. O recurso tridimensional torna as narrativas ainda mais
surpreendentes, pois possibilita ao espectador a ilusdo de adentrar a obra, sentir com 0s
personagens a densidade emocional, as sensacOes dramaéticas visiveis e, mais que
espetacularizadas, sensiveis, pois envolvem os leitores. O 3D proporciona uma maior
intensidade da obra, que capta rapidamente a atencdo do leitor, interpelado a transferéncia da
realidade propriamente dita a realidade ofertada pela virtualidade.

A ordem do olhar do produtor evidencia determinados pontos da histéria em
detrimento de outros para instigar a afetividade do leitor. Em Titanic, é evidenciado o
romance de Jack e Rose (parte ficcional incorporada ao acontecimento de 1912), contudo o
naufragio e o contexto social dos passageiros pobres sdo pouco explorados, ja que a narrativa
parte do ponto de vista da protagonista, que ndo fazia parte de um contexto financeiramente
desfavoravel. Portanto, o viés dramético instaura-se na relacdo amorosa entre uma moga rica e
um rapaz pobre, de modo que ambos séo aproximados do leitor pelo 3D e a carga emocional
torna-se ainda mais evidente, também durante a tensdo provocada pelo naufragio apds o
choque com o iceberg. Em Avatar, ganha evidéncia a ganancia como vicio humano,
caracteristica perniciosa. E deixada de lado a questdo emocional de Jake como ser humano,
pois suas emocgdes antes da experiéncia em Pandora sdo pouco abordadas na narrativa.

Industria cinematogréafica e a ordem social hedbnica

Os filmes tridimensionais e a midia de forma geral sdo configurados para o
consumismo, pois mobilizam o aspecto sentimental, persuadindo a ir a compra do produto
para que o desejo seja saciado. A propaganda utiliza das artimanhas da linguagem para tornar
0 produto essencial ao consumidor, fortalecendo assim cada vez mais as condigdes que
interpelam 0 sujeito que esta a
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procura da realizagdo pessoal, parte de uma ordem social hed6nica, que valoriza o eu, o culto
de si e a autoidentificagdo com elementos da narrativa. Segundo Haroche (2011), a
visibilidade de si proprio ignora as fronteiras do intimo, do privado e do pdblico. Nos filmes
3D Titanic e Avatar, o leitor é convocado as agdes, pois a sensacao de participar da narrativa
produz ainda mais empatia que a mera observacdo distanciada, inclusive fisicamente, do
drama alheio.

Os efeitos tridimensionais, cada vez mais incrementados, instauram novas
necessidades previstas pela ordem do discurso tecnoldgico e se tornam aparelhos facilitadores

da interacdo e do desejo de consumo inexoravel.

Para que a busca de realizagdo possa continuar e novas promessas possam maostrar-
se atraentes e cativantes, as promessas ja feitas precisam ser quebradas, e as
esperancas de realiza-las, frustradas. Um mar de hipocrisia se estendendo das
crengas populares as realidades da vida dos consumidores é condi¢do sine qua non
para que uma sociedade de consumidores funcione apropriadamente. Toda promessa
deve ser enganosa, ou pelo menos exagerada, para que a busca continue. Sem a
repetida frustracdo dos desejos, a demanda pelo consumo se esvaziaria rapidamente,
e a economia voltada para o consumidor perderia o gas (BAUMAN, 2005, p. 108).
Para satisfazer seus desejos momentaneos, a sociedade perpetua um ciclo de
consumo inesgotavel, que infelizmente acarreta uma grande descartabilidade de produtos,

pois a compra passa a ter a funcéo de saciar o desejo de posse, sempre volatil.

Consideracoes finais

Percebemos a importancia de nos atentar aos enunciados iconograficos dos filmes,
pois sabemos o quanto os discursos se formulam de maneiras multiplas para se materializarem
regularmente inclusive ao transpor a importancia da virtualidade por meio da semelhanga com
a realidade, ao valorizar as imagens veiculadas a tridimensionalidade. Também notamos que a
ordem do olhar do produtor evidencia o contexto sentimental dos casais e a mobilizacéo
sinestésica dos leitores, que sdo clivados pela sensacdo de identificacdo com a vida privada
dos personagens e pertencimento a obra ficcional, deixando em segundo plano as tragédias

coletivas, algo evidenciado em Titanic, por se tratar de uma tragédia real: o naufragio de um
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navio. Em ambos os filmes, 0 mecanismo 3D é utilizado como protocolo de leitura cativante
para a promocdo de um leitor atuante, um leitor/participante da narrativa.

Por meio de nossos estudos, constatamos o0 recrudescimento na producdo e difusdo
da industria iconografica filmica, especialmente em 3D, e a busca incessante pela leitura de
consumo rapido em detrimento da leitura densa, ressaltada, inclusive, pela importancia do
instrumento visual, com efeito, tridimensional, em detrimento do conteddo — é preciso
adentrar na narrativa, apelo drastico que minimiza o poder imaginativo do leitor e o sucumbe
a tecnologia artistica iconogréfica, repleta de efeitos em 3D. Verificamos que a ordem socio-
histérica perpassa o sujeito que exige, em suas praticas discursivas, a reciclagem de produtos
tridimensionais, como o cinema: 0 prazer estético gera o desejo de consumir e descartar
atribuindo aos objetos de cultura valores efémeros.

Esta possibilidade de imersdo na obra filmica proporciona ao publico despertar
sonhos antigos e até aventuras inimagindveis na vida real. Assim, podemos dizer que o
recurso 3D liberta 0 sujeito momentaneamente da concretude, limitacdo imposta pela vida
real, experiéncia que pode levar o espectador a cobicar cada vez mais esse tipo de enunciado,
que busca retratar os mais profundos desejos do publico, ja buscando a fidelidade de seu

espectador para o consumo das préximas produgdes.
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