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Resumo

As referéncias visuais do cinema fazem parte dgimaao da sociedade do século XX.

Com o desenvolvimento da tecnologia digital e quiE@acéo na distribuicdo e producao de
imagens, o espectador de cinema passou a ter aaesgormacoes e ferramentas de

producdo cinematografica, tornando-se familiarizadm os bastidores das midias. Fica
uma questdo sobre a consequéncia deste fendbmeme asbnarrativas das grandes
producdes da industria cinematogréafica. A tesendida neste texto € que as referéncias
imagéticas de periodos considerados obscuros,osgsupelo senso comum, como a ldade
Média, sdo usadas para conferir e conservar umdmistério as narrativas dos filmes,

criando uma ambientacdo fantastico-medieval. Pa@ iforam verificadas as referéncias
da iconografia medieval presentes em filmes conbeémeos. Foi possivel observar que a
fantasia medieval é uma forma de manter o mistoiccinema, jA que as técnicas de
producédo sao facilmente e até intencionalmentdaéas, porém que os signos medievais
sao transformados e transpostos para um ambiemierfal, de maneira a ambientar as
acOes dramaticas exaustivamente ja exploradas gamieam félego e geram interesse no
publico por utilizarem esse contexto estético efelado no medievo.
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Abstract

The visual references of the cinema are part @fittaginary of the Twentieth Century
society. With the development of the digital tedogy and its aplication in images
distribution and production, the cinema spectatartead to have access to informations and
tools of film production, becoming familiar with éhbehind the scene of media. One
important question is about the consequence sfghenomenum to the narratives of the
Hollywood film industry productions. The thesis eefled in this text is that the image
references of obscure, misty ages as considergtebgopular knowledge, as the Middle
Age, are used to confer and to conserve in the firratives the tone of mistery, being
created by a fantastic-medieval environment. Fis, Bome contemporany films had been
verified to understand the medieval iconographyduset. It was possible to observe that
the medieval fantasy is a form to keep mistery ba tinema, since the production
techniques are easily and intencioned disclosedyeher the medieval signs are
transformed and transposed for a fictional envirentnin a way to adapt exhaustingly
explored dramatic actions in a new environmenthvgather a breath and generate interest
in the public using an aesthetics context baseMiddle Age.

Key-words: cinema, medieval fantasy, iconography, verissinde, information.
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Introducéo

As tecnologias de producdo de imagens desempenhaapel fundamental no
desenvolvimento cultural do homem. Desde as pigta@poreas ou nas paredes das
cavernas, solucdes foram criadas de forma a permitxpressao cultural através de
linguagens diversas que compunham a iconografialederminado grupo social. Aos
poucos as tecnologias superaram a efemeridade tainga oralidade e os limites
geogréficos da presencialidade. Forma-se, atrag@sdvacdes tecnoldgicas, a historia das
midias, aqui compreendidas como qualquer meiortressr de mensagens.

Aparatos foram criados com o objetivo de potermaali as habilidades
comunicativas naturais do homem. O megafone cortens&o da voz humana, a pintura
como extensao do olhar, a caneta como extensa@dalnimeros sdo os objetos criados
para amplificar a comunicagdo humana, gerando d@siameios de transmissdo de
mensagens.

Harry Pross (1972) propds uma classificagdo dasamigue permite compreender
bem a evolucdo das tecnologias de comunicacéo \degelas pelo homem. Pross define
midia primaria como o0 processo de comunicacado abaugorpo ndo usa aparatos para se
comunicar, contando apenas com suas habilidadeasfisensoriais e cognitivas. Na midia
secundaria ocorre 0 uso de aparatos por parte gs@npara se comunicar, COmo por
exemplo a escrita, na qual aparatos como papehetaaddo necessarios para Composicao
de uma mensagem, que pode ser decodificada apmmas wisdo e a capacidade cognitiva
do receptor. J& na midia terciaria, ha o uso deagsapor parte do emissor e receptor para
gue ocorra 0 processo de comunicacao, o que iaslanidias eletronicas e digitais. Esta
incluido na midia terciaria o cinema, que utilizeaquinas produtoras de imagens
(cameras) em seu processo de producdo e necessitan projetor para que 0 emissor
acesse a mensagem.

O cinema € uma das tecnologias que se difundi@sénulo XX, evidenciando o
papel central que o desenvolvimento tecnologicairaes em nossa sociedade, o que

resultou na hegemonia das imagens técnicas, easqgir alguma maquina criadora.
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Dentre as artes eletrénicas do século XX, o cinewvaimportante destaque no que
diz respeito a formagéo de linguagens e, portanfioiéncia cultural. Segundo Manovich
(2001), o cinema foi a maior forma cultural dgsteiodo.

Foi com o cinema que o homem passou a ter umanfernta para reconstrucéo da
realidade. A diferenca em relacdo a fotografiandéagia antecessora das imagens em
movimento, que ja apresentava os tracos da verilisanca tao caracteristica do cinema, é
gue com o movimento a idéia da narratividade ficétarmais evidente. As fotos, devido a
sua natureza estética, foram usadas inicialmemb® eon retrato congelado do passado. A
citar o habito das familias se reunirem formalmgrgente uma camera para registrar o
momento para a posteridade. O cinema, por sua diitide, passou a ser usado desde
seus primeiros anos de vida para contar histérieecigar o passado. “A descoberta da
fotografia no século passado e, posteriormentecardposicdo fotografica para a obtencéo
do movimento com o cinema, sdo exemplos signifioatida magia transformadora da
imagem.” (Rhade, 1999)

Muitas das referéncias histoéricas que compdemoniosaginario sdo baseadas em
imagens de filmes que reconstituiram, e portamieram, fatos marcantes da historia da
humanidade. Apesar da verossimilhanga, por mamierapamente relacdo iconica com
seu objeto, o cinema € essencialmente ficcionakneo género documental tangencia a
ficcio em muitos aspectos. Manovich define cineroenac “a arte que finalmente
conseguiu criar uma ilusdo convincente da realid@umica”. (2001, p.296).

O cinema revolucionou nosso olhar; desenvolveu fwama de armazenar
informacdo, de correlacionar espaco e tempo ; fembrido de outra midia, a televiséo.
Esta situado em uma cultura que desenvolveu ndos¥duduas grandes caracteristicas: a
informacional e a imagética.

O olhar do espectador : por dentro dos bastidores

E caracteristica do cinema tentar apagar da feelicdos os tracos de producdo das
imagens, aparentando ser um simples registro tidaga. Pela perfeicdo com que cria as

ilusorias imagens, corremos o risco de considesadais. Toda a ambientacéo criada pelas
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salas dos cinemas colabora para o envolvimento speceador com as imagens, no

momento de exibicdo. Segundo Matrtin

[...] a imagem reproduz o real, para em seguidasegundo grau e eventualmente,
afetar nossos sentimentos e, por fim, em terceiem @ sempre facultativamente,

adquirir uma significacdo ideoldgica e moral. Essguema corresponde ao papel da
imagem tal como foi definido por Eisenstein, paterg a imagem nos conduz ao

sentimento (ao movimento afetivo) e, deste, a id#artin, 1990, p.28)

Fica claro que ae-producédo implica a criagcdo de uma segunda realidauetir do
objeto real, o que gera a confusdo entre o que gue parece ser real. Até pouco tempo
atrds, antes do computador se tornar um instrunstporoducdo de efeitos especiais, a
imagem filmica retratava exatamente o que era @tiyed camera, com o recorte do olhar
do diretor. Os efeitos especiais, ou trucagem,istiai$1 em compor os efeitos et de
filmagem, fornecendo a camera a imagem ja trabalhadm limitadas interferéncias
posteriores, como uma sobreposicao de peliculagymnplo. Com o uso de recursos de
producéo fundamentados na linguagem digital, oncénda atualidade nem precisa mais do
objeto real para existir, visto que pode ser caithtra partir de imagens de sintese, ou seja,
imagens digitais produzidas sem ter como refer&mi@abjeto fisico, que sdo produzidas a
partir de cédigos matematicos, e ndo a partir dagjlie sobre elas incide (como no caso da
fotografia analdgica) Mais do que nunca, o impossivel e 0 magico tornaamossiveis,
em cenas nas quais personagens desafiam as f&sgda da natureza.

No entanto, € possivel diagnosticar uma profundedamca no perfil do espectador
no decorrer do século XX. A atitude ingénua dosesglores que fugiram das salas de
cinema quando viram o trem dos irméos Lumiére sexapando faz parte de um passado
distante. Essa nova atitude do espectador se d@aregéo de dois fatores essenciais: a
multiplicacdo de fontes de informacdo e o acessomaeios de producdo de imagens,
viabilizado pela difusédo da tecnologia digital.

O primeiro fator, a multiplicacdo de fontes deomfiacdo, fez com que os
espectadores tivessem acesso a inumeras fonteke qesta forma revelam os segredos do

cinema. A Internet e outras midias permitem a tgido de um volume praticamente
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infinito e atualizavel de informacdes sobre deteadb assunto e, mais do que isso,
permitem o agrupamento das pessoas conforme deussges. Além de saber mais sobre
determinado filme, os espectadores conversam sintMesmo as midias eletrénicas que
ainda nao sofreram o processo de digitalizacaooelastas suas etapas, como a televisao e
o radio, viveram nas Ultimas décadas um multipldsicanais e emissoras, bombardeando
0s espectadores de programas e disputando cadadeege atencdo. Cresceram também
programas que revelam os bastidores das produpdesomplementam o filme através de
inimeros subprodutos publicitarios da mesma pradggiados pelos profissionais de
marketing da inddstria do cinema, exatamente @aer fcom que o filme seja assunto entre
0s grupos de interesse, de forma que a informdg@decentre as mais diversas midias.

Mais do que ver cinema, falar sobre cinema virmaudorma de entretenimento.
Saber 0os nomes do atores, veradller de um langamento com antecedéncia pela Internet,
a lista de filmes dos quais os astros participarsegredos de bastidores, volume de
investimento e as tecnologias utilizadas na geragaomagem fazem parte, hoje, de um
pacote que tem como peca-chave o filme. A informagEada pelo cinema multiplica-se
em uma infinidade de outras midias, cercando ocesp@ com o intuito de capturar sua
atencdo. Assim, mesmo que involuntariamente, ocesp@ atual € familiarizado com as
midias. As estratégias de marketing de lancameosgofitimes incluem necessariamente
sites, que nos revelam os truques e feitos usados paodter imagens tao proximas da
realidade, DVDs que vém com faixas extras, comtenaking ofs, erros de gravacao,
depoimentos dos atores. Todos os segredos dascpexiséo revelados. O espectador,
ainda que de forma passiva, participa do process@rdducdo do filme. E espera o
lancamento do filme para checar se os efeitos gidds foram satisfatorios.

A sociedade contemporanea gerou uma cultura gamaf;do, na qual ser e estar
informado tornou-se um valor social. Para as f@essestar informado é um bem, um
“valor socialmente difundido” (Wolf, 1999). As infmacdes estdo por toda a parte
apresentadas sob a forma de diversos objetos aigltitais do que nunca, com as técnicas
de reproducdo de imagens, vivemos em uma cultw@alina qual as informagcdes no
chegam através da experiéncia iconogréfica, itigémpulsionada inicialmente pelo

cinemaA Sociedade da Informacéo é
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“[...] construida com base nas tecnologias da ciragdo e informacgédo, fluindo

através de velocidades e quantidades inimagindavaispresentando uma profunda
mudanca na organizacdo da sociedade e da econfsnidencbes do mundo global e
neoliberal direcionam-se para a importancia e assdade da informacdo, sendo
pertinentes questdes acerca de seu uso, armazdonaeesctuperacdo. A informacao
passa a ser o principal fator de producado, capaintdderir em qualquer contexto

social”. (Takahashi, 2000)

Neste contexto, o publico de hoje esta imersouttara das midias. E um publico
iniciado, expert, que, de certa forma, sabe do funcionamento dasileside comunicacao
e tem acesso aos seus meios de producéo, ou, palisyptonhece-0s. O publico é capaz
de fazer relagbes mais elaboradas, como compartithééia com o realizador do filme,
como afirma Riou (2002).

O acesso aos meios de producdo de mensagensfredéeoda difusdo dos
computadores de uso doméstico, é o segundo fatbestaque que justifica a mudanca do
perfil do espectador. Aléem de receber informacddsesos meios de producdo da industria
cinematografica, o espectador contemporaneo possesso a poderosas formas de
producéo e distribuicdo de mensagens.

Com as midias digitais, manipulaveis, relativareestessiveis e interligadas em
rede, O receptor passa a ser também um co-auopradutor de mensagens, o que lhe
permite assumir uma postura muito mais participagvlhe propicia um conhecimento
maior sobre o funcionamento das midias. Hoje qesalpassoa pode ter acesso aos mesmos
meios de producéo de distribuicdo de mensagensimaeempresaSoftwares de edicao,
como o Adobe Premiere, de efeitos, como o Afteredf, entre muito outros estao
disponiveis para o publico, seja em versfes oiigmapiratas. As tecnologias de producéo
de imagens se tornaram acessiveis para uma grartdeda populagéo, o que lhes conferiu
ao mesmo tempo um poder e uma perda da aura méggck em torno da imagem

filmica.
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O fendmeno desencadeado peite Youtubé é um exemplo do poder dos
espectadores, que assumiram o papel de produteresagens em movimento e geraram
uma nova linguagem que se distancia do padraaadéada narrativa hollywoodiana. Ainda
gue as producdes, na sua maioria caseiras, teohanqualidade de imagem muito
inferior as de producdes profissionaissite € um indicador de que o perfil do espectador
mudou. Hoje ele tem uma camera na méao, determitem@a e o enquadramento da
narrativa que quer produzir a sua maneira e pogsuiveiculo de comunicacdo de
abrangéncia global e custo extremamente reduzgpmdivel para distribuir sua producéo.
Veiculo este que é o mesmo utilizado para difupdite das carissimas campanhas de
lancamento dos filmes da industria cinematogréioaricana, a Internet.

E inegavel que as formas de comunicacdo em redegquis a mais evidente é a
Internet, permitiram uma revolugcdo no processo idtilblicdo de mensagens. Se, nos
meios de comunicacdo de massa, existem os obstédelousto e edicdo/ filtragem por
partedos veiculos, nos sistemas em rede qualquer ppedeaveicular suas mensagens por
um custo bem reduzido, sem que haja qualquer gpaveliacdo oficial do contetudo ou de
gualidade da mensagem. Além desse fendmeno déepaghio de producdes amadoras na
Internet, recentemente, a industria do cinema a@r@si passou a incluir producdes de
estudios ou profissionais independentes, que gargrandes bilheterias a partir de filmes
de baixo orcamento, com os casos do Bruxa de “BlaBuper Size Me Tiros em
Columbiné, entre outros.

Assim, com a exposicao e difusdo dos meios deugémdpara o espectador, fica
uma questdo sobre a consequéncia deste fendbmeme asbnarrativas das grandes
producdes da industria cinematogréfica.

A tese defendida neste texto é que as referéniomgéticas de periodos
considerados obscuros, considerados nebulososspetm comum, como a ldade Média,

sdo usadas para conferir e conservar um tom démuists narrativas dos filmes, ja que as

3 Site que permite a visualizacdo e a distribuigiwideos de varias naturezas - de videos caseireshms

de produgdes comerciais para tv e cinema — grataitée. Disponivel em http://www.youtube.com> Acesso
em 20 set 2006.

* Filme dirigido por Daniel Myrick e Eduardo Sanchéancado em 1999 nos EUA.

® Filme dirigido por Morgan Spurlock., lancado en®2tos EUA.
® Filme dirigido porMichael Moore, lancado em 2002 nos EUA.
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formas de producdo sdo escancaradas para o publiespectador precisa de mistérios,
visto que ele mesmo é capaz de produzir as imagese tira 0 glamour do cinema, e as
referéncias medievais aparecem até mesmo em filmtesstas de ficcdo-cientifica, em

figurinos e cendrios que remetem ao passado meédieva

As narrativas contemporaneas e as ambientac6es fastico-medievais

O fato de ndo haver mais mistérios nas formgwagucao, ja que a revelacdo dos
bastidores faz parte do pacote publicitario dodamento de um filme, gerou uma volta as
narrativas e ao uso de elementos imagéticos caadine obscuros, misticos. Filmes que
foram grandes sucessos de bilheteria recentem@&mteexplorado essa tematica, pautada
especificamente no uso de signos com referénceriodo medieval para ambientacéo de
suas historias. E possivel atribuir o fato de adéd Média ser um referencial muito
utilizado pela razéo deste periodo ser considevashi@is indecifrado e oculto para o olhar
do grande publico. Apesar de historiadores teresmdgificado este periodo, 0 senso
comum o associa diretamente as idéias de idadéelas, proibicdo, mistério, caca as
bruxas, criando releituras que originam uma esté#intastico-medieval através do uso dos

recursos tecnologicos que permitem criar ambieetagtaginarias.

O efeito especial é, portanto, 0 meio pelo quainpadssivel e 0 magico se tornam
visiveis, participando regularmente do processtodeacao das identidades filmicas.
Nesse sentido, a técnica hollywoodiana que legitss tipo de imagem. O cinema de
Hollywood encontrou no estilo de filmes de efeiégspeciais o0 espaco de comunhdo da
técnica com o espectador, um meio de restauraruportempo o imaginario do
impossivel, da ressurreicdo, do corpo instavel @dquista tecnoldgica.

(Freitas, 2002)

A Idade Média foi o periodo dominado pelo sagradogual o conhecimento estava
sempre ligado, de alguma forma, a religido, aldgetivo, intangivel e, portanto, de certa

forma, misterioso.
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[...] No decorrer da Idade Média, a maior parte dasl@&@das universidades do
Ocidente foram instituicdes eclesiasticas ou ctedas pela Igreja. Note-se que, ndo
somente nas faculdades de teologia, mas tambémescatas de artes e de direito
canbnico, a propor¢cdo de padres e religiosos ereadh e, de qualquer modo,
estudantes e professores, que tivessem ou naddeesbordens sagradas, portavam a
tonsura e seu estatuto era correspondente, notattam® plano fiscal e
judiciario,aqueles clérigos. Nao surpreende quedidal da Idade Média tenha sido
no seio da Igreja que a maioria dos homens de palderam fazer carreira. [...]
(Verger, 1999, p. 144)

Por causa desse controle, o antagonismo entrerreta@coe o proibido, entre o
revelado e o oculto aparecem de forma evidentedalanbsidios para a construgdo das

narrativas contemporaneas.

“A énsia por viver aventuras em um lugar descomitecile explorar um mundo
selvagem e nele descobrir seres fantasticos leVaames de participantes a se
tornarem cavaleiros, magos e fadas, habitantasaisrde um mundo de fantasia. Os

sonhos de evasao séo agora realizaveis virtualthente (Vasconcellos, 20D5

No contexto fragmentado do pds-modernismo, periati@l no qual ndo ha
instituicdes que concentrem sozinhas o monopdélioaidrole social, como foi a Igreja na
Idade Média, talvez o publico anseie por alguméeré&acias que déem félego em meio a
tanta exposicdo, informacdo, diversidade, tribadiferencas escancaradas, explicitas e
potencializadas pela superexposi¢cdo nos meiosrdargoacao.

Observando as narrativas dos filmes analisadogficaenos que as estruturas
narrativas continuam baseadas nos clasglais (acdo dramatica) do cinema: plét de
cinderela”, por exemplo, é nitido na histéria derii®ottef, que é um pobre garoto 6rfao,
mal tratado e subestimado por seus tios, que desser um bruxo com grandes poderes e

uma missdo as ser cumprida: derrotar os vildesutjlisam os poderes magicos com fins

"0 primeiro filme da série, Harry Potter e a Peetasofal, teve direcéo dehris Columbuse foi langado em
2001. Até 2006, a sério totaliza cinco filmes jctados.
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maléficos. O que instiga o espectador € a formaoc@imistoria é criada, com ambientacéo,
personagens ibplots inspirados na estética medieval.

No filme, uma infinidade de simbolos que se refereonografia medieval aparece
reposicionados no contexto ficcional: a coruja,bosxos, gatos, pocoes, castelos, livros
proibidos, brasdes.

Simbologia semelhante aparece no filme As CroniasNarni&, no qual um
mundo encantado cujo acesso se da através de uab p@gico dentro de um guarda-
roupas € cenario de rainhas, elfos, castelos thhatantre cavaleiros.

Mesmo em filmes que exploram uma teméatica futrisomo os filmes da série
Guerra nas Estreljsreferéncias de monges, princesas, rainhas, espagi@arecem em
personagens e seus figurinos, que reléem a estdétcheval e deslocam para uma
ambientacao fantastica futurista.

Outro exemplo é a trilogia Senhor dos Af€igue também segue a mesma linha de
criacdo de mundos fantasticos, inspirados no megdienfatizando o misticismo, o0s
valores espirituais e forcas benignas e malignas ggram o conflito desenvolvido na
narrativa, assim como a Igreja medieval conceliawe o inferno. Reis, rainhas, seres da
floresta, espadas, castelos sdo simbolos presantbem neste filme.

Estes filmes reformulam e se apropriam dos sinsbaledievais, transpondo-os
para o imaginario ficcional, o que confere a narsat aura de sobrenatural, fantastica,
mistica. Mais do que isso, “a técnica passa a skrizada para finalidades estéticas”
(Rhade, 1999), visto que recursos de tecnologi&atligermitem que esses simbolos
medievais sejam recriados de forma verossimil.fii@®s criam uma ambientacéo a partir
de signos medievais, que sao deslocados de suaofumiginal para gerar a sensacao de
mistério e dar suporte as narrativas, gerando gqde ser compreendido como elementos
fantastico-medievais.[...] A ansia por viver aveatuem um lugar desconhecido, de
explorar um mundo selvagem e nele descobrir seaesadticos leva milhares de

participantes a se tornarem cavaleiros, magosas fdwbitantes virtuais de um mundo de

8 Direcéo de Andrew Adamson , lancado em 2005.

° Projeto concebido, liderado e dirigido por Gedrgeas, langou o primeiro filme em 1977, revolucioda
as técnicas de efeitos especiais na época. Até Rifaén lancados 6 filmes da série.
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fantasia.”(Vasconcellos, 2005). Isso justifica aitgdo e interesse do publico por filmes
com essas caracteristicas, um publico que conbdos bs recursos de produgédo, mas que

tem a necessidade da fantasia presente nas nasrativ

Concluséao

Com a rapida evolucéo tecnolégica, na qual umaansilsobrepde a outra de forma
desordenada devido a prépria rapidez do desenvehtomdas tecnologias, o cinema, midia
responsavel por provocar uma revolucdo na linguagemnarrativa, se tornou parte de um
sistema cultural complexo, intercambiando mensageimgormacdes com outras midias,
gerando uma forma de entretenimento através dearmssubprodutos culturais que giram
em torno dos bastidores da industria cinematogrdfor ser uma das artes tecnolégicas de
maior projecdo no século XX, o publico familiarivadom as midias se entretém
desvendando junto a esses subprodutos, como, ponpéx, osmaking ofs e as faixas
extras dos DVDs. Cabe entédo as narrativas a magédeto glamour e do mistério, ja que
algo desconhecido, a ser decifrado, sdo atratigosssarios para qualquer produto cultural.
Para promover isso, observamos que os campos stobohedievais foram apropriados e
transformados para a criacdo de uma ambientacacevakdos filmes, que confere a
narrativa, raramente diferente dasts convencionais das narrativas hollywoodianas, um

tom de mistério, garantindo a atratividade e a amtg da atencdo dos espectadores.
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