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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdao de Curso trata da relagao entre a Saga Star Wars e o
conceito de Industria Cultural. Tendo o objetivo de analisar trés filmes da saga Star
Wars, abordando o significado e representagao dos elementos dos filmes que fazem
da franquia um produto da cultura de massa. Tal andlise se fundamenta em obras
como Moura (2001), Heller (2014) e Betton (1987), sobre a iluminagao, a psicologia
das cores e a estética cinematografica, respectivamente. Os alicerces
comunicacionais partem de conceitos presentes em Adorno (2002), Machado (1997)
e Jenkins (2009), a respeito da industria cultural, o pré e o pds cinema, e a cultura
da convergéncia. Conclui-se assim, a produ¢cdo de uma pesquisa que agrega ao
setor jornalistico cultural e comunicacional, a percepgdo de Star Wars como um
produto da Industria Cultural, uma superestimacao da arte.

Palavras chave: Star Wars; Industria cultural; Transmidia; Cinema.
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INTRODUGAO

Star Wars é uma franquia de ficgao cientifica e fantasia, langada em 9 filmes,
entre 1977 a 2019, que conta a historia de uma galaxia em constante conflito. No
ano em que se comemoram os 44 anos da saga, que é marco historico em sucesso
de bilheteria na industria cinematografica, convém estudar a importancia da obra,
pela o6tica comunicacional, relacionando os filmes com o conceito de Industria
Cultural. George Lucas, criador da saga, usou acontecimentos histéricos, como as
guerras mundiais, regimes totalitarios e democracias corrompidas, em um reflexo da
histéria humana, discutindo escravidao, religido, traumas e personalidade.

Historicamente, tais situagcdes sao representadas de varias maneiras. De um
ponto de vista cinematografico, 0 mesmo pode acontecer. A iluminacao pode propor
significados psicologicos em relacdo ao personagem, semelhantemente, a cor
sugere percepg¢des emocionais que vao além da expressdo humana. Enquanto isso,
0 enquadramento instiga a visdo detalhada de um espacgo que inflige sentimentos e
acdes, e o0 contexto histérico resgata seletos momentos da realidade, os
transformando em inspiragao filosofica. Desta forma, surgem questdes relacionadas
ao papel que os elementos audiovisuais representam na saga Star Wars, assim
como sua posig¢ao de integragcdo ao chamado produto cultural de massa. Qual a
relacdo entre a cinematografia presente nas cenas e o contexto das producdes de
massa. Em face aos questionamentos, feitos durante a pesquisa, em relagcéo a esse
tépico, compete a pergunta principal que norteia o trabalho. A saga Star Wars,
considerada um produto cinematografico cult, € construida a partir de formulas que
propiciam a derrocada da cultura? E um produto de massa da Industria Cultural?

Para responder esta pergunta problema do trabalho, pode-se considerar
varias possibilidades intrinsecas na iluminacdo cénica, enquadramento de
elementos, cores e o contexto histérico inseridos na obra, permitindo leituras
sensoriais diferentes em cada filme. A partir dessas possibilidades, surgiu a principal
hipotese levantada, de que alguns elementos e composi¢des das cenas sao
pensados com o objetivo de transmitir diferentes informagdes e as mudangas de
percepcao em conformidade com o padrao realizado em produgdes pertencentes a
Industria cultural de massa.

Ap6s pouco mais de 40 anos de sucesso, a saga criou um trabalho singular

de contar historias. Sua atencédo elevada aos elementos cenograficos permitiu a
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exposicao clara da trama, atmosfera e caracteristicas unicas de cada personagem.
A partir dessa linha de argumentagao, torna-se relevante a investigacdo desses
elementos cinematograficos, a fim de aprofundar as pesquisas da area de jornalismo
cultural e da critica cinematografica, que alguns autores inserem essa discussao
junto ao Jornalismo Cultural enquanto critica de cinema, permitindo o
aperfeicoamento dessa pratica. De mesmo modo, conforme a diretriz do curso de
jornalismo, compete a pesquisa analisar as teorias da comunicagao, informacao e
cibercultura, suas dimensdes filosdficas, politicas, psicolégicas e socio-culturais,
inclusive as rotinas de producdo e os processos de recepg¢do, bem como a
regulamentagao dos sistemas midiaticos, em fungdo do mercado potencial, além dos
principios que regem as areas conexas.

A saga se expandiu para todo um universo de materiais em todos os meios,
muito foi produzido e consumido a respeito, e a cada langamento, mais elementos
Unicos sao criados. Em razdo de continua admiracdo pela obra e suas
caracteristicas expostas acima, torna-se relevante a exploragao analitica categorica
de tal lado ainda superficialmente dissecado dos produtos audiovisuais de uma das
sagas mais famosas do cenario pop cultural, ademais, contribuir para o
conhecimento que o cinema proporciona no dia a dia do individuo.

George Lucas, roteirista, diretor e criador da saga, estabeleceu um publico de
seguidores amplo de sua franquia, como apresenta o site G1 (2020), mostrando que
o filme mais recente da saga, Star Wars: A ascensdo Skywalker, acumulou um
montante de mais de US$ 1 bilhdo em bilheteria mundial. Essa sélida marca de
abrangéncia, e seu sucesso mundial, tornou a obra referéncia para o cinema em
varios géneros. Filmes como Serenity: A luta pelo amanha (2005) e S.0.S: Tem um
louco solto no espago (1987), sdo demonstragcdes de influéncia, permeando o
género de aventura, assim como a comédia e varios outros. Sua fluidez ao se
adaptar em novas plataformas também se destaca como exemplo de gerar novas
formas de contar histérias com um mesmo produto, seja em cinema, TV, impresso,
digital ou itens comerciais. Em vista disso, mostra-se benéfico se estudar a saga,
pois tal ato auxilia a percepg¢ao aprofundada do individuo sobre caracteristicas da
obra, e por consequéncia, uma visao mais completa da mesma.

Em conciliacdo as razdes da pesquisa, confere os objetivos de analisar trés
filmes da saga Star Wars, abordando o significado e representagcdo dos elementos

dos filmes que fazem da franquia um produto da cultura de massa. Em especifico,

10



categorizar elementos filmicos que sugerem o pertencimento da Saga aos conceitos
de cultura de massa, analisar os critérios da Industria cultural presentes na Saga
Star Wars e contribuir para o crescimento do campo de agao jornalistico cultural a
partir da critica cinematografica.

Para alcangar os objetivos, a pesquisa explicativa sera aplicada, propondo
esclarecer o significado implicito impresso cenograficamente na saga Star Wars,
identificando elementos relativos a construgao dos filmes e que contribuem para o
maior entendimento da obra, além de proporcionar um material académico sobre a
Industria Cultural em relacdo com Star Wars. No campo de pesquisa académica,
Severino (2014) delimita a categoria explicativa como o ato de buscar causas de um
fendmeno especifico, além de registrar e analisar o mesmo.

Para tal, a abordagem qualitativa de investigacdo sera adotada, vista sua
compatibilidade com a intengdo da pesquisa, onde segundo Santos Filho (2002), o
propésito fundamental é “compreender o significado que os outros dao a suas
préprias situagoes.” (p. 43) A aplicacdo dessa abordagem possibilitara o
aprofundamento nos conteudos analisados e enxergar suas particularidades e
experiéncias individuais.

Como contexto, a pesquisa caminha pela analise de filmes, tendo como objeto
do exame os personagens e cenas presentes nos produtos audiovisuais Star Wars.
A respeito de dados, a pesquisa em questao fara uso de analise de informacgdes em
obras literarias sobre cinema, comunicacio, transmidia e industria cultural, assim
como certos materiais sobre a prépria saga Star Wars e seu criador. Desta maneira,
sera aplicada a modalidade de pesquisa bibliografica. Levando em conta o que
explica Severino (2014), a pesquisa bibliografica se realiza com o inicio do registro
disponivel, decorrente de pesquisas anteriores, em documentos impressos, como
livros, artigos, teses e mais. Usando-se dados ou categorias tedricas ja estudados
por outros pesquisadores e devidamente registrados.

Partindo do preceito de que o trabalho proposto se encontra no ambito da
analise de materiais, sera usado a modalidade de analise de conteudo, tida também
por Severino (2014) como o tratamento e analise de documentos buscando os
conteudos em suas mensagens, dando a oportunidade de avistar ndo somente a
visdo do autor da saga, George Lucas, sobre suas criagbes, mas sobre 0 processo

de criagdo no cinema das massas.

11



Para a compilacdo e analise desses dados, que serdo usados para explicar a
composic¢ao do filmica, a Industria Cultural, a transmidia e a comunicagao de massa,
0os conceitos e materiais de autores como Wiggershaus (1986), Adorno (2002),
Jenkins (2009), Martin (2005) e Kellner (2010) foram usados.

A pesquisa se desenvolvera em quatro capitulos, sendo o primeiro capitulo
abordando a questao histérica do cinema, sua criacdo na Franga, passando pelo seu
desenvolvimento em varias frentes, entre elas norte-americana, com Hollywood,
culminando no cinema dos anos 1970 e 1980, anos de nascimento da saga Star
Wars. O segundo capitulo foca-se na exploragdo em teoria dos elementos da
comunicagao, assim como a varias formas de existir dessa comunicagao no cinema.
O terceiro capitulo, é a analise cenografica dos filmes Star Wars, tendo como base,
os conceitos tratados durante o capitulo dois, e se aprofundando nos significados
transmitidos pelos elementos presentes em cena, iluminagao, cor e enquadramento,
além do contexto histérico das obras. O quarto e ultimo capitulo, apresenta o
tratamento dos dados adquiridos no capitulo 3, a discussao e resultado final a

respeito da problematica e objetivos propostos para a pesquisa.

12



CAPITULO 1

1 HISTORIA DO CINEMA MUNDIAL

1.1 A Histdéria Do Cinema

O dia mais importante para a histéria da sétima arte aconteceu em solo
francés, quando os irmaos Auguste e Louis Lumiére realizaram o que é considerado,
historicamente, a primeira exibicdo publica de cinema, como é conhecido hoje.
Conforme recorda Sabadin (2018), em 28 de dezembro de 1895, no Grand Café de
Paris, foi apresentado um conjunto de pequenos filmes que popularizou a produgao
cinematografica como entretenimento. Ballerini (2020), em concordéancia, adiciona o
fato que a apresentagao trouxe também o primeiro filme da histéria do cinema, “A
chegada do trem a estagdo”, recordando a euforia que o filme causou por ser
proximo a realidade. Logo, o primeiro passo dado pelos irmaos franceses foi
essencial para o desenvolvimento do cinema como industria e incentivou um olhar
diferenciado sobre o potencial recreativo que poderia ser explorado por outros
cineastas.

Logo apéds a exibigdo no Le Grand Café popularizar o cinema dos Lumiére,
emergiram, no mundo todo, diversos filmes de produtores independentes.
Incentivados pelos Lumiére, essas producdes, em sua maioria, eram nada mais do
que ecos do formato documental usado pelos irm&os pioneiros. Dessa forma,

Sabadin (2018) esclarece que:

A génese da producdo cinematografica é repleta de pequenos
curtas-metragens mostrando o vaivém das ruas, o movimento de pessoas,
carros, trens, bondes ou animais passando diante das lentes. Demoligédo de
um Muro (1896), por exemplo, é simplesmente o registro da demoligao de
um muro da Fabrica Lumiére, enquanto O Almogo do Bebé (1895) mostra
um bebé almocgando entre seus pais (0 “papai”, alias, é o préprio Auguste).
(SABADIN, 2018, p. 20)

Ballerini (2020), apesar de concordar, aponta para o caso de Georges Méliés,
encenador e magico, que se interessou em fabricar ficcbes cientificas, ja
expressando um movimento contrario aos outros profissionais a respeito do

conteudo dos filmes. Diante disso, percebe-se que a propagacdo da obra dos
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Lumiéere, consequentemente, causou o repouso do cinema em maos que o guiaram
para outros caminhos nao explorados pelos irmaos, como o episddio de Méliés.
Buscando um amago artistico para suas obras, distinto do documental feito
pelo resto do mundo, Méliés fez do cinema uma ferramenta de comentarios sociais e
€ notoério por criar alguns dos primeiros efeitos especiais cinematograficos. Como
evidenciado por Ballerini (2020), o magico vislumbrava no novo invento a
possibilidade de criticar o dia a dia desenfreado da pds - Revolugédo Industrial,
dispondo da metafora na ficgdo cientifica. Sabadin (2018) complementa que, em
seus mais de 500 filmes, Mélieés aplicou técnicas herdadas do teatro e do
ilusionismo. Contudo, permaneceu utilizando a camera de maneira fixa, como se
mantivesse o estilo teatral de apresentagao. Diante disso, € nitida a contribuicdo de
Méliés para o desenvolvimento do cinema. A experiéncia com o palco teatral
proporcionou a Méliés criar inovagdes que levaram o cinema por um caminho além
da captagdo da realidade, um que instigou a imaginacédo e a metafora. Todavia, ao
se acomodar em relagdo a dindmica com a camera, a mantendo fixa em uma unica
posicao, perdeu espaco no momento em que o cinema comegava a se industrializar.
Com a industrializagao ja em vigor, o cinema foi também absorvido por esse
movimento. A demanda pelas produgdes cresceu e funcdes especificas como,
diretor, roteirista, responsavel pela iluminagao, encarregados do vestuario, cendgrafo
e maquiador nasceram. Além da funcdo de produtor, que centralizava a

coordenacao de todo o processo de produgéo. De acordo com Mascarello (2006):

O aumento da produgédo cinematografica exigia uma racionalizagéo de todo
0 processo, que era supervisionado pela figura do produtor. Nos grandes
estudios, o produtor fazia a coordenacdo entre as varias unidades de
producdo. Em 1906, havia trés unidades de produgao na Vitagraph, o maior
estudio dos EUA, chefiadas cada uma por um cinegrafista.(MASCARELLO,
20086, p. 40)
Portanto, a industrializacdo contribuiu para a transformagao do cinema em
uma midia de poténcia global, além de consequentemente forgcar os cineastas a
adaptar o processo de produgdo. Os novos cargos técnicos possibilitaram um

avancgo no aspecto narrativo dos filmes.
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1.2 Narrativa Cinematografica

Os primeiros indicios de desenvolvimento narrativo completo no cinema foram
notados ainda antes do periodo de industrializagdo, por volta de 1899, em formas
primitivas de constru¢do narrativa, chamadas de gags. Pequenas comédias, sem
cortes, com uma reviravolta no final. Gunning (2006) classifica as gags como um
ponto intermediario entre atragado e narrativa, uma mini-narrativa. Ao mesmo tempo,
ele consolida o termo cinema de atragcbdes, uma vertente que consiste no uso das
gags para simplesmente chamar a atengédo da pessoa pelo espetaculo, ignorando a
consisténcia narrativa. Tal exemplo demonstra uma precariedade inicial do cinema
em criar para si uma linguagem propria. Ao prezar somente pela atengédo do
espectador, 0 uso do gag atrasou a idealizagao de narrativas mais complexas, como
o intercalar de cenas, por exemplo.

Foi somente quando Edwin S. Porter, um operador de som inspirado por
Méliés, percebeu a possibilidade de criar narrativas mais complexas com o uso de
cortes de cena e a divisdo da tela, que a narrativa cinematografica se desenvolveu
nas grandes produgdes. Seu trabalho no curta A vida de um bombeiro americano
(1903) foi precursor em construir uma sequéncia de acontecimentos. Como
descreve Ballerini (2020), ao dividir a tela em duas partes, Porter criou uma maneira
de intercalar cenas e mostrar dois acontecimentos simultaneamente. Tal qual o autor

analisa:

Ele mostra duas ag¢des ocorrendo ao mesmo tempo: no lado esquerdo da
tela, vé-se um bombeiro dormindo; no lado direito, o seu sonho, uma mulher
€ uma crianga. Em outra sequéncia, ele intercala uma cena dentro do quarto
com outra passada na rua. (BALLERINI, 2020, p. 383-393).

Assim, em menos de 10 anos apds a primeira exibicdo publica dos Lumiere,
as cenas comegaram a receber um elemento espacial, mostrando dois lugares em
coexisténcia. O caso de Porter, foi um dos primeiros catalogados na histéria do
cinema, apesar de nao ser o unico. Outras formas de narrativa continuaram a
ocorrer no cenario, inclusive, em configuragées diferentes da executada por Porter.

A técnica chamada de encavalamento foi outro recurso empregado para
manter a coeréncia narrativa de uma cena, reforgcar a importancia da mesma dentro

da histéria contada e promover a continuidade entre os planos. Mascarello (2006)
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exemplifica esta técnica com uma das cenas do filme Le voyage dans la lune (1902),

do préprio Méliés. O autor especifica que:

Na primeira tomada, exibe-se a cena vista do espago, em que a nave
aterrissa como um cisco no olho de uma lua de feigcdbes humanas. Na cena
seguinte, repete-se a chegada do foguete, agora vista da superficie lunar”
(MASCARELLO, 2006, p. 36).

De acordo com Mascarello (2006), o encavalamento dessas duas cenas tem o
objetivo de reforcar a ideia do deslocamento dos personagens entre dois lugares.
Similarmente, em outra cena, ele também salienta o cuidado em refletir a
continuidade. Na cena em questéo, “Quando os exploradores fogem dos selenitas, a
nave desce de volta a Terra e mergulha no mar numa sequéncia de quatro planos.”
(MACARELLO, 2006, p.37). Em vista disso, o fator de conformidade de espago
tempo, por meio do encavalamento de cenas, passou a ser empregado para instituir
o valor da cena ao espectador, mesmo que a camera continue fixa em uma so6
posicao.

A limitagdo da camera fixa foi transposta quando o cinema passou pelo seu
periodo de transicdo, chegando nos Estados Unidos. O diretor americano D. W.
Griffith foi responsavel por criar e unificar diversas técnicas de filmagem e narrativa
da década de 1910, em produgbdes que metodicamente geravam personagens
narrativamente complexos. Sabadin (2018) conta que o norte-americano em seus
450 filmes, ja aplicava os elementos de narrativa, ndo somente a diversidade de
posicdes de camera, mas acgdes paralelas, iluminacdo dramatica, ritmo de edigao
diferenciado. De maneira idéntica, Bernadet (2017), credita a Griffith a organizagao
das diversas formas de formatar narrativas da época, e a solidificagdo em momentos
basicos da expressdo cinematografica. Enfim, o desenvolvimento geral dos
elementos narrativos tém um real salto qualitativo, para préximo do que é visto
atualmente, quando o cinema alcanca as maos de Griffith. Sua contribuicdo para a
linguagem complexa nos filmes é incontestavel, ndo s6 na movimentagao de camera

ou edi¢ao de cena, mas ainda na estética da cena e do elenco.
1.3 Estética Cinematografica
A composicao do roteiro cinematografico ndao se limita ao elemento da

palavra. Ela € uma associagado entre personagens, lugares, diadlogos, e outros que
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tratam de caracteristicas especificas do filme. Chion (1989) apresenta diversos
pontos de grande importancia na elaboragdo de uma narrativa. Segundo exemplo
dele, o fluxo de dia e noite, tempo e também acessorios, como pegas de vestuario,
sdo fatores essenciais de um roteiro. Por isso, sendo o enredo da producdo, uma
congruéncia de ferramentas narrativas, somente a interagdo dos elementos acima
proporcionam a construgao da estética do filme. Elementos como imagem e som.

A imagem é fator inseparavel do cinema, pois busca apresentar aspectos que,
no roteiro, ainda s&o imaginativos. A express&o de uma histéria, no cinema, somente
se inicia apos a convergéncia da palavra com a imagem. Machado (2009), expressa
esse conceito, definindo que a imagem preenche a insuficiéncia visual da narrativa

verbal:

A imagem se soma, portanto, a narrativa verbal, e se torna o elemento
essencial da nova linguagem cinematografica: a matéria- prima cuja
realidade é particularmente complexa, orientada no sentido preciso do
desejo do diretor, mas também resultado de uma conjungdo de fatores
técnicos. (MACHADO, 2009, p. 39)

A autora acrescenta ainda que “O filme é a soma poética de uma grande
quantidade de elementos narrativos, sonoros e visuais, baseados no roteiro.” (p, 38).
Baseado nesta linha de pensamento, podemos dizer que o filme, como produto final,
somente existe com a convergéncia e harmonia dos diversos elementos no roteiro e
gravacao, aplicados durante a produgao com o objetivo de criar a estética do filme.

Para o topico da imagem, em raz&o de produzir o valor estético perceptivel
pelo espectador, espaco, como fator produzido, deve receber atengao redobrada,
pois esse impacta o espectador a priori e produz na pessoa uma ideia crivel de
realidade a qual ele pode acreditar e se inserir na narrativa, ndo somente do filme,
mas também de outras midias audiovisuais. Aumont (1994) explora essa
importancia da representacido visual e sonora na coeréncia da narrativa. O autor
parte do que chama de espacgo filmico, para falar sobre as impressées que a
imagem provoca no observador. Dois fatores que devem ser considerados nesse
espaco sao a bidimensionalidade e os limites desse espaco, pois sao fundamentais
para a percepgao clara da imagem. A tela de reproducéo, sendo bidimensional, pode
provocar um afastamento da impressdo de mundo real que o produto deseja
expressar. Os limites do espago podem, igualmente, afastar, por produzir a

sensacgao de estar vendo apenas um recorte desse espago imaginario, € ndo uma
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parcela de um universo maior. Ainda que esse resultado seja possivel, Aumont
(1994) explica que a analogia de realidade criada pela imagem filmica, é
suficientemente poderosa para que a impressao do real penetre na mente, fazendo
com que o espectador desconsidere a imagem achatada e a presenga das
limitagbes da tela. Em suma, a imagem deve ter atengdo exemplar em sua
construgcdo. Em vista de atingir uma estética que transpare¢a uma versao crivel da
realidade e que mantenha o espectador atraido pelo enredo, é importante trabalhar
bem os elementos visuais presentes na cena. Igualmente, a questdo da
movimentacdo da camera necessita uma atencao em particular.

Durante um filme, a troca de cena é constante, e a movimentacdo da camera
sem limites. Todo esse dinamismo pode produzir o efeito contrario de percepcgao de
realismo que é desejado. A mente do espectador necessita de auxilio para que nao
se perca na troca e continue absorvendo as imagens como uma versdo da
realidade. Para que essa quebra de realidade da cena ndo acontega, cortes mais
fluidos comegaram a aparecer nas producgdes. Bernadet (2017) apresenta o que vai
ao encontro da estética cinematografica, no que tange a permanéncia do observador
inserido na realidade proposta pela trama do filme. Segundo ele, uma transigédo de
dois planos semelhantes causa a impressao de estar vendo um fluxo continuo de

acontecimentos, que acolhe e familiariza a pessoa com a situagao. Para Bernadet:

Disfarga-se, dessa forma, a intervencdo do cineasta, a presenca do
narrador. Ou entdo, quando se tem uma montagem do tipo “campo contra
campo”, no caso, por exemplo, em que duas personagens estao
conversando e vemos a face ora de um, ora de outro: a camera faz como
se, alternadamente, estivesse no lugar de um e depois de outra
personagem. E o0 mesmo tipo de montagem que encontramos nos célebres
duelos entre pistoleiros com que se costumava encerrar os westerns
classicos: a visdo sucessiva que temos de um e do outro cowboy

corresponde ao ponto de vista do outro. (BERNADET, 2017, p. 27)
Mediante o que Aumont (1995) e Bernadet (2017) expressam, a percepgao
estética de uma obra, ndo somente no cinema, mas audiovisual, como uma versao
da realidade, depende de imagens captadas de modo que seus elementos se
encaixem nas dimensdes da tela. Da mesma forma, a movimentagao e planos de
uma cena, condizentes com a premissa do produto, sdo essenciais para manter a
percepcdo estética e senso de realidade na mente do espectador. Essas s&o
premissas que permeiam também o processo de produgédo audiovisual em geral,

inclusive, oriundos do que é conhecido como Industria Cultural.
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CAPITULO 2

2 A industria cultural

Ao se falar sobre narrativa e estética cinematografica, é indispensavel entrar
em conceitos solidificados pela escola de Frankfurt, na antiga Alemanha, pois estes
sdao a base para o conteudo global que temos atualmente. De acordo com
Wiggershaus (1986), em 1924, na cidade de Frankfurt, foi fundado um instituto que
tinha o objetivo de estudar as estruturas do pensamento social humano, sob o0 nome
Instituto de Pesquisas Sociais. Nessa época, a Alemanha passava por um periodo
transitorio. A primeira guerra havia terminado e comecava a crescer um fervor sobre
a insergdo de um regime socialista no pais. Oriunda de ideias marxistas e sob a
diregdo do socidlogo Carl Grunberg, a instituicdo teve um inicio focado em
discussbes desse movimento sociolégico. Porém, a partir da direcdo de Max
Horkheimer, o seu campo de atuagdo se expande para buscar um sentido entre o
conjunto social e o individuo. Foi, inclusive, somente com a nomeagao de
Horkheimer que a escola de Frankfurt nasce. De acordo com Wiggershaus (1986),

houve um deslocamento de interesses no instituto:

O Instituto ndo desiste das pesquisas eruditas tradicionais, mas deseja
doravante integra-las em um projeto mais vasto, interdisciplinar, sob a
diregdo de uma filosofia da sociedade que retoma a dialética hegeliana.
(WIGGERSHAUS, 1986, pg. 17)

Mais do que um local, a escola de Frankfurt € uma corrente filosoéfica que
busca a discussdo de um novo modelo de sociedade que, segundo a linha de
pensamento dessa escola, € caracterizada por uma cultura produzida fora de uma
originalidade, passando a ser uniformizada e feita unicamente para o controle da
populagado, a cultura de massa. Adorno (2002), de fato, define como um processo
fruto do capitalismo, que esculpe tudo em uma mesma forma, de forma que a
singularidade é expurgada, ou normatizada. Assim, também eles afirmam que a arte
‘leve”, sempre esteve as sombras da arte autbnoma, e que essa arte é a
materializagao da “ma consciéncia social da arte séria. O que esta em verdade devia

perder, em virtude de suas condi¢des sociais, confere a arte leve uma aparéncia de
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legitimidade.” (2002, p. 17). A obra é basicamente criada, ja de seu seio, em uma

padronizagao e entregue ao individuo.

Por hora a técnica da industria cultural sé chegou a estandardizacdo e a
producdo em série, sacrificando aquilo pelo qual a légica da obra se
distinguia da légica do sistema social. Mas isso ndo deve ser atribuido a
uma lei de desenvolvimento da técnica enquanto tal, mas a sua fungéo na
economia contemporanea. A necessidade, que talvez pudesse fugir ao
controle central, ja esta reprimida pelo controle da consciéncia individual.
(ADORNO, 200s, p. 6)

Como modelo de producédo, a cultura de massa, como € chamada por Adorno
(2002), se revela uma reproducao cultural onde o modus operandi ndo € montar
obras genuinas, ou desprovidas de significado, mas sim com pobre aprofundamento

filosofico, para que seu acesso seja facil, e o consumo, imediato, visando o lucro.

Exemplificando esse tipo de produto, Adorno (2002) traz um roteiro classico:

A moral da cultura de massa € a mesma dos livros para rapazes de ontem,
embora "aprofundada". Assim, na reproducao de primeira qualidade, o mau
€ personificado pela mulher histérica que, mediante um estudo de exatidao
pretensamente clinica, procura prejudicar a mais realista rival do bem da
sua vida e termina encontrando uma morte bem diversa da teatral.
(ADORNO, 2002, pg. 31)

O consumo destes conteudos de facil acesso tem seu trabalho de
massificacdo por meio do processo de repeticdo de tema e confecgcdo da obra.
Como diz Adorno (2002), cada filme, por exemplo, € a reimaginacédo de tantos
outros, que se baseiam no eixo principal de uma trama que se repete

incansavelmente, apenas mascarado com diferentes personagens e elementos de

roteiro. Segundo os autores:

Cada filme é a apresentacédo do filme seguinte, que promete reunir outra vez
mais a mesma dupla sob o mesmo céu exdtico: quem chega atrasado fica
sem saber se assiste ao "em breve neste cinema" ou ao filme propriamente
dito. O carater de montagem da industria cultural, a fabricagao sintética e
guiada dos seus produtos, industrializada ndo s6 no estudio
cinematografico, mas virtualmente, ainda na compilagdo das biografias
baratas, nas pesquisas romanceadas e nas cangdes, adapta-se a priori a
propaganda. (ADORNO, 2002, p. 40)

Outros estudiosos vao ao encontro das ideias de Adorno (2002( a respeito da
qualidade da arte quando produzida pela industria cultural. Benjamim (1936), por

exemplo, afirma que a arte possui 0 que ele chama de “aura”, o que seria a

20



originalidade do produto, e que ao ser replicada de maneira técnica, essa aura
diminui e se enfraquece, em uma analogia a queda de autenticidade da obra. O

autor diz:

Gragas a essa definigcao, é facil identificar os fatores sociais especificos que
condicionam o declinio atual da aura. Ele deriva de duas circunstancias,
estreitamente ligadas a crescente difusdo e intensidade dos movimentos de
massas. Fazer as coisas “ficarem mais proximas" € uma coisa tao
apaixonada das massas modernas como sua tendéncia a superar o carater
unico de todos os fatos através da sua reprodutibilidade. Cada dia fica mais
irresistivel a necessidade de possuir o objeto, de tdo perto quanto possivel,
na imagem, ou antes, na sua copia, na sua reproducgéo.” (BENJAMIN, 1987,
p. 170)

Estes produtos afetam seu usuario de maneira constante. Isso acontece em
decorréncia do consumo regular de artigos dessa industria cultural, que, segundo
Adorno (2002), existem para produzir pensamentos de dominagéo das massas. Tais
massas consumidoras, categorizadas como operarios, empregados, fazendeiros e
pequenos burgueses, absorvem conceitos impressos sutilmente pela alta classe que
produz esses conteudos.

Apesar da sociedade se inspirar conceitualmente na cultura ha anos, mesmo
antes da Escola de Frankfurt, o processo industrial adicionou outras possibilidades
para exercer manipulagdo, demonstra Wiggershaus (1986). Com seus produtos
costurados cuidadosamente para as massas, ela leva aos espectadores, ou
usuarios, sugestdes de ser e viver que podem ser consideradas corretas, um padrao
de vida. Como Adorno (2002) conjectura, essa industria infunde a condicdo em que
o individuo deve render seu senso proprio ao do coletivo. A unica dignidade possivel
€ aquela que a cultura de massa reproduz e que € assimilada pela sociedade. Caso
essa moral coletiva ndo seja aceita, o constrangimento a que € submetido pela
massa oprime e ridiculariza, até que se aceite o pertencimento moral a essa
sociedade, o que configura um controle imperceptivel em que os conceitos penetram

a populacgéao e se tornam parte da indole diaria.

Ela ensina e infunde a condicdo em que a vida desumana pode ser tolerada.
O individuo deve utilizar o seu desgosto geral como impulso para
abandonar-se ao poder coletivo do qual estd cansado. As situagdes
cronicamente desesperadas que afligem o espectador na vida cotidiana
transformam-se na reprodugdo, ndo se sabe como, na garantia de que se
pode continuar a viver. Basta dar-se conta da prépria inutilidade, subscrever
a propria desconfianga, eis que ja entramos no jogo. A sociedade é uma
sociedade de desesperados e, portanto, a presa dos lideres. (ADORNO,
2002, p. 32)
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Esse controle infere no individuo sintomas de uma descaracterizagao social.
Conforme Adorno (2002), a cultura de massa, por ser fabricada, e ndo germinada
organicamente, possui em sua estrutura conceitos e valores capitalistas, burgueses
e tidos como tradicionais. Como esses conceitos atingem milhdes de pessoas
paralelamente, essas massas sdo moldadas em um mesmo modelo de cidadao
considerado ideal. Como dito por Adorno (2002), estes tornam-se homens

genéricos, substituiveis, puros nada. Assim, eles dizem:

Na industria cultural o individuo é ilusério ndo sé pela estandardizagao das
técnicas de producao. Ele s6 é tolerado a medida que sua identidade sem
reservas com o universal permanece fora de contestagdo. Da improvisagao
regulada do jazz até a personalidade cinematografica original, que deve ter
um topete caido sobre os olhos para ser reconhecida como tal, domina a
pseudo-individualidade. O individual se reduz a capacidade que tem o
universal de assinalar o acidental com uma marca tao indelével a ponto de
torna-lo de imediato identificavel. (ADORNO, 2002, p. 33)

Em concordancia com o companheiro ideoldgico, Whiggershaus (1986) avalia
que a classe operaria perdeu sua espontaneidade por razado de suas organizagdes
democraticas e da cultura de massa padronizada, que, inclusive, ele diz serem
comandadas pelos monopdlios privados. Resultado disso, o individuo se torna vitima
de uma homogeneizagdo social, cria um cenario onde milhdes de pessoas se
tornam caracteristicamente iguais, em uma perda de individualidade. Todo esse
processo so acontece pois tem como veiculo de ligacado entre producao e sociedade

a comunicacao de massa.

2.1 Comunicacao de massa

Com o avango da tecnologia, a comunicagdo na sociedade nao se via mais
engessada nos jornais, revistas e folhetins impressos. Aparatos audiovisuais, como
a TV e o radio, proporcionaram um extenso salto para a comunicagao que abrangia
o mundo todo, mas também expandiram os limites fisicos da industria cultural. A
comunicagdo de massa, como explicada por Adorno (2002), tem o papel chave de
facilitar a presenca sutil da industria cultural no dia-a-dia das classes baixas. Em
consentimento com o0s pesquisadores, Thompson (2011), reforca que “a
comunicagao de massa se tornou o canal mais importante para a circulagdo de

informagao e comunicagao de varios tipos, e toda tentativa de repensar a natureza e
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o papel da ideologia nas sociedades modernas deve prestar uma atencédo total a
esse desenvolvimento.” (2011, p. 135). Para isso, os meios de comunicagao de
massa passam a ser uma ferramenta de contato direto com o publico para a
manutencio deste controle cultural.

Entretanto, tal controle alcangou um novo nivel a partir do momento que a
publicidade foi inserida neste contexto. Adorno (2002), de fato, fala sobre essa
multiplicacdo do alcance dos conceitos presentes na cultura de massa e como ela
facilitou a chegada dos produtos aos manipulados. Sendo uma cria do capitalismo

com foco em lucro rapido, eles dizem que:

A publicidade é o seu elixir da vida. Mas, ja& que o seu produto reduz
continuamente o prazer que promete como mercadoria a propria industria,
por ser simples promessa, finda por coincidir com a propaganda, de que

necessita para compensar a sua nao fruibilidade. (ADORNO, 2002, p. 39)
No centro do trafego desta cultura de massa como propaganda estdo a
televisdo e o radio como os difusores. E através deles que a dimensdo emotiva,
importante parte para que o ato de consumo acontega, € cumprida. A monotonia
diaria do trabalho causa quase uma exigéncia nas classes proletarias de caminhar

em uma fuga da realidade. Refor¢ado por Adorno (2002), ele afirma que:

N&o obstante, a industria cultural permanece a industria do divertimento. O
seu poder sobre os consumidores € mediado pela diversdao que, afinal, é
eliminada n&do por um mero diktat, mas sim pela hostilidade, inerente ao
préprio principio do divertimento, diante de tudo que poderia ser mais do
que divertimento. (ADORNO, 2002, p. 16)

As sensacgdes de prazer, lazer e diversdo sé&o procuradas pelos que desejam
se afastar momentaneamente do trabalho mecanico para usufruirem do descanso.
Tal ato é apenas natural, todavia Adorno (2002) alerta que esta rotina prejudicou a
percepg¢ao do individuo sobre os detalhes do produto que consome, vendo apenas

uma reedigao do cotidiano que vive:

23



A diversao é o prolongamento do trabalho sob o capitalismo tardio. Ela é
procurada pelos que querem se subtrair aos processos de trabalho
mecanizado, para que estejam de novo em condi¢des de enfrenta-lo. Mas,
ao mesmo tempo, a mecanizagcido adquiriu tanto poder sobre 0 homem em
seu tempo de lazer e sobre sua felicidade, determinada integralmente pela
fabricacdo dos produtos de divertimento, que ele apenas pode captar as
copias e as reprodugdes do proprio processo de trabalho. O pretenso
conteldo é s6 uma palida fachada; aquilo que se imprime é a sucessao
automatica de operagbes reguladas. Do processo de trabalho na fabrica e
no escritério s6 se pode fugir adequando-se a ele mesmo no 6cio.
(ADORNO, 2002, p. 19)

Ao buscar um caminho para o entretenimento, as massas se deparam com os
elementos estéticos da cultura de massa vendidos pela propaganda. A estrutura
desses elementos as convidam a afastar seu olhar critico e aproveitar seu descanso
sem esforco.

Apesar de ndo serem os unicos, Adorno (2002) diz que os dois veiculos
principais de alienagao para os pesquisadores sao o cinema e o radio. Sendo esses
0s primeiros a atingir uma massa global, seu acesso facilitado acabou por contribuir
com a disseminacgao das ideias propostas pelos produtores da industria cultural. O
cinema, por exemplo, monta os filmes com a exigéncia de espelharem seus
personagens nos proprios espectadores. Os socidlogos argumentam que esse
procedimento deixa a vida do espectador mais facil. Para eles, “é assegurado nao
ser necessario diferenciar-se daquilo que sao, e que poderao ter o mesmo sucesso,
sem que deles se pretenda aquilo de que se sabem incapazes.” (Adorno, 2002, p.
26) Ja no radio, o processo € mais antigo e explicito.

A praxe de tratamento generalizado do radio demonstra, de antemé&o, seu
compromisso com a estandardizagao do publico. Ao tratar todos da mesma maneira,
0 publico se padroniza dentro dos conceitos do conteudo transmitido. A
espontaneidade também € outro ponto que se perde nessa situagao. Como dito por

Adorno (2002):

Qualquer trago de espontaneidade do publico no &mbito da radio oficial &
guiado e absorvido, em uma selegdo de tipo especial, por cagadores de
talento, competicdes diante do microfone, manifestagdes domesticadas de
todo o género. Os talentos pertencem a industria muito antes que esta os
apresente; ou nado se adaptariam tdo prontamente. A constituicdo do
publico, que teoricamente e de fato favorece o sistema da industria cultural,
faz parte do sistema e ndo o desculpa. (ADORNO, 2002, p. 6)

Com o tempo, nem o cinema, nem o radio, necessitavam manter suas

intengdes de industria propagandista das autoridades ou do povo. Como reiterado
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por Adorno (2002), se tornou desnecessaria a entrega do cinema e do radio como
arte, pois a realidade comercial ja Ihes encaixa de maneira lucrativa. Os socidlogos
defendem que o valor que os diretores cinematograficos e radialistas faturam exime
seus produtos da necessidade social.

Por ultimo, Adorno fala sobre o papel da televisdo neste meio de distribuicdo
cultural de massa. Entre o cinema e o radio, a TV aparece como uma sintese de
possibilidades ilimitadas para rebaixar ainda mais a cultura estética. Segundo os
autores, a harmonia completa entre texto, imagem e musica se cumpre em veiculo
de cultura tdo poderoso e abrangente que os que detém o poder de producéo e

controles teriam também a onipoténcia. Para Adorno (2002):

Esse processo de trabalho integra todos os elementos da produgao, desde
a trama do romance que ja tem em mira o filme até o minimo efeito sonoro.
E o triunfo do capital investido. Imprimir com letras de fogo a sua
onipoténcia — a do seu préprio patrdo — no d&mago de todos os miseraveis
em busca de emprego, €& o significado de todos os filmes,
independentemente do enredo escolhido em cada caso pela diregdo de
producdo. (ADORNO, 2002, p. 8)

Os fildsofos teorizam que exista a promessa de um futuro na televisdo onde a
miséria dos materiais estéticos sera tanta, que somente permanecera a mascara e a
pura cultura de massa, ndao havendo mais a caréncia de se esconder esses
aspectos do publico consumidor, a cultura de massa sera apresentada pelo que €, e

sera consumida desta maneira.

2.2 Aintegracao cinema e video

A televisao, de fato, posiciona-se em um ponto diferenciado em relacdo aos
outros veiculos de informag¢do. Com um alcance expansivo como o radio, entretanto,
com produgdes em nivel cinematograficas, ndo tdo acessivel a todas as classes. De
fato, alguns tém pensamentos que teorizam uma aproximacgao modificadora entre a
linguagem de produgéo cinematografica e televisiva, assim como Machado (1997),
que questiona se a arte criada para TV esta substituindo a do cinema. Para ele, os
filmes comecgaram a se referir a eles mesmos, e ndo ao exterior da vida social, como
se nao existissem mais historias no mundo real que valessem ser contadas,

inclusive, argumenta 3 fatores que explicam e comprovam tal estado.
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O primeiro fator, do que o professor chama de “As trés crises do cinema”, € o
crescimento do valor de produgdo. O cinema movimenta milhdes em valor de
producao para filmar e executar o pds-producdo, e esse valor se mantém em
crescente. Entretanto, de acordo com Machado (1997) enquanto isso, nas areas de
eletrénica e informatica se observa o contrario, uma queda nesses custos de
producdo, envolvendo diversas necessidades, como cameras de alta qualidade e
recursos de poés-producgao, trazendo uma acessibilidade maior aos pequenos, ou
autbnomos, produtores. O autor conjectura que, em sua época, isso se da pela
estagnacdo da evolugdo tecnoldgica no cinema, bloqueada pela realocagédo de
investimentos das empresas fotograficas e cinematograficas para pesquisa e
desenvolvimento de artigos eletrénicos, como disquetes de computador, seguindo o

fluxo de avango do mercado.

O resultado dessa tendéncia ja é conhecido: as cinematografias nacionais
(inclusive as brasileiras) encontram-se em avangado processo de
desaparecimento, ao passo que as escolas independentes e de
experimentagdo ja ndo podem arcar com os custos de produgio.
(MACHADO, 1997, p. 208)
Partindo do resultado decorrente do primeiro fator, o segundo motivo para a
crise se liga novamente ao comportamento dos espectadores. Machado (1997)
aponta uma mudanca no habito das massas, onde as pessoas deixaram de sair de
casa para consumir a cultura em locais publicos, preferindo o consumo intra-muros,
como livros, cassetes, TV e radio. Segundo ele, o perfil dos novos produtos da
industria cultural exprimem formas de vida focadas na casa, familia e no ambiente
de trabalho, criadas pelo capitalismo. Porém, o autor aponta também outros pontos
qgue saem da esfera do cinema e entram na realidade crua do social. Como ele diz, o
meio urbano em sua crescente deterioracdo, com a dificuldade de locomogao e
criminalidade cada vez mais presente, por exemplo, for¢a o individuo a permanecer
em seu ambiente seguro, sua casa. Ir ao cinema, ou em pegas de teatro, se tornou
uma aventura que diferencia a condicao de vida diaria.
Ja o terceiro motivo, Machado (1997) retorna a condigao da industria cultural.
De acordo com ele, o cinema emana em si a objetividade do mundo real, onde a
camera ganha a tarefa de capturar os momentos de verdade, os comprovando como
parte da realidade. A propria escala de reprodugdo, com os teldes, seria aspecto de

uma transparéncia. A televisdo, ou tela pequena, estaria sujeita a pouca
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profundidade, passando a sensacido de que o conteudo € manipulado, de que o que
estd a frente ndo é a realidade, mas sim, imagens criadas para emular o real. Em
um primeiro momento, esse fator pode parecer prejudicial para a TV, a imagem
eletrdnica, como Machado (1997) se refere, mas quando em conjunto com um tipo
de praticidade que a imagem eletrénica proporciona, o olhar muda. Machado (1997)
se foca na onipoténcia dada ao espectador com o material televisivo, o qual ele
compara com um leitor. Isso porque os filmes em video cassetes adicionam a
possibilidade de serem interrompidos a qualquer hora, rebobinados e re-assistidos,
em uma degustacdo que se assemelha com a leitura de um texto. Além dessa
relacdo, a imagem deixa de ser material de contemplagdo e da lugar ao ato de
decifrar suas nuances.

Essas seriam as 3 crises que, segundo Machado (1997), afetam o cinema e
elevam a televisdo como linguagem dominante em um mundo mais modernizado e
informatizado. Apesar do tom preocupante usado em seus apontamentos, Machado
(1997) usa o momento para apresentar ja um cenario de convergéncia entre o
cinema e a televisdo, que podem criar um tipo de material diferente dos
convencionais cinematografico e televisivo. Ele diz que o cinema ficara marcado por

essa jungao por muito tempo, até que uma nova forma de cinema surgira.

Para dar conta dessa ampliacdo das possibilidades de producao de filmes,
Gene Youngblood (1970) cunha o termo expanded cinema (cinema
expandido), pelo qual assimila ao universo do cinema experiéncias que se
dao no ambito do video e da informatica, bem como experiéncias hibridas,
qgue se dao nas fronteiras com o teatro, com a pintura e com a musica.

A incorporagdo da eletronica pelo cinema vem se dando de forma lenta,
sobretudo a partir dos anos 70, em geral para dar resposta a determinados
problemas insuperaveis dentro da especificidade de cinematografia stricto
sensu. Aos poucos, enfrentando a desconfianga geral, alguns cineastas mais
ousados e inquietos comegam a mesclar as tecnologias. Eles partem do
pressuposto de que o equipamento disponivel e os métodos de trabalho
acabam por submeter as idéias criativas a normas de todas as espécies
(estéticas, profissionais, institucionais), de modo que, as vezes, & preciso
recorrer a um instrumental ainda nao inteiramente afetado pelos habitos para
poder descobrir novas possibilidades e uma outra maneira de produzir algo
diverso. (MACHADO, 1997, p. 212)

Apesar de suas citagdes acontecerem como teorias, Machado (1997) vé que
esse novo cinema, atualmente, ja esta presente e ativo na industria. Conforme ele,
essa fusdo entre cinema e video, assim como cinema e informatica, ja gerou frutos.

Citando filmes como Prospero’s books (1991), de Peter Greenaway, diretor que,

inclusive, tem passagem pela TV, Machado (1997) exemplifica como o cinema vem
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fazendo uso da capacidade grafica e alta resolugdo que o digital entrega. Em um
segundo momento, ele referencia o diretor James Cameron, e seu Exterminador do
Futuro 2 (1991), tendo o como “a sintese de imagens fotoquimicas convencionais
com outras geradas por computador, aponta para um fildo que certamente fara o
futuro proximo de Hollywood.” (MACHADO, 1997, p. 213). Inclusive, o autor chama a
empresa de animacgao criada por George Lucas, criador também de Star Wars, como
o exemplo mais eloquente dessa nova era no cinema.

Por fim, Machado (1997) encerra assegurando que a industria do audiovisual
esta marcada pelo hibridismo, onde o cinema, aos poucos abraga e se torna o
avanco eletrénico, enquanto a televisdo se abre para a inser¢cao da qualidade de
producao inerente ao cinema. Ele aponta a TV como uma financiadora emergente
principal do cinema, pois os filmes ja ndo se pagam somente com sua exibicao,
sendo que depende também do faturamento decorrente da distribuicdo nos canais
de TV e video cassete. Em conclusdo, o cinema e a televisdo agora cooperam e
criam conteudos diferentes que ajudam a manter a industria cultural de pé. Mais do
que isso, com o0s avangos das diversas plataformas onde se consome a cultura de
massa, um novo tipo de interagdo entre estes materiais, com diferentes

distribuicdes, aparece, o conceito de transmidia.

2.3 Transmidia

Nunca existiram tantas maneiras diferentes de se contar uma histéria quanto
no momento atual. Uma fase de avancgos tecnoldgicos rapidos, redes sociais,
aplicativos para celular e até videogames, propiciam ambientes de divulgagcao para
produtos que, mais do que pegas unicas, se complementam e interagem entre si. O
termo cultura da convergéncia, empregado por Jenkins (2009), € o que melhor
determina essa transmidia. O autor explica o termo em trés conceitos estruturais. O
primeiro, convergéncia dos meios de comunicagdo, foi uma mudanga propiciada
pela digitalizagdo. Antes dela, os limites eram bem estruturados, a TV era estatica
em seu formato, o radio ndo se movia além do uso da voz. Entretanto, apds a
digitalizacdo, esses limites foram se expandindo. Como Jenkins (2009) mesmo
aponta, € imperativo compreender que essa convergéncia ndo € um merito exclusivo
da mudanga tecnolégica, mas também do consumidor que, por conta da

digitalizacao, esta disposto a interferir em seu entretenimento, para aproveita-lo.
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Portanto, a convergéncia dos meios ofereceu novos ambientes para a
expansao de produtos e empresas, de maneira a criar conteudos adaptados a cada
midia, que agem e devem ser consumidas como uma unica experiéncia, com
dinamicas adaptadas a cada ambiente. Um exemplo disto € especialmente a
franquia Star Wars, que tem produtos criados especialmente para o cinema, TV,
impresso e demais midias. Apesar de diferentes, sao todos parte de uma unica
experiéncia. Consequentemente, essa convergéncia dos meios com o publico que
nunca foi vista antes, causa uma interagao que, algumas vezes, beira o controle total
da obra.

Apo6s o0 acesso a internet, o consumidor passou a ter liberdade e poder de
moldar, criar e influenciar o que deseja usar. Direta, ou indiretamente, o espacgo de
acao do cliente lhe fornece uma interagdo entre consumidor e corporagdes mais
proximas. Jenkins (2009), salienta esse juizo com o segundo conceito, cultura

participativa. Nele, o autor afirma que:

Se os antigos consumidores eram tidos como passivos, 0S novos
consumidores s&o ativos. Se os antigos consumidores eram previsiveis e
ficavam onde mandavam que ficassem, os novos consumidores sao
migratérios, demonstrando uma declinante lealdade a redes ou a meios de
comunicagao. (JENKINS, 2009, p. 47)

Dessa maneira, o observador passou a ser atuante, tendo agora um ambiente
para expor seus desejos. Tendo o publico o poder de interagir mais profundamente
com o processo de producgao, e a liberdade de consumi-lo onde quiser, por conta da
convergéncia, na impossibilidade de modificar o que consome, cria sua propria
versao do mesmo e disponibiliza para outros iguais. Ele se transformou em produtor,
criando videos, imagens, podcasts, material impresso e até video games.

Neste contexto de compartiihamento do consumidor com outros
consumidores, uma nova midia se cria, onde se partiiham informag¢des geradas
pelas corporagdes, porém, interiorizadas e modificadas por um unico grupo ou
individuo. O consumo agora € comunitario. Este é o terceiro conceito de Jenkins
(2009), a inteligéncia coletiva. Tal qual ele explica, “Estamos aprendendo a usar
esse poder em nossas interagdes diarias dentro da cultura da convergéncia. Neste
momento, estamos usando esse poder coletivo principalmente para fins recreativos,
mas em breve estaremos aplicando essas habilidades a propdsitos mais “sérios”.

(Jenkins, 2009, p. 31)
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Em conclusdo, o publico estd em uma posicao de dominio capaz de mudar
completamente um conteudo e o caminho que percorre. Importante lembrar que, tal
situagcdo nao prejudicou o poder das corporagdes, mas sim, concedeu uma linha
direta para as vontades do consumidor. Isso afeta diretamente o processo de
producdo das corporagdes, pois agora, o sucesso ou fracasso do produto pode ser
medido antes, durante e apds seu langamento. A saga Star Wars, é notdria por ser
uma das primeiras a fazer uso da cultura da convergéncia, afinal, tem como bergo o
cinema, em 1977, mas se espalhou para todas as midias possiveis, construindo uma

unica experiéncia de consumo fluida durante seus 44 anos de existéncia.
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CAPITULO 3

3 Descri¢cao de cena

3.1 ILUMINACAO

A iluminagdo, no contexto da sétima arte, faz parte do que Betton (1987)
explica como um conjunto de elementos cenograficos que necessitam da presenca

um do outro para proporcionar uma visdo poética de um mundo.

Fazer um filme & organizar uma série de elementos espetaculares a fim de
proporcionar uma visdo estética, objetiva, subjetiva ou poética do mundo.
Com coisas, € ndo com palavras, numa linguagem que cabe a nos decifrar,
o cineasta oferece-nos uma visédo pessoal, insdlita e magica do mundo. Um
perfeito dominio da linguagem cinematografica é necessario - forma e
conteudo estdo intimamente ligados. (BETTON, 1987, p. 3).

A luz natural empregada em um filme, por sua vez, se resume a toda e
qualquer iluminacdo proveniente da fonte primaria de luz, o Sol. A estrela &,
conforme Salles (1998) “a maior fonte de luz e por onde baseamos a estética de
todas as outras fontes.” (1998, p 73). Dessa fonte natural, derivam-se duas
caracteristicas distintas de luz para categorizar o momento em que essa atinge um
objeto em cena, luz “dura” ou direta, e luz “suave” ou difusa, que podem também ser
artificiais.

A luz dura/ direta, acontece quando a luz solar atinge um objeto ou “assunto”,
diretamente. Enquanto a suave/ difusa, aparece ao atingir um objeto de maneira
indireta. Importante salientar as diferengas entre elas, onde seus contrastes séo a
formagéo de diferentes sombra e penumbra. Salles (1998) usa o exemplo de uma
praia para explicar como o processo das iluminacdes acontece. Quando iluminada
com luz direta, sombras nitidas e delineadas se formam na praia, com grande
contraste entre luz e sombra. Todavia, no momento em que uma nuvem passa frente
ao sol, a luz se torna tao difusa, leve, que as sombras perdem seus contornos,

inclusive talvez desaparecendo por completo.
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Numa situagéo dessas, no primeiro caso a passagem entre a sombra e a luz
de um rosto é brusca, pelo contraste excessivo da luz dura; no segundo
caso, forma-se uma regido de penumbra, ou seja, a passagem da sombra
para a luz é gradual e suave, e isso caracteriza a luz difusa. Portanto, a
diferenga entre luz dura e luz difusa esta nas propriedades contrastantes de
cada uma. A luz dura ndo possui zona de penumbra entre a sombra e a luz,
e a luz difusa a possui em vérios graus, até o total desaparecimento das
sombras e auséncia de contrastes. (SALLES, 1998, p. 73)

Em adicdo aos dois tipos primarios, uma classificacdo intermediaria produz
um efeito diferente, chamado de luz semi-difusa. Nesta iluminacao, as linhas de
contorno das sombras ainda sao visiveis, todavia, existe uma suavidade durante a
passagem de luz para sombra, o que aumenta a regido de penumbra. Mas o
processo de aplicacdo destas caracteristicas da luz devem respeitar o que é
chamado de “As trés luzes”.

No universo da iluminagao, € entendido que existem somente trés posi¢des
possiveis para iluminar um objeto. Determinando que, o ponto de vista sera sempre
a camera, teremos que posicionar a “Luz de Ataque” ou “Key Light”, “Luz de
Compensacao” ou “Fill Light”, e a “Contra Luz” ou “Back Light”. Em funcdo da
analise dos filmes, compete aqui uma breve explicacdo sobre cada uma, sob a
clarificagdo de Moura (2001).

Comecando pela Luz de ataque, € a luz principal de uma cena, que definira o
angulo mais importante de luz. Normalmente, € a iluminacdo mais forte, criando mais

sombras mais visiveis.

Esse primeiro refletor com que se ilumina um ator é chamado de ataque. Os
franceses, que comecaram a fazer cinema antes dos americanos,
chamam-no de ataque. Em portugués, a mesma palavra existe, € com o
mesmo significado. E pratico usa-la. Os americanos o chamam de key light.
Ou seja, luz basica. Chama-la de luz-chave é um erro de tradugéo, que s6
aconteceria anos depois, quando da invencdo do cinema falado e da
legendagem cémica. Qualquer outro refletor que for aceso vai causar um
efeito diferente do causado pela primeira luz. (MOURA, 2001, p. 32)

A luz de compensagao, como Moura (2001) resume, tem a fungao de iluminar
as sombras. Essa iluminagdo se encarrega de encher de luz a sombra ocasionada
pela luz de ataque principal da cena, para que essa ndo se cubram areas que
devem ser mostradas.Geralmente colocada como um refletor acima da camera, ou
em varias posi¢cdes paralelamente, a compensagao € o drama, o que da brilho ao

quadro.
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A compensagdo é o drama. E a técnica. E a continuidade. Fotografia é
contraste. A compensacgao é o contraste. O ataque da relevo. O ataque é a
primeira luz que se coloco. O ataque é a luz principal, mas é na
compensagado que esta o clima da fotografia. Tudo que se diz quando se
quer descrever uma imagem €& em fungdo da compensagdo. (MOURA,
2001, p. 65)

Por ultimo, a contra luz, que é posicionada sempre em diregcdo a camera e
atras do objeto. Sua fungao € criar linhas de definicdo no objeto que o diferenciam
do cenario nas contas, criando também texturas e uma impressao de

tridimensionalidade no cenario. Como Moura (2001) pondera:

Se vocé se colocar, durante uma cena, por tras da atriz que estd sendo
filmada, notara que a luz que funciona como contraluz esta, na realidade,
iluminando a sua nuca. Esse refletor esta iluminando a face oculta da atriz.
Esse refletor esta iluminando uma parte da atriz que ndo esta sendo vista
pela cAmera. A camera so6 vera um fiapo dessa luz. Sé vera uma auréola de
luz em volta da cabega da atriz. Uma auréola de luz que, se fossem
apagados todos os outros refletores, seria vista exatamente como o efeito
de uma lua minguante na noite escura. Se quiséssemos ser ainda mais
radicais, colocariamos esse refletor escondido atras da cabeca da atriz, em
eclipse total. Como o sol. Como a lua. (MOURA, 2001, p. 39)

Star Wars episédio 4: Uma Nova Esperanca - lluminagao
Cenas Cena 1: (00:04:41)

Cena 2: (00:26:00)

Cena 3: (00:40:51)

Cena 4: (00:40:53)

Cena 5: (00:50:18)

Em “Star Wars episédio 4: Uma Nova Esperanca”, o destaque na iluminagao &
o extenso uso de luz natural. Esse tipo de luz foi empregada em razdo das
filmagens, que na época do langcamento de Uma Nova Esperanga, foram tomadas
em localizagdes naturais, como a casa do protagonista, cenario montado
inteiramente no deserto da Tunisia. A luz acompanha de maneira direta o roteiro do
filme, como potencializador dos momentos de dramaticidade, além de ser elemento
simbidtico em relagao a outros pontos da cinematografia da produgao (trilha sonora,
cor, enquadramento...).

Tendo visto como a luz natural age em quase todas suas instancias, podemos

analisar que logo no inicio do longa, na cena 1, percebe-se que o emprego de forma
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difusa da luz de compensacgéo, ou seja, formando a penumbra, e em conformidade
com o cenario branco, cria-se um espaco para destacar a figura do vildo com vestes
negras, Darth Vader. Apds invadir a nave da heroina protagonista, sua presenca
negra € realgada pela luz branca no teto, que se funde com o cenario, também
branco. Dessa maneira, a luz reforga a seriedade e periculosidade do personagem,

o colocando em destaque em meio ao lugar e figurinos majoritariamente brancos.

Cena 1
Adicionalmente, é relevante apontar como a iluminagao, cenario e figurino

dessa cena remontam e reforgam para a trama, o antigo conceito do bem e do mal.
Assim como Heller (2014) apresenta, a cor branca, tanto na ficgcdo, quanto na
realidade, pode ser uma representacdo da honestidade e verdade. Ja o preto, traz
uma ideia de mau, ruim. Por isso, no caso da cena, a luz branca dentro da nave
espacial da heroina, também branca, e o preto da figura de Darth Vader, em
contraste um ao outro, proporcionam uma alegoria a batalha do bem contra o mal.

De natureza igual, a iluminagdo na cena 5 propde também a apresentagéo de
um personagem. Dessa vez, com uma iluminagao desconforme em relagéo a outros
momentos, a luz empregada nédo é natural, mas sim artificial e ténue. O intuito é
apresentar o personagem Han Solo, algo como um “cowboy do espacgo”, e a fim de
que essa caracteristica se evidencie a configuragdo de luz busca emular os
classicos filmes de velho-oeste dos ano 60 e 70, como Sete Homens e Um Destino
(1960) e Era uma Vez no Oeste (1968).
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Cena 5 Anexo A

Na cena, ha uma luz de ataque bem suave, a direita do quadro, dando espacgo
para que a penumbra caracteristica da iluminagdo semi-difusa tome seu lugar,
dividindo ao meio o personagem em claro e escuro, ao mesmo tempo que uma luz
de compensacgao da auxilio para que as sombras nao se dissipem demais. Bastante
semelhante as cenas de bar dos antigos “westerns americanos”, essa iluminagao
permite exibir tracos da personalidade de forma rapida, dado que faz uma alusao
imediata aos foras da lei do velho-oeste. Portanto, a cena se torna um demonstrativo
visual do arquétipo de personagem a qual Han Solo pertence.

Além das caracteristicas citadas, em certas cenas, a iluminagao natural do
filme também da auxilio para traduzir as mazelas internas dos personagens.
Sustentada por Betton (1983), esse tipo de utilidade para iluminagéo cria cenarios
vivos, estética, climas temporais e psicologicos, assim como produz uma atmosfera
emocional. Segundo o autor, a partir de 1919, o expressionismo aleméo foi o
movimento que se inspirou extensivamente nas pesquisas de De Mille, cineasta
americano e membro fundador da Academia de Artes e Ciéncias Cinematogréaficas,
no que tange a iluminagao, a fim de expressar valores psicolégicos e dramaticos e
simbolizar plasticamente os estados de alma.

A cena 2, € um momento que se justifica neste simbolismo do estado da alma,
em meio a composigdo do momento, quando Luke Skywalker, protagonista, olha
para o por do sol no horizonte. A luz natural, e semi-difusa, no rosto permite se criar
a aura de dramaticidade, enquanto se observa no olhar do personagem o anseio por
um futuro além de seu planeta desértico. O mesmo acontece durante a cena 3, onde
a luz é montada para transmitir um simbolismo ou emogdo. Através de uma
sequéncia de dois momentos, intensidades de iluminagao diferentes sdo usadas

para mostrar uma mudancga de estado psicolégico no personagem.
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Cena 2 Cena 3

A cena em questdo, mostra Luke, chegando em casa, apenas para encontrar
os tios mortos pelo império Galactico. Nessa tomada em particular, a iluminacao se
escurece, gerando uma atmosfera quase sombria, onde o rosto do protagonista
recebe uma luz de destaque dispersa, eliminando as sombras para transparecer
suas expressoes faciais. Em contrapartida, a proxima tomada, cena 4, traz de volta
a luz intensa mais uma vez, proveniente de um horizonte extremamente iluminado,
mudando mais uma vez a atmosfera, mas agora gerando um sentimento de

esperanca.

Cena 4
Aqui, a luz escurecida da primeira tomada acusa o forte arrependimento e

tristeza de Luke ao ver seus parentes assassinados. Mas na tomada seguinte, a
volta da luz natural intensa, em conjunto a expressao facial decisiva do protagonista,
€ 0 que torna a cena um espacgo onde é apresentada uma mudanga psicoldgica do
protagonista, simbolizando que a tristeza, acusada anteriormente, agora € expulsa

pela determinagdo de enfrentar o vildo que matou seus tios. Logo, tendo em
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consideragao o que foi argumentado por Betton (1983), nestas cenas, a iluminagao
desempenha o importante papel de expor, visualmente, a metamorfose do herdéi.

Em conclusdo, Star Wars Uma Nova Esperanca recorreu ao maximo da
iluminagao natural que as locagbes puderam lhe proporcionar. Ao gravar em
diferentes locais e momentos do dia e noite, George Lucas, diretor da obra, teve a
oportunidade de ndo s6 captar iluminagdes das mais diversas tonalidades, direcdes
e intensidades, mas também de fazer uso engenhosamente estratégico de cada
uma para agregar ao roteiro, de modo a tornar o trabalho de luz essencial para que
0 espectador absorva as mais sutis nuances dramaticas.

Apesar de, evidentemente, se tratar de uma producéo ficcional, a iluminagao
realista atingiu o patamar onde a imagem passa a ser relativamente crivel,
resultando em imersdo do espectador no universo que €, em suma, fantasioso.
Anos depois, esta mesma preocupagao em usufruir da natureza acaba sofrendo um
impacto consideravel na mente do diretor, ao produzir o flme Star Wars A Ameaca
Fantasma, esse que iniciaria uma nova trilogia. Afinal, 22 anos depois de Uma Nova
Esperanga, a computagdo grafica alcangou novos patamares, assim como a

atencao de Lucas.

Star Wars episédio 1: AAmeaca Fantasma - lluminagao
Cenas Cena 1: (00:40:43)

Cena 2: (01:28:17)

Cena 3: (02:08:27)

Se em 1977, ano de langamento de “Star Wars Uma Nova Esperancga’,
Gilbert Taylor, diretor de fotografia do filme, usou a luz natural de maneira
recorrente, com locacdes naturais na Tunisia, usada para representar o planeta
Tatooine, em 1999, David Tattersall, diretor de fotografia de “Star Wars A Ameaca
Fantasma”, desenvolveu um trabalho de luz artificial que sobrepde a fonte primaria
de luz, e permeia quase todo o filme.

No inicio a iluminagédo artificial, segundo Martin (2005), foi uma técnica
empregada a fim de buscar mais uma emulagao da realidade do que a estilizagao
da cena. Foi somente em 1915 que os efeitos provenientes da iluminagao produzida

foram notados. Sob a visdo de Martin, “Parece que a partir e The Cheat (A Marca do
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Fogo), de 1915, que é necessario datar a verdadeira descoberta dos efeitos
psicoldgicos e dramaticos da iluminagao: Neste sombrio drama de paixao e ciume,
luzes violetas, modelando as sombras, intervém como fator de dramatizagdo.”
(2005, p. 72).

Tendo em conta este valor dramatico proposto pelo autor, o trabalho de
iluminagdo em A Ameaga Fantasma, se baseia bastante na versatilidade da luz
artificial, e se encontram intimamente relacionadas ao desenvolvimento dos
personagens. Ja no inicio do filme, nota-se que a luz € um elemento inseparavel
com o roteiro.

Sendo trabalhada, predominantemente, de maneira suave, com menos brilho
e sim mais clareza, ela diminui a quantidade de sombras. Entretanto, assim como
um ator deve demonstrar emogdes auténticas na esfera humana, a luz, igualmente,
toma grande parte nesse momento no decorrer do filme. Nestes momentos, a
iluminagdo se intensifica para potencializar o contraste de luz e sombra,
expressando o drama visualmente. Por todos os planos fechados da producéo, a
existéncia de iluminagao artificial apresenta, ou reforga, o estado intrinseco ao
personagem, seja psicolégico ou fisico.

Essa premissa € reforgcada pelos conceitos de Martin (2005), onde ele
sustenta que a iluminacao artificial de interiores € um terreno promissor para o
processo de criacao da atmosfera. Fora das barreiras do real possivel é onde as

possibilidades de criagdo de luz e sombras encontram seu destaque.

E na iluminagdo de cenas de interiores que o operador dispde da maior
liberdade de criacdo. Nao obedecendo a leis naturais (quero dizer,
submetidas ao determinismo da natureza), nenhum limite de
verossimilhanga vem dificultar a imaginagdo do criador. A iluminagao,
afirma Ernest Lindgren, serve para definir e moldar os contornos e os
planos dos objetos, e também para criar a impressdo de profundidade
espacial, assim como para criar uma atmosfera emocional e até certos
efeitos dramaticos. (MARTIN, 2005, p. 72)

A titulo de exemplo, a cena 2, onde o senador Palpatine clareia para rainha
Amidala a corrupgao enraizada profundamente dentro do senado galactico, possui
iluminacdo forte de ataque, e suave de contra-ataque, focadas no rosto dos
personagens, que estdo em primeiro plano. Tal enquadramento permite centralizar a
luz diretamente nas expressodes faciais, tornando o quadro um espago para exprimir

a angustia e, simultaneamente, a tristeza da soberana em ver a decadéncia
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sistémica da democracia que tanto prezava. Ao ressaltar a expressao melancélica

da personagem, a luz entranha no espectador o mesmo sentimento de

descontentamento.

Cena 2
De maneira semelhante, no entanto, de carga dramatica menor, a cena 1,

enquanto os vildes Darth Sidious e Darth Maul debatem os proximos passos de seu
plano, a luz de ataque presente justapde a claridade e sombra em detrimento de
uma atmosfera de mistério e sinistralidade sobre as duas figuras antagonistas do
filme. O cenario, por ser estudio complementado por efeitos digitais, abre espaco

para esta liberdade da luz artificial.

Cena 1
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Ao final do filme, a cena 3, feita em plano fechado, traz também uma
iluminagao costurada em metalinguagem. Com a resolu¢ao do problema principal da
trama, os personagens se juntam no funeral e cerimdnia de cremagéo do mestre
jedi Ki Gon Jin, assassinado pelo vildo Darth Maul. Durante o evento, alguns
personagens engatam uma discussdo sobre a possibilidade da existéncia de um

vildo secundario mais poderoso, porém, escondido.

Cena 3
Em concluséo ao dialogo, um corte de cena mostra, em primeirissimo plano e

perfil, o rosto do senador Palpatine, um dos vildes, iluminado intensamente pela luz
do fogo da ceriménia. Aqui, a iluminacdo € manipulada para real¢ar a expressao
facial do senador, mas também para demonstrar sua posi¢cado estratégica superior.
Uma expresséo seéria denota confianga em seu plano, enquanto a luz sugere que,
sem complicacdes, ele se esconde a plena vista dos herais.

Ao fim, A Ameaga Fantasma marca o inicio da abundancia de iluminagao
artificial na saga Star Wars, modificando a maneira como a luz era trabalhada e
trazendo uma nova gama de ferramentas para desenvolvimento representativo dos
personagens e delimitagdo de universo proprio da obra. Contudo, nota-se que, ao
privilegiar este tipo de caracteristica, o fator autenticidade promovido pela luz natural
em Uma Nova Esperanca, pode ter sido prejudicado. Tal aspecto so6 foi recuperado
décadas a frente, quando o primeiro filme de uma nova ftrilogia, Star Wars O

Despertar da Forga, produziu uma linha intermediaria entre ambas as técnicas.
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Star Wars episodio 7: O Despertar da Forca - lluminagao
Cenas | Cena 1:(00:06:43)

Cena 2: (00:10:37)

Cena 3: (01:47:27)

Durante os anos, a saga Star Wars passou pelas principais praticas de
iluminagao, até chegar em sua nova e ousada empreitada, uma nova trilogia, apos
10 anos sem movimentacdo comercial. Agora, fora das maos de seu criador,
George Lucas, a obra comeca a remodelar sua cinematografia, e a iluminagao toma
uma diregado mais atualizada. A computacgéo grafica abragada por Lucas em 1999 se
desenvolveu a novos niveis e, atualmente, a criagdo de luz cenografica pode ocorrer
por meio de um computador. Logo, essa possibilidade foi rapidamente incorporada
pela producgao.

A “Luz Digital”, ou “Digital Lighting", € um método usado para situagbes das
mais variadas. Seja para compor uma luz artificial ou natural, ou para criar, do zero,
a iluminagao de um cenario digital que se mostra impossivel de ser reproduzido em
um estudio com efeitos praticos, assim como Star Wars e seus mundos alienigenas,
essa técnica permite usar softwares de computador especializados em recriar e
manipular efeitos de iluminagdo em ambientes virtuais.

Apesar de inicialmente a impressao de total poder para criar 0 que quiser ser
real, a possibilidade de fazé-lo em si ndo se sustenta. Birn (2000), artista 3D e
diretor técnico, afirma que seria uma erro assumir o trabalho de desenvolvimento de
efeitos digitais seria uma computadorizagdo do processo classico cinematografico,
pois em muitas situagdes, imitar as configuragdes de luz da vida real nao resultaria
nos mesmos resultados, assim como o contrario também n&o se aplica. Muitas das
técnicas digitais ndo podem ser reproduzidas na cinematografia da vida real.

Programas como Adobe After Effects e 3D Max sao algumas das ferramentas
disponiveis no mercado a fim de criar a iluminagao digital. Apesar disso, para o

artista a qualidade final ndo esta no software, mas no operador:
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Passaram-se décadas apds a invengao do cinema antes que os cineastas
desenvolvessem as convengdes cinematograficas que agora consideramos
normais em filmes bem filmados. A medida que a produgao cinematogréfica
amadurecia, os cineastas comecaram a confiar mais em principios que
existiam ha séculos na pintura e na ilustragéo; os primeiros filmes sofreram
porque muitos dos primeiros operadores de camera eram técnicos sem
formagao em outras artes visuais. A computagao grafica, como os primeiros
filmes, ainda é frequentemente criada por técnicos em vez de artistas, e a
diferenca é visivel. (BIRN, 2000, p. 2, tradugao nossa)

Entretanto, é essencial ressaltar que, ja durante a pré-produgao de Star Wars
O Despertar da Forga, o diretor encarregado, Jeffrey Jacob Abrams, assegurou aos
fas que a nova trilogia manteria inumeras caracteristicas de seus filmes anteriores,
entre elas as locagdes reais, dessa maneira, também o faria com a iluminacao
natural. Em Star Wars O Despertar da Forga, luz natural, artificial e digital sdo
entrelagadas para que sejam realgadas as emogdes dos personagens, estados
mentais e uma atmosfera geral nos ambientes usados, colocando Star Wars em
uma nova era hibrida entre mundo material e digital.

Ja ao inicio, a cena 1 apresenta luzes de compensacdo brancas que se
mesclam com fumaca da mesma cor, cumprem a funcdo pratica de iluminar as
sombras e destacar a figura do vildo na escuriddo da noite, impedindo que ambos
se confundam e ele nao seja visto. Em conjunto com a iluminagao natural da noite,
ambas trazem a atmosfera vilanesca e permite a criagcdo de uma penumbra sobre o

personagem, cobrindo-o com uma aura sombria e misteriosa.

Cena 1
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Interessante notar que, nesta cena, o filme presta uma homenagem a Star
Wars Uma Nova Esperanca, referenciando diretamente a primeira apari¢ao iconica
do vilao Darth Vader. No quadro, o antagonista, Kylo Ren, um ser misterioso de
vestes negras e mascara cobrindo toda sua cabega, surge de sua nave espacial,
acompanhado de soldados de armaduras brancas, demasiadamente semelhante a
cena 1 de Uma Nova Esperanga.

Considerando o valor dramatico da luz de compensacao, a cena 2 também se
sobressai, mergulhando o ator em duas iluminagdes de cada lado do quadro. Nessa
tomada, a iluminagao artificial semi-difusa talha o rosto do soldado Finn em uma
técnica antiga e tradicional no cinema denominada “chiaroscuro”. Um efeito usado
para sinalizar ao espectador que este € um momento de carga emocional, ndo pé
rar sua aparigao no audio visual, estando presente até hoje, como em Entre Facas e
Segredos (2019). Na cena em questao, a iluminagao expressa o ataque de estresse
traumatico a qual o soldado passa, apés uma batalha, e busca causar no
espectador o mesmo sentimento de asfixia do personagem, enquanto a luz toma

todo o rosto.

Cena 2 Anexo B
Importante aqui explicar rapidamente o conceito e as origens do Chiaroscuro,

italiano para “claro-escuro”, que tem suas bases mais antigas que o proprio cinema.
Conforme Besen (2019), seu inicio conceitual aconteceu nas pinturas renascentistas
italianas do século Xlll d.C, como uma forma de usar luz e sombra para trazer
tridimensionalidade as imagens planas. A técnica caminhou, ainda pobre, por muitos
artistas, como os pintores italianos Giotto di Bondone e Michelangelo Merisi, até
tocar no cinema, séculos depois. Besen (2019) ainda afirma que o cinema, em sua

origem, é Chiaroscuro:
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A afirmacao origindria dessa conclusao, portanto, é de que o cinema, em
decorréncia do método fotografico, € chiaroscuro na sua génese
paradigmatica técnica. Sem a manipulagao da relagéo entre preto, branco e
todas variagdes existentes entre essas duas qualidades de luminosidades,
ou seja, sem a manipulagdo da relagdo entre claro e escuro, 0 método
fotografico nao teria se desenvolvido, pelo menos ndo como é conhecido e

0 mesmo aconteceria com o meio cinematografico. (BESEN, 2019, p. 50)
Portanto, é evidente que a iluminacdo na cena 2 tem o objetivo de
transparecer o estado mental do personagem, estando essencialmente alinhada
com o roteiro do filme. Isso se repete durante o longa, como na cena 3. Nessa, a
iluminacdo de ataque vermelha pinta o lado esquerdo do rosto de Kylo Ren, e é
contra atacada por outra luz, na cor azul, cobrindo o lado direito, amenizando o
contorno das sombras. Essa iluminacéo, que divide o rosto do vildo em duas cores,
abre um espaco para representar o conflito interno do personagem, atormentado

pelo dever de escolher o caminho do bem (luz azul), ou do mal (luz vermelha).

Cena 3
Outro ponto relevante a se mencionar nessa cena, € o fator da luz ser

construida por iluminacdo digital, pois sua gravacdo € inteiramente em tecido
chroma key, ou seja, uma tela para aplicagao de efeitos visuais. Como um cenario
90% digital, a iluminagao, luzes sombras, penumbras e contornos no ambiente s6
seriam possiveis, e realisticamente convincentes, promovendo imersao do
espectador, por aplicacdo de computagao grafica, como acontece de fato.

Pela observacao dos aspectos citados, conclui-se que Star Wars O Despertar

da Forga, reinventa o arsenal de iluminagdo da saga ao expandir para a
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computacao grafica, ao mesmo tempo que mantém grande parte da produgdo com
a iluminagao natural de sets de filmagens reais. Anteriormente, enquanto nas maos
de seu criador, George Lucas, a obra era arquitetada de uma maneira singular, até
autoral, visto que o diretor tem suas concepgdes proprias sobre a cinematografias
de seus produtos.

Entretanto, agora, repousando sobre o colo de um novo diretor e lideranga de
estudio, Star Wars comega a diversificar sua cinematografia. Essa fusdo de natural,
artificial e digital, apresenta a saga espacial uma nova maneira de imergir o

espectador, seja no enquadramento, nas cores ou na iluminagao.

3.2 Enquadramento

O enquadramento faz parte dos diversos fatores que formam, e dao
significado, ao que € chamado de imagem filmica. Esse conceito € o que, de acordo
com Martin (2005), capta a imagem tal como ela é vista no mundo real, capturando
a objetividade existente no momento da gravagao. Martin (2005) chama o conceito
de representacao univoca do real, por captar aspectos precisos e determinados de

uma situacgdo. Ele afirma que:

A imagem filmica suscita, portanto, no espectador um sentimento de
realidade em certos casos suficientemente forte para provocar a crenga na
existéncia objectiva do que aparece na tela. Esta crenca, ou adesao, vai
desde as reacgbes mais elementares nos espectadores virgens ou pouco
evoluidos, cinematograficamente falando, (os exemplos sdo numerosos'),
aos fendbmenos, bem conhecidos, de participagdo (os espectadores que
avisam a heroina dos perigos que a ameagam) e de identificagdo com as
personagens (donde deriva toda a mitologia da estrela’). (MARTIN,2005, p.
28)

Falando especificamente @ do enquadramento como ferramenta
cinematografica, ele é o primeiro elemento a transformar o mundo real em material
artistico para transmitir significado. Assim afirma Martin (2005), que diz também ser
este recurso o responsavel por organizar a por¢ao de realidade que deve interessar
ao espectador. Integrando o enquadramento existem dois elementos basicos para a
montagem do recurso, o plano e o angulo, ambos pensados em conjunto.

A funcdo mais destacada do plano € deixar clara a narrativa do filme ao
espectador. Martin (2005) explica que € necessaria um ajuste entre o conteudo

material e dramatico da cena, a fim de expor, de maneira compreensivel, o que
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acontece na cena. Isso implica, igualmente, na quantidade de tempo a qual um
plano sera exposto, liderado pelo valor dramatico do momento. Ou seja,
dependendo do tempo necessario para que o observador entenda uma cena, certo
plano pode ser mais longo do que outro. Portanto, o plano € toda a imagem que é
vista em uma cena, e por Martin (2005), a maioria dos planos “ndo tem outra razdo
de ser sendo a de comodidade da percepgao e de clareza da narrativa.” (p. 47)

Outra caracteristica necessaria para se entender o plano é sua grandeza, o
tamanho. Em uma definigdo mais resumida, Martin (2005) explica que “A grandeza
do plano (e por consequéncia 0 seu nome e lugar na nomenclatura técnica) é
determinada pela distdncia entre a cdmara e o assunto e pela distancia focal da
objectiva utilizada.” (p. 46). Ou seja, a definicdo de cada plano é tida pela distancia
entre a lente da camera e o objeto principal da cena.

A respeito dos tipos de planos existentes, sdo dos mais variados e usados
para multiplas situagdes. Sobre isso, Aumont (1995) cita alguns, como “plano geral,
plano de conjunto, plano médio, plano americano, plano aproximado, primeiro plano
e close up.” (p. 40). Enquanto isso, Martin (2005) se foca em dissecar o valor
dramatico de certos planos, especificamente, os que ele chama de grande plano, e

o plano conjunto. No grande plano, o autor vé uma importancia singular:

Quanto ao grande plano, constitui uma das contribuicbes especificas mais
prestigiosas do cinema, e Jean Epstein soube caracteriza-lo de maneira
admiravel: «Entre o espectaculo e o espectador nao ha qualquer rampa.
Nao se olha a vida, penetra-se nela. Esta penetracdo permite todas as
intimidades. Um rosto, ampliado pela lente, pavoneia-se, revela a sua
geografia fervente. (MARTIN, 2005, p. 48)
Ja com relagcdo ao plano conjunto, o pesquisador fala de uma razao
psicoldgica para seu uso. Martin (2005) diz que este plano pode ser aplicado para
criar tanto uma atmosfera negativa, quanto uma dramatica ou até uma épica.

Citando algumas obras como exemplo, ele afirma:
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O plano de conjunto exprime, portanto, a soliddo (Robinson Crusoe
gritando de desespero perante o oceano, no filme de Bufiuel), a impoténcia
a lutar com a fatalidade (a miseravel silhueta do heréi de «Greed» — Aves
de Rapina, posta em contraste com um cadaver no meio do Vale da Morte),
a ociosidade («lI Vitelloni» — Os Inuteis, matando o tempo na praia), uma
espécie de fusdo evanescente numa natureza corruptora («La Red» — «A
Rede»), a integracdao dos homens numa paisagem que os protege mas
também os absorve (0 episddio dos pantanos do P6 em «Paisa» —
Libertagdo), a inscricdo dos protagonistas num cenario infinito e
voluptuoso, a semelhanga da sua paixdo (o passeio na praia em
«Remorques» e «Ossessione» — Obsessao), a inquietacdo dos soldados
russos enquanto a cavalaria teuténica se move no fundo do horizonte
(«Alexander Nevsky» — Alexander Nevsky), a nobreza da vida livre e
soberba dos grandes espacos (os westerns). (MARTIN, 2005, 48)

Agora expondo a questdao do angulo, o outro elemento basico para compor
um enquadramento. Assim como os planos, os angulos de uma cena podem ser dos
mais variados e criativos, mas sempre buscam emitir algum significado. Betton
(1987) traz essa afirmacao, dizendo que nenhum angulo de uma tomada é feito de
forma gratuita, sendo justificado pela forma de montagem do cenario, iluminacao e
também pelo anseio em mostrar situagdes sentimentais, provocar certas emocgoes.
O autor, assim como Martin (2005), também elenca alguns dos angulos que julga os
maiores exemplos dessa realidade. De acordo com ele, o angulo “normal”, como o
chama, é quando a camera € mantida na horizontal e na altura da pessoa, sem
deformagdes na perspectiva. Betton (1987) fala sobre o Plongée, e o explica como a
camera que se posiciona acima da pessoa, a filmando de cima para baixo. Ele
explica que “O plongée "diminui" a pessoa, cria um efeito de esmagamento, de rufna
psicologica, sugere o sufocamento, a insensibilidade, a angustia, a sujeicdo das
personagens, que se tornam joguetes de um destino inexoravel ou da vontade
divina.” (p. 34) Ele encerra falando sobre o contra-plongée, situacdo onde, ao
contrario do plongée, a camera se encontra abaixo da pessoa. Betton (1987)
explana que esse angulo causa a percepgao de superioridade do assunto principal,
passando ideias de triunfo, vitéria, poder e majestade, ou,no caso de outros

géneros, proporcionando a tragédia e o pavor.
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Star Wars episddio 4: Uma Nova Esperanga - Enquadramento

Cenas Cena 1: (00:02:28)

Cena 2: (00:07:47)

Cena 3: (00:08:57)

Cena 4: (00:34:14)

Cena 5: (00:36:58)

Cena 6: (00:42:38)

Cena 7: (00:45:34)

Cena 8: (00:59:14)

Cena 9: (01:04:33)

Cena 10 (01:12:47)

O enquadramento de Star Wars IV: Uma Nova Esperanga, exibe uma

variedade classica e que data dos anos 1970. O filme faz uso extenso de planos
abertos, demonstrando os locais e planetas da trama. Por ser, em 1977, feito em
locagbes reais e quase inteiramente com efeitos praticos, o diretor George Lucas
parece ter o desejo de exibir essa maneira de produgdo. Como acontece ja na cena
1, os planos abertos das naves em perseguicao, tanto demonstram a qualidade das
naves produzidas, quanto a escala dos veiculos em comparagdo a cada uma.
Importante ressaltar que na época de sua produg¢do, George Lucas optou por usar
miniaturas feitas a m&o para construir o universo ficcional criado. Tal informacao é
revelada pelo conteudo extra presente na coletanea dos filmes 1 a 6, lancada em
2015. Por conta de tais pontos, as cenas envolvendo naves espaciais funcionais se
mostram quase sempre planos abertos, para exibir sua escala em relacdo ao

mundo, e causar o sentimento de encanto com a qualidade das miniaturas.
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Cena 1
A mesma situagdo acontece com enquadramentos que mostram as grandes

localizagdes, como a cidade de Mos Eisley, na cena 6, os desertos do planeta
Tatooine, na cena 3, e a estacao espacial Estrela da Morte, na cena 5. Como Martin
(2005) explica, o objetivo do enquadramento € providenciar uma atmosfera para a
cena, seja negativa ou épica. Nesse caso, a segunda opgao se encaixa

precisamente, anunciando o tema épico do filme.

Cena 3
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Cena 6

Cena 5
Também estdo muito presentes no filme os enquadramentos fechados, ou

close ups, onde os rostos sdo enquadrados com o encargo de passar a
dramatizac&o da historia. De acordo com Martin (2005) “Evidentemente que é no
grande plano do rosto humano onde melhor se manifesta a for¢ca de significagcao
psicologica e dramatica do filme e que este tipo de plano constitui a principal e, no
fundo, a mais valida tentativa de cinema interior.” (p. 49) Como Star Wars mostra
nao somente uma trama politica e de guerra, mas um drama sobre perda e
sacrificios. Momentos como a cena 4, onde Obi-Wan conta sobre a morte do pai de

Luke, sendo o anciao enquadrado em close up, a sua expressao demonstra uma
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conexao emocional com a historia. Assim também acontece quando o grupo da
nave Millenium Falcon se aproxima da base militar Estrela da Morte, na cena 9,
percebendo que, ao contrario do que pensavam, a estrutura ndo é uma lua. O
sentimento de temor que estampa o rosto dos atores € visualmente perceptivel. Os

momentos sao multiplos e o close up € usado durante todo o filme.

Cena 4

Cena 9
Outro enquadramento usado em extenséo é o plano médio, onde a camera

mostra o assunto principal de corpo todo, mas deixando também um espaco para o
cenario. Martin (2005) fala do plano médio de maneira sucinta e diz que este € um

enquadramento menos expressivo quanto outros. O autor diz que:
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E possivel definir uma posicdo neutra de varios elementos da linguagem
filmica, entre o descritivo e o expressivo, entre o objectivo e o subjectivo. O
plano de duracdo média (cerca de dez segundos) ndo tem valor significativo
especial como tal (independentemente do seu conteldo): abaixo (plano
curto, Cash) e acima (plano longos desta duragdo média, acrescenta uma
tonalidade nova, como ja vimos, ao contetdo figurativo da imagem. O plano
filmado a uma distancia média precisamente designado por p/ano médio)
tem igualmente um valor neutro: abaixo (grande plano, insert) e acima
desta distancia (plano geral) adquire um valor expressivo suplementar.
(MARTIN, 2005, p. 70)

Em Star Wars Uma Nova Esperancga, o plano médio é usado também em
conjunto, ou seja, com o foco em varios assuntos ao mesmo tempo. Como Martin
(2005) define, esse plano é mais usado como uma ferramenta para transparecer o
cenario em volta do assunto principal. Como o filme se mostra inteiramente imerso
em uma fantasia futurista, o plano médio parece buscar mostrar os elementos
estilizados da producao, que se diferem de objetos do mundo real. Isso acontece
durante todo o filme, como a entrada de Luke e Obi-Wan na cantina da cidade de
Mos Eisley, a cena 7, no interior das naves espaciais, durante a cena 8, e na
estacdo espacial do império galactico, na cena 10. Este € um recurso que
comumente aparece em filmes sobre fantasia ou ficcao, exemplos séo A Fantastica
Fabrica de Chocolate (1971) e Blade Runner - O Cagador de Andréides (1982),
onde os dois trazem mundos criados fora, ou além, da realidade, que desejam

mostrar os elementos criados exclusivamente para seus universos.

Cena 10 Anexo C
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Cena 7 Anexo D
E possivel também perceber seletos usos de angulos, especificamente

quando os vildes estdo em tela. O vildo icénico Darth Vader €, por diversas vezes,
filmado de baixo para cima, ou contra Plongée, denotando um ar de superioridade e
poder, acima dos inimigos rebeldes, como na cena 2. Esse também é um efeito
usado até os dias presentes e que demonstra a forga superior do vildo. O vilao
igualmente iconico, Exterminador T-800, aparece em angulos semelhantes em
Exterminador do Futuro (1984).
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Cena 2 Anexo E
Ao fim, Star Wars IV: Uma Nova Esperanca usa seus enquadramentos de

maneira pratica em relagdo ao trabalho de produg¢do que deseja mostrar. O uso dos
planos mais afastados possibilita a manifestagdo do universo criado e insere o
espectador no mesmo, se apossando dele. O mesmo acontece em diversos filmes
de fantasia ou ficgao, tanto nos anos 1970 e 80, quanto atualmente. Ja a respeito
dos planos mais fechados, como o close up, sua funcdo € a de propiciar a
percepcao de dramaticidade que o roteiro propde. Na questdo dos angulos, o filme
se aventura de maneira mais livre, ao trazer angulo que se relacionam com os
personagens ou situagdes da trama. Portanto, Star Wars IV: Uma Nova Esperancga
faz uso de enquadramentos que, mais a frente, serdo aplicados também nos

préximos filmes da saga.

Star Wars episddio 1: AAmeaca Fantasma - Enquadramento
Cenas | Cena 1: (00:11:21)

Cena 2: (01:28:17)

Em Star Wars A Ameaca Fantasma, o enquadramento se faz presente de
forma semelhante ao analisado no Star Wars 4: Uma Nova Esperanca. Planos
abertos e gerais proporcionam visdes amplas de florestas extensas, O6rbitas
planetarias e naves espaciais colossais. Porém, agora com a tecnologia de efeitos
visuais evoluida, o desejo de George Lucas, criador da saga, de expor seu trabalho
com miniaturas diminui, dando lugar a exibicdo dos efeitos como agentes de
solidificacédo da realidade e atmosfera do filme.

Um ponto interessante a ser citado é a composi¢ao de locagbes reais com
efeitos computadorizados em uma simbiose visual, levando a escolha do
enquadramento a ser direcionada pelo elemento digital adicionado. Um exemplo de

tal dindmica sao as florestas e campos gramados do planeta Naboo. Na cena 1, o
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mestre jedi Qui-Gon e Jar Jar Binks, indigena do lugar, caminham pelas florestas
apos a tomada do planeta. As florestas, sendo gravagdes reais, acomodam o
personagem Jar Jar, que € adicionado digitalmente durante a pds-produg¢do, como
mostra o documentario The Beginning: Making Star Wars episode 1 The Phantom
Menace. Outros filmes da época, por conta do desenvolvimento dos efeitos visuais,
realizam tal combinacado, onde o assunto principal da cena € produzido de maneira
digital. Um exemplo que se assemelha nesse referido caso, sdo as cenas de
Jurassic Park (1993), onde as cenas de agao envolvendo os dinossauros usam da
mesma técnica de combinagdo, e o enquadramento € encabecgado pelo assunto
adicionado digitalmente. Tal situagdo também evolui um nivel a mais, em situagdes
onde o cenario € inteiramente digital, e o enquadramento é escolhido com os efeitos

visuais em mente.

Cena 1
Um ponto interessante a se destacar € um aumento nos enquadramentos

fechados, close ups, planos médios e americanos. Como o roteiro deixa de ser a
jornada classica do heroi, a trama de A Ameaca Fantasma solicita um foco maior na
dramatizacéo, que, de acordo com Martin (2005), s6 acontece a partir do momento
que se enquadra de maneira fechada o rosto do ator.

Momentos como a cena 2, audiéncia da rainha Amidala no senado galactico,
onde o close up no rosto da personagem revela sua tristeza e indignacdo ao
presenciar uma instituicdo governamental corrupta e inapta para resolver a
emergéncia do povo, € uma amostra. A cena possui tal profundidade psicoldgica,
pois o enquadramento, somado as expressbes da atriz Natalie Portman,
proporcionam esse entendimento. Em concordancia a este argumento, Martin (2005)
fala que “Quando ndo sao directamente justificados por uma situagdo ligada a
accao, os angulos de filmagem excepcionais podem adquirir um significado

psicoldgico particular.” (p. 51)
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Cena 2
Em conclusao, Star Wars episode 1: A Ameaca Fantasma traz para a saga,

em relacdo ao enquadramento, uma evolugdo no cuidado com as cenas fechadas
que procuram aprofundar a carga dramatica psicolégica da trama e sentimentos dos
personagens. Em contrapartida, os angulos usados nao se mostram tao inventivos e
estilizados quanto os presentes em seus antecessores. Enquanto isso, o
enquadramento pds-producao se tornou, a partir desse filme, uma realidade para a
construcdo das obras seguintes por conta das novas tecnologias digitais
desenvolvidas pela industria cinematografica, e ja4 podem ser vistas extensamente

em futuras producgdes, que permanecem sem demais diferengas até hoje .

3.3 Cor

A cor presente em uma cena € mais uma caracteristica que o cinema
trabalha com cuidado e é tdo poderosa, em questdo de expressar significados,
quanto complexa, em termos de aplicagdes praticas. Betton (1987) fala sobre essa
dificuldade, porém, curiosamente, ele comega seu argumento falando sobre a falta
da cor, no classico preto e branco. O autor parte da premissa de que a auséncia das
cores € também uma caracteristica importante, principalmente para filmes
psicoldgicos e de violéncia. De acordo com ele, a cor insere uma impressédo de
exageros, que nao é indicada para filmes de violéncia. Sobre o valor psicoloégico da

cor, Betton (1987) cita exemplos como o Homem Elefante (1980):
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Eric Moreau 33 escreve a respeito do filme Elephant man de David Lynch
"Elephant man tenta ser decididamente uma obra de arte, buscando
emogao, o sensivel, o sensual e o cultural. Narrada quase como uma
histéria infantil por uma mae bela e feminina que quer adormecer seu filho
monstruoso, dar-lhe finalmente o sono das estrelas e a paz do seu amor, o
filme comove-nos a cada imagem. Mas nido se trata apenas de uma
singularidade de nossos sentimentos; extremamente cuidada, utilizando
recursos mais sutis do preto-e-branco, a fotografia revela um mundo
pesado, sensorial, onde a procura do estranho, da flor do mal, acompanha
necessariamente uma abordagem decididamente realista das coisas.
(BETTON, 1980, p. 58)

Ja falando sobre a aplicagdo das cores, Betton (1987) reitera que se destaca
em filmes que realgam seu "carater feérico, caloroso, artificial e invasor, onde possa
"frustrar a agao de recalque™(p. 59). Ele afirma que o cineasta néo esta atras da
reprodugao realista das cores, mas sim de possibilidades onde pode explorar as
tonalidades das cores para manusear o sentido artistico em concordancia com a
dramaticidade da cena. Como as cores aplicam no espectador sentimentos, agindo
sobre nossa alma, segundo Betton (1987), elas funcionam como agente
desenvolvedor de agdo, criador da atmosfera e clima psicolégico no filme.
Exemplificando seu argumento com o filme Ivan, O terrivel (1944), Betton (1987)

toca no valor das cores:

Esse alto valor psicolégico e dramatico da cor e judiciosamente aproveitado
na segunda parte de Ivan, o terr{vel, de Eisenstein, onde uma dominante
vermelha exprime o dinamismo, a exaltagdo das cenas de banquete e de
danga, e uma dominante azul glacial, o terror do pretendente ao trono que
percebe que vai ser vitima de um engano e que a sua hora chegou.
(BETTON, 1987, 61)

Importante ressaltar o pensamento de Betton (1987) sobre a racionalizagao
das cores e sentidos psicoldgicos. De acordo com o autor, € impossivel criar um
padrdo geral para o significado das cores por estas estarem sujeitas a subjetividade
do criador que a usa. O sentido da cor s6 aparece quando em harmonia com a
situacdo dramatica. Ao citar também a sinestesia, da cor com o odor e sons, Betton
(1987) a acrescenta como correspondéncias sensoriais e a tem como um fenémeno

que pode intervir na elaboragdo de um filme.

Star Wars episédio 4: Uma Nova Esperanca - Cor
Cenas | Cena 1: (00:03:16)
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Cena 2: (01:12:46)

Cena 3: (01:40:11)

Cena 4: (02:00:03)

A cor em Uma Nova Esperanga traz relagbes importantes com a
contextualizagdo dos personagens, classes e criagdo de atmosfera da trama. Ja no
inicio da produgéo, que mostra a persegui¢cdo do império a nave da princesa Leia
Organa, as cores de cada um dos veiculos espaciais denota a diferenga ideoldgica
entre a instituicdo ditatorial e a rebelido que luta pela liberdade do povo. Enquanto a
nave rebelde, na cena 1, possui um branco que prevalece por todos os setores, o
veiculo imperial, na cena, exibe uniformemente a cor cinza. O branco, como Heller
(2014) explica, é a cor do bem, e nas cenas iniciais, ele passa a ideia subjetiva
imediata que a rebelido se categoriza entre os herdis da historia. Enquanto isso, o
cinza do império passa a visao de uma instituicdo fortemente militarista, que preza
pela ordem pelo uso da forga. Em conformidade com esse argumento, Heller (2014)

classifica o cinza como cor da crueldade e insensibilidade, afirmando que:

Em aleméo, a propria lingua denota o aspecto malévolo do cinza: o cinza
(Grau) gera Grauen (o terror, o horror) e Grausen (cruel). Uma graulischer
Mensch em linguagem antiga € o mesmo que um grasslicher Mensch
(pessoa execravel). “Man graut sich” (a pessoa se horroriza) diante das
Grauenhaften (atrocidades). Grus € como se chama a pedra moida e o p6
de carvao — massa cinza, sem forma — mesmo que sejam apenas nuvens
de poeira — é gruslig (assustador). (HELLER, 2014, p. 502)

e

Cena 2 Cena 1
Ao falar de cores em personagens, € possivel ver que estes também exibem

suas fungdes com cores. O trio de protagonistas veste, cada um, ao menos uma
peca de roupa branca durante todo o filme, assim como os soldados e outros
membros da alianga rebelde. Os imperiais mostram cores entre o cinza, ja discutido,

e o preto, que traz a sensacao do mal, ruim. Um dos lideres imperiais, e antagonista
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direto dos herois, Darth Vader, tem sua vestimenta toda banhada na cor preta.
Dessa maneira, sua figura se torna mais sombria e o faz uma presenga de poder,
demonstrando o subjugar de seus inimigos. Heller (2014) categoriza o preto como a

cor do fim, e faz uma metafora com o preto no universo:

No universo existe um preto ainda mais profundo, obtido pela auséncia
absoluta de luz. Os fisicos que querem demonstrar a existéncia do “preto
absoluto” revestem uniformemente de fuligem o interior de uma esfera;
quando entdo olhamos, através de um pequeno orificio, para dentro da
esfera, vemos um preto tdo preto que todos os outros materiais pretos, em

comparagao, parecem ser so6 cinza escuros. (HELLER, 2014, p. 235)
Durante o filme, é possivel perceber outras cores como o laranja. Em Heller
(2014), o laranja pode ser visto como a cor dos subestimados. Durante todo o
decorrer do filme, a rebelido como for¢ca militar ordenada é desprezada e tratada
como forga de pouco perigo pelo império. Com isso em mente, os pilotos rebeldes,
na cena, que ao fim derrotaram o império, destruindo a arma definitiva Estrela da
Morte, vestem macacdes em uma tonalidade evidentemente laranja. Isso acontece
em uma demonstragdo de sua condicdo de menosprezados pelo inimigo imperial,
porém ainda fortes. Afinal, segundo Heller (2014), “O laranja estd em todo canto,

precisamos apenas enxerga-lo.” (p. 336)

Cena 3

A Ultima cor que se faz interessante citar € a presenca do amarelo. Na cena,
onde Luke, Han Solo e Chewbacca comparecem em uma cerimbnia de

condecoragdo pela vitéria contra o estado imperial. Enquanto Han Solo e
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Chewbacca portam suas vestem normais, com o azul, branco e marrom,
respectivamente tidas por Heller como cores que representam o bem e o feio, Luke
aparece vestindo uma jaqueta de cor amarela, fora do padrdo branco do herdi.
Curiosamente essa cor pode demonstrar significados diferentes relacionados ao
estado ambiguo que se encontra o personagem. Primeiramente, 0 amarelo, segundo
Heller (2014) pode ser entendido como a cor do otimismo. Tal afirmacdo vai ao
encontro do personagem, pois Luke, sendo aquele que executou o tiro de
concretizou a vitéria da liberdade sobre a represséo, € visto como o herdi da alianga
rebelde, e por isso, agora personifica a esperanga, o otimismo de que uma época
melhor nascera na galaxia. Entretanto, Heller (2014) igualmente afirma que a cor

amarela simboliza um estado instavel, incerto. Heller (2014) destaca que o amarelo:

Pertence também a vivéncia e ao simbolismo do amarelo o fato de que
nenhuma outra cor é tdo instavel quanto ela — uma pitada de vermelho
transforma o amarelo em laranja, uma pitada de azul e ela se torna verde,
um tantinho de preto e obtemos uma cor suja e opaca. Mais do que todas as
outras cores, ela depende das cores combinadas a ela. Perto do branco, o
amarelo parece radiosamente claro, perto do preto inconvenientemente
berrante. (HELLER, 2014, p. 152)

Cena 4
Essa interpretacdo também é passivel ao estado de Luke. Isso porque, sendo

ele filho do antagonista Darth Vader, um lorde das artes sombrias, é possivel que o
herdi tenha uma heranga psicoldgica do pai a ser suscetivel ao lado sombrio, forga a

qual os vildes manipulam na saga. Tal bilateralidade é confirmada mais tarde,
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pontualmente durante o episédio 6 da saga, onde o personagem quase se volta para
o mal.

Em conclusdo, as cores de Uma Nova Esperangca ndo tém presenca
abundante em diversidade, mas sao aplicadas cirurgicamente em cada personagem
e objeto de importancia para que, explicita ou implicitamente, noticiar o
posicionamento e caracteristicas dos dois lados de uma luta classica do bem contra
o mal. Como uso padrao dessa ferramenta, essa aplicacdo do universo de cores é
de praxe da industria audiovisual e ndo somente se repetiu nas futuras produgdes da
saga Star Wars, como é parte basica do processo de producao cinematografica e

televisiva até os dias de hoje.

Star Wars episodio 1: A Ameaca Fantasma - Cor
Cenas | Cena 1:(00:02:52)

Cena 2: (00:09:27)

Ao comparar Star Wars A Ameaca Fantasma com Star Wars Uma Nova
Esperanca, o leque de cores aplicadas no filme se expande consideravelmente.
Esse crescimento pode ser visto, de maneira evidente, no figurino dos habitantes do
planeta Naboo. Com um governo democrata, o povo local demonstra, pelas suas
cores, ser uma cultura diversa e rica economicamente. Com cores mais vivas como
vermelho, azul, amarelo, dourado e branco, € passado ao espectador a ideia de
uma populacdo prospera e em ascensdo, com uma politica variada e viva, como
mostra a cena 2. Inclusive, durante o filme diversos tipos de tonalidade de cada cor
também sdo usados, aumentando ainda mais as possibilidades de analise. Tudo
isso pode ser corroborado por Betton (1987), que reafirma a influéncia emocional no

observador. Como ele diz:

O cineasta nao busca sistematicamente a reproducao exata das cores:
pode explorar as tonalidades "mais quentes" (vermelho alaranjado) ou
"mais frias" com finalidades artisticas, visando o contraponto com o
conteudo dramatico das imagens. (BETTON, 1987, p. 60)
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Cena 2
As cores que representam os antagonistas se mantém semelhantes as de

Star Wars Uma Nova Esperanga, como o preto, o cinza e vermelho. As estruturas
das estacbes espaciais da associagao do comércio, novos vildes do filme, e da
trilogia como um todo, sdo cinzas em seu interior e exterior, denotando, assim como
o império, uma postura cruel. O antagonista principal usa vestes negras e sua pele
possui pinturas vermelhas e pretas por todo o corpo. Tudo para expor de inicio, os
maldosos da trama.

Apesar disso, menos coloridos sao os protagonistas. O que antes eram
roupas amarelas, laranjas e azuis, agora o marrom e bege toma seus lugares, como
na cena 1. Durante toda a saga, os cavaleiros da ordem jedi usam cores que
remetem a monges. De fato, Heller (2014) toca no mesmo assunto:

Os primeiros monges cristdos vestiam habitos ndo tingidos. Quando foram
estabelecidas cores para as diferentes ordens, as cores marrom e cinza
eram as daquelas ordens que faziam voto de “extrema pobreza”. Os
franciscanos eram os “monges marrons”. Seu fundador, Francisco de Assis,
monge mendicante, ndo trajava um habito de cor uniforme, e sim um tecido
cru, salpicado de manchas cinzas e marrons. Esse marrom era também a
cor simbdlica da humildade crista. Ruprecht, servo de Sao Nicolau, nosso
Papai Noel, traja, como é adequado aos servos, um casaco marrom.
(HELLER, 2014, p. 479)

Tais cores buscam transferir a ideia de que, apesar de poderosos e
economicamente capazes, os jedi estdo entre o povo que protegem, pois Heller
(2014), propde que “Os que usam marrom nao querem aparecer, € sim se adaptar.

A propria cor marrom ndo somente tem um efeito adaptativo, como também retira a
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forca de todas as outras cores. Perto do marrom, at¢é mesmo o vermelho fica
apagado; o azul perde sua claridade, o amarelo perde seu brilho.” (p. 477). Desta
maneira, a fim de se entranhar naturalmente a sociedade galactica, os jedi usam o

marrom para nao se destacarem do povo, ficando mais préoximo a eles.

Cena 1 Anexo G
Paralelamente, o marrom dos jedi também busca trazer o sentimento de

simplicidade e humildade, pois, ainda que donos de imensos templos e habilidades
psiquicas, esses guerreiros nao necessitam de bens materiais para se proteger,
proteger as pessoas e fazer o bem. Revendo eras antigas da humanidade, Heller
(2014) acrescenta o marrom como cor dos pobres. A autora afirma que o guarda
roupa dos camponeses, escravos, servos e mendigos eram compostos pela unica
cor marrom, pois essa era uma tonalidade natural dos residuos usados nas roupas,
|4, pelo de cabra, cervo e lebre. Levando em conta que as cores mais coloridas
eram um sinal de status e possivel riqueza, pois o processo de tingimento ndo era
acessivel aos mais vulneraveis, o que sobrava para a populacao inferior era o
marrom natural.

Em conclusédo, as cores de Star Wars A Ameacga Fantasma sao superiores
em quantidade e variedade, remetem a uma gama maior de significados
psicoldgicos e excitam a visdo de uma galaxia menos afligida pelo terror da ditadura
e mais liberta e acolhedora de culturas. Também sado usadas com o objetivo ja
conhecido da industria audiovisual para transparecer a carga emocional de
momentos chave para o entendimento da trama e dos personagens. Em
comparagao a Star Wars Uma Nova Esperanga, A Ameacga Fantasma parece seguir

um caminho mais desprendido de limites visuais, mais solto e liberto para criar.
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Star Wars episddio 7: O Despertar da Forca - Cor
Cenas | Cena 1: (00:06:46)

Cena 2: (00:07:36)

Cena 3: (00:40:26)

Cena 4: (01:45:46)

Apesar de uma década longe do trabalho de producéo de seu criador, George
Lucas, no sétimo episédio, a saga parece retornar as antigas convencgdes que
continham as possibilidades em questdo de cores representativas nos filmes. Star
Wars O Despertar da Forga volta a usar menos quantidades de cores e seus
significados aparentam ser mais explicitos.

O filme comeca com cores ja conhecidas dos soldados Stormtroopers
brancos e um comandante de vestes negras, Kylo Ren, o antagonista e némesis da
nova historia, na cena 1. Assim como Darth Vader e seus soldados em Star Wars
Uma Nova Esperanga, o preto das vestes de Ren o torna uma manifestagdo da
morte. Ao decorrer da cena 2, o vilao aciona sua arma, que se revela ser da cor
vermelha. A partir desse momento, podemos levar como possibilidade o que Heller
(2014) explica sobre o preto em conjunto com o vermelho. Segundo a autora, o
vermelho, originalmente, carrega consigo a interpretacdao de amor, porém, quando
em comunhdo com o preto, a situagdo muda significativamente, pois ao usar os
dois, sobressai-se a ideia de &dio. Tal interpretacdo se encaixa demasiadamente
bem a Kylo Ren e seu temperamento explosivo, violentamente excessivo. Sua
caracteristica destrutiva é potencializada, conforme afirma Heller (2014), pelas
cores, que também empoderam os sentimentos de selvageria e brutalidade. O
mesmo acontece com a palheta de cores do império, agora chamado de Nova
Ordem, mostrando um endurecimento dos conceitos da instituicdo totalitaria. Um

contraste grande em relagao a protagonista.
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Cena 2 Cena 1
Mostrando-se o contrario do vildo, Rey, a heroina do filme, veste cores

semelhantes a de Luke Skywalker no inicio de Star Wars Uma Nova Esperanca.
Majoritariamente brancas, as roupas da protagonista tanto representam sua pureza
e um icone de esperanga, como Haller (2014) explana, quanto evoca o proprio
antigo protagonista Luke, em uma comparacdo demonstrativa que clama Rey como
a nova esperanca para a galaxia. A partir dessa analise, é interessante voltar os
olhos para as mudangas de cor nos antigos personagens da saga.

Na cena 4, vemos uma situagdo comum dentro da cinematografia de um
filme, a associagdo de cores com o bem e o mal. Na cena em questéo, o vildo Kylo
Ren & bombardeado por luzes azuis e vermelhas, cada uma de um lado do
personagem. A cor, neste momento, representa o conflito interno interno do
personagem entre os caminhos que pode tomar. Como Heller (2014) mostra, essa
duas cores séo contrastantes entre si, pois a autora fala que o significado mais
importante do azul no simbolismo e nos sentimento ligados a ele. Para ela, essa cor
€ casa para todos os sentimentos bons. Ja o vermelho, é tida como a cor de todas
as paixdées boas e mas, onde Heller (2014) exemplifica que, ao perdermos o
controle da razédo, tudo € visto em vermelho. Dessa maneira, essas cores mostram

o conflito classico entre o bem e o mal.
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Cena 4
O piloto Han Solo trocou suas cores branco e azul para um branco em

conjunto com marrom, como na cena . Tal fato pode significar uma mudanca
psicoldgica no personagem. Ao decorrer de 30 anos, na cronologia da histéria, Han
Solo parece ter se afastado da alta posicédo no governo vigente, a Nova Republica,
e se voltado a se aproximar de sua antiga vida simplista como contrabandista. O
marrom de suas roupas, assim como a indumentaria dos jedi, expde uma vontade
de se misturar com a populagdo, em uma busca nido pela pobreza, mas pela

simplicidade.

Cena 3
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Por fim, Star Wars O Despertar da Forga passa a impressao de ser uma
remontagem do que ja foi realizado em 1977. Ao repetir as cores e conceitos bases
de Star Wars uma Nova Esperanca, e do audiovisual, o filme perde a oportunidade
de expandir o trabalho realizado em Star Wars A Ameaca Fantasma, onde a
multiplicidade de cores providenciava contextos mais profundos em relagao a trama
e seus personagens. Ao final, resta que a ampliacdo da dimens&o social da saga
recaia sobre um fator inerente e de suma importancia para os produtos audiovisuais

do cinema e TV, o contexto historico.

3.4 Contexto histoérico

O cinema ja se mostrou como um criador de sentimentos, atmosferas e
ideias. Mas a sétima arte ndo so6 cria, como também é mensageira, especificamente,
como uma interpretacao e até retrato da vida real. De acordo com Kellner (2010), o
cinema pode ser analisado como uma malha de representacbes que refletem as
lutas sociais de uma época, além de adaptar discursos politicos. De fato, o autor
fala que diversas obras avangam em um esforgo de transparecer ideologias liberais,
conservadoras ou radicais contemporaneas, montando quadros de contextos
historicos de suas producgdes. Kellner (2010) se aprofunda em seu argumento,
citando exemplos de atores e diretores que deixam essas ideologias explicitas,
dizendo que “as vezes, as ideologias politicas dos filmes estao implicitas, enquanto
outras vezes, sao bastante explicitos, como no liberalismo de certos filmes por
Robert Redford, George Clooney e Michael Moore, ou 0 conservadorismo dos filmes
de Chuck Norris, Mel Gibson e Rambo.” (p. 2) Nao esquecendo dos que realizam tal
processo de maneira implicita, Kellner (2010) referencia a propria saga Star Wars.

A partir da premissa da mensagem implicita nos filmes, Kellner (2010) entra
no cinema de alegorias dimensionais que elucidam sobre visdes criticas do ser
humano, relagcdes sociais e processos historicos. Ferro (1992) corrobora com esse
entendimento, ao analisar as origens e o produto final do filme A Grande llusao
(1937), onde dois soldados franceses sao capturados pelas tropas aleméas durante a
primeira guerra, e criam amizade com um de seus captores. Em sua analise, Ferro
(1992) mostra cenas que criam uma atmosfera diferente das produgdes de guerra
da época. Quebrando uma ideia racista sobre os judeus, o filme apresenta-os como

guerreiros como os soldados franceses, tentando tirar o estigma de ladrées
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traicoeiros. Alemaes sdo expostos como os humanos que eram, em ocasides onde
os carcereiros ddo bom dia s&o presos e as mulheres alemas lamentam os jovens a
caminho da frente de batalha. Tais caracteristicas foram mais tarde confirmadas
como factuais por pesquisadores. Segundo Ferro (1992), além de mostrar o
contexto histérico real da vida durante a guerra, o flme mostra a humanidade e a

luta de classes da época. Voltando a Kellner (2010), conforme ele:

Os filmes podem mostrar realidades sociais da época em documentarios e
moda realista, representando diretamente os eventos e fendbmenos de uma
época. Mas filmes também podem fornecer representagdes alegoricas que
interpretam, comentam e indiretamente retratam aspectos de uma era.
Além disso, ha uma estética, dimensao filoséfica e antecipatoria dos filmes,
em que se fornecem visdes artisticas de mundo que podem transcender o
contexto social do momento e articular possibilidades futuras, positivas e
negativas, e fornecer intuicdes sobre a natureza dos seres humanos,
relagdes sociais, instituicoes e conflitos de uma determinada época, ou a
prépria condigdo humana. (KELLNER, 2010, p. 14)

Dentro de tal linha alegorica, o autor comega a categorizar os géneros onde
se encontram estas diferentes formas de absorver o conteudo por tras da imagem.
Filmes de terror e fantasia s&o alguns dos incluidos que, inclusive, de acordo com o
que o autor escreve, requerem interpretacdes previamente informadas a respeito de
quais realidades sociais, ou fantasias, certos filmes reproduzem. O pesquisador

também exemplifica uma das interpretacdes possiveis para o género de terror. Para

ele:

A interpretacédo alegorica critica requer a busca pelas condigdes sociais e
experiéncias por tras de sua representagdo cinematografica. A série de
filmes de casas mal-assombradas e em colapso do final dos anos 1970 até
o presente (por exemplo, os fiimes de terror de Amityville e a trilogia
Poltergeist), por exemplo, pode ser interpretada como uma projegdo dos
medos de familias de classe média de perderem suas casas ou de terem
suas familias dilaceradas durante a era Reagan (ver Kellner 1995), quando
a classe média era de fato movel para baixo, o divércio estava em alta e as
familias estavam perdendo casas (como aconteceu novamente de forma
acelerada na década de 2000, quando uma crise de hipotecas explodiu na
era Bush - Cheney). (KELLNER, 2010, p. 15)

Neste ponto, Kellner (2010) segue usando os anos 2000 como exemplo da
pratica de insercdo de alegorias a contextos historicos. Nao como maneira de
instruir, mas criticar. Ao continuar demonstrando sua opiniao persistente do periodo

em que o presidente George W. Bush esteve a frente da Casa Branca, Kellner

(2010) escava uma caracteristica mais funda do cinema com contexto, a satira e a
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distopia. Levando em conta a natureza irbnica da satira, o escritor lembra do filme
Trovao Tropical (Tropic Thunder) como grande satirizagdo ao militarismo, super
herdis e a prépria produgao cinematografica de Hollywood, ja sendo um filme sobre

0s processos da propria industria do cinema. Kellner (2010) fala:

O militarismo, os super-heréis e a producéo de filmes de Hollywood
sdo satirizados em Tropic Thunder (2008), de Ben Stiller, que
fornece uma satira multidimensional do filme de guerra, da industria
do cinema e de heréis cinematograficos como Rambo. No entanto,
anda na linha ténue com Crash entre exibir e satirizar ou
desconstruir esteredtipos raciais e reproduzi-los. (KELLNER, 2010,
p. 33)

Sobre a distopia, o autor mostra como esse género cinematografico busca
ainda representar possiveis futuros relacionados a contextos sociais e politicos
evoluidos pelo tempo, de maneiras mais fantasiosas e futuristas. Para Kellner
(2010), filmes de zumbis, cyberpunks e futuros onde os recursos basicos para a vida
humana, como comida e agua, sado escassos, trazem consigo medos da perda da
familia, de residéncias, do colapso da civilizacado em um estado de violéncia cadtica,
onde a lei e a ordem desapareceriam sob a m&o de politicas econémicas
conservadoras.

Ao encerrar, Kellner (2010) cita varios acontecimentos marcantes da histéria
dos Estados Unidos que geraram filmes explicitamente contextualizados, como o
ataque as torres gémeas e a impopular guerra do Iraque que se seguiu. De acordo
com ele, a tragédia causou terror na populacdo e descrenca nas instituicbes
governamentais, pela incompeténcia em prever, deter e lidar com o ataque,
considerado ter sido direcionado a prépria populagao norte-americana. Com esse
pensamento, Kellner (2010) determina esse o momento de criagdo da era dos filmes
de guerra ao terror em Hollywood, seja no cinema ou na TV, com séries como 24
horas (2001). O autor conclui com seu entendimento de que Hollywood esta no
centro da luta politica e oferecendo visdes cinematograficas dos pesadelos de seus

periodos.
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Star Wars episdédio 4: Uma Nova Esperanca - Contexto Historico
Cenas | Cena 1: (00:03:36)

Cena 2: (00:37:29)

George Lucas se mostra um diretor politicamente critico desde que iniciou
uma carreira em Hollywood, com THX 1138 (1971), um mundo distopico onde as
pessoas se divertem apenas através da TV hologréfica, toma pilulas inibidoras de
emocgdes, judicialmente proibe o sexo e tem uma forga policial constituida por robos.
Nao é dificil perceber as criticas aos meios de comunicacdo em massa, ao governo
e o controle institucional presentes no filme, e o mesmo continua sendo feito em
Star Wars. Dito isso, em Star Wars Uma Nova Esperanga, George parte da mesma
premissa de avaliagdo social, porém, com um carinho mais minucioso. O filme,
apesar de sua ambientagdo fantasiosa e futurista, mantém relacdo com varios
eventos da histéria norte-americana e mundial.

Ja no inicio do filme, observamos um ataque do império galactico a uma nave
da alianca rebelde. No momento da invasédo da nave, na cena 1, vemos pela
primeira vez os soldados imperiais usando armaduras brancas, sua designagao na
trama é Stormtroopers, os soldados de infantaria imperiais. Agindo tanto como forga
policial, quanto infantaria do exército, os Stormtroopers eram vistos como o brago de
ferro do imperador e os soldados mais temidos da galaxia. Voltando ao periodo da
primeira guerra mundial, entre 1914 e 1918, a Alemanha comecava a sofrer com a
presenga do nazismo, e, de acordo com Siemens (2017), nessa época comegou a
nascer um grupo paramilitar que foi denominado como Sturmtruppen, ou
Stormtroopers. Uma forca de carater policial, que mais a frente veio a se tornar
parte importante do exército nazista. Dury (1993) explica sobre a criagao deste
destacamento nazista que era entendido como a elite do exército. Ele conta que o
primeiro grupo de Stormtroopers no exército foi criado para o teste de armas e
desenvolvimento de técnicas eficientes em quebrar os bloqueios britdnicos durante
a grande guerra. E possivel ver a semelhanca entre os soldados da realidade e da
ficgdo, ambos possuiam fungdes militares e policiais, além de serem considerados
elites de toda uma forga militar. E ndo muito longe dos Stormtroopers, estd mais
uma referéncia histérica da saga, o proprio império.

O império em Star Wars Uma Nova Esperanga é mostrado como o governo

totalitario, que rege pelo medo. Suas cores sdo sempre pretas ou cinzas, seja em
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veiculos ou pessoas. Um dos conceitos do império € n&o recrutar outras ragas
diferentes do ser humano. Semelhante ao movimento nazista, onde ragas de cor
diferente do branco, eram proibidas e rechassadas. O uniforme de oficiais do
império galactico é outro fator que remete aos oficiais nazistas em cor e formato,

ambos com cores cinzas ou pretas e o uso de linhas quadradas e botas.

Anexo H Cena 2

Um contexto historico da trilogia original, a qual Star Wars Uma Nova
Esperanga pertence, e dos mais conhecidos entre os admiradores da saga, € a
alegoria também a guerra do Vietna. Considerando novamente a critica politica
presente na mente de George Lucas, o diretor procurou a ideia da luta do pequeno
grupo buscando liberdade contra a vasta e poderosa poténcia tecnoldgica e
econdmica. De fato, como explica Karnal (2007), na guerra do Vietna, que durou de
1955 até 1975, época em que George ja atuava na industria do cinema, os EUA
partiram em uma campanha de envio de tropas para auxiliar o pais na luta contra o
grupo guerrilheiro Viet Cong, que pretendia libertar o Vietna da opressao ditatorial.
Instalados na area norte do pais, os rebeldes liberais enfrentavam continuamente a

superioridade bélica dos EUA:

71



De 1965 a 1972, a campanha mais intensiva de bombardeamento da
histéria, empreendida pelos americanos, seguiu com a intencdo de
enfraquecer o moral do Vietnd Norte. Os Estados Unidos também
procederam a um “programa de pacificagao” cujo proposito era, em primeira
instancia, ganhar “coracdes e mentes” da populagéo local com propaganda
e assisténcia social. Enfrentando resisténcia, passaram a adotar uma
sistematica destruicao de aldeias e de remogao forgcada de camponeses,
pretendendo manter a ordem e diminuir o apoio logistico que a populagao
dava ao Viet Cong. Durante a guerra, os americanos mantiveram o controle
nas cidades, mas ndo conseguiram conquistar o campo, onde vivia a
maioria das pessoas, dada a caracteristica agricola do pais. (KARNAL,
2007, p. 241)

Assim como no conflito real, os rebeldes do universo ficticio de Star Wars
recebiam ajuda da populagéo ferida pelo regime do império galactico. Por muitas
vezes, membros do povo se voluntariaram para a causa rebelde. E, assim como na
vida real, o império e seu poderio massacraram aqueles que nao cooperassem na

luta contra os guerrilheiros rebeldes. Segundo Karnal (2007), os massacres

regulares da populagéo civil vietnamita pelas tropas americanas causaram grande

impacto no Vietna, e na opinido publica nos Estados Unidos sobre o conflito.

=

Cena 1 - ‘ Anx I

A semelhancga se repete quando comparamos as capacidades militares dos

lados combatentes. Enquanto os EUA faziam uso de seu arsenal mecanizado,
exibindo vantagem bélica, os Viet Cong possuiam o conhecimento do terreno e o
apoio da populagado, pois Karnal (2007) conta que “com o apoio da populagao
vietnamita e o0 emprego de taticas criativas, o Viet Cong e Ho Chi Minh conseguiram
militarmente paralisar os Estados Unidos.” (p. 242) Em Star Wars, o império enfrenta
a Alianca Rebelde com alta tecnologia militar, entretanto os rebeldes dispde do
apoio de extensa parte da comunidade galactica, e estratégias de guerrilha
adaptadas para combater o poderio do império, o que configura essa guerra

cinematografica uma guerra de guerrilha. Por isso, € possivel ver a relevancia do
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contexto histoérico para a trama de Star Wars, que se baseou ndo s6 nessa, mas em

outras guerras da histéria humana.

Star Wars episddio 1: AAmeaca Fantasma - Contexto Histérico
Cenas |[Cena 1: (00:02:24)

Cena 2: (00:37:29)

Em Star Wars A Ameaca Fantasma o comentario politico do diretor continua,
mais expressivo e profundo. O filme comega com o planeta Naboo em um bloqueio
planetario por conta de um atrito politico com a Federagao Galactica do Comércio. A
trama se desenvolve em um momento de tensdo entre a republica galactica, o
governo vigente, e os sistemas planetarios que, por estarem descontentes com as
acdes da republica, desejam se separar e se tornarem independentes. O clima de
tensdo entre a republica e os sistemas separatistas se assemelha com o periodo de
guerra fria no mundo real, onde Karnal (2007) lembra que os EUA e a Unido
Soviética criaram tensdes crescentes entre si, em uma divisdo por poderes politicos
e econOmicos na Alemanha, ao fim dos anos 1940, enquanto ambos embarcaram

em uma caga por dominancia econdmica, politica e militar no mundo pds guerra.

Cena 1
Outra caracteristica que traz a semelhanca do roteiro do filme com a

realidade da Guerra Fria e a ameaga a democracia. Durante todo o filme a

democracia € evocada como politica a ser protegida contra o temor do comunismo,
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e era tida a propria justica. Assim também aconteceu durante o conflito no mundo
real. Segundo Karnal (2007) mostra, os EUA usaram da narrativa anticomunismo
para manter perto justificados seus atos repressivos em paises asiaticos. Como o
autor propde “a histeria contra o comunismo foi replicada em casa com a nova “caga
aos vermelhos” dos anos 1950.” (Karnal, 2007, p. 230)

Por fim, Star Wars A Ameaca Fantasma se aprofundou mais do que seus
antecessores e aplicou o contexto histérico politico profundamente enraizado na
cultura norte-americana como parte da grande trama e criou formas diferentes de
discutir um conteudo que se origina na vida real. Tal caracteristica mais tarde acaba
sendo excluida da saga para voltar a discussao classica de Star Wars Uma Nova

Esperanga, com a questao da guerrilha contra a grande poténcia.

Star Wars episédio 7: O Despertar da for¢a - Contexto Histérico
Cenas |[Cena 1:(01:09:10)

Em Star Wars O Despertar da Forga, o contexto histérico por tras da historia,
novamente, € a luta das minorias guerrilheiras contra um poder maior, mais
avancado e mais tiranico. Neste episddio, apesar de contextualmente semelhante,
podemos ver outras associacdes que se relacionam com os nazistas alemaes da
Primeira Guerra, como os discursos nazistas. Na cena 1, o imperial e antagonista,
General Hux, pronuncia um discurso em tom e tema semelhanet aos nazistas, onde
ele diz que a Nova Republica mente para a galaxia e que ao apoiar a resistencia

ilegal, ela deve securvar perante o poder bélico da primeira Ordem.
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Cena 1
Tal poder bélico também tem relagdo com o contexto histérico da guerra fria.

Com a nova arma destruidora de planetas, a Primeira Ordem promove o medo da
destruicdo em massa e a aniquilagdo da republica, o simbolo maximo da
democracia na galaxia. Enquanto isso, no mundo real, a guerra fria afundou o
mundo no medo das armas nucleares e, consequentemente, de uma guerra nuclear
devastadora. Como Karnal (2007) resume esse momento de inquietagao politica
global:
Em outubro de 1962, os americanos confrontaram os soviéticos e o mundo
viu-se a beira de uma guerra nuclear. Novos documentos, liberados
somente décadas depois do episddio, revelaram que os lideres politicos e
militares dos Estados Unidos, inclusive os irmdos Kennedy, estavam
mesmo prontos a comegar uma guerra nuclear. (KARNAL, 2007, p. 240)
Em conclusdo, Star Wars O Despertar da Forgca explora o mesmo contexto
histérico ja abordado e esquadrinhado em Star Wars Uma Nova Esperanga, com a
unica diferenca de multiplicar a poténcia da ameaca bélica. Assim como o elemento
de cor presentes na producado, o filme ndo inova a ligagdo de seu discurso com
eventos ou épocas da vida real, inclusive, recua em temas 0s quais seus
antecessores se deram a liberdade de esmiucgar. Ao se focar em reproduzir um
discurso ja tratado em outros filmes da saga, o diretor, Jeffrey Jacob Abrams, perde
uma oportunidade de engrandecer a obra e, como Kellner (2010) ja disse, de criar

criticas sociais e representar lutas sociais historicamente relevantes.
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Em suma, estes elementos cinematograficos, iluminacdo, cor,
enquadramento e contexto histérico, sdo pontos que permitem a ampla analise da
influéncia da industria cultural na obra de George Lucas, e possibilita a discussao
sobre Star Wars como mais um produto cultural de massa, que faz uso das diversas
ferramentas de controle cultural para transferir conceitos a populagao espectadora,
como explica Adorno (2002). Em tais circunstancias, o mesmo acontece com a saga
em relacdo a transmidia, reproduzindo esses elementos em outras midias, de
maneira adaptada, o que somente aconteceu pela convergéncia dos meios. Todos
estes pontos, criam a possibilidade de discussao sobre a ligagao entre Star Wars e
a Industria Cultural, o que poderia fazer da saga um verdadeiro expoente deste

conceito.
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Capitulo 4

4 Analise cinematografica e Industria Cultural

Analise Cinematografica e Industria Cultural

Cenas | Star Wars episddio 4 - Cena
1: (00:04:41)

Star Wars episédio 7 - Cena
2: (00:06:43)

Ao tracar a saga Star Wars com a realidade da Industria Cultural, surgem
caracteristicas em consonancia com esse conceito e com as décadas em que ele
esta presente. Um destes pontos de relagdo entre o produto e a Industria esta no
roteiro das produgdes. Usando-se da analise de cena e contextos histéricos
realizada no capitulo 3, vemos os indicios da presencga da Industria Cultural na obra.
Tendo em vista o olhar de Eco (1987) sobre como se constitui a Cultura de Massa,
ela € uma cultura produzida para todos e que se adapta a todos. Como ele afirma, a
cultura de massa nasce em um momento em que a presengca das massas
consumidoras se torna um fendmeno caracteristico de um contexto histérico. Ela se
mostra formada de diferentes produtos culturais, extirpados da cultura de elite, ou
da cultura popular, sendo constituida da producdo em escala industrial de produtos
de massa, fazendo uso de tecnologias da propria comunicagao.

Partindo do conceito da Industria Cultural, pode-se afirmar que o roteiro dos
trés filmes analisados se baseia em contextos histéricos marcantes de sua época
para criar a guerra classica do bem contra o mal. A semelhanga entre o exército
nazista e o império galactico traz o desgosto imediato do publico, revelando, de
maneira facil, o vildo da histéria. Apesar de pontos de conexao com a vida real e
acontecimentos complexos, os roteiros dos filmes se mantém na delimitagcao
bilateral de um conflito, de forma superficial, caracteristica base do produto cultural
de massa. Como Benjamin (1987) diz, a superficialidade é uma caracteristica
produzida para que as classes pudessem consumir o produto cultural e entendé-lo

com mais facilidade. Para ele:
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Seu objetivo é tornar “mostraveis”, sob certas condi¢cdes sociais,
determinadas agdes de modo que todos possam controla-las e
compreendé-las, da mesma forma como o esporte o fizera antes, sob
certas condigdes naturais. (BENJAMIN, 1987, p.183)

Essas metaforas rasas com a vida real demonstra como a superficialidade,
como caracteristica da Industria Cultural presente em Star Wars. Ainda ligada neste
ponto, outra caracteristica no roteiro que nos permite classificar Star Wars é a
atitude de repeticdo que continua até atualmente.

Parte do movimento de massificacdo da Industria é a repeticdo dos temas,
elementos e ferramentas de roteiro. Benjamin (1987) fala sobre os discursos
ciclicos, classificando como reprodutibilidade técnica. Neste quesito, a repeticdo é
também uma caracteristica presente na saga Star Wars. Entre os trés filmes, trés
protagonistas sdo apresentados em suas origens, sendo que tanto os locais de
origem, quanto o inicio das jornadas sao extremamente semelhantes. O trio de
protagonistas sdo moradores humildes de planetas desérticos que, apds encontrar
com coadjuvantes essenciais a trama e que os guiam, ou auxiliam, durante a
aventura, partem em jornadas fora dos planetas. Importante dizer a partir desse
assunto, que outras partes do roteiro também exibem semelhancgas perceptiveis em
estrutura.

Ao decorrer dos trés filmes o protagonista descobre sua forga aos poucos,
culminando em uma luta direta contra o vildo principal, ou seus capangas, € elimina
a ameaca. Estas caracteristicas filmograficas exibem a técnica de construgéo usada
por George Lucas, criador da saga, em conformidade com o que a Industria Cultural

prega, como € dito por Adorno (2002):

Desde o comeco é possivel perceber como terminara um filme, quem sera
recompensado, punido ou esquecido; para nao falar da musica leve em que
0 ouvido acostumado consegue, desde os primeiros acordes, adivinhar a
continuagao, e sentir-se feliz quando ela ocorre. (ADORNO, 2002, p. 9)
Estes pontos transparecem caracteristicas que inserem Star Wars no
conceito da Industria cultural e, apesar de ter particularidades em relacéo ao padrao
de Hollywood, como seu universo ficcional, a saga continua caminhando de acordo
com pontos que facilitam o consumo das massas.
Intrinsecamente ligado a repeticdo, também se faz presente o ato de

reimaginagao, normalmente, de momentos marcantes. Um exemplo perceptivel séo
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as cenas de apresentacao dos vildes Darth Vader e Kylo Ren. Em Star Wars Uma
Nova Esperanca, Darth Vader aparece, pela primeira vez, em um plano aberto,
acompanhado por seus soldados, como uma figura de vestes negras e coberto de
uma aura misteriosa. Em Star Wars O Despertar da Forgca, Kylo Ren aparece
igualmente em um plano aberto, com suas roupas negras e soldados ao lado,
banhado em mistério. Ambas as cenas possuem semelhangcas em varias
caracteristicas, e como Star Wars Uma Nova Esperanca data de 1977, a cena de
Star Wars O Despertar da Forga, filme de 2015, fortifica-se como uma reimaginagao

de um momento iconico, buscando o consumo da obra pela lembranga do

espectador.

Cena 1 Cena 2
Ao trazer as categorias analisadas no capitulo 3, vem a tona facilitadores de

consumo em massa que definem Star Wars como uma parte da cultura de massa. O
enquadramento e iluminacdo formam uma dupla decisiva para atrair o interesse das
massas. Ambas categorias sdo tidas por Martin (2005) e Salles (1998) como
responsaveis por trazer a dimensao do real que interessa ao publico, e mostrar o
ponto em que o observador deve prestar atencdo em cena, propiciando o foco
imediato do espectador e facilidade no consumo da obra pelas massas. Enquanto
isso, como Betton (1987) discute, a cor tem o trabalho de expressar, visualmente, as
sensacdes e significados que o momento se propde em desenvolvimento de
narrativa e personagens. Ao usar de tal artificio, a produgédo torna o momento mais
palpavel ao espectador, criando nesse, sentimentos e facilitando o entendimento
implicito da cena, descartando a necessidade de transformar emocbes em
verbalizac&do ativa no roteiro, o que poderia tornar a narrativa mais complexa. Isso
denota mais um facilitador de consumo para massa. Outro destes facilitadores é a
transmidia.

Logo apdés o langamento de Star Wars Uma Nova Esperancga, o criador

decidiu investir em implantar sua saga em outras midias. Quadrinhos, livros e séries
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televisivas animadas foram as adaptagdes que delimitaram a linha de partida para
apresentar a saga em midias além do cinema, inclusive, na TV, onde o alcance é
decisivo para o produto cultural, e onde Adorno (2002) diz “imprimir com letras de
fogo a sua onipoténcia.”

No meio impresso, livros que expandem diferentes personagens e facgdes
coadjuvantes dos filmes, atuam como aprofundamento na mitologia da saga, como
Star Wars: Legado de Sangue (2016), ou Star Wars: O Caminho do Jedi (2010). Nos
video games, o foco se volta a personagens nunca antes vistos, criados para em
uma época especifica do universo ficticio dos filmes, unicamente para os jogos,
como em Star Wars Jedi: Fallen Order (2019), ou até Star Wars: Knights of the Old
Republic, que cria explora uma época cronolégica anterior aos filmes, totalmente
desconhecida. Ja na pequena tela, a série animada Star Wars: A Guerra dos Clones
(2008), exibiu um trabalho extenso de expansdo, histérica da saga, em sete
temporadas, explorando as guerras clénicas, entre Star Wars episodio 2: Ataque
dos Clones e Star Wars episodio 3: A Vinganga dos Sith, e apresentando a nova
protagonista, Ahsoka Tano.

Sendo essa a transmidia, a saga Star Wars a usa como uma grande
facilitadora e disseminadora de contato com as massas. Assim como o conceito
apresentado por Jenkins (2009) onde o ambiente de adaptacdo e expansao de
outras midias é evidente, a transmidia proporciona um maior alcance as massas
consumidoras. O responsavel por essa agao na transmidia € o que ele chama de
inteligéncia coletiva. Como Jenkins (2009) mesmo afirma, citando Lévy (1997), essa
cultura coletiva de conhecimento ganha a fungcdo de motor invisivel e intangivel,
circulando e trocando os produtos de massa, ou seja, facilitando o consumo em
massa.

Outra caracteristica que contribui para o pertencimento da saga Star Wars a
Industria Cultural é a relagdo de elementos dos filmes com a fuga da realidade. Ao
levar em conta o que € dito por Adorno (2002) sobre esse efeito de fuga, Star Wars,
excepcionalmente, se encaixa, principalmente, ao aspecto de desprendimento da
realidade vivida pelo observador. Afinal, segundo os autores, quanto mais desigual o
filme se mostra quando comparado a vida real, mais engajado e entretido em tal

universo o espectador estara. Pelo que dizem os autores:
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A fuga da vida cotidiana, prometida por todos os ramos da industria cultural,
é como o rapto da filha na revista norte-americana de humorismo: o proprio
pai se encarrega de deixar a escada no escuro. A industria cultural fornece
como paraiso a mesma vida cotidiana. Tanto o escape quanto o elopement
sao determinados, a priori, como os meios de recondugdo ao ponto de
partida. O divertimento promove a resignacdo que nele procura se
esquecer. (ADORNO, 2002, p. 23)

Conforme os pesquisadores, a medida que a ficcdo toma para si as
intempéries da realidade, se assemelhando a seriedade da vida real, menos
atraidos os espectadores se sentem pela obra. Em Star Wars a trama de aventura
se manifesta com este afastamento extenso da realidade infeliz do esforgo diario. Ja
no inicio, a frase popularizada de apresentagdo, “A muito tempo atras, em uma
galaxia muito, muito distante”, busca colocar o espectador em um local que o
desprenda totalmente de imediato da vivéncia real. Os filmes sdo quase
inteiramente construidos em premissas fantasiosas e cientificamente ficcionais.
Racas alienigenas, governos galacticos, guerras estelares, naves espaciais, armas
a laser e sabres feitos de pura luz, fazem parte de um universo de ficgao cientifica e
fantasia que personifica o cerne ludico que, como explica Adorno (2002), produz o
escape da vida mundana a uma diversao desenfreada, que € caracteristica da
Industria Cultural. Pensando nessa diversdo que a Industria proporciona, outras
categorias analisadas no capitulo 3, mostram a massificagdo presente no filme.

Primeiramente, o enquadramento é um elemento que demonstra a
massificagdo dentro do processo de producao da saga. Como analisado no capitulo
3, George Lucas fez uso de técnicas de filmagem extensamente usadas, cada uma
em sua época. Sendo tais enquadramentos os expoentes da época, o uso deles
demonstra o nivel de penetracdo da Industria Cultural em Star Wars, onde até os
elementos visuais s&o testados e padronizados para atender a visao do espectador,
ja acostumada com certas configuragdes. Como dito durante a analise, este uso
extenso acontece por conta do que Martin (2005) explica como a organizagédo da
porcao de realidade que o observador deve prestar atencio. Tais enquadramentos e
planos sao tdo usados pois se mostram efetivos em ajustar, a medida, o conteudo
material e dramatico, para assim, fazer compreensivel a cena. Similarmente, essa
acao ocorre com a iluminacgéo.

Também analisada no capitulo 3, a iluminacdo traz uma relacdo com a

massificagdo da saga, entretanto, de maneira mais implicita. A partir do que Moura
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(2001) fala, a luz aplicada é o drama da cena e produz a sombra que gera tal
drama. Segundo a analise do capitulo 3, a iluminagédo é usada para exprimir tragcos
de personalidade e mazelas internas dos personagens. Mais do que somente nos
personagens, os efeitos da iluminagao se estendem ao ambiente, pois Betton (1983)
estende os efeitos a criacdo de cenarios vivos, estética, climas temporais e
psicologicos, e uma atmosfera emocional. O pesquisador ainda assegura que a

iluminagao dramatica é vista em filmes de géneros diversos:

Apresentacdo do conflito da luz e da sombra, a utilizagdo dramatica do
claro-escuro, séo encontradas em varios filmes "noirs", psicolégicos ou
policiais, onde o confronto das luzes acompanha a violéncia da agao: filmes
de Carné, Wyler, John Ford, depois de Welles, Dassin, Kazan, Wilder,
Dmytryk, Robson, Huston, Siodmak, etc. Um bom exemplo é o filme Laura
de Otto Preminger. (BETTON, 1983, p. 56)

Por conta deste objetivo, a iluminagdo € uma ferramenta de suma importancia
para o entendimento percebido pelas massas a respeito do produto que consomem.
O mesmo acontece em Star Wars, onde a iluminagao deseja traduzir sentimentos e
atmosferas ao espectador da massa.

Intrinsecamente ligado a iluminagdo, a cor também é um artificio para
também fabricar atmosferas e um clima psicolégico no filme, além de aplicar
sentimentos e emogdes no espectador. Essa faceta pertencente a cor esta em
concordancia com o conceito da Industria de Massa, sendo usada para manipular o
interior do observador. Importante adicionar o que Betton (1983) declara sobre a
racionalizagdo das cores e dos sentidos psicoldgicos advindos delas. Conforme o
autor, ndo é possivel determinar um padrao de significado das cores, uma vez que
elas estdo sujeitas ao uso subjetivo do criador do produto, e consonancia harmonica
com a situagdo dramatica apresentada. Mantendo este argumento como um ponto
central, o uso destas cores em produtos de massas se baseia, majoritariamente, em
olhares subjetivos que sédo compartilhados por toda uma massa de pessoas Ou
seja, € de praxe cinematografica o uso de cores que causam sentimentos
semelhantes em toda uma massa. Assim, 0 uso cuidadosamente aplicado da cor
em Star Wars e diversos produtos audiovisuais de massa comprovam sua
contribuicdo para a massificagdo de um produto, usando as emogdes criadas de

igual maneira em toda uma massa espectadora. De forma coincidente, entretanto,
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de maneira um pouco mais explicita, o contexto histérico propde assisténcia a
massificacao de Star Wars.

Ultima das categorias analisadas no capitulo 3, o contexto histérico é usado
como vereda para transmitir ideologias, politicas e lutas sociais. Tal como Kellner
(2010) diz, a fim de transmitir ideias liberais, conservadores ou até radicais, o
contexto historico aplicado ao cinema providéncia maneiras de ver e experimentar o
mundo, assim como capacitar a pessoa a perceber particularidades que nunca
experimentou. Por mérito disso, € evidente a contribuicdo do contexto histérico
como ferramenta cinematografica e elemento do processo de massificagdo, se
solidificando como um dos pontos mais relevantes de um produto de massa.
Transferir conceitos e ideias reside no cerne do objetivo da Industria Cultural, e é
precisamente o que acontece com o contexto histérico em Hollywood e Star Wars.
Durante a saga, conceitos de bem e mal, certo e errado, democracia e ditadura sao
expostas em destaque, e a figura ideal de boa indole € mais uma vez padronizada
pela industria, na figura sempre do protagonista e seus aliados. Ao trazer o Império
Galactico enroupado de semelhangas com os nazista da segunda guerra mundial, o
roteiro monta na mente do espectador a percep¢do de quem € o vildo e cria a
avulsa a eles. Com uma configuragéo classica de herdi, o filme busca contagiar o
publico e incentiva-lo a espelhar esta personalidade no dia-a-dia.

Enquanto isto, a politica toma um espaco de mais seriedade. Dentro do
processo de massificagdo, o contexto histérico, ocasionalmente, pode adentrar o
territorio narrativo que transfere convicgdes a respeito de ideologias que manipulam
a simpatia ou negagcdo no que concerne aos poderes publicos, estilos de
governanga e lutas por direitos, modificando ou manipulando o inconsciente do
espectador sobre a maneira de agir e pensar frente a esses direcionamentos de

lideranga. Apegando-se ao que Kellner (2010) resume:

Em suma, os filmes sdo uma parte crucial das culturas contemporaneas e
estdo inseridos nas dimensbes econdmicas, politicas, sociais e culturais
fundamentais da época atual. Os filmes levantam questbes e podem
provocar debates sobre preocupagbes salientes do momento presente,
como quando Andrew Light (2003) afirma que os filmes contemporaneos
levantam debates importantes sobre tecnologia de vigilancia, politica de
identidade ou ambientalismo, gerando argumentos que podem contribuir
para o esclarecimento politico ou compreensao filosofica. (KELLNER, 2010,
p. 17)
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Em Star Wars Uma Nova Esperanga, vemos a luta de um grupo pregador da
liberdade e, igualdade e justica, contra a opressdo de um estado totalitarista,
controlador e comunitario, onde a unica vitéria seria pelo retorno da democracia na
galaxia. E possivel ver a alusdo clara ao combate, ja antigo, entre o capitalismo e o
comunismo.

Em Star Wars A Ameaga Fantasma, € apresentado um contexto de temor
pelo avango de outra ideologia além da democracia, sendo este o movimento
separatista, onde os descontentes com o governo atual decidem retirar seu apoio a
republica e se engajarem na criagdo de uma nova politica centralizando o conceito
da independéncia. Cada planeta seria soberano por seu préprio governo e a
subordinacéo a republica, um unico poder centralizador, n&o seria mais necessaria.
Aqui, recai a visdo do medo republicano pelo nascimento, e possivel sobrepujar, de
diversos modelos politicos em discordancia com o que é tido como o movimento
ideal, a democracia, alcancada pelo capitalismo livre.

Ja no ultimo investigado, Star Wars O Despertar da Forga, encontramos a
galaxia com a vitoria da democracia nas maos e a instalagdo de uma nova republica
que valoriza a liberdade igualitaria. Nada obstante, células paramilitares comegam a
surgir das cinzas do Império caido, dando continuidade as convicgbes
supremacistas, expandindo-se e consolidando novamente o poder do antigo
império. Ou seja, em Star Wars O Despertar da Forga, o contexto politico
democracia contra totalitarismo se repete de maneira semelhante a Star Wars Uma
Nova Esperanga, com a unica diferenciacdo que busca demonstrar, mais
explicitamente, a idolatria ao sistema opressor do império. Dessa maneira, podemos
perceber com clareza o modo como as categorias analisadas no capitulo 3
participam no processo de massificagao dentro da saga Star Wars, apontando, mais
uma vez, a 6pera espacial como um produto altamente influenciado pela Industria
Cultural, e membro da mesma. Em adi¢do a essa afirmagéo, além das categorias
analisadas, ha o fator da moral coletiva, um controle imperceptivel, que a
cinematografia pode causar no espectador.

Ao decorrer dos filmes, um ultimo indicio do pertencimento de Star Wars ao
conceito da Industria Cultural sdo as convicgdes que podem afetar o espectador. O
conjunto de elementos de uma cena sao postos em pratica para criar no espectador
visbes especificas. Os momentos em que o enquadramento se fecha préximo ao

ator, ou atriz, conforme analisado no capitulo anterior, por exemplo, revelam-se os
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mais expressivos emotivamente e de aprofundamento de personagens. A medida
que os herdis sdo aprofundados em personalidade, transborda sempre as indoles a

qual pertencem. Replicando o que Adorno (2002) explica:

As massas desmoralizadas pela vida sob a pressao do sistema e que se
mostram civilizadas somente pelos comportamentos automaticos e
forcados, das quais gotejam relutancia e furor, devem ser disciplinadas pelo
espetaculo da vida inexoravel e pela contengdo exemplar das vitimas. A
cultura sempre contribuiu para domar os instintos revolucionarios bem
como 0s costumes barbaros. A cultura industrializada da algo mais.
(ADORNO, 2002, p. 31)

Dito isso, ao ter contato com os protagonistas, o espectador recebe as visdes
de mundo e agdes de altruismo que podem ser percebidas como exemplos de
personalidades a serem seguidas, por conta das consequéncias positivas da
representacao destas personalidades. Os personagens principais exibem sempre
temperamentos de humildade, bondade, independéncia e coragem. Levando em
conta o que é dito por Adorno (2002), ideologias mostradas pelos produtos culturais
tém o poder de influenciar o consumidor a refleti-las em sua personalidade, e
colocar agbes condizentes em seu dia-a-dia. Percebendo que a vitéria nas batalhas
eram conquistadas sempre pelos herdis bondosos, o espectador pode notar estes
comportamentos como tragos positivos de personalidade e uma metodologia para
vida, ser uma pessoa boa, humilde e bondosa, é ndo s6 benéfico individualmente,
mas o certo a ser feito. A mesma agao de percepgao pode ocorrer do lado oposto
da trama, com os vildes. ldentificando a negatividade advinda das acbes e
personalidades dos antagonistas, a maldade, crueldade e sinistralidade que geram
sofrimento e dor aos que tém contato com esses personagens, a massa
espectadora pode entender como o caminho invalido a se seguir. Importante
lembrar que toda essa interiorizacdo destes conceitos acontecem de maneira lenta

e implicita. Adorno (2002) fala sobre este conceito:

Na face dos heréis do cinema e do homem-da-rua, confeccionada segundo
os modelos das capas das grandes revistas, desaparece uma aparéncia em
que ninguém mais cré, e a paixao por aqueles modelos vive da satisfagdo
secreta de, finalmente, estarmos dispensados da fadiga da individualizagao,
mesmo que seja pelo esforco — ainda mais trabalhoso — da imitagéo.
(ADORNO, 2002, p. 34)

Sendo assim, a moral coletiva, ou controle imperceptivel na saga Star Wars,

se faz, mais uma vez implicitamente, uma caracteristica pertencente a Industria
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Cultural. Por fazer as massas consumirem exemplos de boas personalidades, os
filmes podem, aos poucos, influenciar o préprio espectador a uma especifica

maneira de ser e viver no mundo real.

Consideragoes finais

A saga Star Wars, em mais de quatro décadas de vida, fez parte do cinema
como um expoente do género blockbuster e se tornou uma das maiores franquias
de aventura, fantasia e ficcdo cientifica, perdurando nessa posicao até hoje. O
criador, George Lucas, sempre buscou produzir conteudos que transmitissem
também sentidos, moral e contextos mais complexos do que normalmente acontece
com produtos culturais de massa, entretanto, ainda trabalhando com conceitos e
definicbes como bom e mau, bonito e feio (principalmente a partir de cores branco e
preto para representar isso). Apesar disso, existe ainda a problematica de pensar se
Star Wars, por razao de seu sucesso mundial, € um produto cultural das massas.
Em relacédo a problematica da pesquisa, afirma-se a possibilidade das produgdes de
George Lucas, criador da saga, ainda que cinematograficamente complexas, serem
integrantes ativas da Industria Cultural. O uso das técnicas de iluminag&o descritas
no capitulo 3, acontece pois essas sdo métodos que produzem parte do sentido
psicoldgico da cena. As técnicas do enquadramento foram postas em pratica pois
transmitem significados e atmosferas de suma importancia para o momento. A cor,
como técnica, parte da ideia de que cada uma transmite significados relacionados
aos proprios personagens, sendo aplicada por conta de tal motivo. Por ultimo, o
contexto historico, como técnica, se motiva por conta de sua caracteristica de usar
acontecimentos reais para criar uma realidade a qual o roteiro pode se basear e se
desenvolver bem melhor.

Tendo em vista tal pensamento, o objetivo desta pesquisa se propds a
identificar os elementos presentes em trés filmes da saga Star Wars que apontam a
franquia como produto pertencente a Industria Cultural, que segundo Adorno (2002),
se define em um processo de padronizagdo da cultura para satisfazer a massa
consumidora, focando em lucro e controle com um pensamento dominante nessa
massa.

Os passos iniciais para o trabalho alcangar a resolu¢gao da problematica foi

identificar, por meio de pesquisas bibliograficas sobre cinema, transmidia e industria
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cultural, encontrando por meio da analise de conteudo, acerca dos trés filmes da
franquia, elementos relevantes para a confirmagdo da saga como um produto
inserido no conceito da Industria Cultural. A metodologia usada para a realizagao da
pesquisa foi a andlise de conteudo, que determinada por Bardin (2011), confere a
compreensao de caracteristicas, estruturas e modelos localizados no alvo da
inspecao.

Ja a analise foi implementada em trés estagios que se sucedem e
complementam. Como delimitada por Bardin (2011), a primeira fase, pré-analise,
consistiu em delimitar o material referente a Cinema, Industria Cultural, Transmidia e
da Saga Star Wars a ser estudado, sendo escolhidos um filme de cada trilogia, visto
que cada um representa o modelo de produgéo cinematografica de sua época. Apds
isso, definiu-se os elementos que foram submetidos a analise cinematografica, uma
vez que estes exibem caracteristicas amplamente perceptiveis em sua férmula.
Essas foram a iluminag&o, o enquadramento, a cor e o contexto historico das obras.

A segunda fase foi a exploragdo do material selecionado e organizagao das
caracteristicas em tabelas de minutagem, como descrito por Bardin (2011), além de
selecionar e retirar as cenas que demonstram a presenca da técnica usada em
produtos culturais de massa. Para cada elemento foi desenvolvido uma tabela de
minutagem que possui as cenas escolhidas para analise.

A terceira e ultima fase, denominada tratamento dos resultados, € quando
acontece a interpretagao dos resultados brutos das cenas para delimitar os fatores e
significados que as fazem elementos da Industria Cultural, além de langar luz sobre
a ligacao com a comunicag&o de massa.

A justificativa de relevancia para a formulacdo da pesquisa parte de trés
vertentes, sendo a necessidade de preencher o vacuo académico sobre analises
criticas jornalisticas que relacionam Star Wars e a Industria Cultural, revelar os
conceitos intrinsecos aos filmes que estdo impregnados, de maneira implicita, em
cada parte de sua construcdo, buscando ampliar as formas do espectador ver e
perceber o filme, e também estudar a integragcao de novas caracteristicas que sao
adicionadas a cada época de uma trilogia, em conformidade com a admiragéo pelas
obras.

Ao final, acerca da hipotese do trabalho foi possivel a confirmacao de que a
Saga Star Wars, desde sua criagcdo, em 1977, com Star Wars episddio 1: Uma Nova

Esperanca, até Star Wars episoddio 7: O Despertar da Forga, utiliza estilos
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padronizados pela industria cinematografica como tipos especificos de iluminagao
cenografica, natural e artificial, enquadramento, coloragédo e o contexto historico,
mostra ser também um produto influenciado pela Industria Cultural. Podendo tais
elementos serem negligenciados por analises jornalisticas, que comumente se
limitam a criticar a construgdo de roteiro e atuacédo de elenco, o que resultou em
alicercar esse trabalho sob nova perspectiva de perceber a necessidade de
ampliagdo de conceitos aplicados no jornalismo cultural, mais especificamente a
critica jornalistica como género jornalistico.

Em relacdo aos elementos, cada analise alcancou especificas conclusdes
sobre a possibilidade da presenca da Industria Cultural em Star Wars. A analise da
iluminacdo apurou que o trabalho de construcdo de luz e sombra nas obras se
modificaram com o tempo, passando a ideia de ser usada com o objetivo de iluminar
os elementos que devem ser vistos pelo espectador na cena, além de transferir
representacbes mais explicitas das emogdes dos personagens em cenas mais
fechadas do rosto da pessoa. Este € um procedimento que é normalmente usado
em outros filmes produzidos para as massas. O enquadramento demonstrou que foi
usado para permitir a percepcao de elementos importantes no cenario, além de
tentar produzir efeitos na mente do espectador, sobre os personagens, como
acontece com os vildes, a qual frequentemente sao vistos em uma perspectiva de
baixo para cima, indicando uma superioridade. Este também se mostra um recurso
altamente utilizado na Industria Cultural. Enquanto isso, a cor presente nos filmes
denota uma relagédo intima com os personagens, causada pelas cores presentes
nas roupas, luzes e cenario. Mais associadas a personalidade dos personagens,
sdao transferéncias e delimitacdo da atmosfera das cenas. E o ultimo elemento
estudado, o contexto histérico, esta presente de forma a remeter as épocas de
conflitos bélicos na vida real, como a primeira guerra mundial, a guerra fria e a
guerra do Vietnd. Tais contextos podem ter sido usados para aprofundar a
discussao filosofica dos filmes Star Wars, assim como apresentar imediatamente os
herdis protagonistas e os vildes dos filmes. Entretanto, ao exaltar a liberdade,
democracia e justica com seu discurso, o filme revela possuir argumentacao e
ideologias politicas, implantadas, contraria ao comunismo, vista como a mé&o
controladora do sistema estatal. Ou seja, o contexto histérico em Star Wars foi
determinado pelos temas que evocam épocas militarizadas, além de exercitar uma

analise politica sobre o eterno conflito entre o capitalismo, representado pela alianga
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rebelde e a republica galactica, e o comunismo totalitario, mostrado como o Império
Galactico.

Este desfecho se justifica também pela massificagcdo de seus produtos,
centrais e derivados, por meio da aplicagdo do conceito de transmidia, a qual
Jenkins (2009) explica ser a disseminagéo de produtos de um mesmo conjunto,
adaptados para consumo em diferentes midias, porém complementares entre si. Ou
seja, fazendo uso da propria saga Star Wars, da mesma maneira que é necessario
assistir aos filmes para compreender os produtos transmidiaticos dos filmes, esses
foram criados como um complemento, ou até, ocasionalmente, uma continuagao
direta das produgbdes cinematograficas. Aqui, € importante ressaltar que a
transmidia € aplicada além dos produtos relacionados diretamente a trilogia,
podendo influenciar até criagcbes de conteudos, discursos de digital influencers,
desenvolvimentos graficos, reflexdes de comunicagcbes empresariais, entre outros
que se apropriam da fama pertencente a Saga. Esse caso se replica em diversos
momentos e midias de comunicacao, o que, de acordo com a pesquisa, aumenta a
efetividade da massificacdo da franquia, alcangando publicos diferentes. Apesar
disso, pela abrangéncia da analise se manter fundamentada pelas producdes
cinematograficas, a continuagdo da pesquisa ainda é possivel para aprofundar a
discussao proposta.

Em conclusdo, durante a pesquisa, a dimensao da transmidia foi explorada e
recebeu certo destaque na argumentagcdo a respeito da contribuicdo para a
massificagdo da obra de ficgado e fantasia. Por conta do direcionamento limitado aos
filmes principais da franquia, verificou-se a possibilidade de aprofundamento desse
conceito além da esfera filmica. Uma possibilidade de trabalhos futuros fornecidos
pela pesquisa € a aplicagao desta analise cinematografica, e da problematica, no
contexto dos materiais transmidiaticos derivados da saga Star Wars. Tal ampliagao
permitiria a cobertura académica de mais conteudos, publicos e comunicagcdes

diferentes, diversificando as analises.
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