ELOS NARRATIVOS

por Luiz Antonio L. Coelho

A NARRATIVA VISUAL COMO ATOPIA

Falar daimportancia das coisas materiais no Design ndo constitui tarefa &rdua porque o designer
€ um dos profissionais que concebem abjetos e que os projetam para determinada finaidade. O objeto &,
assim, uma entidade tépica para o Design. Mas é tépico—e tipico—naquilo que se refere ao ato de

projetar, ou sgja, na concepcao em si, sobretudo em relagdo aforma e uso.

A reflexdo sobre a seméntica do objeto, ainda que se torna comum nas preocupages do Design
hoje em dia, ao afastar-se da funcéo pragmatica—do valor de uso imediato e de troca—des oca-se para
uma periferia. Aqui o objeto torna-se signo, e o designer passa a pensar nos valores simbolicos para além
da denotagdo—em direcéo ao sentido afetivo, emocional—e nos usos atipicos, mais afetos a conotagéo. O
objeto pode, entdo—e apenas para citar algumas alternativas—ser visto como lugar do tabu, do fetiche ou

de poderes magicos para a cultura. Estamos diante da atopia do estudo do objeto.

Embora os significados do abjeto provém muito de suas qualidades tateis, como textura e
temperatura, neste trabalho tratamos parti cularmente da aparéncia, com tudo de sinestésico que existe no
sistema sensorial quando um dos sentidos é estimulado. Em nosso caso, referimo-nos a todas as sensagfes
vividas junto a experiéncia da visao e audi¢do numa sessao de cinema. Como sabemos, estas nos
informam sobre textura, temperatura, sabor, cheiro do objeto visto e ouvido. Falamos aqui da
representacio do objeto no cinema, fora, portanto, do universo que nos acostumamos a encarar Como
realidade, onde lidamos com as coisas enquanto entidades tridimensionais com massa e volume.*

Ao lembrarmos de determinado filme, € comum nos vir primeiro a mente a atmosfera deste.
Surgem cenas que parecem ser inspiradas pelo climado filme.? As cenas, por sua vez, vém associadas a
objetos, locais, eventos, situagdes, sons (dialogo, ruido e musica) e personagens, que, entdo, vao
desencadeando um relato narrativo nameméria. A diegese vai caminhar na medida em que associamos
esses elementos textuais. A reconstrucdo chancelada pela memaoria tem na percepcao e referéncia ao
objeto um caminho necessario, portanto. E, claro, os objetos cénicos apresentam-se dentro de uma
hierarquizagdo que depende, assim, de aspectos de relacdo com outros elementos expressivos, sgjam eles

de natureza morfoldgica ou sintética, isto €, tenham eles forma e natureza que tiverem e estejam

! Gostarfamos de aqui evitar a discussdo das novas possibilidades de configuracdo do objeto encerradas
na técnica digital, pois nos obrigariamos a discutir o real e realidade em termos filosoficos, algo que ndo
objetivamos neste trabalho. Para verificar nossa opinido a respeito, ver COELHO, 1996, 2000,2002 e
2003.

2 Essa afirmagéo refere-se, é claro, a como filmes, de maneira ampla, sdo “armazenados’ em nossa
memoaria. N&o valeria, entdo, para filmes pelos quais temos um apreco especial, e a que nos referimos a
partir de aspectos especificos. Esse fendmeno da memdriainstrumentalizada pela atmosferade um filme é
referido por Peter Greenaway no video-documentério Objeto Zero (dir. Marcelo Dantas. Rio de Janeiro:
Magnetoscopio, 1998).



articulados entre si das mais variadas maneiras. Nao esquegamos aqui que o tratamento da imagem pode
reificar o ser humano assim como animizar um objeto (inanimado) ou mesmo o ambiente. Ambiente e seu
contelido—objetos e pessoas—podem ter o0 mesmo status. O objeto filmico ganha, dessa maneira, uma

ontologia que varia de texto paratexto e de leitura para leitura a ponto de definir, por exemplo, pontos de

vista ou identidades do narrador, esteja este na primeira ou terceira pessoa dentro da narrativa.

Destaforma, o objeto tanto se torna signo—na qualidade de referente—quanto condiciona
narrativas. No primeiro caso, €, alias, confundido com o préprio signo, na medida em que o
experimentamos simultaneamente com seus significados. N&o ha como fugir a esse determinismo,
embora possamos entender quando se fale em objetos como entidades diferentes de seus significados.
Mas 0 que nos interessa, neste momento, € simplesmente verificar a natureza significante e narrativa do
objeto. No cinema, podemos, por exemplo, falar do objeto no primeiro caso quando o encaramos como
signo do status das personagens. Ele torna-se um digno representante da expressao que o diretor, ou autor,
guer transmitir ao expd-lo em cena. Quando aqui falamos em objeto, referimo-nos a qualquer el emento
cénico, como, por exemplo, o cendrio. O uso do cenario como expressao de hierarquia social é o exemplo

do uso do objeto no primeiro caso.

No segundo caso—o objeto balizador de narrativa—temos a coisa marcando o ritmo da trama,
condicionando seu desenvolvimento. Com relagdo a cenario, pode-se afirmar que este € mais comumente
utilizado como marco narrativo. Ele desempenha o papel de suporte da trama. E nele que se desenvolvem
os conflitos entre personagens; é nele que sentimos a passagem do tempo; € ele que também nos informa

o tipo de ponto de vista adotado na narrativa.
OBJETO PERSONAGEM

Textos narrativos pressupdem a existéncia de um tema, desenvolvido em enredo. Pressupse,
também, eventos ou fatos que acontecem em algum espaco (ambiente) e tempo, em virtude da relacéo
entre personagens (agdo, conflito), a partir de um foco narrativo ou ponto de vista. Desses que sdo
considerados os elementos da narrativa, pode caber ao objeto o papel de actante. Se pretendemos
trabalh&lo como balizador narrativo, precisamos al¢a|o a categoria de personagem. Ele estara, assim,
criando conflitos, tensBes, impactando o tempo narrativo, alterando situages, definindo pontos de vista

(neste caso, sobretudo quando antropomorfizado) como qualquer outra personagem.

Ha que se observar que a necessidade de utilizagdo do objeto como instrumento da narrativa ou
como marcador de cenas e passagens ndo € propria do texto cinematografico, mas de qualquer processo
narrativo. Como j& mencionamos, o objeto é usado normalmente como ancora da memoria. As técnicas
de memorizacdo e recuperacdo de atos, relatos ou descrigdes costumam utilizar objetos especificos como
balizadores. Se, por um lado, o objeto torna-se necessario nareconstrucéo de qualquer narrativa, por outro
sua importancia nem sempre é ressaltada quando se fala em “contar uma estéria’ na grande producdo
cinematogréfica contemporanea. E comum que figure como mera presenca coadjuvante de cena,

transparente a trama, ao desenvolvimento do texto dramético. O objeto costuma ganhar proeminéncia,



tanto simbdlica quanto narrativa, em peliculas autorais ou em géneros filmicos especificos, como

propostas experimentais.

N&o esguecamos que se 0 objeto tem papel central na conducdo narrativa na literatura escrita, no
cinemaganhamaior proeminéncia por questdes de sua materialidade: aimagem em movimento associada
ao som. Aqui o objeto ndo &, simplesmente, representado. Ele torna-se presente na projecéo; ele &
vivificado. Quero dizer que, dentre as formas representativas de que dispomos, o objeto € agui
apresentado via icone, com os atributos miméticos do referente: aparéncia real—incluindo textura e cor—
relacdo de escala realista, som e, finalmente, o movimento, que |he confere a aparéncia da
tridimensionalidade, facultada por diversos posicionamentos da cdmera. Enquanto representacéo, o objeto
€ antes imagem fisioldgica (percepcdo visual) e ndo representacdo mental, como no caso do texto
literério. Assim, o cinema normalmente usa os objetos para criar a atmosfera, conectar planos e
seqliéncias. O objeto é parte comum do repertério da mensagem e o codigo vem a ser a maneiracomo ele
nos é apresentado. E comum, por exemplo, objetos que terdo importancia na trama aparecerem antes, com
a énfase do close. Cito aqui um filme recente, Longe do paraiso (Far from Heaven, 2002), de Todd
Haynes: uma écharpe lilas desprende-se do rosto da personagem interpretada por Julianne Moore (Cathy
Whitaker), levada pelo vento. A cAmera a acompanha—como ponto de vista da personagem—para além
de seu campo de visdo. Vamos constatar, mais adiante, que a écharpe funciona como elemento de
desenvolvimento da trama, quando o jardineiro negro de Cathy (Raymond Deagan, interpretado por
Dennis Haysbert) apanha o objeto e o devolve a dona. Desse encontro estabelece-se uma relagéo afetiva
entre um homem negro—empregado domestico—e uma mulher branca—patroa—numa sociedade
conservadora. O impacto darelacdo “provocada’ pela devolucdo do objeto a Cathy € tamanho que afetara
o desenvolvimento da narrativa a partir deste ponto até o final do filme.® Filmes de mistério costumam
valer-se de objetos como elementos causadores de confusdo, predicdes ou desvendamento de trama.
Podemos citar os inimeros exemplos de Assassinato em Gosford Park (Gosford Park, 2001), de Robert

Altman: afaca que some, o copo de vinho que se despedaga, antecipando o crime, etc.

Outra interessante maneira de colocar 0 objeto como marcador da narrativa cinematografica, ndo
como predicdo ou como motivador do desenrolar causal, é o apresentado por Jorge Furtado em O homem
que copiava (2003). Grande parte do filme traz o ponto de vista de André (Lazaro Ramos) que pretende
conquistar o coracéo de Silvia (Leandra Leal). André cria artificios para provocar encontros com Silvia,
nos mais diferentes espacos, de forma a que parecam puramente causais: naloja de roupas onde Silvia
trabalha, no restaurante popular, no énibus, etc. Somente no final do filme € que constatamos que certos
objetos—aparentemente apresentados de maneira fortuita nesses ambientes—ganham proeminéncia como
definidores das seqiiéncias e mudam o nexo datrama. Agora, apartir do ponto de vistade Silvia, e em

funcao desses objetos (a camisola para a mée de André, a comida do restaurante e o livro no 6nibus) € que

% O voo da écharpe surge também como simbolo de desprendimento, libertaczo de Cathy Whitaker de seu
passado opressivo, assim como a perda da bagagem e as roupas dos vigjantes representam a perda de
identidade e um corte com o passado em Céu que nos protege (Sheltering Sky, 1990), de Bernardo
Bertolucci, ou em O rio das almas perdidas (The River of no Return, 1954), de Otto Preminger, quando a
mala da personagem de Marilyn Monroe desaparece boiando rio abaixo).



vemos os mesmos foram utilizados por Silvia paraatrair e conquistar André. Talvez o uso mais
interessante que Furtado faz do objeto como marcador de narrativa neste filme é o do cartéo postal. Em
dado momento no meio do filme, na papelaria onde trabalha, André pega um cartdo postal que caira no
chdo sem que se perceba quem o deixou cair. Um pequeno vislumbre da cdmera faz-nos identificar que o
postal é de umavistado Corcovado. André recoloca o cartdo no mostrador de postais. No final, quando
Silviarelata seu esquema para atrair André, constatamos que a moca fora a pessoa que deixara o postal
cair, ou o lancara propositalmente, ndo apenas como “isca’ para André, mas como uma“pista’ parao
espectador sobre local onde o filme vai terminar e que representa um sonho de Silvia: visitar o Corcavado
No Rio de Janeiro. Na segunda vez em que o filme mostra o cartdo caindo no chao—jogado por Silvia—
temos um close em camera lenta da vista do Corcovado e um congelamento da imagem, enquanto

ouvimos a narragéo de Silvia sobre seu sonho.

A repeticdo de abjetos numa mesma ordem pode, também, eqiivaler arepeticdo de uma sentenca
na lingua escrita. Desta maneira, 1ogo nas primeiras cenas de uma obra, o diretor costuma nos fornecer a

gramética dos objetos que prevalecera no filme a partir da maneira que ele os dispoe.

Ja nos referimos ao cenario como objeto. Aqui queremas reafirmar que nosso conceito de objeto
€ extensivo. Assim como a imagem, qualquer som—musica, ruido ou voz—pode ter valor de objeto, e ser
abordado como personagem. E o caso de sons desincronizados, descontextualizados, ou 0 som do vento
guando ganhavoz e “fala’. Neste trabalho ndo trataremos do som apesar de mencionarmos um pequeno

exemplo de seu uso.
A HERDEIRA

Para finalizar, passaremos a algumas poucas ilustragdes visuais, tiradas de uma das versdes
filmicas do romance Washington Square, de Henry James, escrito em 1881. O romance ganhou uma peca
na Broadway, em 1946, adaptada para o palco por Ruth e Augustus Goetz, com o titulo The Heiress. O
sucesso da pega, com mais de 400 apresentacGes em Nova lorque, motivou a producéo do filme
homénimo, dirigido por William Wyler, em 1949, langado no Brasil como A herdeira. O roteiro do filme
teve a autoria do mesmo casal que respondeu pela adaptacéo para o palco. Posteriormente, o romance
mereceu um musical também na Broadway, nos anos 90, com o titulo original e outro filme, de
Agnieszka Holland, em 1997, também com o titulo do romance original, que no Brasil ganhou o titulo da

versdo anterior, isto €, 4 herdeira. A roteiristafoi Carol Doyle.

Optamos por tratar do filme de Wyler neste trabalho. Nossa posi¢éo € meramente metodol dgica.
Poderiamos ter explorado mais a versao de 1997.

A estoria no filme de Wyler comeca em 1849 e vai até 1879.

A's personagens principais e gue nos interessam aqui so:

Austin Sloper (pai)

Catherine Sloper (a herdeira)

Lavinia Penniman (tia, irmé&de Austin)



Morris Townsend (pretendente)

Embora haja muitos exemplos do uso de objetos como preponderantes a narrativa neste filme g,
de passagem, citamos os relativos as refeicdes dos Slopers, ao uso de retratos, ao espaco cénico (asalada
frente versus a sala dos fundos, a escada), ou aindumentéria de Catherine em comparagdo a sua primaou
tia Lavinia, esclarecemos que ndo trataremos destes aqui. Com relacéo a roupa, basta mencionar que
Catherine passa, a0 longo da pelicula, do uso de model os fechados e de cores escuras a um modelo
decotado totalmente branco na cena final, como simbolo de libertacgo.” (FIG. 1 e 2)

FIG. 1: Alquebrada, Catherine sobe as escadas apés Morris Townsend a ter

abandonado.

FIG. 2: Em plano semelhante ao anterior, no final do filme, Catherine, triunfante,

sobe as escadas apoés rejeitar Morris.

Trataremos aqui deilustrar nosso ponto de vista através de dois abjetos apenas: atela de bordar e

aluva

“ Ver nota anterior.



Tela de bordar

Os créditos do filme sdo sobrepostos a um bordado em tela, de cenas de dentro de casa, da

fachada e do parque: um sinal da presenca e importéncia do bordado natrama. (FIG. 3)

FIG. 3: Nos créditos do filme, a fachada da residéncia dos Slopers em bordado de
tela.

Astelas de bordar de Catherine aparecem sempre inacabadas, e sempre a vista, como que a
ilustrar um talento ndo completo e uma prisdo nas tramas dos fios de 1. Representam para o pai,
inclusive, a Unica qualidade dafilha, e a élas se refere quando diz a Catherine que ela ndo tem charmes
nem talentos para atrair um pretendente que a ame. Diz-lhe cruamente que apenas caga-dotes se
aproximariam. Nessa seqiiéncia Catherine constata que, afinal, o pai ndo aamacomo elapensava. A mesa

de bordado em primeiro plano reforca aimportancia do objeto na cena. (FIG. 4).

FIG. 4: Catherine diante da mesa de bordado apés ouvir as duras palavras de seu
pai.

Até dois tercos do filme a mesa-bastidor aparece na sala de trés, local menos nobre que a salada
frente. Depois que Morris (Montgomery Clift) abandona Catherine, a mesa e a tela saem da sala de trés



para o lado da janela da sala principal. Vé-se Cathy Sloper bordando como se estivesse articulando, se

esmerando, preparando ateia para o pai e para Morris, ambos causadores de seus infortinios. (FIG. 5)

FIG. 5: Catherine bordando com a mesa-bastidor junto a janela na sala principal

da casa.

E dificil ndo associar atela de Cathy Sloper com ateia de Penélope e a promessa do casamento.
Penélope ndo acabava a tela para ndo ter de casar com outro, esperava Ulisses. Ja Cathy Sloper ndo acaba
atela, ndo casa, e 0 objeto assim permanece até 0 momento em gue a personagem se sente liberta, no fina
do filme. Na Ultima sequiéncia, Cathy Sloper esta bordando umatela com o afabeto. Diz paraatiaque vai
acaba-la naguela noite. Lavinia ndo entende porque pensa que Cathy Sloper vai sair com Morris para se
casar.” Cathy Sloper afirma que ndo vai sair e que vai acabar atela. Vemos o alfabeto em grandes letras
na base datela de bordar. Quando Catherine estafinalizando 0 “Z” é quando Morris esta na porta batendo
para entrar. E 0 momento em que Cathy Sloper da o tltimo ponto, terminao “Z”, vira o bastidor e corta

solenemente o fio de 1. Corte com o passado, obra acabada, talento completo. (FIG. 6)

®> Quando Morris sabe que Catherine esta sb—e herdeira de grande fortuna—volta e, apologético, Ihe
promete, desta vez, busca-la para casar.



FIG. 6: O término do bordado, ao completar a letra “Z”, representa a libertagao de

Catherine.

A luva

Morris esquece sua luva ha visita em que propde casamento a Cathy Sloper. A presenca do
objeto na casa dos Slopers é como um indice de Morris, simbolo de sua pretensio de casar-se com

Catherine. Ha um close-up daluva enquanto Cathy a acaricia. (FIG. 7)

FIG. 7: Morris “esquece” sua luva na casa dos Slopers apés propor casamento a
Catherine, que a acaricia.

Ao chegar darua, Austin Sloper vé a luva e sabe que o rapaz esteve ali, enquanto afilhao

aguarda adormecida no sofa do hall de entrada, aguardando o pai para lhe dar a grande noticia. (FIG. 8)

FIG. 8: Ao entrar, Austin vé a luva de Morris Townsend sobre o console. Sua filha

dorme ao lado.

Deste momento em diante desenrola-se a seqiiéncia da negativa de Austin ao pretendente da méo
de Catherine, que tem naluva o principal elo da narrativa. Austin usa a luva para analisar o gosto fino e
os hébitos financeiros de Morris. E através daimagem da luva—des ocada de um lado a outro entre as

salas de trés e da frente, ora nas méos de Austin, ora sobre objetos—que a trama caminha. A luva marca



cada plano da seqiiéncia. Tornasea*“prova’ das ambicGes materiais do pretendente: é usada para mostrar
airma de Morris 0 egoismo do rapaz, que ndo a gjudou no momento em que ela mais necessitava,
preferindo ir para a Europa com o dinheiro que tinha. A luva, de fina camurga, é apresentada como o

simbolo da futilidade de Morris em contraste com as luvas baratas dairma. (FIGs. 9 e 10)

FIG. 9: Austin abre uma pasta sobre sua escrivaninha onde se vé a luva de Morris
cuidadosamente guardada (detalhe de Austin em primeiro plano e da irma de Morris, de

pé, em médio plano).

FIG. 10: Austin tem as luvas de Morris Townsend na méo direita e a irma do rapaz

as olha.

A saidadairmade Morris, Austin diz as suas proprias irméas que o pretendente n&o tem chances,

que é um caga-dotes. Mais uma vez aluva é apresentada como prova. (FIG.11)
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FIG. 11: Olhando para a luva, Austin comunica as suas irmés a decisao de nao

aceitar o pedido da mao de Catherine formulado por Morris.

E é devolucéo daluva que marca o aniincio da decisdo do pai para o rapaz e final da segiiéncia.
(FIG. 12)

FIG. 12: A devolugao da luva para Morris encerra a seqiiéncia do pedido da mao

de Catherine.

CONCLUSAO

Como podemos ver através dos exemplos acima, objetos constituem importantes elos no
desenrolar de uma estéria. Ajudam ao desenvolvimento do enredo cinematografico. Ao apresentarmos
este trabal ho, pretendemos chamar a atencdo do designer para este potencial do objeto. Entendemos que
cabe ao designer considerar tal possibilidade no momento de criacéo e andlise, no ato do projeto de coisas
que serdo empregadas em produtos que envolvem narrativas. Acreditamos, também, que a pertinéncia do
tema neste encontro dé-se ao fato de que a abordagem do objeto como marcador da diegese visual

constitui, ainda, uma atopia dentro dos estudos do Design.
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