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A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais
sofisticados que venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos
cérebros de consumidores individuais e em suas interagdes sociais
com outros. Cada um de nods constroi a propria mitologia pessoal, a
partir de pedagos de fragmentos de informagdes extraidos do fluxo
mididtico e transformados em recursos através dos quais
compreendemos a nossa vida cotidiana.

Henry Jenkins (2009)



RESUMO

PAPEL, PELICULA E VIDEOCLIPE:
Uma analise da narrativa transmidia em Cidade De Deus

A narrativa transmidia ¢ uma modalidade narrativa recente, que tem sido alvo do interesse da
industria do entretenimento e de consumidores participativos, exigentes € migratorios, tipicos
da era da convergéncia dos meios de comunicagdo. Essa forma narrativa que flui por diversos
canais (filmes, séries, HQs, jogos, etc.) € central nesta monografia, sendo a forma pela qual ¢
construido o universo transmididtico de Cidade de Deus, objeto deste trabalho. Cidade de
Deus partiu da adaptacdo do romance para o cinema e acabou tornando-se um universo
expandido. E o conjunto dessas produgdes que formam tal universo que ¢é exibido aqui, com
analise mais destacada do videoclipe Minha Alma, da banda carioca O Rappa, como parte do
“universo Cidade de Deus” e pela particularidade do género audiovisual.

Palavras-chave: Narrativa transmidia. Convergéncia. Adaptacdo. Cidade de Deus. Videoclipe.



ABSTRACT

PAPER, FILM AND VIDEOCLIP:
An analysis of transmedia storytelling in City Of God

The transmedia narrative is a recent narrative mode, which has been the target of interest from
the entertainment industry and participative, demanding and migration consumers, typical of
the era of media convergence. This narrative form that flowing through different channels
(movies, series, comics, games, etc.) Is central on this monograph, has been the way which
the transmedia universe of City of God is constructed, the object of this work. City of God
gets started from adaptation of the novel to cinema and eventually became an expanded
universe. The set of these productions which form this universe that is displayed here, with
more outstanding analysis of the video clip Minha Alma, the Carioca band O Rappa, as part
of the "Universe City of God" and the particularity of audiovisual genre.

Keywords: Transmedia Storytelling. Convergence. Adaptation. City of God. Video clip.
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1. INTRODUCAO

A narrativa transmididtica ¢ uma modalidade narrativa bastante presente no campo da
comunicac¢do audiovisual. S3o formas recentes de “adaptar” historias para suportes varios nao
obedecendo necessariamente a ordem livro-filme, como acontece comumente, mas
estabelecendo pontes e didlogos entre diferentes tipos de midias (filmes, séries televisivas,
HQs, aplicativos para celular, videogames e produtos associados), nos quais cada migragao
entre os meios suplementa e desenvolve novos elementos narrativos autdnomos em relacao ao
anterior, formando um universo ampliado das tematicas e formas narrativas (JENKINS, 2009,
p. 138). Porém, a maioria das producdes nesse sentido ainda ndo encontrou a “féormula” para
que uma experiéncia desse tipo atinja a “plenitude”, ou seja, um todo narrativo que satisfaga o
publico sem deixar lacunas na historia, produzindo entretenimento multiplataforma de
qualidade, a exemplo do que ocorreu com Matrix'. O movimento de convergéncia dos meios
de comunicag¢do propiciou um investimento maior da industria do entretenimento nesse
sentido, estimulado também pela crescente importancia dos consumidores na era da cultura
participativa, cada vez mais atraidos por experiéncias desse tipo. Além disso, a motivagdo
para o desenvolvimento da monografia a partir desta tematica decorre da necessidade de
aprofundar a andlise e a compreensdo acerca desse tipo de narratividade, pois a narrativa

transmidia se encontra ainda, sobretudo no Brasil, pouco estudada no campo académico.

Henry Jenkins, professor e diretor do Programa de Midia Comparada do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT), é o nome mais significativo no estudo da narrativa
transmidia. Essa forma contemporanea de contar historias surgiu como sintoma da
convergéncia dos meios de comunicacdo, que provocou mudangas no modo de produzir e
consumir entretenimento na contemporaneidade. As produgdes transmididticas oferecem
diferentes “pontos de acesso” para que os consumidores experimentem a historia através de
canais distintos que renovam e amplificam a narrativa, a exemplo do aconteceu com as

producoes que participam do “universo Cidade de Deus”, objeto de estudo desta monografia.

O romance Cidade de Deus, escrito por Paulo Lins, foi saudado na época de seu

langamento, em 1997, como um “acontecimento” impactante na cultura brasileira. Resultado

'A franquia Matrix foi acusada pela critica e por boa parte do publico pela falta de conexio entre algumas partes
do “todo”, além da falta de autonomia dos produtos da franquia, que dependiam demais dos contetidos uns dos
outros para a compreensao da histéria. (JENKINS, 2009, p. 139).
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da “convergéncia” entre uma pesquisa de iniciagdo cientifica (coordenada pela antrop6loga
Alba Zaluar) realizada pelo autor quando estudante de Letras na Universidade Federal do Rio
de Janeiro e a fabulacdo literaria, o romance trouxe a luz, sem maquiagens nem rodeios, a
realidade profundamente violenta da evolug¢do do crime organizado e do trafico de drogas em
meio a “passagem da favela a neofavela” no Rio de Janeiro, atrelando ficgdo e documento
(SOUZA, 2009, p. 202), através do olhar de um morador da comunidade. O inusitado do
romance era justamente a dupla posicdo enunciativa a partir da qual a historia ¢ construida: o
relato da experiéncia pessoal do escritor sobre a genealogia do crime organizado numa favela
carioca e seu olhar de pesquisador da criminalidade nas classes populares (LINS, 2002 apud

SOUZA, 2009, p. 202).

O livro foi adaptado para o cinema em 2002 por Fernando Meirelles e Kétia Lund e se
tornou, com toda certeza, um dos mais polémicos do cinema brasileiro desde a chamada
Retomada da producdo nacional na década de 1990. O filme foi (e ainda ¢) o foco de
inimeros debates criticos e polémicas sobre um possivel tratamento “cosmético” e
espetacularizante da violéncia no cinema, trago visto como um abandono dos principios éticos
da “Estética da Fome” proposta por Glauber Rocha e marca formal do Cinema Novo. A
violéncia proposta pela “Estética da Fome” cinemanovista sugeria, ao contrario da “cosmética
da fome” de parte dos filmes da “Retomada”, um modo de representa¢do da realidade social
brasileira que pretendia, simbolicamente, “violentar a percepcao, os sentidos e o pensamento
do espectador, para destruir os clichés sobre a miséria: clichés sociologicos, politicos,
comportamentais” (BENTES, 2003). A ideia da “Estética da Fome” era incorporar a imagem
filmica a propria caréncia material do tema abordado, ou seja, para representar o
subdesenvolvimento do Terceiro Mundo, era necessario violentar o olhar do colonizador,
utilizando a “estética faminta” como um equivalente a fome material e simbolica das

sociedades colonizadas.

A reacdo da critica quanto a possivel “espetaculariza¢do/glamourizacao da violéncia”
em Cidade de Deus se deu justamente pelo aspecto formal do filme, que apresenta elementos
estéticos do género videoclipe, como o uso de imagens “sujas” e desfocadas, montagem
acelerada, fusdo de contrérios (preto-branco, profissional-amador), dentre outras estratégias
discursivas da imagem massiva (MACHADO, 2000, p. 177). Ainda assim, Cidade de Deus ¢
um marco representativo do cinema contemporaneo brasileiro, tanto por suscitar discussoes
sobre “a nova cara” do cinema e da sociedade do Pais, como também por se tratar de uma

producdo que angariou grande visibilidade no circuito cultural internacional.
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O sucesso do filme, que recebeu diversas premiagdes e quatro indicacdes ao Oscar
(melhor diretor, melhor roteiro adaptado, melhor edicdo e melhor fotografia), gerou uma 2°
edicdo do livro revista pelo autor e agora “influenciada de volta” pelo filme. Cidade de Deus
ainda desencadeou outros trabalhos associados, como a minissérie Cidade dos Homens, que
também rendeu um filme homdnimo, além de versdes em histérias em quadrinhos (as quais
sdo apenas citadas aqui, pois ndo houve acesso) expandindo também seu ‘“universo
intertextual” em outro género midiatico, como o videoclipe Minha Alma, da banda O Rappa,
grupo bastante conhecido por letras que denunciam os problemas sociais do Pais e se conecta,

por afinidades tematicas, ao campo discursivo no qual romance, filme e minissérie se situam.

O videoclipe da can¢do Minha Alma foi dirigido coletivamente, ndo por acaso, pela
codiretora do filme, a cineasta Kéatia Lund, por Breno Silveira e Paulo Lins. Conta a historia
de meninos da favela que sdo confundidos com ladrdes no “asfalto”, o que desemboca numa
situagdo de explosdo de muita violéncia no que parecia ser mais um dia comum na relacao
ambivalente entre a favela e o asfalto na “Cidade Partida”. O menor entre os personagens do
videoclipe, chamado ironicamente de “Gigante”, assiste ao confronto entre a populacdo
indignada e a forga policial assustado e sem entender os motivos de tanta violéncia. O
videoclipe incorpora elementos da estética e da estrutura narrativa da versdo cinematografica
de Cidade de Deus, porém nao se configura como adaptacdo da sua histéria, mas antes como
expansdo dos universos romanesco e filmico da “série Cidade de Deus”. O videoclipe
também levou varios prémios em diversas categorias do Video Music Brasil (VMB), entre

eles o de videoclipe do ano, melhor fotografia e melhor edigao.

O videoclipe Minha Alma tera nesta analise um lugar destacado, pois os outros pontos
do universo Cidade de Deus (tratado daqui por diante também como CDD) ja foram mais
analisados. A énfase no videoclipe tem como fun¢do ampliar o universo das interpretacdes em
torno de CDD. Portanto, para entender melhor o videoclipe, como um segmento de tal
universo, € necessario comentar, mesmo que de forma resumida, livro, filme e minissérie,
embora estes ndo sejam os principais textos analisados aqui. E importante ressaltar que este
trabalho enfoca a narrativa transmidia em Cidade de Deus sob o ponto de vista da
convergéncia de linguagens entre os conteudos, isto €, procura demonstrar como o videoclipe
se conecta as outras producdes formando um todo, a partir do movimento de aproximagdo de

aspectos tematicos e formais entre estes contetidos.
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Portanto, o problema reside em compreender de que modo o videoclipe Minha Alma
participa da ampliacdo do universo transmidiatico de Cidade de Deus. Com base na percepgao
conceitual acerca do tema desta monografia, podemos afirmar que ao trabalhar com elementos
estéticos e de linguagem (“cdmera na mao”, planos rapidos, cortes secos, efeitos-clipe etc.)
dentro da temdtica abordada, (crime, favela, violéncia) o videoclipe Minha Alma transcodifica
e reinterpreta a narrativa de Cidade de Deus, ampliando o seu universo transmidiatico

(JENKINS, 2009; HUTCHEON, 2011; MACHADO, 2000).

Desse modo, esta monografia tem como objetivo principal compreender de que modo
o videoclipe Minha Alma, da banda O Rappa, participa da ampliagdo do universo
transmididtico junto as outras produgdes referentes a Cidade de Deus. Para isto, ¢ preciso o
didlogo com os conceitos de narrativa transmidia, convergéncia dos meios de comunicagao,
transcodificagdo, reinterpretacdo, entre outros, além de apresentar as producdes que integram
a “série CDD” e perceber os elementos de ligacdo entre elas para a formagdo do universo

transmidiatico.

Sendo assim, a metodologia mais apropriada para o desenvolvimento desta
monografia ¢ a pesquisa bibliografica, que, segundo Santos (apud OLIVEIRA, 2003, p. 69),
“¢ uma modalidade de estudo e analise de documentos de dominio cientifico tais como livros,
enciclopédias, periddicos, ensaios criticos”. Deste modo, a pesquisa bibliografica corresponde
as pretensdes desta monografia por ndo haver a necessidade de ir ao encontro dos fatos de
forma empirica por conta da auséncia de campo, concentrando a analise nas contribuigdes

teodricas.

Esta monografia compreende trés capitulos tedricos, sendo o primeiro uma revisao
bibliografica dos ensaios Cultura da Convergéncia (2009), de Henry Jenkins, principal
referéncia do conceito de narrativa transmidia e, portanto, principal “parceiro” tedrico deste
trabalho, e Uma Teoria da Adaptagdo, de Linda Hutcheon (2011), estudiosa contemporanea
das variadas formas de adaptagdo, que contribui trazendo a discussdo sobre adaptacdes a

partir de um ponto de vista mais amplo.

Henry Jenkins se debruga sobre os aspectos sintomaticos da cultura da convergéncia,
colocando a relagdo dos individuos com a convergéncia dos meios de comunicagdo no centro
da discussdo, na qual, de um lado, esté a industria do entretenimento e uma nova configuragao
na producdo de conteudos mididticos, visando a ampliagdo das formas de lucros, e, de outro

lado, os consumidores desses contetidos, que se comportam agora de forma mais exigente e
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participativa em relagdo ao que consomem. Dentro dessa nova logica, surgiu o que o autor
denomina “narrativa transmidia”, uma forma narrativa recente que consiste na constru¢cdo de
um “universo” através da expansdo da histéria por diversos canais, com cada parte

contribuindo para o todo.

O ensaio de Linda Hutcheon, Uma Teoria da Adaptacdo (2011), traz um olhar mais
nuangado e complexo sobre a adaptacdo enquanto produto e processo, defendendo a
libertagdo da adaptacdo dos clichés como a questdo da “fidelidade” a obra “primeira”. A
autora também estende seu estudo além da habitual transmutacdo do romance para o filme, ao
demonstrar as véarias possibilidades de adaptar uma obra de acordo com que ela chama de
“modos de engajamento (mostrar, contar e interagir)”, explicitando as mudancas e diferencas

que ocorrem na passagem de um modo ao outro.

O segundo capitulo traz de forma expositiva as producdes que fazem parte do
“universo Cidade de Deus”: o romance ¢ filme homonimo Cidade de Deus, a minissérie e
filme homénimo Cidade dos Homens, os videoclipes Minha Alma, da banda O Rappa e That’s
my way, do rapper Edi Rock, procurando compreender a relevancia das obras, o impacto sobre
os cendrios literdrio, cinematografico e televisivo do Pais, além das criticas, influéncias sobre
outras produgdes, premiacdes, tudo para que possamos abarcar a especificidade da narrativa

transmidiatica de Cidade de Deus.

O terceiro e ultimo capitulo se detém na andlise do videoclipe Minha alma, de O
Rappa, como parte integrante do universo transmididtico de CDD. O capitulo trata da
teorizagdo do género videoclipe através dos estudos de nomes como Arlindo Machado (2000),
que em seu livro A4 televisdo levada a sério, mais precisamente no capitulo A reinvengdo do
videoclipe, dedica-se a evolug¢do do género, que foi da mera promocdo comercial de artistas a
espago de livre experimentacdo estética. Ademais, a analise centra-se na observagdo dos
elementos estéticos e temdaticos contidos no videoclipe Minha Alma, lendo-o como ampliagdo
da narrativa de CDD em relacdo a outras produgdes que compdem sua série, com a

contribuicdo tedrica dos autores revisados no primeiro capitulo.
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2. CONVERGENCIAS NA CULTURA DO ENTRETENIMENTO

No mundo atual, dispomos de uma gama de recursos, plataformas e meios conectivos
que possibilitam e intensificam a comunicacao e, sobretudo, o consumo de entretenimento em
qualquer parte do mundo e a qualquer hora. Gragas aos rapidos avangos tecnologicos no setor
da comunicagdo, individuos podem fazer liga¢des, acessar a internet, baixar muisicas, assistir a
filmes e ler e-books, utilizando apenas um aparelho, como um telefone celular ou um tablet.
Por conta dessa juncdo de funcdes, fala-se bastante em convergéncia dos meios de
comunicac¢do. Porém, a convergéncia representa muito mais que uma evolugdo tecnoldgica,
como demonstram os estudos de Henry Jenkins (2009), professor e diretor do Programa de

Midia Comparada do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT).

Em seu livro Cultura da Convergéncia (2009), Jenkins esclarece os equivocos
cometidos quando se imaginava que, com a revolugdo digital, as novas midias substituiriam
as antigas. Pelo contrario, velhas e novas midias passaram a interagir de forma cada vez mais
complexa, possibilitando mudangas nos padrdes de propriedade dos meios de comunicagio e
alterando o modo como a sociedade se relaciona com estes na “era da convergéncia”. Dessa
maneira, o autor demonstra que ndo se pode falar em convergéncia sem atentar para questoes
culturais, sociais, politicas e mercadologicas, além de se fazer necessario também langar o
olhar sobre os atores envolvidos nesse processo: as empresas de comunicacdo € 0s
consumidores dos contetidos mididticos. Jenkins define “convergéncia” como o “fluxo de
contetdos através de multiplos suportes midiaticos”, os quais circulam numa rede de
“cooperagdo entre multiplos mercados mididticos” e estdo marcados, também, pelo
“comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao a quase
qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que desejam” (2009, p. 29).
Assim, a convergéncia teria a ver com uma transformac¢do no modo de produzir e consumir
entretenimento. Seria, grosso modo, um processo que envolve os interesses da industria
mididtica em expandir seus negocios, fazendo com que empresas de ramos distintos como
cinema e videogames produzam conteudos conjuntamente para diferentes canais, a exemplo

. . 2
do que ocorreu com as “franquias” Matrix e Star Wars.

2 . ~ A . Ty Jon .

Matrix e Star Wars sdo experiéncias transmidiaticas que abarcam filmes, séries, jogos, etc. que atraem e
possibilitam o envolvimento do publico. No caso de Star Wars, muitos fas chegaram a criar suas proprias
versoes da saga em videos amadores.
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A busca por empreendimentos nesse sentido se deve a formagao de um publico cada
vez mais exigente e munido de op¢des, um tipo de consumidor migratorio, ativo e avido por
participar de forma mais efetiva (as vezes, da produgdo) daquilo que consome. Exemplos
disso sdo as comunidades de fas das franquias que compartilham experi€ncias, sugestdes e
criticas, discutem sobre episodios de suas séries preferidas, além de produzirem fan fiction
(ficcdo de fa) relacionada as histdrias das séries, filmes e jogos, como aponta Jenkins. Desse
modo, as empresas produtoras de conteudos e entretenimento massivo, seguindo o modelo de
outros ramos da produgdo globalizada, sdo hoje também chamadas de “corporagdes
midiaticas” ou “midia corporativa”, que se espraiam em diversos setores, enquanto o0s

consumidores integram “a midia alternativa”.

A for¢a da “midia alternativa” impds as empresas mididticas o investimento em
producdes que possibilitem uma participacdo efetiva do publico. Os Reality shows sao
exemplos de programas interativos de sucesso nesse sentido, a exemplo de Survivor (2000) e
American Idol (2002). No primeiro, os participantes concorrem a US$ 1 milhdo passando por
diversas provas para tentar “sobreviver” em ilhas exdticas. No segundo, aspirantes a cantores
se apresentam e a cada semana um deles ¢ eliminado por votagdo do publico. O vencedor

grava um disco e recebe apoio promocional.

Nos dois casos, podemos considerar a movimentagdo do publico decisiva para o rumo
dos programas. Alguns fas de Survivor sio também conhecidos como spoilers (“estraga
prazer”), pois se reunem em comunidades online para descobrir e compartilhar informagdes
do reality, estragando as surpresas antes que o novo episddio v4 ao ar, desafiando a
capacidade da produgdo em arquitetar maneiras de manter os segredos do programa a salvo.
J& em American Idol, no percurso dos participantes que conseguem permanecer no programa
ao longo das eliminatdrias, ¢ estabelecido um laco de afinidade, empatia e lealdade do publico
para com eles, surgindo assim os fa-clubes dos candidatos e os esfor¢os para tentar manté-los

até o final.

Por conta dessa relacdo com o publico receptor, esses tipos de programa tém recebido
a atencdo de anunciantes que procuram investir na chamada “economia afetiva”, a qual
consiste numa estratégia de marketing voltada para o envolvimento emocional do publico
com a marca. Por conta da crescente influéncia do gosto dos consumidores sobre a
programacao midiatica, os profissionais da publicidade tém trabalhado no sentido de construir

uma relagdo de fidelidade com os consumidores, ao transformar seus desejos em mercadoria,
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unindo, num mesmo “pacote”, os propositos da industria do entretenimento, a lealdade ao
produto midiatico e a marca que o patrocina. Assim, as empresas patrocinadoras de produgdes
como Survivor e American Idol procuram transferir o envolvimento emotivo do publico com
o programa para o valor das marcas. Para alcangar tal feito, ¢ importante que a marca esteja
vinculada de forma expansiva ao maior nimero possivel de plataformas de midia, como

afirmou o presidente da Coca-Cola, Steven J, Heyer na abertura da conferéncia Madison +

Vine (HEYER apud JENKINS, 2009, p. 104).

Além da presenga nos diversos pontos de distribuicdo, a publicidade também esta
inserida nas chamadas “comunidades de marca”, que servem para manter uma aproximagao
ainda maior dos consumidores, ao proporcionar um “ambiente” no qual possam conhecer
melhor a marca, atraindo pessoas para influenciar suas decisdes de compra. Isto significa que
profissionais da publicidade estdo incorporando seus interesses a inteligéncia coletiva. Pierre
Lévy, em seu livro A inteligéncia coletiva. Por uma antropologia do ciberespago, fala a
respeito a um tipo de inteligéncia “distribuida por toda parte, incessantemente valorizada,
coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizagdo efetiva das competéncias”
(LEVY, 2000, p. 28), ou seja, o que cada sujeito sabe ¢ importante, e, portanto, valorizado,
utilizando o ciberespago como o ‘“espago movel das interagdes entre conhecimentos e

conhecedores de coletivos inteligentes desterritorializados” (idem, p. 29).

Contudo, ha outro lado da convergéncia entre publicidade e industria midiatica que
deve ser considerado. Segundo Jenkins, a forte vinculagdo emocional aos conteudos e marcas
também pode gerar reviravoltas, pois os consumidores mais envolvidos podem se sentir
contrariados com a postura da producdo de programas como os citados acima. No caso de
American Idol, os fis ndo se mantiveram apaticos diante de situagdes como o congelamento
das linhas telefonicas nos momentos de voto, ou mesmo da intencionalidade questionavel nas
opinides dos jurados na tentativa de moldar o gosto do publico, circunstancias que
enfraqueceram a credibilidade do reality. Diante disto, muitos fas irritados reclamaram em
comunidades online sobre a possivel manipulacdo dos resultados, chegando a criagdo de um
grupo chamado Vote nos Piores, orientado para manter candidatos “ruins” o maximo de
tempo no programa. A ideia era criticar a manipulagdo exercida em American Idol. Conflitos
como este prejudicam ndo apenas a indistria do entretenimento, mas também os anunciantes,
quando a vontade do publico ¢ contrariada. Este pode utilizar as comunidades de marca para

reagir coletivamente a postura de ambos. Como afirma Jenkins,
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Se a retorica das “lovemarks” enfatiza as atividades e os investimentos do
publico como uma fonte fundamental do valor das marcas, entdo a
comunidade de consumo pode muito bem responsabilizar as corporagdes
pelo que fazem em nome dessas marcas e por sua (falta de) receptividade as
exigéncias do consumidor (2009, p. 133).

Como visto, as implicagdes trazidas pela era da convergéncia estdo longe de serem
resolvidas de modo simples. O relacionamento entre a indastria da midia e os consumidores ¢
por vezes conturbado, pois nem sempre os interesses de ambos se encontram em consonancia.
Como Jenkins demonstra, de um lado, estdo as empresas que temem uma reagao desfavoravel
do publico a determinado contetdo, além do receio de perder o dominio da propriedade
intelectual dos seus produtos por conta das crescentes historias alternativas criadas pelos fas;
de outro, h4 o publico de consumidores, que ja ndo se contenta com uma recepg¢ao passiva do
entretenimento. Além disso, hé divergéncias também no interior de cada lado. Isso ocorre, por
exemplo, quando empresas mididticas de segmentos distintos, ao trabalhar em conjunto,
temem perder o controle criativo de seus produtos, além da dificuldade de adaptacdo a uma

dindmica de producao diferente de género para género.

No ambito dos consumidores, por vezes, ocorrem desentendimentos entre
participantes das comunidades on/ine destinadas a fas, quando algum deles ndo respeita regras
internas ou “se excede”, como aconteceu em Survivor. Como dito anteriormente, os spoilers
de Survivor movimentam comunidades online compartilhando pistas sobre locacdes, possiveis
participantes, além de tentar detectar informagdes falsas plantadas pela producdo do reality

para tentar despisté-los. Tal processo ¢ conhecido como espoiling.

Segundo Pierre Lévy (2000), o conhecimento ¢ a arma mais valiosa da atualidade. Ele
ndo se refere ao saber no sentido estritamente cognitivo, ou aquele reservado apenas as elites,
mas ao “saber viver” (2000, p. 28), isto €, o saber absorvido no cotidiano ao longo da vida e
compartilhado a0 maximo pelos sujeitos. Dessa forma, ninguém tem o dominio de todo o
conhecimento, mas cada um dd o melhor daquilo que sabe. Portanto, com os “intelectuais
coletivos” as pessoas “comuns” ganham voz. Isto por que os sujeitos do espago do saber (o
espaco antropologico que abriga a inteligéncia coletiva) podem adquirir (apenas dentro desse
espaco) tantas identidades quanto desejarem, como num videogame, no qual mergulham num
“territorio imaginario” (idem, p. 134). Assim, os individuos sentem-se a vontade para discutir
interesses mutuos diversos. Esse movimento de constru¢do de um mosaico do saber ocorre

através da dindmica do spoiling em Survivor.
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Na sexta temporada da série, a subita chegada do spoiler ChillOne mudou o rumo de
uma das mais famosas comunidades de fas de Survivor — assim como o de outras
comunidades, por conseguinte: a Survivor Sucks.” Nessa comunidade, ChillOne postou aos
poucos informagdes aparentemente “privilegiadas” sobre Survivor: Amazon, deixando os
participantes, mais conhecidos como sucksters, entre a excitagdo e a desconfianga. ChillOne
disse ter conseguido informagdes como nomes de integrantes, até mesmo dos finalistas, numa
viagem de férias ao Brasil, oportunidade em que conheceu o hotel onde a produgdo do
programa teria se hospedado, na Amazodnia. Do momento em que postou as primeiras
informacdes em diante, comecou o alvoroco entre os participantes para saber se as
informacdes de ChillOne eram realmente verdadeiras ou seria mais uma brincadeira da
producdo, de algum ex-participante ou um spoiler “novato” procurando apenas chamar a

atencao.

Mesmo com algumas falhas detectadas, a maioria das informagdes compartilhadas
pelo spoiler misterioso ChillOne estava correta. Por conta disto, alguns sucksters chegaram a
cogitar a ideia de que ele seria Mark Bunnet, produtor do programa, ou um de seus parceiros.
As especulagdes continuaram por toda a temporada, com toda a comunidade voltada para
ChillOne. Porém, ninguém descobriu quem realmente era ChillOne, nem como ele conseguiu
informacgdes tdo valiosas. Como ja foi dito, o objetivo dos spoillers é conseguir desvendar os
segredos de Survivor unindo o maximo de pistas possivel. Porém, talvez ChillOne tenha
“estragado” as surpresas do programa de forma brusca ao dar todas as respostas, minando a

diversdo dos outros spoilers em descobrir os segredos de Survivor aos poucos.

Outros exemplos dessa “cultura da divergéncia” no interior da “convergéncia” estdo
em algumas camadas conversadoras que consideram a evolu¢do no modo de interagir com os
meios algo nocivo para a sociedade. De acordo com o autor, algo desse tipo aconteceu quando
um grupo de religiosos tentou impedir o estimulo a leitura dos livros de Harry Potter pelas
escolas, bibliotecas e livrarias, por considerarem as historias do jovem bruxo um convite as
“atividades de ocultismo™ (2009, p. 267). Por conta de circunstancias como esta, Jenkins
afirma que a convergéncia ndo ¢ uma transformacdo que deve ocorrer facilmente, mas
demanda uma longa transi¢cdo, que pode ter consequéncias imprevisiveis mas ¢ inevitavel,

pois todos ja estamos vivendo tal realidade. Segundo ele,

3 . r - r ~ .
“Survivor ¢ uma droga”. A comunidade ¢ formada por fas “ndo confessos” de Survivor.
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a convergéncia representa uma mudanga no modo como encaramos nossas
relagdes com as midias. Estamos realizando essa mudanga primeiro por meio
de nossas relagcdes com a cultura popular, mas as habilidades que adquirimos
nessa brincadeira tém implicagdes no modo como aprendemos, trabalhamos,
participamos do processo politico e nos conectamos com pessoas de outras
partes do mundo. (JENKINS, 2009, p. 51).

No caso das comunidades referentes as franquias citadas neste trabalho, o publico
consome (e também produz) entretenimento, fazendo uso recreativo da inteligéncia coletiva
no ambiente virtual. Essa maneira de pensar e produzir saber no ciberespago faz com que os
individuos utilizem esse espago para também discutir outras questdes como a politica. Ao
analisar as acdes de mobilizacdo politica da “midia alternativa” na época da campanha
presidencial americana de 2004, Jenkins demonstra como recursos do entretenimento foram
incorporados ao ativismo politico como forma de “diversao séria”. Sdo exemplos disto: o uso
de videos virais satiricos na internet sobre a urgéncia em “demitir” o presidente George W.
Bush como se ele fosse um concorrente em O Aprendiz; o uso da internet junto a midia
tradicional para fortalecer candidatos, numa interagdo dos dois tipos de poder mididtico;
blogueiros fazendo spoiling do governo americano, em busca de informagdes que geralmente
sdo encobertas pela midia comercial ou pessoas de todas as idades “brincando de fazer

politica” em Alphaville, cidade ficticia que faz parte do jogo The Sims Online (idem, p. 309).

Esse tipo de atitude revela o que Lévy reconhece como “um uso macico das técnicas
digitais de simulacdo, de acesso a informacdo em tempo real e de comunicagdo interativa
[que] pode se revelar muito util, entre as mdos de todos os cidaddos (2000, p. 62). Dessa
maneira, a democracia ideal acontece de forma “direta”, utilizando o ciberespago para que os
intelectuais coletivos atuem através de “um discurso plural, sem passar por representantes”
(idem, p. 65), trabalhando em conjunto para procurar solugdes e melhorias para a vida
coletiva. Os exemplos dados por Jenkins representam uma iniciativa nesse sentido, porém,
ainda cheia de erros e desvios. Por isso, ele concorda com Lévy quando assinala que o
desenvolvimento da cultura do conhecimento esta na fase da “aprendizagem” (JENKINS,

2009, p. 320).

Como visto, a convergéncia dos meios de comunica¢do inaugurou uma forma de
distribuir conteudos bastante lucrativa para as corporagdes midiaticas, que puderam ampliar
mercados e estabelecer uma aproximacao vantajosa com o publico. A partir desse movimento,

emergiu, como sintoma dessa cultura da convergéncia, o que Henry Jenkins denomina de
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“narrativa transmidia”, a qual consiste na criagdo de um universo narrativo cuja expansiao
plena depende do empenho dos consumidores. Tal “género narrativo” teria mais a ver com a
experiéncia de recep¢do da narrativa sintonizada com a era da convergéncia, pois funciona
através do fluxo de conteudos por diversos canais, que trazem novas informagdes e
possibilidades quanto maior seja a busca do publico pelo aprofundamento da histéria. Nas
palavras do autor, “uma histéria transmidia desenrola-se através de multiplas plataformas de
midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo”
(JENKINS, 2009, p. 138). Com a narrativa transmidia, os consumidores passaram a atuar
como “cacgadores de informagdes”, chaves de compreensdo e articulacio das tramas, a procura
de pedagos da historia para compartilhar com amigos, discutir em comunidades de fas online,

tornando a experiéncia narrativa mais rica e compartilhada por uma “inteligéncia coletiva”.

Com certeza, o fenomeno mididtico Matrix ¢ o exemplo mais ousado entre as
iniciativas nesse sentido, sendo a franquia que mais exigiu dos consumidores entre as
producoes transmididticas. De acordo com Jenkins, o primeiro filme, Matrix, trouxe um
mundo paralelo em constante tensdo entre realidade e ilusdo, com corpos humanos ligados a
maquinas enquanto suas mentes trafegam em meio a um mundo digital. Um lugar onde o
protagonista Neo (Keanu Reeves) luta junto ao movimento de resisténcia Zion para destruir os

“agentes”, que tentam moldar a realidade ao seu bel prazer.

Na dindmica da narrativa transmidia, “cada meio faz o que faz de melhor — a fim de
que uma historia possa ser introduzida num filme, ser expandida pela televisdo, romance e
quadrinhos; seu universo possa ser explorado em games ou experimentado como atragdo de
um parque de diversdes” (JENKINS, 2009, p. 138). Assim ocorre em Matrix. Além da
sequéncia com outros dois filmes apos o original — Matrix Reloaded (2003) e Matrix
Revolution (2003) —, integram a franquia historias paralelas em curtas de animacdo exibidos
na internet (Animatrix; The Second Renaissance; Final Flight of The Osiris), videogames
(Enter the Matrix e um jogo multiplayer online), uma série em quadrinhos; todos
desenvolvidos por profissionais renomados nas respectivas areas. Cada detalhe foi
estrategicamente pensado pelos idealizadores, os irmdos Wachowski, para estimular os
consumidores na busca por informac¢des em toda a parte. As pistas, segredos e complementos
que movimentam a historia encontram-se espalhadas pelos diferentes canais, o que explica a
sensacdo de perplexidade daqueles que assistiram apenas aos filmes. Os consumidores que
ndo agem como “cacadores” de informagdes ndo tém dimensdo, por exemplo, da importancia

que os personagens secundarios dos filmes assumem em outras plataformas, como a atuacao
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de Niobe no jogo Enter the Matrix. Por vezes, as agdes que se passam nos filmes de Matrix
estdo intimamente ligadas a missdes realizadas nos jogos ou nos curtas de animagao e vice-e-
versa. Por conta disso, os espectadores desavisados podem ndo compreender a real fungao

desses personagens de modo mais amplo.

Portanto, movidos pela curiosidade em tentar desvendar os crescentes segredos em
torno de Matrix, diversos consumidores juntaram-se em comunidades de fas e listas de
discussdo, reunindo pistas, acumulando referéncias, produzindo fan fiction. Porém, toda a
movimentagdo do publico foi gradativamente enfraquecida diante do labirinto intermindvel
criado pelos Wachowski. Por esse motivo, Matrix foi alvo da deprecia¢do de criticos sob a
acusagdo de falta de autonomia e desconexdo entre as partes. Contudo, Jenkins afirma que
ainda ndo ha possibilidade de precisdo na avaliagdo da critica e dos consumidores, nem

mesmo na produgdo de narrativas desse tipo, justamente pela sua condi¢do de novidade.

Nao ha ainda uma “receita” para o melhor modo de desenvolver uma narrativa
transmidia. Logo, apesar das falhas, Matrix foi uma empreitada louvavel, sobretudo pela
ousadia dos seus idealizadores em tornar uma histéria algo tdo grandioso e rentavel. A
iniciativa dos irmdos Wachowski serviu de estimulo para o investimento do mercado
midiatico em melhores formas de trabalhar narrativas transmidiéticas, principalmente quanto
a integragdo dos diversos segmentos midiaticos, pois os idealizadores de Matrix souberam
usufruir do talento dos seus parceiros com a preocupagdo de construir um “universo”
esteticamente rico e consistente, pois, como o autor ressalta, a dificuldade em produzir
conteudos transmididticos reside, especialmente, na grande competi¢do que ocorre entre as
unidades no interior dos conglomerados da midia, dificultando o desenvolvimento do
trabalho, sendo que toda produgdo transmididtica requer uma maior coordenacdo entre os

setores para um resultado coeso.

De acordo com o autor — como visto no exemplo de Matrix — alguns criticos de cinema
tem demostrado dificuldade e até mesmo certa antipatia por esta forma contemporanea de
contar historias, apregoando até mesmo o colapso da narrativa. Porém, o que estd havendo na
verdade sdo mudangas no modo como as histérias sdo compartilhadas no mundo pos-
moderno, acompanhando uma tendéncia contemporanea de produzir modos extensivos e
descentralizados de relacionamentos dos sujeitos com as narrativas. Portanto, para
compreender plenamente as obras transmididticas, ¢ necessario deter o minimo de

conhecimento sobre os diferentes suportes mididticos que integram suas possibilidades. Dessa
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maneira, uma experiéncia transmididtica requer esforco e pesquisa, um tipo de atengdo ndo
exigida pelas narrativas lineares, isto ¢, um envolvimento profundo do publico na historia, o
que representa também um desafio para as empresas de entretenimento, que devem trabalhar
de forma cooperativa, unindo profissionais de diversos segmentos da comunica¢do para a

criagdo de um universo transmidiatico que ofereca uma experiéncia satisfatoria ao publico.

Para melhor compreender a novidade da narrativa transmidiitica em relagdo as
narrativas tradicionais, podemos considerar as contribui¢cdes de André Gaudreault e Frangois
Jost, no livro A4 narrativa cinematogrdfica (2009), e, comparativamente, entender os
desdobramentos da narrativa mididtica no momento da transmidia. No capitulo Cinema e
Narrativa, os autores amparam-se nos critérios de Christian Metz (1968) para “reconhecer” as
caracteristicas de uma narrativa. Segundo eles, um dos critérios de demarcagdo de uma
narrativa (e que nos interessa aqui) ¢ aquele que afirma que toda narrativa tem
necessariamente um comeg¢o, um meio ¢ um fim, numa unidade mais ou menos “fechada”. E

continuam afirmando,

que o final seja suspensivo ou ciclico, isso ndo muda em nada a natureza da
narrativa como objeto: todo livro tem uma tultima pagina; todo filme, um
ultimo plano, e é somente na imaginagao do espectador que os herdis podem
continuar a viver. (GAUDREAULT e JOST 2009, p. 32).

Dessa forma, ainda que os autores atentem para a existéncia de historias que sugerem
sequéncias, segundo o critério acima, toda narrativa ¢ “fechada”, enquanto que a narrativa
transmidia ndo pode ser reconhecida de tal forma por sua “vocacdo” a ser aberta, expansiva,
tentacular e articulada em diversos suportes e midias. Segundo Jenkins, “estamos descobrindo
novas estruturas narrativas, que criam complexidade ao expandirem a extensdo das

possibilidades narrativas, em vez de seguirem um unico caminho, com comeg¢o, meio e fim”

(2009, p. 170).

Franquias como Matrix, O Senhor dos Anéis e Star Wars sao exemplos de
experiéncias transmididticas, em que as historias ndo se encerram nas sequéncias
cinematograficas, pois sdo complementadas e suplementadas em outros suportes como livros,
videogames, quadrinhos, websodes (episddios para a internet), assim como nas producdes

independentes elaboradas pelos fas em grupos online.
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Um exemplo singular e “mais proximo” desse tipo narrativo encontra-se em Cidade de
Deus, objeto principal desta monografia. A “série CDD” surgiu primeiramente como
romance, escrito por Paulo Lins, adaptado para o cinema através dos olhares de Fernando
Meirelles e Katia Lund. Aos poucos, o que seria uma “adaptacdo” rotineira de um romance
para as telas do cinema foi se tornando um “todo”, um universo expandido que pode ser
experimentado, além do romance e do filme, em histérias em quadrinhos, na minissérie
Cidade dos Homens, que rendeu um filme homénimo para o cinema, e nos videoclipes
(Minha Alma, de O Rappa, e That’s my way, do rapper paulista Edi Rock), conforme

comentaremos nos capitulos seguintes.

Contudo, de inicio, ndo havia, por parte dos produtores e diretores, a pretensdo de
formar um universo transmididtico a partir da histéria de Cidade de Deus, como ocorreu no
processo de producdo do universo Matrix, por exemplo. Tudo comegou, em CDD, como uma
adaptacdo “comum”, a qual ndo deixa de ser, mesmo que reduzidamente, uma expansio e
uma ampliagdo de universo, ja que a tradu¢do de um romance para outra linguagem implica
mais em acréscimos de diferencas do que na improvavel pretensido a “fidelidade” do filme ao
romance. De acordo com Linda Hutcheon, em Uma teoria da adaptacdo (2011), adaptar
consiste (como produto) numa “transposi¢ao anunciada e extensiva de uma ou mais obras em
particular” (HUTCHEON, 2011, p. 29), isto ¢, uma obra transcodificada de um texto anterior
que, conforme a autora, pode implicar numa mudanga de midia, género e/ou contexto no
momento da transmutacdo. Portanto, uma adaptacdo ¢ uma obra de natureza dupla, pois se

encontra em constante didlogo com o seu texto anterior.

Se conhecemos esse texto anterior, sentimos constantemente sua presenca
pairando sobre aquele que estamos experienciando diretamente. Quando
dizemos que a obra ¢ uma adaptacdo, anunciamos abertamente sua relacao
declarada com outra(s) obra(s) (HUTCHEON, 2011, p. 27).

Em seu livro, Hutcheon faz questdo de descontruir a visdo depreciativa que existe na
definicdo “comum” da adaptacdo, que acontece justamente por esta ultima ser um “segundo”
texto. Logo, a autora afirma que “ser um segundo ndo significa ser secundario ou inferior; da
mesma forma, ser o primeiro ndo quer dizer ser originario ou autorizado” (2011, p. 13,).
Adaptagoes de obras literdrias para o cinema sdo comumente consideradas como inferiores

por conta da “riqueza de sentido” da literatura que, supostamente, resulta na “simplificagdo
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demasiada” inerente ao audiovisual. Dessa forma, a insistente hierarquiza¢do entre midias
como literatura e cinema, na verdade uma antiga divisdo entre “alta cultura” e “cultura de
massa”, pde as adaptacdes como obras “secundarias”, “infiéis”, “desauratizadas” e
“menores”. Porém, como a autora afirma, adaptacdes ndo devem ser encaradas como copias,
mas experienciadas como recriagdes, reinterpretagdes e, podemos acrescentar, “expansdes do
universo” de outros textos. Entretanto, as adaptacdes exercem atragdo pelo conforto do
reconhecimento na recepgao, isto ¢, a sensagdo de afinidade com a adaptacgdo através da obra
ali reconhecida. Justamente por este motivo, é grande o apelo financeiro por conta do
potencial de “credibilidade” ao adaptar obras literarias canonizadas ou mesmo best-sellers. A
autora ressalta ainda que essa questdo da “fidelidade” dificilmente vem a tona quando a obra
adaptada ¢ um sucesso de publico, principalmente, se esta permanecer no mesmo género € na

mesma midia quando adaptada.

Hutcheon estabelece trés modos possiveis de engajamento com as adaptagdes: contar,
mostrar e interagir. O modo contar esta obviamente relacionado as midias impressas
(romances, contos), enquanto o mostrar diz respeito as midias performativas (filmes, pecas
teatrais, Operas); o modo interagir refere-se a midias que demandam participacdo fisica
(videogames, parques tematicos). Esses modos oferecem diferentes graus de “imersdo”. Com
o livro fazemos uma viagem através da imaginacao; o filme proporciona uma imersdo visual e
auditiva, enquanto o jogo de videogame aciona a dimensdo fisica e de atuacdo. E claro que
essas tipologias ndo sdo estanques e existem entre elas pontos em comum, ja que a ideia de
“viagem através da imaginacdo” atravessa todas essas experiéncias, além da imersdo visual do
filme ser também uma experiéncia “fisica”, “emotiva” e de intera¢do, como acontece, com

mais intensidade ¢ claro, no terceiro modo indicado por Hutcheon.

E notério que o pensamento de Linda Hutcheon aproxima-se das ideias de Henry
Jenkins no que se refere as formas contemporaneas de contar historias, principalmente quando
ela trata do prazer no reconhecimento de elementos “palimpsésticos”, isto ¢, signos e pistas
que remetem diretamente a outros textos e ilustram diferentes possibilidades de interagdo com
as obras. No ensaio, a autora também discorre acerca da atragdo exercida pelas franquias em
relacdo ao publico pelo “reproposito”, ou seja, o desejo de continuacdo pela familiaridade

com a historia.

Quanto a recep¢do da obra adaptada, a autora afirma que “para experienciar uma

adaptagdo como adaptagdo, como visto, precisamos reconhecé-la como tal e conhecer seu
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texto adaptado, fazendo com que o ultimo texto oscile em nossas memorias junto com o que
experienciamos” (HUTCHEON, 2011, p. 166). Dessa forma, esta presente na adaptagdo
“como adaptacdo” tanto o reconhecimento daquilo que remete ao outro texto, quanto a
oscilacdo que faz com que o novo “texto” traga algo de diferente, tornando-o independente
para que possa ser compreensivel sem contato anterior com a obra adaptada. Logo, quanto
maior o conhecimento sobre as obras e suas adaptagdes, maior a percep¢do do que oscila e do

que ¢ familiar, tornando mais rica a experiéncia narrativa.

E importante salientar que este movimento de reconhecimento e oscilagdo, para
perceber “a adaptagdo como adaptagdo”, ndo deve ser encarado de forma hierarquica,
podendo ocorrer do livro para o filme, assim como também do modo contrario.

3

Evidentemente, este movimento se dd para aqueles que sdo “conhecedores” das obras.
Hutcheon atenta ainda para o ato do publico de preencher naturalmente lacunas encontradas
nas adaptacdes através dos textos adaptados. Por contar exageradamente com isso, algumas
adaptagdes tornam-se incompreensiveis sem o conhecimento do texto adaptado, prejudicando
o entendimento do publico “desconhecedor” da obra adaptada. Os “desconhecedores”
recebem a obra como qualquer outra, sem as relagcdes anteriores; por isso, o ideal ¢ que as

adaptacdes sejam compreensiveis o bastante (a questdo da autonomia tratada anteriormente)

para os desconhecedores.

Segundo a autora, o conhecimento prévio do publico acerca da obra cria expectativas
quanto a adaptacdo, e sdo estas expectativas as causadoras do desafio do adaptador em relagdo
a este publico. A responsabilidade aumenta quando se trata de obras muito famosas e
canonizadas, pois a decepc¢do dos fis pode ser ainda maior, caso suas expectativas ndo sejam
correspondidas. Além disso, € preciso atentar para a questao das expectativas no que se refere
aos modos de engajamentos (mostrar, contar, interagir), pois cada modo implica exigéncias e
expectativas distintas. O espectador assiduo de Operas tem expectativas diferentes de um
cinéfilo ou um jogador de videogame, por exemplo. Desse modo, por uma questdo de
familiaridade com as particularidades conceituais de um género especifico, o publico
habituado a histdria (numa peca teatral) pode ndo gostar dela, ou mesmo ndo compreendé-la
quando adaptada para outro género (um filme). A passagem de uma midia para outra implica
mudangas que exigem conhecimento das especificidades de cada modo de engajamento.
Como Hutcheon assinala, “o dominio dos géneros e da linguagem mididtica pode ser crucial
para a compreensdo das adaptagdes como adaptacoes” (HUTCHEON, 2011, p. 173).

Contudo, a autora afirma que, mesmo que um individuo ndo possua o conhecimento que lhe
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proporcione a “duplicidade palimpséstica” de uma adaptacdo, ele pode experienciar a obra
“em si mesma”’ simplesmente, ja que “até mesmo as adaptagdes devem se manter

independentes” (2011, p. 174).

Basicamente da mesma forma que Hutcheon, Jenkins também coloca como uma das
caracteristicas da narrativa transmidia justamente a questdo da autonomia entre os canais de
acesso a franquia, para que estes possam ser experimentados individualmente, cada um
somando algo de novo ao universo. “A redundancia acaba com o interesse do fa e provoca o
fracasso da franquia. Oferecer novos niveis de revelacdo e experiéncia renova a franquia e
sustenta a fidelidade do consumidor” (JENKINS, 2009, p. 138). Assim como Jenkins,
Hutcheon também percebe as motivagdes comerciais da industria do entretenimento com

interesse por historias que fluem por diferentes canais.

As multinacionais que hoje t€m estudios cinematograficos ja possuem os
direitos para histérias em outras midias, para que dessa forma possam
recicla-las para os videogames, por exemplo, e depois comercializa-las em
suas estagdes televisivas. (THOMPSON apud HUTCHEON, 2011, p. 26).

Hutcheon coloca como formas de adaptacdo muitas das midias e géneros que Jenkins
apresenta como canais de distribuicdo dos contetdos transmidiaticos, como historias
recontadas em forma de quadrinhos, jogos de videogame etc. Todavia, a autora ndo considera
sequéncias e fan fictions como adaptacdes. A autora se utiliza do pensamento de Marjoire
Garber (2003, apud HUTCHEON, 2011, p. 31) para explicar que as sequéncias, como a
palavra evidencia, ddo continuidade a histéria e ndo a recontam de forma diferente, como
fazem as adaptagdes. O mesmo vale para as fan fictions, ja que também representam o desejo
dos fas de continuar a historia. Isto ndo interfere no fato de que as sequéncias e fan fictions
estejam também entre os canais mencionados por Jenkins, pois ajudam a expandir o universo

transmidiatico.
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3. CIDADE DE DEUS: O “UNIVERSO”

Como visto anteriormente, para ser reconhecida e experimentada como narrativa

13

transmidia, a histéria deve ser ampliada e enriquecida, oferecendo diversos “pontos de
acesso” (JENKINS, 2009) ou “modos de engajamento” (contar, mostrar, interagir)
(HUTCHEON, 2011). Além disso, cada “parte” que compde o “universo” deve ser autdbnoma
para poder ser compreensivel quando experimentada individualmente. Portanto, quanto maior
o envolvimento do publico com a histdria, com as partes contribuindo para o todo, mais rica a
experiéncia narrativa. Franquias transmidiaticas podem integrar filmes, livros, séries, jogos

online e para videogame, histérias em quadrinhos etc., pois cada canal oferece uma

experiéncia diferenciada, de acordo com linguagens e possibilidades de intera¢ao especificas.

Cidade de Deus tornou-se uma narrativa transmididtica ao expandir-se além do
romance de Paulo Lins e do filme homdénimo de Fernando Meirelles e Katia Lund. O sucesso
do livro e da adaptacdo renderam outras producdes como a minissérie televisiva Cidade dos
Homens, que também foi adaptada para o cinema, além de historias em quadrinhos e
videoclipes como That’s my way, de Edi Rock e Minha Alma, de O Rappa. A expansdo que
parecia ter a pretensdo de “estacionar” na adaptacdo do romance tomou outra proporcao,

formando um “todo” que pode ser experimentado de forma autonoma.

A notoriedade de Cidade de Deus como um todo decorre da forma inovadora de
retratar a realidade cotidiana das favelas do Brasil, como dentuincia das injusticas sociais e da
“invisibilidade” que beira a “inexisténcia” das classes menos abastadas. A tematica e a forma
como esta foi trabalhada em cada producdo desencadeou discussdes polé€micas,
principalmente em torno da adaptagdo do romance. Portanto, ¢ importante explicitar como as
“impressdes” — positivas e negativas — sobre Cidade de Deus, desde o inicio, apontaram para

um marco, sobretudo, no campo audiovisual do pais.

3.1. O Livro

Lancado em 1997, o romance Cidade de Deus foi a obra de estreia de Paulo Lins.

Morador da favela carioca que empresta o nome a narrativa, Lins integrou a equipe de
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pesquisa cientifica sobre “Crime e criminalidade no Rio de Janeiro”, coordenada pela
antrop6loga Alba Zaluar, durante oito anos. O jovem estudante de Letras da Universidade do
Rio de Janeiro uniu a experiéncia da pesquisa as proprias vivéncias como morador da favela,
mescladas a diversas referéncias literarias para dar forma a impactante historia de Cidade de
Deus. Como o proprio autor afirma em entrevista ao Jornal do Brasil, em agosto de 1997,

entraram em sua “lista de influéncias roubadas”,

Dostoievsky, Machado de Assis, Edgar Allan Poe. Amigos, como Carlito
Azevedo. Lia um poema dele e avisava: estou roubando uma frase aqui. Ele
gostava — tem que saber roubar! Roubei, ¢ meu. Mauro Pinheiro, que
escreveu Cemitério de Navios, me inspirou muito, Virginia Gualberto
também. Eu fazia visitacdes da literatura. Para descrever o pensamento de
um assassino ao esquartejar uma crianga, peguei Dostoievsky em Crime e
Castigo. (LINS, 1997 apud CERQUEIRA 2007, p. 83).

Em entrevista ao projeto “Paiol Literario”, promovido pelo jornal Rascunho’ no dia 20
de julho de 2012, Paulo Lins falou sobre a carreira, influéncias literarias, novas obras e
também sobre o impacto de Cidade de Deus. O escritor carioca falou da pesquisa cientifica
sobre criminalidade nas classes populares que gerou o livro e do quanto ela era “gigantesca”,
com uma equipe que integrava “mais de dez pesquisadores” e “entrevistas com mais de mil

pessoas”.

O trabalho passou pela Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), pelo
Instituto Universitario de Pesquisas do Rio de Janeiro (IUPERJ) e por fim pela Universidade
do Estado do Rio de Janeiro (UERJ), durando dez anos. Dessa forma, segundo o autor, a
pesquisa tomou uma dimensdo muito grande e ele — que ja tinha escrito um livro de poesias
intitulado Sobre o sol (1986) — explicou que ndo queria fazer um romance por ser poeta, mas
ndo conseguia encarar aquela pesquisa apenas no sentido cientifico. O escritor queria usar a
linguagem poética para mostrar o outro lado da vida das pessoas entrevistadas,

(...) como se formavam, como se davam na infancia, o que pensavam.
Porque o bandido ndo tinha fala. Na televisdo, vocé nao vé o bandido dando
entrevista, ¢ sempre o reporter falando. Ele ndo tem voz. Ninguém conhece,

so fala “bandido, bandido”, mas ndo sabe como sdo essas pessoas, 0 que elas
pensam, o que elas dizem, qual é a sua motivagdo (LINS, 2012).

*Jornal Rascunho, julho de 2012. Disponivel em: http://rascunho.gazetadopovo.com.br/paulo-lins/#exlibris.



29

Assim, o trabalho que, segundo Paulo Lins, serviria para o contexto das discussdes nas
universidades, inspirou o romance que ganhou popularidade, sobretudo apds a adaptacao para
o cinema. O escritor contou que nao esperava a repercussao do livro e comentou ainda sobre a
reacdo das pessoas das ruas e da propria comunidade: “Umas pessoas me xingam, outras

adoram, sabe?”, afirmou em entrevista.
9 b

O romance que atrela ficgdo e documento (SOUZA, 2009, p. 202) joga luz sobre a
realidade profundamente violenta da evolugdo do trafico de drogas em meio a “passagem da
favela a neofavela” no Rio de Janeiro, nas décadas de 1960 a 1980. Cidade de Deus (2002)
ndo possui um protagonista central que guia e centraliza a trama, mas um emaranhado de
personagens e tipos que surgem e desaparecem ao longo da narrativa. Portanto, podemos dizer
que o protagonismo do romance estd nesse lugar, a Cidade de Deus, a propria favela onde

acontecem os conflitos.

Desde sua génese, Cidade de Deus foi (e continua sendo) provocador de reagcdes que
variam entre a fascinacdo e a critica negativa. No artigo da Revista Cult, intitulado 4 bala e a
fala, Luciana Artacho Penna’ discorre acerca do impacto do romance de Paulo Lins sobre boa
parte da critica, que assumiu um tom desconfiado ao se deparar com a historia, indagando a
origem do escritor (universitdrio, favelado?) e questionando a qualidade do seu romance,
muito pelo fato de ser estreante. Na opinido de Penna, ¢ justamente a condigdo do autor
morador da favela, universitario, romancista e poeta, que presenteia a obra com o misto de

“crueza do tema e a qualidade literaria” (PENNA, 1998, p. 27).

Bem longe de uma visdo romantizada do assunto da violéncia e da exclusdo, Cidade
de Deus escancara a realidade de um lugar onde a bala, quando cessa o didlogo, grita mais
alto que a fala, numa narrativa em que a auséncia de um her6i central “trata do destino de um
lugar como se fora de uma nacao” (PENNA, 1998, p. 29) e ndo se encerra num acontecimento
unico como mola propulsora do desenrolar da trama. De acordo com Penna, “o romance vé
em cada crime a justificativa de uma variedade impressionante de cddigos de honra, que vao

se tornando, a cada pagina, menos ‘honrosos’ e mais horrorosos”.

Mas foi na andlise de Roberto Schwarz que Cidade de Deus encontrou a legitimidade
de que necessitava para o reconhecimento do talento literario de Paulo Lins. O critico soube

enxergar as pretensdes do jovem escritor, afirmando que o romance “merece ser saudado

°Revista Cult, n°6, 1998, pp.27-29. Luciana Artacho Penna é Mestre em Literatura Brasileira ¢ Doutoranda em
Filosofia Politica na USP.
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como um acontecimento. O interesse explosivo do assunto, o tamanho da empresa, a sua

dificuldade, o ponto de vista interno e diferente, tudo contribui para a aventura artistica fora

do comum” (SCHWARZ, 1999, p. 163).

Roberto Schwarz atenta para o desenvolvimento da narrativa, que inicia de modo mais
brando, ilustrando o desejo de uma vida pacata através do sonho do personagem Barbantinho
em tornar-se salva-vidas assim como o pai e o irmdo, numa conversa entre baseados com
Buscapé. Tal impressao otimista da vida vai se esvaindo ao longo das paginas, quando surgem
os bandidos e seus ideais de “bichos-soltos”. Dai por diante, estes se multiplicam e seguem
cada vez mais violentos e a “malandragem” vai dando lugar a “marginalidade”. Nas palavras
de Schwarz: “a alegria popular e o proprio esplendor da paisagem carioca tendem a
desaparecer num pesadelo, o que ¢ um dos efeitos mais impressionantes do livro” (idem, p.
171). Essa tensdo crescente marcada pelos conflitos seguidos de intervalos em esconderijos,
passeios e fugas para depois desembocar em outros conflitos, ndo caminha para um desfecho
agradavel e reconfortante como se espera, pois o heroismo vingador do personagem Mané
Galinha, por exemplo, ¢ vencido pela guerra sem sentido, em que vencidos e vencedores nao
se distinguem. Além disso, aqueles que matam Z¢é Miudo (Z¢é Pequeno no filme) — “os
meninos da Caixa Baixa” — ndo s3o “alternativas” menos violentas, mas aspirantes a seus

substitutos na empresa do tréfico.

3.2. O Filme

O romance foi adaptado para o cinema em 2002, com a dire¢do de Fernando Meirelles
e Katia Lund. Inclusive, por conta do sucesso do filme, foi langada uma 2* edigdo do livro
revisitada por Paulo Lins, que “reeditou” a primeira edi¢do, contando passagens, modificando
os nomes de alguns personagens e outros procedimentos “influenciados” pelo filme. Diferente
do livro, no filme ¢ centrado na figura de Buscapé, posto como “subnarrador” ou “narrador
segundo”— termo utilizado por Gaudreault e Jost (2009, p. 68), que designa na narrativa
cinematografica o personagem que narra a historia, isto €, encontra-se de certa maneira no
lugar (mas, nunca totalmente) do “meganarrador” que € a instincia primeira e onipresente (0
“olhar” da camera). Portanto, o livro ndo centra-se em um personagem que assume o ponto de

vista da historia (ou das historias, que no livro se entrelacam), o filme € guiado pelo ponto de
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vista de Buscapé com narragio em voz over’, a partir da qual o espectador adentra pelos becos
e vielas de Cidade de Deus, tragando uma linha do tempo desde os anos de 1960, época de
formagdo da favela, até os anos de 1980, auge dos conflitos pelo dominio das bocas do trafico

de drogas.

De acordo com Marcos Pierry’ (2006), em seu artigo O segredo de Cidade de Deus,
para a Revista Kino Digital, mesmo antes do lancamento em circuito comercial e exibicdo em
territorio nacional, CDD ja representava um acontecimento no Festival de Cannes. Segundo
Pierry, diversos fatores influenciaram o sucesso do filme, além de transforma-lo num dos
mais polémicos desde a época conhecida como “Retomada” da producdo brasileira na década
de 1990. Um deles foi o fato de o langamento ter ocorrido na mesma época de outras
produgdes nacionais com tematicas relativas a criminalidade, exclusdo e periferia, a exemplo
de Uma onda no ar (Helvécio Ratton), Carandiru (Hector Babenco), O Prisioneiro da Grade
de Ferro (Paulo Sacramento), entre outros.

O uso de atores amadores vindos de comunidades cariocas foi outro ponto marcante.
Eles participaram de oficinas de interpretacdo coordenadas pela preparadora de atores Fatima
Toledo. O elenco amador serviu para realgar ainda mais a autenticidade do tom documental
nas cenas de CDD, além de alavancar a carreira de atores como Seu Jorge (Mané Galinha),

Alexandre Rodrigues (Buscapé), Leandro Firmino da Hora (Z¢é Pequeno), entre outros.

O curta-metragem Palace 11, apresentando os personagens Laranjinha (Douglas Silva)
e Acerola (Darlan Cunha), exibido na TV globo meses antes do langamento de CDD, também
serviu como teste de publico. De acordo com Pierry, o curta foi realizado com boa parte da

equipe do filme de Meirelles e Lund, inclusive o elenco.

Outro fator importante, com certeza o maior responsavel pela movimentagao da critica
em volta do filme, foi “uma onda revival Glauber Rocha” com a estreia do documentario
Rocha que voa, de Erick Rocha, e o langamento de uma nova edicdo da Revista Critica do
Cinema Brasileiro, que espalharam e reavivaram o espirito cinemanovista de Glauber Rocha.
Com isto, foram imediatas as comparagdes do trabalho do cineasta com o tratamento da

violéncia em CDD, sobretudo a partir das intervengdes Ivana Bentes, professora de teoria

®A narragdo em voz over refere-se a um “locutor invisivel” que se encontra “num espago e tempo diferentes” do
que se passa “‘simultaneamente” na tela (KOZLOFF, 1988 apud GAUDREAULT e JOST 2009. p. 96).

7 Mestre pela Escola de Comunicagdes e Artes da Universidade de Sdo Paulo. Professor do Curso de Cinema e
Video da Faculdade de Tecnologia e Ciéncias.
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cinematografica da Universidade Federal do Rio de Janeiro e importante pensadora do cinema

brasileiro.

;- c A . . 8 .

Em seu texto Estéticas da Violéncia no Cinema’, Ivana Bentes discute o modo de

representacdo da violéncia que tem invadido as telas do cinema brasileiro contemporaneo. Um

tipo de cinema, segundo ela, que glamouriza o “terror”, tornando-o um produto atrativo.

Conforme Bentes, nessa forma filmica de representar os territorios da exclusdo, caracterizada
por

altas descargas de adrenalina, alteracdes da percepcao, reagdes por segundo

criadas pela montagem, experimentamos a imersdo total nas imagens, uma

das bases do prazer e da eficacia do filme americano de acdo na qual a

violéncia e seus estimulos sensoriais sao quase da ordem do alucinatério, um

g0zo imperativo e soberano em ver, infligir e sofrer a violéncia (BENTES,
2003).

Em contrapartida a essa forma de reprodugdo visual da violéncia, Bentes aponta para
os ideais do cinema da década de 1960, tendo como nome mais significativo o cineasta baiano
Glauber Rocha, inspirado nos trabalhos do também cineasta Sergei Eisenstein, segundo o qual
o tratamento da violéncia deve ser feito na montagem, através do choque entre os elementos
imagéticos, ao contrastar o alto e o baixo, o claro e o escuro, a ordem e a desordem etc.,
gerando uma reacdo de impacto e distanciamento no espectador, que o torne mais critico em
relagdo ao assunto. Segundo Bentes,

¢ um dos mais belos movimentos de crenca (ideario revolucionario) no
cinema como lugar de producdo de sujeitos € ndo de assujeitamento,
producdo de pensamento e¢ nao da paralisia do pensamento. Um choque
sensorial, um soco visual capaz de levar a um entendimento ("rachar o

cranio"). A violéncia necessaria para sairmos da inércia do habito, dos
pensamentos habituais (BENTES, 2003).

Assim como Eisenstein, Glauber Rocha desejava fazer do cinema um provocador de
reflexdes. Foi com esse ideal revoluciondrio que o cineasta baiano estabeleceu a época do
Cinema Novo uma nova forma de representar as mazelas sociais do povo brasileiro, a fim de
causar repudios as injusticas sociais. De acordo com Bentes, nos manifestos Estética da Fome
e Estética da violéncia, Glauber Rocha demonstrou o desejo de desconstruir o pensamento

paternalista europeu, tratando da fome e da miséria sem fazer desses temas fontes de

*Texto Publicado originalmente in Interse¢es: Revista de Estudos interdisciplinares. Programa de Pos-
Graduacgdo em Ciéncias Sociais —-UERJ — ANO 5 numero 1 — 2003 pg. 217-237. Rio de Janeiro. 2003.
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entretenimento barato. A inteng¢do era justamente incorporar na forma filmica a caréncia das
tematicas abordadas, para “violentar a percepcao, os sentidos € o pensamento do espectador,
para destruir os clichés sobre a miséria: clichés sociologicos, politicos, comportamentais”

(BENTES, 2003).

Em contrapartida, Ivana Bentes utiliza o termo “Cosmética da Fome” para designar o
possivel tratamento estético dado a parte dos filmes da retomada nacional, consistindo na
glamourizacao e/ou demonizagdo da pobreza e da violéncia em personagens recorrentes como
o favelado, o presidiario, o desempregado, o drogado etc., em filmes como O Invasor, de Beto
Brant, Central do Brasil, de Walter Salles, Guerra de Canudos, de Sérgio Resende, e Cidade
de Deus, de Meirelles e Lund. A autora aponta Cidade de Deus como “o suprassumo desse
novo brutalismo”, um filme no qual os moradores da favela guerreiam entre si pelo dominio

do territério, aquém do que acontece fora dos limites daquele lugar.

O incomodo que o filme gerou em Ivana Bentes em comparagdo a estética
cinemanovista decorre do ritmo frenético das cenas, das imagens “sujas” e a cAmera quase
sempre propositalmente instavel, das mudangas nas cores na passagem das décadas, que vao
do sépia nos anos de 1960 ao tom azulado com iluminagdo estourada nos anos de 1990, além
da tematica em si, que, segundo ela, “promove o turismo no inferno”, ao colocar a favela
como lugar de extrema violéncia onde as criancas almejam o futuro no crime para poderem
ser “respeitadas”. Entretanto, Bentes ndo nega que o discurso incorporado em filmes como
CDD tanto pode ressaltar estereotipos negativos quanto possibilitar discussdes amplificadas e

complexas sobre o assunto.

A respeito da critica de Ivana Bentes, vale contrapor a opinido mais nuangada e menos
“nostalgica e paternalista” de Paulo Jorge Ribeiro’ (2005), no artigo Entre reflexividade e

estetizagdo da violéncia. Ribeiro acredita que

esta versdo critica [de base cinemanovista] a possivel espetacularizagdo
promovida por Cidade de Deus reduz o “publico” — como se este fosse
singular, estavel e, além de tudo, absolutamente permeavel as mensagens
externas ou que este ndo produza media¢do alguma de resisténcia a estes
dispositivos — a uma condic¢do de massa amorfa passiva, transformada assim
em material maleavel para o triunfo da vontade do artista/produtor/politico
(RIBEIRO, 2005, p. 4).

? Professor do Departamento de Sociologia e Politica — PUC-Rio.
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Ribeiro (2005) analisa como as recepc¢des por ele percebidas ao filme sdo centrais a
respeito das controvérsias existentes quanto as intengdes estéticas de CDD. De acordo com o
professor, uma dessas recepcdes se deu no curso ministrado por ele denominado “Curso de
Formagdo e Cidadania para Jovens Liderangas”, unindo jovens entre os 15 e 23 anos,
participantes de diversos projetos sociais no Rio de Janeiro em comunidades como Vigario
Geral, Alemao, Vila Alianga, Vila Cruzeiro. Num dos encontros com esses jovens, Paulo
Jorge Ribeiro os levou ao cinema para assistir Cidade de Deus, no intuito de perceber de que
modo eles poderiam se identificar com a histéria e as representagdes do filme. Em discussao
apos a sessdo, os jovens problematizaram as questdes abordadas no filme de forma bastante
critica, com o olhar de quem mora na favela, discutindo problemas como a corrup¢ao policial
e a falta de oportunidade que leva muitas pessoas para o trafico. Ou seja: a recep¢ao do filme
por parte dos sujeitos envolvidos nas atividades proposta por Ribeiro ndo correspondia com a
leitura feita a partir da cosmética da fome e das propostas dos criticos “cinemanovistas”,

embora, € claro, ndo possa também ser considerada a “leitura correta e/ou ultima” do filme.

Ribeiro (2005) também descobriu que o filme era objeto de estudos pedagdgicos num
projeto voltado para a educagdo de jovens na Favela da Maré, promovido pelo Centro de
Acgdes Solidarias da Maré (CEASM). O filme servia como ferramenta utilizada pelos
professores para demonstrar a curta trajetoria do crime. Além disso, Ribeiro teve a
oportunidade de conhecer o Nos do Cinema, uma ONG formada pelos atores que
contracenaram no filme. Ele viu que ali os jovens ndo aprendiam apenas a atuar, mas também
os oficios da montagem, dire¢do, operacdo de camera, entres outros. Portanto, ndo hd uma
forma simples de julgar CDD, limitando-o a um extremo negativo ou positivo, pois o filme

3

pode ser visto, segundo Ribeiro, como “um empreendimento que foge as suas proprias
formalizagdes, gerando desterritorializacdes e territorializagdes constantes em nossos

posicionamentos e perspectivas” (2005, p. 14).

No artigo Cidade de Deus e o olhar documental: Estratégias formais para a denuncia
da violéncia, Ana Paula Penkala'® atenta para o olhar documental fortemente presente em
CDD, olhar este que coloca o espectador como alguém que assiste ao Outro, mas, muitas

vezes, se encontra também no lugar deste Outro dentro da diegese'' do filme. Isto acontece,

' Doutoranda do Programa de Pos-Graduagio em Comunicagio e Informagio da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul - PPGCOM/UFRGS - RS

""" A diegese é o “universo ficcional” que caracteriza o filme, ou “tudo aquilo que confere inteligibilidade a
historia contada, ao mundo proposto ou suposto pela ficgdo” (SOURIAU, 1953 apud GAUDREAULT e JOST
2009, p. 50).
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entre outros momentos, no final de CDD, quando Buscapé presencia a morte de Z¢é Pequeno
pelos meninos da Caixa Baixa. Quando Buscapé tenta, estupefato, enquadrar a imagem que vé
para fotografé-la, o espectador vé-se — por conta do recurso a cadmera-subjetiva — no lugar do
personagem no momento do registro. Dessa forma, Penkala quer demonstrar a motivag¢do de
CDD em ndo apenas colocar o publico diante de uma “vitrine da violéncia”, mas provocar
uma sensagdo de empatia com os personagens ¢ a situagdo vivida, longe do distanciamento

confortavel do Outro, culpado e também vitima da violéncia.

O Outro que o filme de Fernando Meirelles da a ver é justamente esse
sujeito, apresentado nas estatisticas e ignorado pela opinido publica: o jovem
negro/pardo e favelado. A criminalidade violenta, como ilustra o filme, ndo ¢
apenas originada desses sujeitos, ela também os vitima. Construindo esse
universo tragico, o filme da um primeiro passo na busca pela dentincia, uma
busca de imperativo ético (PENKALA, s.d. p. 3).

Assim, CDD configura-se como um marco representativo do cinema contemporaneo
brasileiro, tanto por suscitar discussdes sobre “a nova cara” do cinema e da sociedade do Pais,
como também por se tratar de uma producdo que angariou grande visibilidade no circuito
cultural internacional, além de possibilitar direta ou indiretamente uma mudanca na vida

daqueles que participaram do filme. Prova de tudo isto ¢ a minissérie Cidade dos Homens,

“herdeira legitima” de Cidade de Deus.

3.3. A Minissérie

No artigo Andlise de conteudo articulada a andlise de género televisivo: proposta
metodologica para interpretagdo das representagoes narrativas mididticas, publicado na
Revista Fronteiras, Simone Maria Rocha'? (2008) analisa os modos de apresentagio dos
sujeitos e o lugar das favelas nos programas televisivos de “cunho jornalistico” e
entretenimento da TV Globo, tais como Linha Direta (2004), Globo Reporter (2004), Central
da Periferia (2006) e Cidade dos Homens (2002).

Segundo Rocha, a série Cidade dos Homens foi exibida entre 2002 e 2005 em quatro
temporadas, indo ao ar as sextas-feiras, as 22h30 min, tendo como protagonistas os atores
Darlan Cunha e Douglas Silva como os personagens Laranjinha e Acerola. Cidade dos

Homens trata do cotidiano destes dois garotos moradores de uma favela carioca, tentando

12 professora de Pos-Graduagio em Comunicagio Social da UFMG.
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superar dificuldades ao conviver com o trafico de drogas, os preconceitos racial e social, além

de poucas condi¢des financeiras e de educagao.

A minissérie conta basicamente com a mesma equipe de producdo de Cidade de Deus,
com dire¢do e roteiro de Fernando Meirelles, Katia Lund, Paulo Lins, Guel Arraes, entre
outros. O elenco também apresenta rostos ja bastante conhecidos em CDD, como os proprios
protagonistas da minissérie, além de Jonathan Haagensen, Leandro Firmino da Hora, Phellipe

Haagensen, entre outros.

De acordo com a andlise de Rocha, Cidade dos Homens guarda caracteristicas
semelhantes ao documentario, por apresentar questdes ligadas a vida de criangas e
adolescentes das favelas. Além disso, apesar de explorar temas como a violéncia e o trafico,
adota um aspecto imagético juvenil e alegre por se tratar de uma minissérie protagonizada por
criancas e adolescentes. Rocha ainda afirma que Cidade dos Homens difere de outras
producdes com temadticas semelhantes, por ndo colocar a favela frequentemente como “lugar

da auséncia e da falta” e posicionar a maioria dos sujeitos de modo positivo.

O sucesso da minissérie levou Cidade dos Homens ao cinema. Cidade dos Homens —
O Filme, de Paulo Morelli, foi lancado em 2007, sendo “o mais novo capitulo da saga de
Cidade de Deus”, como apontava a capa da Revista Bravo! Intitulado A saga que mudou o
cinema brasileiro, o ensaio publicado em Bravo! demonstrava o quanto as previsdes de
cineastas e criticos sobre o breve esquecimento de CDD estavam equivocadas. Depois de
cinco anos, o filme ndo havia sido esquecido e, ao contrario, deixara sua marca no cinema
mundial, com o sucesso de publico no Brasil (3,3 milhdes de espectadores) e a quantia de
USS$ 27 milhdes arrecadados ao redor do mundo. Mas o maior legado de CDD reside “no que
apresenta de original dentro da tradi¢do cinematografica de um pais e pela influéncia direta
que exerceu sobre obras posteriores” (BRAVO!, 2007, p. 38). Segundo o mesmo texto
publicado na revista, CDD trouxe um novo modelo audiovisual que se tornou referéncia de
outras producdes nos cendrios brasileiro e mundial, através do “registro hiper-realista de um
cendrio social degradado, com interpretacdes naturalistas e didlogos improvisados por atores
amadores” (idem, 2007, p. 38). Assim, producdes como Contra todos (2003), de Roberto
Moreira, Chamas da Vinganga (2004), de Tony Scott, Codigo das Ruas (2004), de Spike Lee,
e Quase dos irmdos (2004), de Licia Murat, com roteiro de Paulo Lins, sdo exemplos de
filmes que buscaram inspiragdo em CDD. Por conta da sua importancia e influéncia no

imaginario audiovisual do Pais, CDD integra a lista dos filmes que mais influenciaram na
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formagdo da imagem do Brasil no exterior, junto a Orfeu Negro (1959), de Marcel Camus, e

Deus e o Diabo na Terra do Sol (1964), de Glauber Rocha, entre outros.

Cidade dos Homens ¢ mais uma producdo da O2, fundada em 1990 por Paulo Morelli

e Fernando Meirelles. O ensaio de Bravo! define a minissérie e o filme como ‘“herdeiros

oficiais” de CDD, assinalando as diferengas entre as abordagens dos trés, ainda que facam
parte do mesmo universo.

Enquanto CDD pode ser considerado um épico, em que as trajetdrias

individuais compdem um mosaico social e historico sobre a ascensdo do

crime em conjunto habitacional do Rio de Janeiro, a série Cidade dos

Homens era uma sucessdo de cronicas, focada em dois personagens que

inventam expedientes diversos para driblar problemas do dia-a-dia
(BRAVO, 2007, p. 41).

Sendo assim, estd comprovado que Cidade de Deus tornou-se um marco no cinema
brasileiro e no exterior, gerando “herdeiros” dignos da saga, que expandem seu universo
transmidiatico. Assim, outras producdes também foram se integrando ao o universo de CDD.
Além do romance, da minissérie e dois filmes, ha também versdes em historias em quadrinhos
e videoclipes como o da musica That’s my way, do rapper paulista Edi Rock em parceria com
seu Jorge, que retrata a historia de uma adolescente representada pelo ator Darlan Cunha. Na
praia, ele paquera uma moca branca e ¢ recebido com agressividade por rapazes também
brancos que aparentam ser conhecidos dela. Logo apo6s, ao retornar a favela, ele ¢
surpreendido por homens que tentam agredi-lo, mas fogem com medo da apari¢do fantastica
de um homem (Seu Jorge), que, aparentemente, ¢ o “espirito” de um lider comunitério
assassinado, talvez pela policia, como as vozes em off, que imitam a escalada de noticiarios
televisivos, anunciam no inicio da narrativa. O “fantasma” do lider comunitario, visto no
primeiro fake do videoclipe como uma espécie de Cristo Redentor negro pairando sobre a
imagem noturna da Baia da Guanabara, retorna em seguida para salvar o rapaz da execucao.
Em seguida, ele vai a um show de Edi Rock com a garota que conheceu na praia e a situagao
com os conhecidos dela ¢ apaziguada, reforcando assim a mensagem da letra da cancdo que
prega a necessidade de seguir “that’s my way”, um caminho menos conflituoso, Aqui, as
locagdes, as tematicas e os modos de narrar (camera agil, cortes secos, etc.) sdo claramente

inspirados na estética do universo CDD.

O videoclipe Minha Alma de O Rappa, ¢é objeto de andlise do proximo capitulo.
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4. MINHA ALMA EM CDD

Como demonstrado no capitulo anterior, Cidade de Deus acabou por tornar-se ‘“um
universo” ampliado, tamanho seu sucesso comercial. A narrativa foi expandida por diferentes
midias e géneros, passando pela literatura, série televisiva, pelo cinema, HQs e também pelo
género midiatico videoclipe. Este capitulo dedica-se a andlise do videoclipe Minha Alma, da
banda O Rappa, para compreender de que modo este participa da ampliagdo de “universo
CDD”. Mas ¢ necessaria, antes do comentario de Minha Alma, uma breve contextualiza¢ao do

videoclipe enquanto género audiovisual.

Arlindo Machado (2000), em seu livro 4 televisdo levada a sério, discute, no capitulo

3

A reinveng¢do do videoclipe, a evolucdo do género considerando-o “uma das formas de
expressdo artistica de maior vitalidade em nosso tempo” (2000, p. 173). O autor explica de
que forma o videoclipe passou de mero instrumento publicitidrio de promog¢ao de artistas para
tornar-se campo de experimenta¢do audiovisual criativa. Assim, o videoclipe passou a ser
encarado como espaco aberto a inovagdes por oferecer baixos custos de producdo em
comparacdo a outras producdes audiovisuais, além da curta duragdo e potencial de
distribui¢do. Isto ndo significa que o videoclipe seja atrativo apenas aos amadores ou sem

muitos recursos, pois, como o autor observa, cresceu o investimento financeiro e tecnolégico

nesse tipo de producdo, algo que tem gerado trabalhos esteticamente bastante inovadores.

Diversos profissionais de outras areas, como artistas plasticos, cineastas e coredgrafos
passaram pela producdo de videoclipes, a exemplo dos cineastas Martin Scorsese, Spike Lee e
John Landis. O transito de cineastas para a publicidade, para a experiéncia com a videoarte e
para a direcdo de videoclipes, coincidindo com a ascensdo da “cultura jovem global” e o
advento da MTV, produziu formas de interacdes até entdo novas entre o meio
cinematografico, artistas conceituais da videoarte e a nova produc¢do audiovisual. O videoclipe
passou entdo a ser visto como um género propicio a experimentacdes, um formato que
permitia aos realizadores experiéncias formais e estéticas ndo permitidas em outros formatos e
géneros. Além disso, muitos profissionais comegaram pelo videoclipe e depois migraram para
outros tipos de produ¢do. Portanto, cada artista que enveredou por esse caminho trouxe para o
género um pouco da experiéncia em outras linguagens e formatos, fazendo do videoclipe um
misto de referéncias de segmentos como o cinema comercial e experimental, a danga

moderna, a performance multimidia, a video instalacdo, a industria fonografica, a musica
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popular massiva, por exemplo. Ainda segundo Machado, foi a liberdade de experimentacao

. \ ~ . ;o . 13 . . , . .
junto a atrag@o exercida pela musica pop™” que levou o videoclipe ao publico massivo.

Desse modo, a experimentacdo no videoclipe suscitou uma redefini¢do conceitual do
género, longe do “cliché publicitario”, possibilitando uma série de mudangas no seu modo de
criagdo. Entre as inovagdes esta o uso de imagens abstratas e desconexas, experimentos com
cores, movimentos e texturas. O uso de variados tipos de animagdes no lugar das imagens
também invadiu os videoclipes, segundo o autor. Animagdes de objetos, pessoas, grafismos
computadorizados, desenhos com massa de moldar, dentre outros, também vinham da area do
cinema de animagdo experimental, sobretudo da forte influéncia que o trabalho do cineasta
britanico-canadense Norman McLaren exercia sobre os realizadores mais sintonizados com a
“invengdo estética”. Aqui no Brasil, um exemplo dessa série de videoclipes que utilizam
animacdo ¢ o da can¢do Na sua Estante (2005), da cantora baiana Pitty. Com direcdo de
Sérgio Guilherme Filho e Talita Galvani, o videoclipe usa personagens em animacdo grafica
de O Magico de Oz encenando uma historia de amor tragica. Ao usar outras formas de
criagdo, os videoclipes passaram a sinalizar uma preocupa¢do menor em manter 0s musicos
em evidéncia, colocando-os muitas vezes como figuras distanciadas que aparecem
momentaneamente. Esse distanciamento dos artistas do “centro” retira do videoclipe a
pretensdo meramente “‘comercial”, possibilitando uma maior liberdade criativa. O videoclipe

Minha Alma, que seré discutido mais adiante, ¢ um bom exemplo dessa inclinagao.

Segundo Machado (2000), outra tendéncia da renovagdo do videoclipe ¢ a rejei¢ao as
“regras da publicidade e do cinema comercial” sobre o modo ‘“correto” de produzir
audiovisual, uma aversdo a qualquer elemento que sugira “um acabamento industrial”. Isto
provocou um movimento de ‘“retorno ao primitivismo”, a desobediéncia de quaisquer
convengdes, com o uso de imagens desfocadas, pouco iluminadas, granuladas, enfim, com
“todas as regras mandadas para o vinagre e todo o visivel reduzido a manchas disformes,
deselegantes, gritantes, inquietantes” (MACHADO, 2000, p. 177). O uso de tais artificios da a
impressdo de “amadorismo”, porém ¢ feito propositalmente de forma a demonstrar uma

sensibilidade poética sobre aquilo que ¢ usualmente percebido como “defeito técnico”.

PSegundo Shuker (1999), a “musica pop” é culturalmente definida como uma “mistura de tradigdes, estilos e
influéncias musicais”. A classificacdo “popular” é controversa, se colocada em relagdo a musica erudita, no
sentido de alcance de publico, pois alguns géneros ditos “populares” como o trash metal, encontram um publico
mais restrito que o da musica erudita (1999, p. 8).
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O movimento de renovacdo do videoclipe, marcado pelo que o autor chama de
“atitudes transgressivas”, encontrou maior empatia, obviamente, em bandas igualmente
“transgressivas”, que buscam trabalhos independentes e desvinculados dos ideais das
indastrias fonogréfica e televisiva mainstream'*. O autor cita como exemplo entre os musicos
“transgressivos” o cantor brasileiro Arnaldo Antunes. H4 também os musicos que usam o
videoclipe para fazer criticas politicas, ideolégicas e sociais, como no videoclipe That’s my
way, do rapper paulista Edi Rock, com a participa¢do de Seu Jorge, comentado rapidamente
acima, que apresenta um dia na vida de um adolescente carioca, morador de uma comunidade

que enfrenta e supera conflitos internos na propria favela.

Outra tendéncia estética marcante nos videoclipes ¢ a descontinuidade entre os planos,
0s quais, no caso desse género,duram poucos segundos de um para o outro. Além da rapidez
da duracdo, a passagem dos planos ndo se preocupa com a linearidade ou com a conexao
baseada na continuidade de movimento, pois a maioria dos videoclipes ndo contém uma
narrativa do tipo linear. Segundo o autor, “fragmentagdo e dispersdo” sdo as marcas dessa
tendéncia. H4 também uma maior liberdade em relagdo a dura¢do da musica, com a adigdo de
ruidos, trechos de outras musicas, vozes, siléncio. Dessa maneira, em muitos trabalhos, se
retirada do contexto do videoclipe, a musica perde o sentido, por estar tdo atrelada as imagens
e outros adendos, ja que o videoclipe e a musica foram pensados ao mesmo tempo. Os
videoclipes proprios dirigidos pelos cantores Godley& Creme sdo exemplos em que artistas
trabalharam dessa forma, em produg¢des como Cry (1985) e Rockit (1983) (MACHADO,
2000, p. 185).

O autor ressalta a critica enderecada ao ritmo rapido dos videoclipes, que deveriam ser
mais “visualmente compreensiveis”. Porém o que tem ocorrido € a jun¢do crescente do ritmo
da imagem convertido em musica, isto é, com os movimentos da edi¢do fortemente atrelados
ao ritmo musical. Isto se d4 ainda com mais forga pelo fato de os videoclipes irem além da
exibi¢do em canais de TV como a MTV, sendo exibidos também em clubes noturnos, raves
etc., recebendo de volta a influéncia desses espacos nas proprias produgdes do género, naquilo

que Machado denomina video ambiente (2000, p. 179).

Além disso, os shows também recebem influéncias dos videoclipes, pois apresentam

cada vez mais elementos audiovisuais, como num “videoclipe ao vivo”. Por conta disto, ¢

"0 termo “mainstream” designa aquilo que ¢é reconhecido pela maioria da populagio e facilmente disponivel,
um produto de “massa’”; aquilo que contém assumidamente apelo comercial. Essa definig¢do é contraria ao termo
“underground”, referente ao que é consumido/apreciado por um publico mais restrito.
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necessario que os musicos obtenham algum conhecimento no plano audiovisual ou integrem a
equipe alguém que tenha dominio sobre o género. A partir dai, muitos musicos passaram a
fazer experiéncias audiovisuais produzindo os préprios videoclipes, como € o caso de Marcelo
Yuca, que integrou a banda O Rappa como baterista e letrista, e participou da produgdo de

diversos videoclipes como Minha Alma e atualmente ¢ também documentarista.

Portanto, Arlindo Machado divide os realizadores de videoclipes em trés grupos: os
primeiros sdo aqueles que veem o videoclipe como um produto publicitdrio que serve
meramente para a promogao de artistas. Integram o segundo grupo os realizadores do cinema
e de outras areas que fizeram experimentagdes e trouxeram suas contribui¢des para o formato.
O terceiro e ultimo ¢ formado pelos musicos, que tornam o meio ainda mais independente, ao

produzir seus proprios videoclipes.

Em seu artigo “We Dance To The Beat”: audioimagens, regimes audiovisuais e novas
poéticas do videoclipe, Thiago Soares (2012) trata do videoclipe como produto midiatico
“oficial”— para além dos “fanclipes” (produzidos por fas) — sob sua perspectiva historica, a
fim de perceber sua “trajetoria midiatica” (2012, p. 179). Para tanto, ele se utiliza da defini¢ao
de audioimagem de Michel Chion (1994), que designa a interagdo entre som e imagem, de
maneira que os dois sejam modificados, um em relacdo ao outro, e nesse movimento sejam
vistos de maneiras diferentes (CHION, apud SOARES, 2012, p. 180). Este conceito ¢ aliado
ainda ao de “contrato audiovisual”, referente as “inimeras possibilidades de projecdes do som

na imagem” (idem, p. 181).

A evolucdo do género ¢ observada por Soares (2012) de acordo com as tecnologias de
captagdo e exibi¢do, isto ¢, os equipamentos de captacdo e edigdo de som e imagem utilizados
para produgdes audiovisuais e os dispositivos pelos quais estes chegam ao publico (pela TV
ou pelo aparelho celular, por exemplo), além dos regimes audiovisuais em que os videoclipes
foram (e sdo) inseridos, ou seja, as formas de classificagdo de “objetos audiovisuais” de
acordo com os tipos de tecnologias citadas acima, além do ambiente de circulagdo desses

produtos e sua incorporagdo ao mercado (SOARES, 2012, p. 181).

Soares assinala trés momentos de mudanga dos regimes audiovisuais que afetaram o
videoclipe: o momento “pré-videoclipe”, quando a associagdo entre imagem e som, no
suporte cinematografico, possibilitou a producdo de “filmes promocionais”™— os chamados
“promos” — de musicas de artistas como Tony Bennet, The Who e The Beatles. O segundo

momento refere-se a chegada da televisdo e a incorporacdo do videoclipe a sua linguagem,
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tendo Bohemian Rhapsody, do Queen, como exemplo marcante, considerado por muitos como
o primeiro videoclipe da histéria (idem, p. 186). Bohemian Rhapsody trouxe a “nova cara” do
produto incorporado aos padrdes da televisdo e das gravadoras, formalizando o videoclipe
como um produto mercadolégico. O terceiro e ultimo ¢ o momento atual, no qual o videoclipe
¢ produzido, muitas vezes com poucos recursos ¢ fora dos padrdes televisivos, para ser
compartilhado na internet e ganhar “carga viral” (idem, p. 189). Assim, varios videoclipes sdo
produzidos a partir do que Soares chama de “’poética da simplicidade”, como o da musica
Here It Goes Again, da banda sueca Ok Go! E Single Ladies, da cantora americana Beyoncé,

ambos feitos aparentemente como videos “caseiros” (idem, p. 190).

No artigo Linguagem dos videoclipes e a questio do individuo na pés-modernidade”’
Pedro Pontes'® denomina “amalgama” o resultado da mistura de influéncias trazidas na
linguagem do videoclipe. Pontes afirma que os elementos do género podem ser percebidos no
telejornalismo, nas novelas, na internet ou onde quer que haja “telas” (PONTES, 2003, p. 47),
ou seja, ndo apenas o videoclipe recebe essas influéncias de outros géneros — do cinema,
principalmente — mas também os contamina de volta com sua linguagem. O videoclipe
incorporou do cinema diversos elementos como angulacdes e movimentos de camera,
montagem acelerada, diferentes texturas e outros recursos que ja foram expostos por Machado
(2000). E justamente esse “novo recurso estilistico”, criado a partir da mistura “aparentemente
aleatéria” de diversas referéncias audiovisuais, que Pontes reconhece no videoclipe como

“amalgama” (idem, 2003, p. 47).

De acordo com Pontes, o videoclipe surgiu nos anos 60, época movimentada pela
vontade de libertacdo de valores conversadores, seja em relacdo ao casamento, a familia etc.,
um momento de psicodelia tanto na arte quanto na musica que o videoclipe ndo poderia deixar
de refletir. A partir dos anos 70, houve a busca por uma aproximacao da linearidade narrativa
nas produgdes de videoclipes das cancdes de Michael Jackson, como Thriller, dirigido por
John Landis, e Bad, dirigido pelo cineasta Martin Scorsese. Nos anos 80, com o surgimento
da MTV, os videoclipes encontraram espaco na televisdo norteamericana e, no Brasil, dez
anos mais tarde. O canal musical inicialmente exibiu videoclipes gratuitamente até o ano de
1984, quando iniciou a cobranca de uma taxa para a exibi¢do. Pontes aponta que a MTV fez
com que a musica se tornasse cada vez mais visual e, junto a experiéncia de cineastas, trouxe

a consolidacao do videoclipe.

Sessdes do Imaginario. Porto Alegre, n° 10. Novembro de 2003 — semestral - FAMECOS/PUCRS
"*Mestrando em Comunicacio na UERJ.
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Assim como Arlindo Machado (2000), Pontes (2003) também coloca a fragmentagao
narrativa como forte caracteristica do videoclipe, em consonancia com a pds-modernidade na
qual o sujeito encontra-se fragmentado tanto quanto as imagens frenéticas de um videoclipe.
Por conta disto, ele afirma que o videoclipe com sua rapida velocidade de percepcao ¢ a forma
audiovisual ideal do sujeito pés-moderno. Ele se apoia nos pensamentos de Stuart Hall (2002)
e Frederic Jameson (1994) para afirmar que o sujeito da pdés-modernidade encontra-se em
descontinuidade com a propria histéria, desligando-se das tradigdes. Dessa forma, o sujeito
pés-moderno vive num estado constante de “presenteismo” (MAFFESOLI apud PONTES,
2003, p. 50) feito de instantes velozes que logo se dispersam como num videoclipe. Seguindo
a ideia de Maffesoli (2000), Pontes assinala que o “amdlgama” presente no videoclipe “so
pode ser experimentado por este sujeito contemporaneo, dotado de hiper-racionalismo” isto &,
que tem a capacidade de “sentir” o mundo através das aparéncias e da identificacdo com a
fragmentacdo. Nas producdes que utilizam o “amdlgama”, o individualismo autoral
desaparece, pois todos os estilos encontram-se diluidos no grande “caldeirdo”. Portanto, o
sujeito contemporaneo pode compreender tal mistura através da sua grande “sensibilidade

estética” (idem, p. 51).

O estreito laco entre o género videoclipe e outras linguagens audiovisuais — sobretudo
o cinema — também ¢ percebido por Ariane Holzbach (2012) no artigo 007 a favor do
videoclipe: as sequéncias de aberturas dos filmes de James Bond como experiéncia sonora e
visual. Ela atenta para as aberturas performaticas e musicadas dos filmes sobre o famoso
detetive e gald inglés James Bond, o 007. A franquia considerada umas das maiores
experiéncias transmididticas da historia, contabilizando 22 filmes (além de filmes amadores,
sites, blogs, jogos, etc.), tem as aberturas como uma das marcas registradas da historia no
imaginario do publico. Holzbach (2012) sinaliza nestas aberturas a forte presenca da
linguagem do videoclipe, antecedendo muitas de suas caracteristicas, pois o primeiro filme da
franquia, O Satdnico dr. No, foi langado em 1962, época em que o videoclipe ainda ndo tinha

sido “oficialmente” consolidado como género.

As sequéncias de aberturas de 007 sdo divididas em duas partes: a primeira — que se
repete em todos os filmes, com modificagdes apenas em relagdo a imagem do ator e alguns
aspetos da musica — ¢ chamada “sequéncia do cano da arma”, na qual o detetive aparece
caminhando na tela. Ele percebe o inimigo (em camera subjetiva) e atira na tela, que “derrama
sangue” e ¢ preenchida em vermelho. A segunda parte introduz o publico na tematica

especifica de cada filme, mostrando cenas referentes a historia que inicia em seguida. A
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musica da primeira parte ¢ fixa, enquanto na segunda parte sdo compostas cangdes

. \ ) . 1
especialmente referentes as tematicas dos diversos filmes'’.

De acordo com Stanitzec (2009 apud Holzbach 2012, p. 131), as aberturas dos filmes
se caracterizam geralmente pela auséncia de linearidade narrativa e imagética, servindo como
“representagdo da trama que estd para comecar que tem a musica € imagem como elementos
igualmente relevantes”. Contudo, em alguns casos, as sequéncias de abertura ganham
independéncia das producdes as quais estdo vinculadas, como no caso de 4 Pantera Cor-de-
Rosa, na qual o personagem foi além das aberturas dos filmes da série ao virar desenho
animado. As sequéncias de aberturas dos filmes de James Bond sdo outro exemplo dessa
independéncia, pois sdo disponibilizadas separadamente para serem apreciadas pelos fas no
Youtube, assim o personagem do filme ¢ colocado no lugar de um cantor como num

videoclipe.

Segundo Holzbach, as aberturas, na maioria das vezes, funcionam como ‘“paratextos”
dos filmes, ou seja, como complementos vinculados a trama. Para alguns autores como
Kaplan (1986) e Machado (2001) os videoclipes sdo “paratextos” da MTV e da televisdo em
geral, por conta da forte ligagdo com a emissora norteamericana e os contetdos da TV.
Entretanto, como Holzbach (2012) aponta, na visao de outros autores como Goodwin (1992) e
Austerlitz (2007), o videoclipe serve de complemento tanto a muisica quanto ao grupo ao qual
ela esta vinculada. Além disso, a autora assinala a relagdo complexa do videoclipe dentro da
cultura musical, que envolve “tensdes entre televisdo e gravadoras, expectativas de género
musical e construcdo de imagem dos artistas, entre outros elementos” (HOLZBACH 2012, p.
132). Ela afirma ainda que apesar da forte ligagdo do videoclipe com outros produtos
audiovisuais, ele detém caracteristicas “singulares”, como a transformag¢do que ocorre na
musica quando unida as imagens, que a tornam diferente da original, tornando-se “musica
audiovisual”. Além disso, os videoclipes correspondem a “expectativas de género” (idem, p.
133) especificas para cada estilo musical e a imagem que os (as) musicos (as) desejam passar
para o publico. Os videoclipes da banda O Rappa, por exemplo, refletem a postura do grupo
diante de questdes sociais das mais diversas, ajudando a propagar a imagem “engajada” da

banda.

'7As musicas da segunda parte das sequéncias de aberturas sdo compostas especialmente para cada filme. John
Berry compo0s para os temas de abertura até 1987. Essas musicas ganharam for¢a ao serem interpretadas por
nomes como Tina Turner (007 contra GoldenEye), Madonna (007 — Um novo dia para morrer), Paul McCartney
(Com 007 viva e deixe morrer), entre outros (HOLSBACH, 2012, p. 138).
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Assim como as sequéncias de aberturas dos filmes de James Bond antecederam
caracteristicas da linguagem do videoclipe, a evolucdo do género ao longo do tempo também
provocou mudancas nestas mesmas sequéncias, principalmente a partir da incorporagdo de
elementos da “cultura MTV”, que trouxe para as aberturas de 007 a presenca de vozes como
as de Madonna e Tina Turner, bem como a publicidade nas sequéncias de abertura
(caracteristica dos videoclipes “MTV”), ao exibir marcas na tela. Além disso, houve o
destaque crescente de James Bond, o “performer principal” nas cenas, como se fosse um pop

star num videoclipe (idem, p. 140).

4.1. A transmidialidade em Minha Alma

Minha Alma ¢ uma das musicas mais famosas de O Rappa. O grupo ¢ bastante
conhecido pela preocupagdo com questdes sociais, tracos sempre presentes nas letras de suas
cangdes. O  Rappa foi formado em  1993'  depois que  Marcelo
Lobato (teclado), Xandao (guitarra), Nelson Meirelles (baixo) e Marcelo Yuka (bateria)
acompanharam a turné de Pappa Winnie pelo Brasil. Os quatro resolveram montar uma
banda, unindo-se ao vocalista Falcdo. Dai por diante a banda ndo parou de langar sucessos
como Pescador de Ilusoes (1996), A Feira (1996), Reza Vela (2003), Rodo Cotidiano (2003).
Sao nove discos langados até entdo, com destaque para Lado B, Lado A (1999), que traz a
musica Minha Alma, cujo videoclipe conquistou os prémios de Melhor Direcdo, Fotografia,
Edi¢do, Clipe de Rock, Clipe do Ano e Escolha da Audiéncia, no Video Music Brasil (VMB),
pela MTV Brasil. Além de nove discos e quatro DVDs lancados, a banda socialmente
engajada participou junto ao AfroReggae, do projeto “Na Palma da Mao”, doando parte da
renda com a venda dos discos para ajudar jovens carentes em programas educacionais, com o

apoio da FASE (Federacdo de Orgos para a Assisténcia Social e Educacional).

O videoclipe de Minha Alma foi dirigido por Kétia Lund e Breno Silveira, com roteiro
de Paulo Lins. Segundo Luiza Lusvarghi (2003), no artigo Minha alma — Rap, Realismo e
Reportagem no videoclipe'’, o videoclipe foi gravado no Morro do Macaco, em Vila Isabel,
no més de setembro de 1999. Lusvarghi afirma que a ideia do roteiro surgiu depois que o

baterista e compositor de Minha Alma, Marcelo Yuca, assistiu ao documentério Noticias de

“*Informagdes retiradas do site oficial da banda: http://www.orappa.com.br/index. php.
PTrabalho apresentado na Sessdo de Temas Livres, XXVI Congresso Anual em Ciéncia da Comunicagio, Belo
Horizonte/MG, 02 a 06 de setembro de 2003.
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uma guerra particular, de Jodo Moreira Salles e Kétia Lund. Entdo, o baterista convidou
Lund para dirigir um videoclipe com aquele estilo. O videoclipe foi filmado na mesma época
em que garotos moradores de comunidades cariocas participavam das oficinas de atuagdo de
Fatima Toledo para o filme Cidade de Deus (2002), portanto os atores amadores que
participaram do videoclipe também participaram dessas oficinas. Katia Lund e Paulo Lins

estavam envolvidos nas duas produgdes, o que reforcou as influéncias estéticas entre elas.

Assim, o videoclipe da musica Minha Alma ¢ um recorte do cotidiano de meninos
moradores da favela, que decidem descer até o “asfalto” para satisfazer o desejo do menor
entre eles, apelidado ironicamente de “Gigante”, em fazer um passeio até a praia. Porém, ao
descerem até o “asfalto” sdo confundidos com ladrdes, o que desencadeia uma situagdo de
conflito entre a policia e a populagdo. Como Lusvarghi afirma, o Rappa faz parte de um
numero de artistas no Brasil que utilizam o videoclipe como veiculo antirreportagem, no
intuito de tratar das grandes questdes sociais do Pais, como a fome, a pobreza e a violéncia,
através de videoclipes que ndo correspondam ao jornalismo sensacionalista das emissoras de
TV. Destarte, a micro-historia do videoclipe de Minha Alma intenta servir como instrumento

de denuncia da violéncia.

Para perceber o videoclipe Minha Alma como ampliagdo da narrativa transmidia em
Cidade de Deus, ¢ importante descrever sua narrativa, a fim de apontar os aspectos que o

aproximam desse “universo”.

O videoclipe inicia mostrando alguns dos garotos descendo a ladeira da favela. A
imagem propositalmente “tremida” que perdurard durante todo o videoclipe revela o recurso
da “camera na mao”, muito utilizada para reforgar o estilo documental e intensificar a agdo
em filmes como Cidade de Deus (2002). Minha Alma contém a coloragdo em preto e branco,
o que, segundo Katia Lund, serve para dar a impressdo de “xerox”, “desglamurizar a
violéncia”, trazendo “imagens sujas”, diferente da “espetaculariza¢do da noticia” nas imagens

coloridas da TV (LUND apud LUSVARGUI, 2003, p. 5).

Ao descer o morro, 0s garotos cumprimentam as pessoas que passam pela rua e logo
depois se reunem com outros meninos ao redor de um fusca velho. Eles discutem sobre onde
devem ir, enquanto a camera rapidamente vai focando o rosto dos personagens. Até o
momento, o som ¢ direto, captando os ruidos ambientes e didlogos, mas sem a inclusdo da
musica. Um dos meninos deixa a decisdo do rumo do passeio a cargo do menor apelidado

ironicamente de “Gigante”. O pequeno anseia ir “pra praia”, como o proprio diz no dialogo
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que antecede o inicio da musica. Um dos garotos parece ndo gostar da ideia, pois
aparentemente teme a diregdo do passeio pela relagdo “ambivalente” entre o “morro” e o

“asfalto”. Mesmo assim, o grupo segue ladeira a baixo e a musica inicia.

A micro-histéria contada no videoclipe ndo ¢ exatamente um correlato visual do que
expressa a letra da cangdo de O Rappa. A musica reflete sobre um tipo de “paz” que aprisiona
e nega a violéncia existente além das “grades do condominio”. A letra também faz uma critica
a alienagdo causada pelos contetidos da televisdo no trecho “procurando novas drogas de

aluguel nesse video coagido”.

Os garotos que andam alegremente continuam cumprimentando pessoas ao longo do
caminho, parecem bastante conhecidos e queridos pela populacdo. Essa aproximacgado
apontada no inicio parece servir para dimensionar o tamanho da revolta das pessoas em
relacdo ao que esta prestes a acontecer. Quando os meninos chegam ao “asfalto”, hd uma
sequéncia de planos rapidos mostrando transeuntes, comerciantes e pessoas nos bares. Alguns
individuos aparentam desconfianga pela chegada dos garotos que aparecem nesta sequéncia
circulando entre as pessoas. Nesse momento do videoclipe, os integrantes da banda aparecem
também e brincam com os garotos, agindo como “figurantes” que compdem o cendrio,
assinalando a tendéncia de afastamento dos artistas do “centro das atengdes” como apontou

Machado (2000) anteriormente.

Em seguida, ao tentar apanhar o dinheiro que cai no chao e devolvé-lo ao guarda que
compra um frango numa barraca, o irmao mais velho de Gigante ¢ imediatamente confundido
com um ladrdo, e ¢ arrastado por policiais, enquanto os outros garotos correm. Dai por diante
os planos sdo tdo mais rapidos e secos — sinalizando o conflito — que ¢ dificil fazer uma
distingdo entre as imagens que se passam. A populacdo tenta impedir os policiais de levarem
0 “suposto criminoso”, mas ele ¢ morto com um tiro atrds de um carro, o que desencadeia a
reacdo ainda mais revoltada da populagdo. O aumento do ritmo dos planos guarda
semelhancas com o que o ocorre em Cidade de Deus (2002), sobretudo na tltima parte do
filme, pois nos dois casos o aumento da velocidade das imagens serve para indicar uma

situagdo de conflito generalizado e causar a sensacdo de tensdo.

Vemos a confusdo tomar uma dimensdo cada vez maior através do olhar do pequeno
Gigante, que assiste ao confronto entre a policia e a populagdo sem entender o motivo de

tamanha violéncia. Aqui, a edicdo faz uso da montagem em campo e contracampo, porém do
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tipo mais identificado com a subjetividade do personagem Gigante. A cimera subjetiva™,
simulando o ponto de localizagdo do personagem no drama, valoriza o olhar do garoto e os
planos com angulo em contraplongé®’ demonstram a fragilidade de Gigante diante da
situagdo, enquanto os primeiros planos rdpidos e instdveis sinalizam a angustia no olhar
perdido do garoto. A arma do policial e a expressdo horrorizada de algumas pessoas sdo
exibidas numa sequéncia em primeirissimos planos. Algumas pessoas correm, outras
destroem estabelecimentos, roubam produtos, tudo sob o olhar do pequeno garoto, que
termina sozinho no final do videoclipe, em um plano geral com angulagio em plongé®,
posicionado no canto superior direito da tela, aumentando a sensacdo de fragilidade e
ingenuidade do garoto diante da “grande ruina” do que restou do conflito, sem nenhum som

de fundo, em siléncio, alguns segundos depois do fim da musica.

Assim como ¢ recorrente nas outras producdes relacionadas a Cidade de Deus, o
videoclipe também aborda a fragilidade das criangas em meio a violéncia, que acaba, por
vezes, permeando de forma cruel a infancia dos individuos que moram nas favelas, tornando-

os “adultos precoces”, passiveis de enxergar a vida no crime como Unica alternativa.

Para elucidar a narrativa transmididtica no videoclipe de Minha Alma, é preciso
observar como esta se desenvolve desde o romance, ao perceber as ligagdes estéticas e
tematicas que fazem das producdes comentadas no segundo capitulo partes do mesmo
“universo”, e como estas partes contribuem de forma autonoma para o todo, como propde
Jenkins (2009). E importante ressaltar que esta analise ndo ocorre de forma hierarquica ao
comecar pelo romance e “fechando” com o videoclipe, mas apenas pretende “refazer o
caminho” da narrativa de CDD, tendo em vista que ha sempre um movimento de ida e volta

numa experiéncia transmididtica como esta.

Todas as produgdes se aproximam por retratar a dificil realidade presente nesse espago
que ¢ a favela. O romance “etnografico” de Paulo Lins faz uma colagem das historias dos
individuos que moram em Cidade de Deus e, desse modo, certas situacdes comegam no ponto

em que outras terminam, tornando a narrativa um emaranhado de micro-historias sem um

20 r A . . . on .
“processo através do qual o olho da cdmera se identifica ao olho do espectador por intermédio do herdi”

(MARTIN, 2005, p. 41).

*'Na tradugdo portuguesa do livro 4 Linguagem Cinematogrdfica (2005) de Marcel Martin, o contra plongé ¢
conhecido como contrapicado, que consiste em filmar o assunto de baixo para cima, para dar “uma impressdo de
superioridade”, pois “engrandece os individuos™ (...) (idem, p. 51). No caso de Minha Alma, essa angulacdo
denota o campo de visdo referente a estatura da crianga.

20 plongé ou picado é um tipo de angulagio de cima para baixo que tende a tornar o assunto filmado “pequeno,
esmagando-o moralmente ao coloca-lo no nivel do solo”, como um “brinquedo do destino” (ibidem).
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protagonista fortemente marcado. Assim, podemos afirmar que a personagem principal € o
proprio espaco, a favela Cidade de Deus, pois toda a ordem de acontecimentos se da para
acompanhar a mudanga que a favela sofre ao longo do tempo. E o fato de ndo haver um
espaco fora dela acentua ainda mais a impressdo de que os personagens estdo fortemente

“atrelados” ao lugar.

No filme ha algumas mudancas ou “oscilagdes” conforme o pensamento de Linda
Hutcheon (2011). Na adaptagdo cinematografica, de Meirelles e Lund, a histéria desenrola-se
do ponto de vista de Busca P¢é (que no livro ¢ apenas mais um dos personagens), um garoto
que nega a violéncia e o destino do seu irmdo Marreco. Além disso, alguns personagens,
pouco referidos no romance, ganham maior destaque, enquanto que outros sao fundidos em
um s6 personagem. Sem falar que na passagem do livro ao filme, outros desaparecem e o

nome da maioria dos personagens muda (MEIRELLES, 2003, p. 34).

Como demonstrado por Hutcheon (2011), na passagem do modo “contar” para o
“mostrar”, a escrita da lugar a imagem e sua linguagem, nesse caso a cinematografica. Para
trazer um novo olhar sobre a historia, a adaptacdo de CDD apresenta cor, iluminagdo e
planificagdo diferentes ao longo do tempo diegético. O longa-metragem apresenta mudangas
estéticas gradativas para assinalar a passagem de tempo entre os anos de 1960, 1970 e 1980.
No inicio, predomina o uso dos planos gerais, utilizados para mostrar a dimensdo da favela
em formacgdo. As cores tém um matiz mais alaranjado, quase sépia, para marcar o periodo
solar e ainda de esperancgas. A partir da década de 1970, as cores sdo mais fortes e variadas e
os planos tendem a ser mais fechados. Também a fotografia ¢ menos homogénea e a
iluminagdo é menor. E a fase do filme em que a maioria dos garotos entra na adolescéncia, o
trafico esta em pleno desenvolvimento e a favela torna-se um lugar mais perigoso “fechado”,
quando comparado a época anterior. Nos anos de 1980, o tom ¢ mais azulado e os contrastes

entre claro e escuro, planos fechados e rapidos, denunciam o dpice do conflito.

J& Cidade dos Homens (2002), como visto no segundo capitulo, ¢ uma série de
cronicas sobre o cotidiano de Laranjinha (Darlan Cunha) e Acerola (Douglas Silva). Os dois
atores — assim como muitos outros que integram Cidade dos Homens — estdo presentes
também em Cidade de Deus (2002). Darlan Cunha representou um dos meninos que
ingressaram na guerra entre Mané Galinha (Seu Jorge) e Z¢é Pequeno (Leandro Firmino da
Hora), enquanto Douglas Silva fez o proprio Z¢é Pequeno quando era crianga e ainda

chamava-se Dadinho. Na série, Laranjinha e Acerola lidam em muitas situagdes com
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problemas parecidos com os apresentados em Cidade de Deus (2002), porém de uma forma
menos tragica e mais bem humorada, cheia de ligdes sobre carater, preconceito, criminalidade
etc, demonstrando um lado mais otimista da vida na favela, muito embora o fim da minissérie

ndo seja tao otimista no sentido de um cléssico final feliz.

Cidade dos Homens, por mostrar uma variedade maior de situacdes, algo que ¢
inerente ao formato serializado, e também por estar voltada de forma mais efetiva para o
publico adolescente, contém ilumina¢do mais “solar”, uso de planos mais abertos e ritmo
menos acelerado em comparagdo a adaptagdo de Meirelles e Lund. Podemos afirmar que se
aproxima mais da linguagem visual utilizada no inicio de Cidade de Deus (2002). A série
também rendeu um filme homoénimo, lancado em 2007, com estética parecida, no qual
Laranjinha e Acerola acabam de completar 18 anos e enfrentam as dificuldades da vida
adulta. Acerola tenta criar o filho, enquanto Laranjinha procura pelo pai. Em meio aos
proprios problemas, os dois ainda se deparam com uma guerra entre fac¢des inimigas na

favela.

Como podemos observar o videoclipe da can¢do Minha Alma se conecta fortemente
por afinidades tematicas e estéticas ao “universo CDD”, sobretudo com a estética do filme
Cidade de Deus (2002). E importante ressaltar aqui a critica langada sobre a adaptagio do
romance, justamente pela presenca da “estética videoclipe”, seja no ritmo frenético dos planos
e mudangas bruscas de angulacdo, no contraste entre cores etc., tracos vistos como um
tratamento “cosmético da violéncia”, como foi explanado no segundo capitulo. A presenga da
linguagem do videoclipe no filme denota a diluicdo das fronteiras dos géneros, caracteristica
da era da convergéncia. Desse modo, a estética utilizada em Cidade de Deus ja continha
elementos presentes em Minha Alma, o que reforca o movimento de influéncia e convergéncia

entre as producgdes.

Ao atentar para o videoclipe podemos perceber a sua aproximag¢do com as outras
producoes do “universo”. Por exemplo, poderiamos facilmente acrescentar a micro-historia do
videoclipe a colagem de situagdes presentes no romance de Paulo Lins. Os garotos do
videoclipe poderiam também estar entre os amigos de Laranjinha e Acerola, pois vivenciam
os mesmos problemas pelos quais os protagonistas de Cidade dos Homens (2002) passam no
cotidiano, ao serem comumente tratados como pequenos bandidos (sendo, a0 menos em

potencial).
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Ao observar também, por exemplo, o desfecho do videoclipe, quando Gigante se
encontra sozinho em meios aos detritos resultantes do confronto entre a policia e a populagao,
poderiamos imaginar o possivel futuro préoximo do menino, que, revoltado com a morte do
irmao, poderia ingressar no crime tal qual os meninos da “Caixa Baixa”, em Cidade de Deus
(2002). “Gigante” ¢ inclusive o nome do ultimo personagem a aparecer no final do filme de
Meirelles e Lund, justamente quando os Meninos da Caixa-Baixa matam Z¢é Pequeno e sdo

vistos entrando nos becos da favela.

A maioria dos garotos que atuam em Minha Alma contracena também em Cidade de
Deus (2002) e Cidade dos Homens (2002), proporcionando uma identificacdo imediata, uma
sensacdo de familiaridade “palimpséstica”, nos termos de Hutcheon (2011), para o
consumidor que teve acesso a todas as produgdes do “universo CDD”. Portanto, se, por
exemplo, alguém assiste ao videoclipe Minha Alma sem ter conhecimento sobre o filme
Cidade de Deus compreendera a narrativa do videoclipe autonomamente, porém nao
conseguird perceber que ha nele elementos que fazem parte de um universo maior, percepgao
realizada plenamente na experienciacdo dos varios canais para uma contemplacdo do todo,

como pretende a narrativa transmidia.

Portanto, a partir da observagdo do videoclipe junto as outras producdes acima,
podemos afirmar que Minha Alma participa da ampliagdo do universo transmidiatico de

Cidade de Deus, suplementando-o com a micro-historia.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Esta monografia objetivou demonstrar como a narrativa transmidia “aconteceu” em
Cidade de Deus, elucidando de que maneira uma historia que se pretendia “linear” pdde
transformar-se em um “universo”, um todo que pode se expandir ainda mais, como deve ser
uma experiéncia transmidiatica, na qual os fas podem experimentar esse espago de CDD e
identificar-se com as historias dos personagens nas diferentes plataformas de midia, ou, nas
palavras de Linda Hutcheon (2011), nos diferentes “modos de engajamento”. A partir da
observagdo dos elementos tematicos e estéticos das outras producdes, percebemos que o
videoclipe Minha Alma participa da ampliacdo desse “universo”, através do elenco amador,
dos personagens, do espaco diegético e da linguagem utilizada, acrescentando mais uma

micro-historia ao mosaico de CDD.

Como foi demonstrado através dos estudos de Henry Jenkins (2009), a narrativa
transmidia ¢ uma forma narrativa que oferece um tipo de experiéncia aberta e expansiva aos
consumidores. Por conta disto, também pudemos perceber o quanto essa forma de contar
histérias ¢ vantajosa do ponto de vista economico, pela possibilidade de investimento em
diversos nichos do mercado de entretenimento. As empresas midiaticas tém voltado a atencao
para iniciativas nesse sentido, fazendo parcerias ou mesmo fundindo-se em grandes
corporagdes para produzir conteidos que fluam por diversos canais e atendam aos mais

variados gostos do publico.

Os novos consumidores da era da convergéncia sdo ativos e exigentes € nao se
satisfazem mais com experiéncias passivas de entretenimento. Querem participar, produzir e
expandir os produtos mididticos que consomem. Vimos nesta discussdo que esse desejo de
participagdo por vezes choca-se com os interesses das empresas midiaticas em deter todo o
controle sobre o que produzem. Além disso, a movimenta¢do do publico pode ir além da
“brincadeira”, mobilizando as pessoas para resolver questdes em comum maiores, abrangendo
o exercicio da inteligéncia coletiva. Alguns individuos estdo preparados para esse novo modo
de se relacionar com os conteidos mididticos, trazido pela convergéncia dos meios de
comunicagdo, enquanto outros ainda agem com desconfianca diante das mudangas que podem
ocorrer e daquelas que ja estdo acontecendo. Mas, como Henry Jenkins (2009) deixa claro,
nao ¢ algo de que possamos fugir, pois todos ja estamos — em maior ou menor grau — vivendo

na era da convergéncia.
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