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"A mente que se abre a uma nova ideia,

jamais volta ao seu tamanho inicial”

Albert Einstein



Resumo

Este projeto consiste na concegdo de uma sitcom intitulada O Desempregado, e
tem como ambic¢do Ultima a sua exibicdo no mercado televisivo, preferencialmente em
canal generalista. E uma comédia de situaco que versara sobre o tema do desemprego e
contard a historia de um homem de 37 anos, que se vé desempregado, e que, por isso, Vé
ruir tudo o que construiu: a sua vida pessoal e familiar. A comicidade assentara na luta
diéria que ird travar para ultrapassar as peripécias que se lhe deparam no caminho que
enceta para recuperar tudo aquilo que perdeu. O resultado final apresentado € suportado
pela revisdo teorica que engloba temas como o humor; o riso; a historia da comédia; e

0s principios narrativos e estruturais pelos quais as sitcoms se regem.

Palavras-Chave: Sitcom; Humor; Comédia; Televisdo.



Abstract

This project consists of a sitcom conception entitled The Unemployed, and his ambition
is to be displayed on television, preferably in general channel. It is a situation comedy that will
speak about unemployment and tells the story of a man aged 37, unemployed, that therefore
sees all that he built, crumbling: his personal and family life. The comedy will be based on the
daily struggle and the adventures that will have to beat to recover all his losses. The final
submitted result is supported by theoretical review that encompasses what is the humor; the
laugh; the history of comedy; and the narrative and structural principles by which sitcoms are

governed.

Keywords: Sitcom; Humor; Comedy; Television.



Introducéo

Este projeto visa a concecdo de um argumento para uma comédia de situacdo, que
posteriormente serd apresentado a um canal televisivo, generalista, com vista a auscultar
0 interesse de uma possivel producao.

Para dar corpo a este meu desejo resolvi solidificar conhecimentos, tedricos e
técnicos, inscrevendo-me na Universidade Catdlica, no mestrado de Ciéncias da
Comunicacdo, com especializacdo em Comunicacgédo, Televisdo e Cinema, para poder
frequentar em particular a disciplina de Guionismo. Dito isto, desde o primeiro dia a
ideia sobre o que seria 0 meu projeto final nunca esteve em dlvida: escrever uma
sitcom. A vontade de produzir a sitcom, que sera intitulada de O Desempregado nasceu
ha sensivelmente ha dois anos, momento em que abracei a oportunidade que me foi
dada de ser argumentista, assumindo-se este trabalho como um precioso auxilio na
concretizacdo desse sonho, se possivel, com éxito. Quanto & tomada de decisdo sobre o
tema que ira versar, tive sempre presente o que todos 0s autores, sem excecao, definem
como o principal "segredo™ de uma comédia de situacdo: mostrar um tema pertinente,
novo, ou que traga algo novo ao que ja conhecemos.

Depois de muito refletir, olhando para a realidade do pais, decidi criar uma sitcom
que se debrucasse sobre o desemprego, problema que assola o pais e que infelizmente
afeta direta ou indiretamente, mais ou menos proximamente, praticamente todas as
familias portuguesas. Sobre a relevancia do assunto, considero que este ndo sofrerd
contestacdo. Outra das razbes que estimularam esta escolha foi a perspetiva de o
desemprego ser um assunto complicado de falar na sua profundidade, e que, por
vergonha, a esmagadora maioria dos atingidos acaba por o esconder. Sendo o humor
uma ferramenta de desconstrucdo de realidades dificeis por exceléncia, pareceu-me que
através de uma sitcom poderia abordar 0s seus pontos mais criticos; desmistificando-os,
pretendendo com isto contribuir para eliminar o estigma existente na sociedade, por
muito que ndo o assumamos: 0 de o desempregado ser olhado com algum descrédito.
Por outro lado, o projeto podera contribuir igualmente para mostrar que ha mais alguém
a viver os mesmos dramas. Mostrarei os conflitos internos e externos, pessoais e
familiares pelos quais um desempregado passa, e que derivam da sua condigdo. Para
isso sera usado o humor negro, a satira, a ironia, a critica social, etc, que retirard o
dramatismo das situacOes, tornando-as mais suportaveis, e que de outra forma seriam

mais duras de representar. N&o menos relevante para a escolha deste tema foi o facto de,



na minha pesquisa, ndo ter encontrado nada do género. Encontrei sim varias
personagens que interpretaram papeis de desempregados, mas nada, sejam filmes ou
séries, exclusivamente dedicados ao fendmeno do desemprego. O Desempregado é
também uma sitcom que tem a mais-valia de abranger uma faixa etaria alargada, por ser
um tema que atinge novos e menos novos, podendo ser visionado em familia e exibido
em prime-time. Por tudo isto, e muito mais, acredito que este podera ser um projeto
inovador e vencedor.

Esta minha crenca de atingir estes objetivos reside no facto de a televisdo desde o
seu aparecimento ter sido, e continuar a ser, um fendmeno que veio alterar tanto a nossa
relacdo com o mundo como o proprio mundo, e fundamental, entre outas coisas, para a
mudanga de mentalidades, muitas vezes em assuntos até considerados tabus. Ganhou
desde logo uma importancia crescente na vida de todos nos, apresentando-se como um
elemento central das sociedades contemporaneas. A televisdo informa, emociona e faz-
nos rir.

Para a realizacdo do projeto a que nos propomos interessa compreender uma das
funcBes primordiais da televisao e da qual da qual os espetadores ndo prescindem: a do
entretenimento. Naturalmente o humor tornou-se uma das ferramentas Obvias de
entretenimento e fez sempre parte das grelhas televisivas, através dos mais variados
tipos de programas de comédia. De entre todos sobressaiu um formato, praticamente
agregado ao nascimento da televisdo nos EUA: as sitcoms. Migraram da radio para a
televisdo e a adesdo do publico, apesar da estranheza inicial, pois mais que as vozes,
passou a ver as caras, foi avassaladora. O seu baixo custo de producdo, as suas histérias
populares e engracadas, baseadas em "banalidades” da vida quotidiana, foram fatores
criticos de sucesso. A formula de apresentar “pessoas" comuns, que passavam por
situacOes triviais do dia-a-dia, similares a qualquer um de nos, se ja era vencedora na
radio, rapidamente se tornou também na televisdo, pois o0 espectador continuava a
identificar-se com as peripécias vividas pelas personagens, agora na "'caixa magica".

O fendémeno das sitcoms comecou nos EUA em 1950 com | Love Lucy,
assumindo-se de imediato como um dos produtos mais rentaveis da televisdo norte
americana, sendo o mais rentavel, além de ser o formato conhecido mais duradouro.
Atualmente as sitcoms norte-americanas séo exibidas em horario nobre com enormes
audiéncias, e exportadas com sucesso para VAarios paises, até para 0s mais inusitados,
como a China, que apesar de alterar dialogos e censurar imagens, ndo as deixa de exibir.

A sua abrangéncia € tal que muitos atores tornaram-se multimilionarios e conhecidos
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globalmente. Por exemplo, para termos a consciéncia da importancia que alguns titulos
alcancaram, a sitcom Sexo e a Cidade, além de divulgar e espalhar modas e tendéncias
pelo mundo, teve ainda importéncia fulcral na sedimentacdo de uma visdo diferente
sobre a mulher solteira e independente; em Portugal, todos nos recordamos das varias
frases que Camilo de Oliveira dizia nas sitcoms em que era protagonista e que entraram
no léxico nacional. Como é 6bvio ndo podemos comparar a indudstria norte americana
com a portuguesa, mas estes exemplos sdo meros indicadores do impacto que as sitcoms
podem ter tanto a escala local como global.

Dito isto, as sitcoms continuam a deter os ingredientes para se manterem no topo
da lista de preferéncias das audiéncias, também porque, a nossa necessidade de rir
continuara a ser tdo obrigatdria como a de respirar. O humor provoca o riso, e aquele
que ri é mais equilibrado emocionalmente e saudavel psicologicamente. Mesmo que ndo
nos apercebamos, rir faz parte do nosso dia-a-dia, ainda que a maioria das vezes o
fagcamos de forma inconsciente; e tanto tomamos contacto com o riso no contexto das
nossas relagdes pessoais, como nas varias plataformas conhecidas, entre elas, a
televisdo. O humor que procuramos na televisdo é um complemento que usamos para
nos abstrairmos da realidade em que vivemos, muitas vezes dificil. Ou seja, € um humor
construido para nos dar prazer, que diz mais do que aquilo que parece dizer a primeira
vista e que aborda temas complicados de tratar de outro modo. Através de uma piada
pode existir uma revelacdo, um olhar critico para um qualquer fendmeno pertinente que
esteja a acontecer e que precisa de ser desconstruido. A descoberta da "verdade™ através
da gargalhada continua a ser apaixonante e fundamental: o humor é uma técnica de
dizer o proibido. O humor obriga-nos a refletir.

Para justificar o produto final, minimizar erros, e potenciar as possibilidades de
sucesso de O Desempregado foi definida uma estrutura, dividida em duas partes, para a
concecdo deste projeto que mais se mostrou adequada para atingir os objetivos
propostos. Na primeira parte e no primeiro capitulo entendemos o que é o humor,
esmiucamos as suas caracteristicas e compreendemos como funciona ao nivel das trés
mem@rias presentes no ser humano. Abordou-se em seguida as trés grandes teorias do
humor, explicativas dos processos e mecanicas que nos levam ao riso. No segundo
capitulo descobrimos mais sobre como fazer rir, e além de uma revisdo da literatura
recorreu-se também a dois programas que passaram na RTP, onde comediantes
portugueses, entre outros, explicaram as técnicas que usam e existem para puxar a

gargalhada.
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Consideramos igualmente fulcral compreender o que é a comédia, e, para isso, no
terceiro capitulo sublinhamos a importancia que o seu percurso histdrico teve na forma
como hoje a escrevemos. Passamos pela comédia antiga, a comédia nova, e a comédia
romana. Ainda neste capitulo abordamos a commedia dell'Arte, inspiradora do formato
sitcom; o teatro e a comédia em Portugal; e finalizamos com a realidade da comédia no
renascimento. Afunilando um pouco mais, no quarto capitulo é explicado o que é o
entretenimento televisivo, género em que as sitcoms se inserem, para no quinto capitulo
descobrirmos o que € uma comédia de situacao e as suas origens.

Chegados ao sexto capitulo, entramos na parte mais pratica do projeto, e onde é
descrito como se pode estruturar uma sitcom e os elementos que a compdem. Tdo ou
mais importante para um argumentista que compreender a estruturacdo técnica, €
interpretar com mestria a narrativa comica e os seus constituintes; bem como dominar
um dos itens basilares para o sucesso das sitcoms: as personagens.

Este enquadramento tedrico foi fundamental para a realizacdo deste projeto, pois
suporta e valida o seu resultado final, que ndo é mais que o guido apresentado. E no
enquadramento teérico que encontramos as razbes psicologicas, socioldgicas, culturais e
historicas, "truques"” e técnicas, que nos levam ao riso; tal como a pormenorizacdo ao
detalhe das formulas para a construcdo de sitcoms de sucesso.

Para muitos autores as regras sdo fundamentais e servem para nos guiarem por
determinados caminhos, mas, 0s grandes escritores s6 chegam ao sucesso, porque as

quebraram.
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1 - Humor

Foram os antigos gregos, da Escola Hipocratica, durante o século IV a.C. que,
através da Teoria Humural, deram origem ao estudo dos Humores, e ao aparecimento
da palavra "Humor". Esta teoria, segundo os conhecimentos de Galeno (129 -199 d.C.),
explicava que a boa salde fisica e emocional humana seria mantida pelo equilibrio entre
quatro humores: sangue, fleuma, bilis amarela e bilis negra, e que as doencas dever-se-
iam a um desequilibrio entre eles. Gradualmente o estudo do Humor evoluiu, mantendo-
se sempre muito ligado a vertente médica, mas passando também a dirigir-se a
psicologia do individuo, e em como interfere no seu bem-estar. Um individuo que se ri,
é considerado mais equilibrado emocionalmente e, saudavel, mentalmente. Ou seja, é
aquele que encontrou um equilibrio no seu temperamento. O temperamento de cada um
de nds estd intimamente ligado & nossa emocionalidade genética, que por sua vez é
regulada biologicamente. Segundo Darwin (2006) o humor de todos nds depende das
emoc0Oes, que podem ser depressoras ou excitantes. Quando a harmonia desta cadeia €
afetada, o individuo podera sofrer de perturbaces emocionais, e, ou, mentais, da mais
variada ordem, mais ou menos graves.

A investigacdo empirica sobre o humor comecgou hé quase 50 anos e ao longo do
tempo foi abordado em varios angulos, entre eles: o sentido de humor (Svebak, 1996); a
valorizacdo do humor (Ruch, 1993); o humor como um estado de espirito (Ruch W. &.,
1998); estratégia de confronto; ligado a uma maior autoestima, resisténcia ao stresse e
depressdo (Martin et al., 1993); e intimamente associado ao bem-estar fisico, incluindo
um melhor funcionamento imunoldgico e tolerancia a dor (Martin R. , 2007).

Freud foi um importante propulsor do interesse da psicologia pelo Humor (como
ferramenta essencial ao bem-estar do Homem), ao dar o pontapé de saida em 1905,
quando fez algumas piadas da sua relacdo com o inconsciente (Freud, 1960). Rod
Martin (2007) j& mais recentemente explica e divide o processo da descodificacdo do
Humor em quatro componentes essenciais: i) Contexto social em que o individuo se
integra; ii) Processo cognitivo - percecéo; iii) Reacdo emocional; iv) Expressao vocal -
comportamento de riso.

Feita esta introducdo, € importante agora iniciarmos a compreensdo do Humor
como ferramenta lidica e de prazer: aquele que nos faz rir; que nos pde bem-dispostos;
que nos ajuda a encarar as diversas realidades com uma piada; e que nos faz perceber

uma situacdo com uma gargalhada. "O comico é essencialmente humano” (Bergson,
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1993). A importancia do humor nas nossas vidas estd bem presente nas palavras de
Umberto Eco quando diz que, "o humor é um meio de sobrevivéncia”, ou nas de Kant:
"Para suportar as agruras da vida a humanidade foi abengoada com a esperanca, 0 riso e
0 sono" (Kant apud Jablonski, 2010). Por o Homem ser naturalmente insatisfeito e
procurar sempre mais, 0 Humor é obrigado igualmente a evoluir para saciar esta
necessidade. Aparecem novas formas de fazer rir, de entreter, de comunicar, e de chegar
ao publico; o Humor estd obrigado a reinventar-se diariamente. Para E.B.White, "o
Humor pode ser dissecado como uma ra, apesar da ra morrer no processo. No entanto, o
propdsito de uma disseccdo ndo € manter a rd viva, mas para examinar os 6rgdos que a

mantém viva" (Pretorius, 1990).

O humor é uma forma de comunicacdo criada para ser divertida e que faz

com que os outros riam (Martin, 2007).

Definir Humor é uma tarefa praticamente impossivel, sendo mesmo, impossivel,
pela imensiddo de definigdes existentes. Friedrich Hebbel, poeta alemdo, diz sobre o
assunto: "Nada mais humoristico do que o proprio humor, quando pretende definir-se”

(Becker, 1961). Mesmo assim, vamos tentar:

1) "O humor é uma linguagem, um modo de expressdo que diz outras coisas
para além daquilo que parece exprimir. Joga com as palavras, fazendo-as
portadoras de mensagens que sdo mais facilmente entendidas do que pela
linguagem normal. O Humor pode ser definido como a faculdade mental de
descobrir, expressando ou apreciando ridiculo, o absurdo e o incongruente”
(José & Parreira, 2008).

2) "(...) o humor é uma forma criativa de descobrir, revelar e analisar
criticamente o homem e a vida. E uma forma de desmontar através da
imaginacdo, um falso equilibrio anteriormente sustentado pela propria
imaginacdo. Seu compromisso com o riso esta na alegria que ele provoca
pela descoberta da verdade. N&do é a verdade em si que é engracada.
Engracada é a maneira como o humor nos faz chegar a ela. O humor é um

caminho” (Guimaré&es, 2001).

3) "O humor é uma espécie de arma de dendncia, de instrumento de

manutencdo do equilibrio social e psicologico; uma forma de revelar e de
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revelar outras possibilidades de visdo do mundo e das realidades naturais ou
culturais que nos cercam e, assim, desmontam falsos equilibrios” (Travaglia,
1990).

No entanto, mesmo ndo havendo uma definicdo estanque para o que é o humor,
para a elaboracdo deste trabalho, as definicdes acima apresentadas, sdo aquelas que mais

inspiram a concecdo deste projeto.

1.1 - Caracteristicas do Humor

De forma breve podemos dizer que o humor vive do ridiculo, adjetivo que
significa divertido ou risivel através do absurdo da incongruéncia, exagero ou
excentricidade. O humor é uma forma de expressdo que tem a intengdo de despertar a
diversdo através de observacdes inteligentes, mordazes e ironicas, relacionando coisas
aparentemente dispares, com o intuito de divertir. E estudado do ponto de vista
psicolégico, fisiologico e antropoldgico, talvez por isso, seja dificil encontrar um
conceito unanimemente aceite. A dificuldade em definir humor baseia-se
essencialmente na sua natureza complexa, multidisciplinar e individual (Robinson,
1991).

Em paralelo ao atrds dito, o fendmeno do humor estd intimamente ligado ao
Sentido de Humor de cada um de nds, que ira influir para que pessoas diferentes riam de
coisas diferentes. Na realidade aquilo que faz rir alguém poderd ser completamente
indiferente e incompreensivel para outra pessoa, pelo que é importante "diferenciar a
resposta cognitiva (entender uma piada) da afetiva (riso; bem-estar), e reconhecer e
compreender os diferentes tipos de humor” (José & Parreira, 2008). A realidade
individual deve ser considerada o ponto de partida do sentido de humor, principalmente
quando este aborda o absurdo do quotidiano. "Alguém provido de sentido de humor é
por norma tolerante, avesso a ofensas, ou de caracteristicas vingativas. (...) As
correlagcbes entre o sentido de humor e varidveis demogréficas, dimensbes da
personalidade, varidveis antro-pomeétricas, entre outras, evidenciam a importante funcao
adaptativa do humor (...)" (José & Parreira, 2008, p. 9).

Como refere Meissner (1999), Poland propde uma reformulacdo a partir dos
contributos de Freud (1905/1998, 1927/1994), e aproxima o sentido de humor de uma
caracteristica da personalidade e forma de abordar o mundo. O sentido de humor

envolve a capacidade de observar e de elaborar as relacGes, entre mundo interno e
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externo do individuo, sendo composto pelo seu passado de sucessos ou insucessos,
variando com o contexto social e os proprios tipos de humor apreciados.

O filésofo francés vencedor do Prémio Nobel de Literatura, Henri Bergson (1859-
1941), no seu famoso estudo, O Riso, lembrou que: "Apesar dessa dificuldade, rir é tdo
humano que aproximar-se da revelacdo do seu segredo, respondendo ainda que
parcialmente ao porqué de rirmos, ter4 provavelmente a recompensa de revelar algo
sobre n6s mesmos que de outra forma ndo chegariamos a descobrir” (1993, p.1,2).
Desde ha muito que o humor tem vindo a ser reconhecido como um mecanismo
fundamental de auxilio no combate as adversidades com que nos deparam no dia-dia,
desempenhando por isso um papel fulcral na nossa vida, ajudando-nos viver melhor
(Moody, 1979). Na sequéncia deste raciocinio também devemos ter em consideracéo
que apesar de vivermos numa mesma sociedade, envolvidos pela mesma cultura, cada
um de nos é um ser individual, subjetivo, de personalidade e identidade propria.
Segundo Emile Durkheim (1977) temos duas consciéncias distintas: A Consciéncia
Coletiva, comum a todos os que integram a mesma sociedade, e a Consciéncia
Individual, que nos diferencia uns dos outros. Com esta teoria presente, podemos
afirmar com algum grau de certeza, que qualquer mensagem, incluindo a humoristica, é
interpretada de formas diferentes por pessoas diferentes. A mesma "piada™ fara, ou néo,
determinadas pessoas rirem. Conclui-se que, para sermos bem-sucedidos na tarefa de
fazer rir torna-se fundamental conhecermos 0s nossos interlocutores. "Por que eles
riem"? "Se soubermos responder a esta questdo o trabalho para identificar material
humoristico mais eficaz, estara facilitado, o publico mais satisfeito, e quem faz rir, mais
recompensado” (Audrieth, 2008).

A consciéncia coletiva € o conjunto de crencas e de sentimentos
comuns a média da populacdo de uma determinada sociedade, formando um
sistema com vida propria, que exerce uma forca coercitiva sobre seus
membros, como o0 devoto que, a0 nascer, ja encontra as crengas e praticas
religiosas estruturadas e em plena atividade. Se estas préaticas ja existem, é
porque estdo fora dele, mas mesmo assim, exercem influéncia sobre seu
comportamento e crencas. E um sistema que existe fora do individuo, mas
gue o controla pela pressdo moral e psicoldgica, ditando as maneiras como a
sociedade espera que se comporte. O individuo se submete a sociedade e é

nessa submissdo que ele encontra abrigo. A sociedade que o forca a seguir
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determinados padrdes, € a mesma que o protege e o faz sentir-se como parte
de um todo estruturado e coeso. Essa dependéncia da sociedade traz consigo
o conforto de pertencer a um grupo, um povo, um pais. Nesse sentido, néo
ha& contradicdo alguma na relacdo submissdo-libertacdo (Durkheim, 1977,
81).

1.2 - Membdria Individual, Coletiva e Historica

Depois da "Consciéncia”, segundo Emile Durkheim, torna-se igualmente
pertinente perceber a influéncia que os tipos de memdria terdo na razdo de acharmos
"piada” a determinadas situagdes. Os estudos empreendidos por Maurice Halbwachs
(2004), contribuiram definitivamente para a compreensdo dos quadros sociais que

compdem a memoria:

Memodria Individual - O individuo transporta lembrancas mas esta sempre em
interacdo com a sociedade. E no contexto desta relacdo que construimos as nossas
lembrancas. As recordacBes individuais fazem a composi¢cdo das memorias dos
diferentes grupos com quem nos relacionamos. E a partir deste conjunto de experiéncias
que percebemos uma unidade que sugere ser s6 nossa. As recordacfes alimentam-se das

memorias oferecidas pelo grupo a que Halbwachs denomina de “"comunidade afetiva™.

Memodria Coletiva - Tem a importante funcdo de contribuir para o sentimento de
pertenca a um grupo de passado comum que compartilha as mesmas memdarias. Garante
o0 sentimento de identidade do individuo sustentado numa memoria partilhada ndo s6 no
campo historico, no real também, mas sobretudo no campo simbdlico. A memoria
modifica-se, "rearticula-se” conforme posicdo que ocupa e as relacbes que estabelece
nos diferentes grupos que interage. Também estd submetida a questbes inconscientes
como o afeto e a censura. A memdria coletiva esta situada num periodo especifico de
tempo e espago que ndo serd maior que uma vida e diz respeito & memoria de um grupo
e suas tradicGes. Apega-se a consciéncia de identidade do grupo e as suas semelhancas.

E vista de dentro.

Memoria Histdrica - A memoria individual alimenta-se da memoria coletiva
sendo que ambas tém pontos de contato com a memdaria historica; esta ultima envolve
elementos mais amplos do que a memdria construida pelo individuo e pelo grupo. E
aguela que estamos habituados a encontrar nos livros e nos ajuda a compreender e a

construir a historia. Sdo informacdes relevantes para cada um de nos e tém por fungéo
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primordial garantir a coesdo do grupo e o sentimento de pertenca entre seus membros.
Esté situada por longos periodos de tempo e espago e é apresentada como atos de uma
peca de teatro. N&o se apega as semelhangas mas sim as diferencas, sendo um quadro de

mudancas do passado. E vista de fora.

1.3 - Trés grandes teorias do humor

Existem trés teorias tradicionais que pretendem essencialmente entender e explicar o

fascinio do Homem pelo humor:

Teoria da Superioridade - E a que aborda a expressdo da sociedade na
superioridade de uns sobre outros, explanada através do riso para que seja socialmente
aceite, minimizando-se assim a arrogancia e prepoténcia daquele que verbaliza sua
condicdo superior. A expressdo da superioridade ndo é bem aceite pelos outros.
Frequentemente o riso é criado por situacfes de vantagem de alguém sobre o outro.
Thomas Hobbes (1999), para muitos o percursor desta teoria, refere que o riso € algo
efémero e repentino, que tem origem em enfermidades e acidentes ou coisas que criam

desvantagem.

Teoria do Alivio - Segundo Freud (1995), todas as relagdes humanas envolvem
certo nivel de tensdo, pois ndo ha apenas a troca de informacdes, mas também uma
competicdo, uma concorréncia, uma espéecie de duelo expresso em cada didlogo. Nesse
sentido, a piada ou as outras formas de humor funcionam como uma espécie de valvula
de escape para a tens@o que se forma entre os interlocutores. O humor surge para aliviar
a tensdo. Tanto do didlogo quanto das narrativas. As piadas sao construidas na base da
tensdo crescente que serd desfeita por um desfecho inesperado. Para Freud o humor nao
€ mais que o0 engano da "censura" a que nos auto-impusemos; aquilo que escondemos
internamente e restringe a nossa naturalidade. Aos impulsos sexuais, Freud acrescentou
os impulsos maliciosos (ou pensamentos proibidos) como aqueles que também
reprimimos, mas que sdo libertados através de uma gargalhada. Para o autor criador da
psicanalise esta "censura" sO € surpreendida/vencida quando enganada, coisa que
acontece quando somos desarmados pela surpresa que o humor proporciona. Freud
assemelha o humor aos sonhos, considerando que ambos sdo caminhos para
desconstruir a censura, acrescentando que 0s mecanismos do humor sdo uma fonte de

prazer em si mesmos. Ha uma recompensa.
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Teoria da Incoeréncia - Por muitos também apelidada de cognitiva. O sistema
humoristico pode ser descrito como o resultado de uma dissonancia cognitiva, isto €, o
humor surgird da quebra de expectativa. Ou seja, escondem-se sob o amplo manto da
incongruéncia e de uma grande variedade de “estranhezas" que podem instigar o humor.
Essencialmente, portanto, essa linha teorica esta baseada na surpresa e na quebra de
expectativas; e essa surpresa, em geral, visual, é de rapida apreensdo. A incoeréncia
aqui, é tida como forga motriz de toda situacdo cdémica, sendo a mesma identificada
como uma “experiencia frustrada”. Immanuel Kant dizia que "o humor surge da

transformacéo repentina de uma grande expectativa para o nada™ (Kant, 1790, p. 407).

Existe uma quarta teoria, divulgada mas ndo tdo aceite quanto estas trés, que
defende que o aspeto central do humor € a ambivaléncia: uma mistura de atragdo e
repulsa. Estas trés teorias tentam explicar os tipos de humor, mas nenhuma é completa,

sendo que a Teoria do Alivio sera a que mais se aproxima de englobar todas as outras.

1.4 - Tipos de humor (entretenimento)

O Humor de entretenimento tem muitas variantes que podem ser consumidas por
todos nds. Cada pessoa interessar-se-a por um ou mais tipos de humor em alternancia
e/ou combinacdo. Por ndo existir uma tipologia formal dos tipos de humor vigentes,
fizemos um levantamento aturado, consultando VvArios humoristas nacionais
(entrevistas) e internacionais (através de documentos existentes na internet), como Jo&o
Quadros, Pedro Gouldo, Ricky Gervais, L. Audrieth, Gene Perret, etc, com o objetivo
de conseguir agrupar "todos" os tipos de humor com gque somos confrontados no dia-
dia.

Assim, foram encontradas 23 variantes:

1. Aneddtico: Sdo histérias que podem ser verdadeiras ou com um fundo de
verdade trabalhadas para fazer rir. 2. Burlesco: Ridiculariza através da caricatura ou
caracterizacdo exagerada. 3. Negro: Humor que aborda o infortinio e a morte. Viséo
negativa. 4. Seco: Entregue de forma impassiva, sem expressdo. Matérias-de-facto. 5.
Ridiculo: Humor excéntrico. 6. Epigramatico: Consiste em frases satiricas e
espirituosas. Misturando duas ou trés palavras faz-se uma palavra nova. Trocadilhos 7.
Absurdo: Comédia baseada em coincidéncias improvaveis e elementos satiricos,

pontuada por vezes com exagero e acdo frenética. Referente a incidentes ou
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procedimentos que parecem demasiado ridiculos para ser verdade. 8. Intelectual:
Humor cultural. Aborda temas sofisticados. Nem todos o percebem. 9. Caricatural:
Exagero extravagante. Exagero mental, fisico ou de tragos de personalidade de uma
pessoa. 10. Irdnico: Um dos tipos principais do humor: Envolve a incongruéncia e
discordancia com as normas. O significado pretendido é oposto ou quase 0 oposto ao
sentido literal. 11. Juvenil: Humor envolvendo temas infantis, como partidas,
achincalho e outros comportamentos imaturos. 12. Mordaz: Humor caustico ou
cortante. Nao deve ser confundido com humor negro. 13. Parddia: Tem muitas vezes a
intencdo de ridicularizar um autor, algo artistico ou um género. 14. Satirico: Humor que
goza com as fraquezas humanas ou aspetos da sociedade. 15. Auto-depreciativo:
Humor em que o humorista tem-se a si, as suas fraquezas e infortinios como alvos para
fazer rir. 16. Situacional: Humor decorrente de situacdes do quotidiano. Pode agrupar
varios tipos de humor. 17. Palhacada: Recorre a violéncia e lesbes corporais simuladas.
Humor fisico. 18. Exagero: Consiste em exagerar nas caracteristicas de algo ou alguém.
19. Piadas: Histdrias terminadas com um toque engragado provocando o climax. 20.
Non-sense: Inclui todos os tipos de absurdo sem ldgica realista. 21. Troca: Consiste em
mudar as principais partes de historias, criando uma nova piada. 22. Inteligente: Inclui,
ironia, sarcasmo, satira e a troca. E engracado por causa da nitidez subita e rapida

percecdo. E um jogo de palavras.
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2 - Riso

Hegel ndo queria rir, Schopenhauer ndo conseguia coibir-se de rir, Nietzche
queria rir mas nenhum deles era verdadeiramente feliz. Por sua vez, Bergson via rir 0s
outros e interessou-se pelo fendbmeno como técnico. Procurou desmontar o mecanismo

que faz estremecer o homem que ri: como funcionava aquilo? (Minois, 2007, p. 545).

Para Bergson (1993), o riso depende da humanidade e insensibilidade da
sociedade, concluindo que o Riso no Homem acontece pela combinagdo de situacdes
entre pessoas inseridas numa sociedade. O riso consiste em encontrar algo que é real
(com potencial cémico) e transforma-lo em ridiculo, ilustrando-o. O riso é vida, é
espontaneo e uma forma de libertacdo com o objetivo de criar um efeito social. Apenas
0 homem € comico tendo o riso um significado social importante, pois o0 comico
exprime uma certa inadaptacao particular da pessoa a sociedade. O riso ndo tem maior
inimigo que a emocao porque O que causa riso € justamente a indiferenca. Se formos
pessoas que sentimos muita pena ou muita simpatia pelo outro, entdo jamais riremos
delas. O riso devera ser sempre um pouco humilhante para quem €é objeto dele; o riso é,
verdadeiramente uma espécie de evasdo social. Bergson confere um Significado Social
ao riso quando diz que este pressupde um grupo. E algo que necessita de um eco, da
cumplicidade de outras pessoas, mesmo que sejam imaginarias. O riso padroniza os
comportamentos ao colocar linguagens num contexto conhecido, acentuando as suas
caracteristicas. Sublinha as ldgicas profissionais ou de grupo. As regras Ssdo
consideradas como verdades pelos diferentes membros do grupo; o riso sé as reforca
por via da sua demonstracdo. A funcdo social do riso é também a de castigar a rigidez
dos costumes. Para compreender o riso € preciso localiza-lo no seu meio natural que é a
sociedade; temos que determinar a sua fun¢ao util que é uma funcao social. "O riso deve
preencher certas exigéncias da vida em comum, deve ter um significado social”
(Bergson, 1993, p. 21). Para o autor, o riso na comedia surge como a continuidade do
pensamento e supre a rigidez do fisico e do espirito libertando a tensdo. O riso mostra a
tensdo e a elasticidade social. Ndo h& comédias individuais. A comédia é um
mecanismo social de ligacdo da vida a arte. O riso vive de todas as maneiras e feitios e
em cada uma delas acontece a perda de contacto com o que Ihe antecedeu, emergindo o
ridiculo e a surpresa que nos fazem rir. Para nos rirmos é necessario uma situagao
momentanea de insociabilidade. N6s rimo-nos porque captamos esse momento, que nao

passa de um periodo curto. O cémico emerge como algo fora do senso-comum. O
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inadaptado é comico. O riso é entendido como uma reagdo inconsciente destinada a
manter a homogeneidade do tecido social, punindo os comportamentos desviantes.

Resumindo, para Bergson, o rigido, o mecénico, por oposicdo ao maledvel, ao
continuamente mudavel; a distracdo, por oposicdo a atencdo; o automatismo por
oposicao a atividade livre; eis, em suma, 0 que o riso sublinha e quer corrigir. O riso
permite ultrapassar o ato mecénico. E uma expressdo do acaso. E um momento para o
qual converge a a¢do do grupo. Como sublinha Paulo Morgado na sua releitura da obra
de Bergson, o riso ira refletir a punicdo que a sociedade nos reserva, que se manifesta
exatamente através do riso, sempre gque, de uma forma mecéanica, por desatencdo ou
teimosia, nos afastamos da fluidez da vida, pondo-nos a margem quer dos significados
quer dos comportamentos esperados pela sociedade™ (Morgado 2011).

O riso inclui uma resposta comportamental indicativa do reconhecimento do
humor. O sentido de humor vai apelar a varios elementos e as pequenas coisas que
compdem o humor, elaborando um mapa cognitivo que representa a individualidade de
cada um de nés (Thorson & Powell, 1993). Cada individuo tem a sua motivacéo para
desenvolver o sentido de humor, sendo aquele que é dotado de sentido de humor é mais
livre e propenso a usar o humor no dia-a-dia. Ter sentido de humor também é conseguir

compreender e reconhecer o humor do outro.

2.1 - O que nos faz rir

A RTP em Maio de 2013 transmitiu um programa, dividido em duas partes, onde
pretendeu desvendar os segredos daquilo que nos faz rir. Para isso, Nuno Artur Silva,
como apresentador, foi ao encontro de varias personalidades de relevo do humor em
Portugal questionando-os sobre o que rimos ou faz rir.

Nuno Markl, humorista, diz que apesar de saber que as pessoas gostam que 0S
humoristas ponham o dedo na ferida, nunca saberd o que as faz rir. "Por vezes penso
que tenho um grande texto que depois ndo resulta, e um feito a pressa, que é um
sucesso”. J& para Ricardo Aradjo Pereira, também humorista, a procura de saber o que
leva as pessoas a rir € uma constante. Considera que o humor vive do exagero e da
ironia e que pode ser uma arma poderosa, que faz rir. Rui Unas, apresentador e
humorista, faz piadas que gosta e que as pessoas gostam. "Tem de ser”. Segundo Bruno
Nogueira, ator e humorista, o "embarago” das outras pessoas promove 0 riso. Hoje em
dia ja ndo é preciso fazer punchline; a piada pode ficar em aberto e cada um escolhe

como deve acabar, pois cada pessoa ri de coisas diferentes. Para o Gel dos "Homens da
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Luta”, humor é o "erro”, a "realidade”, o "absurdo” e a "imperfeicdo”. Tem a opinido
que os humoristas devem tomar "posic¢des sociais". Nicolau Breyner, ator, diz algo que
encaixa neste pensamento: "Expor o poder ao ridiculo, ninguém resiste. O poder tem
medo dos humoristas”.

Rui Cardoso, escritor, alinha na tese que nem todas as pessoas riem da mesma
coisa; criancas e velhos, por exemplo. Para 0 humor vingar tem de estar ligado ao
"aprofundamento da tragédia humana". Por seu turno, Rui Zink, escritor e humorista,
real¢a o "caracter subversivo do humor. O humor se for bom é ofensivo, se ndo o for, os
humoristas tornam-se somente "decoradores”. Deve ser curto, de poucas linhas, rapido e
negro. Se as pessoas tiverem de pensar muito perde a graga. O sexo provoca 0 riso
envergonhado dos portugueses. Herman Jose, humorista, também sublinha que sexo é
um bom tema e acrescenta o futebol. "S8o duas coisas priméarias que obtém sempre
reacao da audiéncia”.

Jodo Constancio, professor universitario, indo buscar o estudo de Bergson,
acredita que rimos daquilo "que néo tem elasticidade". Paulo Morgado, gestor, apoia-se
também no filésofo francés para dizer que o riso "provém da parte mecanica da vida".
Os mecanismos de hoje sdo os mesmos de que Bergson falava, s6 rimos de coisas
diferentes. Mario Carvalho, escritor, refere que reciclamos anedotas através dos tempos
porque somos 0s "mesmos homens™ de antigamente e rimos das mesmas piadas. Tem a
opinido que a comédia reestrutura a sociedade e o comico é a quebra da normalidade. E
algo rapido, instantaneo e momentaneo. A graca nao perdura muito tempo, depois volta
é de outra maneira.

Rui Tavares, historiador, acha que rimos da "burrice e da ignorancia™ e, por vezes,
das mesmas coisas, mas com outras formas. Jorge Silva Melo, encenador, afirma que
rimos de coisas que nos "deixam em seguranca, ou seja, de erros que ndo caimos".
Opinido semelhante tem José Luis Abreu, psiquiatra: "rimos quando ndo ha perigo ou
risco”. H& intimidade se todos rirmos. Se encontramos pontos de contacto. O
"politicamente incorreto liberta-nos de constrangimentos sociais".

José Pedro Vasconcelos, realizador, considera que o humor "através do
preconceito fomenta a coesdo social". "O trocadilho, a surpresa, a légica dentro do
absurdo e o mal-entendido, sdo formas recorrentes para fazer rir". Para Nuno Artur
Silva, apresentador, "o riso é reconhecer o familiar do estranho, o normal do anormal, a

regra da exce¢do. O humor em tempos de crise € um humor de grupo. S6 somos
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compatriotas quando rimos das mesmas coisas, das patrias efémeras do riso. Rir € rir em

comunidade.

N&o podemos igualmente esquecer que o humor deve ter na lei da Liberdade de
Expressdo portuguesa o seu azimute para o que pode ou ndo dizer. Luis Pedro Nunes
acrescenta: "Ha sempre alguém que ira ser atingido com a piada; ndo vale tudo para ter
graca". Nao existir qualquer tipo de limite, pode nao explicar o "porqué de rirmos"”, mas
pode explicar a razdo de ndo rirmos; dai que o bom senso de um humorista na execucgao
do seu trabalho também seja fulcral para que possa ter sucesso. Isto pode parecer
simples, mas o facto de todos acharmos que temos bom senso, e até 0 podemos ter, este
é influenciado por aquilo em que acreditamos; as nossas crencas e valores, que nos
podem levar a agir de forma a que choguemos o outro (até sem termos intencéo disso),

como explica Descartes.

Inexiste no mundo coisa mais bem distribuida que o bom senso, visto
que cada individuo acredita ser tdo bem provido dele que mesmo os mais
dificeis de satisfazer em qualquer outro aspeto ndo costumam desejar
possui-lo mais do que ja possuem. E é improvavel que todos se enganem a
esse respeito; mas isso € antes uma prova de que o poder de julgar de forma
correta e discernir entre o verdadeiro e o falso, que é justamente o que é
denominado bom senso ou razdo, € igual em todos os homens; e, assim
sendo, de que a diversidade de nossas opiniGes ndo se origina do fato de
serem alguns mais racionais que outros, mas apenas de dirigirmos nossos
pensamentos por caminhos diferentes e ndo considerarmos as mesmas
coisas. Pois é insuficiente ter o espirito bom, o mais importante € aplica-lo

bem (René Descartes).

Luis Pedro Nunes pensa sempre no impacto do seu trabalho: "A morte é sempre 0
pior. Os humoristas contam comigo para fazer a ligacdo com o mundo real. Eu tenho
que me lembrar que o alvo das piadas sdo pessoas reais. Eles fazem piadas sobre
noticias. Criangas, mortos em explosoes, etc. ndo podem ser piadas. Ponto"! Luis Filipe
Borges por seu turno assume: "JA& me aconteceu pensar no outro, sim, e
inconscientemente evitar algum assunto potencialmente indelicado/injusto para o "alvo"
em questdo”. Jodo Quadros acrescenta ser importante, "nao falar antes de tempo”, tendo

como preocupacao, “fazer rir.
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3 - Comédia

Até aos dias de hoje a ciéncia ndo conseguiu explicar o que nos leva a rir. Rir faz
parte da nossa vida e esta intimamente ligado ao universo popular. A comédia ndo é
mais que um mecanismo que nos leva ao riso, por na maioria das vezes assentar em
costumes e acontecimentos do dia-a-dia, desconstruindo-os de forma engracada. A
comédia tal como a conhecemos tem origem na Grécia Antiga. Comeca a escarnecer-se
o0 cidaddo comum, incluindo o cidaddo notavel, ou desgracado, pois todos tém pontos
que podem ser tratados humoristicamente. Quando combinamos a comédia e o
quotidiano trivial, encontramos um manancial de situagcGes com as quais é possivel fazer
humor. Depois, sendo o humor corriqueiro e que vive no meio de nds, a adesdo popular
vai acontecer naturalmente, pois a "piada” é entendida pela maioria, pelo mais ou menos
letrado. A comédia teve desde logo uma vantagem relativamente a tragédia: ndo
obrigava a tanta atencdo quando assistida. A comédia torna-se 0 meio para fazer criticas
ao meio envolvente. Difere da tragédia, porque apela ao caos, ironiza, inverte valores,
busca o absurdo, e estimula a sexualidade. A comédia excita e relaxa, promove 0
imaginario, libertando-o de valores morais padronizados impostos pela sociedade. Para
isto acontecer, e estimular o riso no espectador, a linguagem passa a ser ordinaria e
vulgar. O achincalhamento das personagens, a gaguez, sotaques, ou uso de termos
identificativos de classes socias também puxam ao riso. Assim, podemos constatar que
a comédia torna-se uma ferramenta de desconstrucdo da realidade. Frases, termos,
gestos, etc, simples podem ser boas piadas, se bem trabalhadas na obra/peca.

A Comédia utiliza recursos que provocam 0 riso no espectador, recorrendo ao
imprevisto, ao ridiculo, a surpresa, a desordem, etc, sendo a sua primeira definicdo de
Aristoteles (384-322 a.C), na sua obra, Poética (s.d):

A comédia, como dissemos, uma imitacdo de vileza, mas apenas na
parte do vicio que . ridicula. O ridiculo € um defeito e uma deformacdo nem
dolorosa nem destruidora, tal como, por exemplo, a mascara comica é feia e

deformada mas néo exprimedor. (Aristoteles, 2008, p. 46)

A palavra comédia surge do grego komoidia, e nasce das palavras, komos, que
significa, procissdo jocosa, e oidé, que significa, canto. A época podiamos encontrar
duas procissdes que tinham a designacao, komoi, sendo que uma delas assemelhava-se a

um corddo carnavalesco onde jovens fantasiados de animais nas ruas da acropole
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pediam prendas e donativos, ridicularizando os cidaddos da polis. A outra era de cariz
religioso, integrada nas festas dionisiacas onde se evocava a fertilidade da natureza:
passeava-se uma escultura representativa de um pénis e trocavam-se palavras grosseiras
entre os participantes. Segundo Aristoteles, ao contrario da tragedia, em que se
conhecem as suas mutacdes e autores ao longo dos tempos, na comedia, estas
informacgdes sdo ocultas, pois desde o inicio, ndo foram registados factos sobre a sua
origem e evolugdo. Ainda assim, Aristoteles v&é em Margites (epopeia burlesca de um
pateta), poema satirico que atribui a Homero (Sec. VIII a.C.), a origem da comédia,
admitindo ao mesmo tempo que outros poetas do género tenham existido anteriormente
(Branddo, 2001).

Dorios reclamam para si a invencdo da tragéia e da comédia (os
Megarenses reivindicam a criacdo da comédia: quer os daqui, como tendo
nascido entre eles no tempo da democracia, quer os da Sicilia, porque era
natural de 14 Epicarmo, poeta que foi muito anterior a Quidnides e a
Magnes; alguns Dorios do Peloponeso reclamam a autoria da comédia
tomando as designacbes como indicio. Dizem eles que chamam aos
arredores da cidade komai, enquanto os Atenienses chamam demoi;
portanto, os comediantes ndo seriam assim denominados com base no verbo
komazein mas porque, expulsos por desprezo da cidade, andaram a deriva
pelos komai (aldeias); alegam ainda que, para eles, a palavra que significa
actuar . dran, enquanto para os Atenienses . prattein ( Nao haveria, portanto,
relacdo entre comediantes e o “celebrar as festas com cantos e dangas”, que

e o significado do verbo komazein (KiopdcCeiv) (Aristoteles, 2008).

Aristoteles sublinha que apesar da origem da comédia estar intimamente ligada
aos cantos falicos e as farsas mimadas e indecentes, levadas a cabo por cantores
faloforos, e se diga que os Dorios foram 0s seus inventores, hd muito por estudar sobre
a sua origem. O facto da comeédia estar associada ao contexto informal e ao ambiente
popular, e nunca ter sido olhada com a seriedade que merecia, fez com que
levantamento de factos marcantes da sua existéncia, fosse praticamente inexistente. Sem
esquecer que, devido a comédia incidir a sua atencdo nos aspetos ridiculos do Homem,
coisas gque o envergonham e rebaixam, ndo faria sentido registar para a posteridade as
suas falhas e limitagdes. Conforme Jaeger (2001), a comédia nasce da natureza e
impulsos mais triviais do ser humano. E popular e realista, vivendo da observagéo e
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critica, apontando ao que é negativo, alvo de censura e até indigno. E opinido partilhada
por muitos autores que estudam o fenémeno da comédia, que esta é originaria do meio

rural e ndo urbano.

3.1 - Comédia Antiga

Segundo Nietzsche (1992), a comédia tem o seu periodo dourado ao mesmo
tempo que a tragédia tem o seu momento de menor fulgor, aproveitando as antigas
festas dionisiacas e a satira do poeta Arquiloco, que atacava figuras proeminentes da
sociedade, incluindo altos cargos politicos: deste modo, a comédia entrou no campo
politico.

Nesta altura milhares de pessoas aderiam a comédia para conseguirem o riso que
ndo conseguiam na tragédia. Para Juanito de Sousa Branddo, a Comédia Antiga surge
em 486 a.C, quando o género tragédia ja assinalava praticamente cinquenta anos de
existéncia. Segundo o autor, o aparecimento da comédia assenta essencialmente em
motivos politicos, pois, com o fortalecimento da democracia ateniense, conseguiu-se
uma maior liberdade social que deu azo a representagdes coOmicas e que incidiam
essencialmente em criticas aos governantes e aos costumes da época. A Comédia Antiga
é o gatilho daquilo que viria a ser, posteriormente, a caricatura politica e o teatro de
cabaré. Ninguém estava a salvo dos seus ataques. Satirizava assuntos da vida
quotidiana, sendo as suas finalidades principais a diversdo e moralizar a sociedade.
Emprega uma linguagem ludica, através de jogos de palavras, equivocos, ironia, clichés,
apresentando ainda personagens caricaturadas. Curiosamente, na altura, a comédia
funcionava mais ou menos como nos dias de hoje: criticava a politica e os politicos, as
instituicGes, a sociedade, as autoridades, as artes, como o teatro, etc, recorrendo a
utilizacdo de uma linguagem brejeira e contundente, sem estar sujeita a censura ou
repressdo (Branddo, 2001). Seguindo este raciocinio, Jaeger refere que a comédia
"ataca" as realidades do tempo em que vive, fazendo o que mais nenhuma arte consegue
fazer. Também neste momento acontecem as Comédias Dionisias e Festivais Anuais,
(486 a.C.) que institucionalizam a comédia.

As comédias Dionisiacas Urbanas eram as mais importantes. A liberdade de
expressdao em Atenas atingiu um ponto Unico na histéria democratica mundial (até a
atualidade) para os chamados homens livres. Este tipo de comédia era tdo violento,
rude, e bocal, que foram varias as démarches para acabar com ele, ou limita-lo, com

tentativas de proibir que se falasse de pessoas vivas, gozasse com mortos e,
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principalmente, eliminar a critica aos juizes. Nenhuma das iniciativas foi bem sucedida.
Somente quando Atenas sucumbe a Esparta é posto términus & Comédia Antiga, que
teve uma vida relativamente curta (de 486 a 404, a. C.). Aristofanes (445 a.C.) foi a
figura de proa desta época, e 0 maior expoente da comédia grega, ndo sendo por acaso
que, da altura, sé as suas obras preduraram. Para Platdo, Aristéfanes foi o Unico que ia
além do riso fécil, ou da troga simples. Havia mensagem por trés. Era audacioso e nao
se intimidava! Nao queria dar solu¢Ges mas apenas "colocar o povo e o chefe diante do
espelho™ (Jaeger, 2001). A par da tragédia, a comédia teve papel relevante na formacéo
espiritual dos cidaddos atenienses. Mesmo tendo a comédia cada vez uma maior
notoriedade, era um género visto como uma arte menor quando comparado com a
tragédia. Um exemplo disso, a constitui¢do dos juris que avaliava as pegas comicas e as
tragicas. Enquanto nas tragicas o juri era composto por notaveis da sociedade, nas
comicas, eram selecionadas meia duzia de pessoas do publico para fazer a avalia¢do. O
proprio Platdo (429-347 a.C) desvalorizava a comeédia dizendo que devia ser evitada
pelo homem racional, por evocar 0 Homem nas suas vertentes mais condenaveis. Dizia

inclusivamente que a comédia so existia fora do sujeito, e que ndo fazia parte dele.

3.2 - Comédia Nova

Antes da Comédia Nova, surge a Intermédia, que ndo teve grande expressao, além
de fazer a transicdo. Antifanes e Alexis sdo as principais figuras deste periodo
predominado pelas parddias e critica de costumes.

A Comédia Nova surge em meados do século IV e € iniciada por Menandro (342-
290 a.C), sendo o seu grande representante Filemon. Foi um tipo de comédia que se
desenvolveu com a ascensdo da burguesia da época, e ja limitada por restricdes de
ordem politica, onde a violéncia, os ataques pessoais, a bocalidade, e a grosseria dos
tempos de Aristofanes, deixaram de ser permitidos por lei. Incidird principalmente no
amor, comportamento humano, e na representacdo do real. A Comédia Nova tera como
base uma nova realidade social: um ideal central de familia; o surgimento da classe
média; e a mobilidade de social. A Comédia centra-se agora nos costumes e em
situagdes sociais. Troca os valores patridticos do tempo anterior, pelo espago privado.
As comédias passam a adaptar nomes de profissdes ou caracteristicas individuais, como
0 Soldado, a Prostituta, 0 Avarento, etc, ou seja, as chamadas personagens tipo. Henri
Bergson explica que esta nova realidade significou que a personagem "deixou" de ter

importancia, passando o que ela representa a ser o objetivo. Ndo era a personagem do
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Avarento ou do Soldado que interessava, mas sim a realidade do soldado e a
caracteristica avarenta que eram moldadas para serem o espelho de um qualquer
soldado, ou de um qualquer avarento. Diz Bergson (2003), que por muito que
relacionemos o comico as pessoas, ele continua a viver independente, ao qual as

personagens so Ihe d&o corpo.

3.3 - Comédia Romana

A Comédia Romana que da origem a Comédia Latina, é interessante também
porque acaba por assemelhar-se muito ao que encontramos hoje nas televisdes. O
quotidiano era representado, ndo na televisdo, como é 6bvio, mas no teatro, no qual
desfilavam os valores morais da sociedade, "obrigando™ quem via a agir consoante essas
normas. A comédia Romana tem o seu periodo de maior fulgor depois do sucesso
militar romano e expansdo imperial, que levou a que a sociedade romana passasse por
uma reordenacéo social, que deu azo ao aparecimento de uma nova sociedade assente
no luxo. A comédia romana, ou palliata, inspirava-se na Comédia Nova grega, de
Menandro e Filémon, incidindo nos defeitos individuais, no risivel, nos vicios, e na vida
privada, basicamente, em assuntos intemporais. Tais semelhancas levaram que alguns
criticos a considerar a comédia latina como uma adaptacdo da Comédia Nova grega
(Aréas, 1990).

Dentro desta realidade surge Plauto (254 -184 a.C.), o grande nome da Comédia
Latina, que comeca a escrever pecas inspirado na comédia nova grega, recorrendo
igualmente aquilo que é intrinseco aos romanos, para construir as suas obras comicas.
Passou pelo processo chamado "contaminacdo”, que consistia nas influéncias que os
artistas romanos sofriam, a partir de elementos da comédia grega.

Para Ciribelli, Plauto ndo é um plagiador, mas alguém que recorreu a
caracteristicas da comédia nova grega para fazer as suas obras, por exemplo,
entendendo um publico heterogéneo, formado por pessoas de varias classes e estratos
sociais da sociedade romana. Para isso "copiava" algo usado na comédia grega nova: o
contacto com o publico (Ciribelli, 1995). Aida Costa (1967) refere que literatura latina
nasceu j& adulta, assente na experiéncia grega. A Comédia Latina & semelhanca dos
nossos dias, leva a que o pablico pense sobre o0 rumo que a sociedade leva, sublinhando
os valores e costumes que se estdo a perder. As comédias passaram a ter, além do
objetivo de divertir, fazer com que o publico reflita também sobre o que esta a ver, e

faca uma introspecdo. Assim, a comédia latina reveste-se de grande importancia, pois
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vivia sobre a vida real, ou seja, do proprio individuo, e contava com um publico
numeroso, exposto as ideias dos autores que queriam influenciar quem as via.

Outra das herancas deixadas pela comédia grega nova a comédia latina, foi a
satira. As sociedades eram satirizadas, denunciadas e ridicularizadas, mostrando-se 0s
podres atras das "fachadas”, tal qual se faz hoje. A satira ao longo dos tempos foi o

género comico onde mais regimes politicos usaram a censura.

Se Plauto se apoiou na comédia nova grega, muitos autores posteriores pegaram
na "sua" comédia latina para se inspirarem. A forma como Plauto chegava ao povo, o
fazia pensar, e divertia, era bastante apreciada. Dito isto, a comeédia latina esteve

presente no renascimento e na génese da comédia moderna.

3.4 - Renascimento e a Commedia Dell'Arte

Antes do Renascimento, é importante passar pela ldade Média, que precede esta
época, e que nasce com a queda do Império Romano, e com o triunfo do Cristianismo,
que aboliu praticamente todos os espetaculos publicos, deixando de existir casas de
espetadculos e, muito menos, teatros. Quando caso disso, eram montados palcos
provisorios, espalhados bancos nas pracas para 0 povo, e montados camarotes para a
nobreza, onde se podiam ver quase exclusivamente dramas litargicos. Os atores eram 0s
clérigos jovens, e para as pecas profanas recrutavam-se artistas errantes. Nas pecas
profanas viamos alguma "comédia", utilizada exclusivamente para demonstrar as
maléficas consequéncias da heresia, transmitindo o medo a plateia, e fazendo com que
todos seguissem 0s passos do cristianismo, sem o contrariar ou questionar. Como tal, a
comédia ndo podia fugir a época que se vivia, e praticamente ndo existiu. Grassner
(1974) refere mesmo que o teatro esteve fechado a sete chaves, numa Europa que
passou por uma época negra: a medieval.

O Renascimento nasce na peninsula-itdlica, agora, o centro do comércio
mediterranico. Este facto fazia com que a economia local fosse dindmica e abastada,
onde a capacidade financeira era tanta que se investiam auténticas fortunas na cultura.
Emergia a burguesia, capitalizada, antigamente ostracizada numa sociedade medieval,
gue passou a adquirir palacios, outros edificios importantes, esculturas, pinturas, etc.
com 0 ojectivo de se aproximar do estilo de vida da nobreza. Esta nova camada social

levou a varias alteracdes sociais e culturais, que alastraram pela Europa Ocidental, entre
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os séculos XIV e XVI. Retomou os valores da cultura classica greco-latina, rompeu com
0 pensamento medieval, e abriu espaco a criatividade dos artistas.

Sem surpresa, e dentro desta nova realidade, o renascimento assume-se como a
época de ouro do teatro, onde surgem as primeiras companhias e autores autbnomos
criativamente. Para isto muito contribuiu a independéncia do teatro relativamente a
igreja, fendbmeno que ndo se verificava na idade media. Tornou-se popular e
profissionalizado, havendo finalmente uma separacdo clara entre tragédia e comédia.
Um grande precursor do Renascimento literario italiano foi Dante Alighieri (1265-
1321), autor da Divina Comédia (1314). No inicio do renascimento, praticamente nao
existiam pecas comicas escritas, devido aos seculos em que a comédia tinha sido
esquecida. Foi necessario huma primeira fase que 0s actores improvisassem, até que se
comecasse a escrever comédia. O director dava directrizes e os actores, por eles,
desenvolviam as ideias em palco. Desta forma tosca de fazer comédia, nasce a
Commedia dell’Arte, também apelidada de histridnica, de maéscaras, ou italiana.
Segundo Dario Fo (1998): "Commedia dell’Arte significa uma comédia encenada por
atores profissionais, associados mediante um estatuto proprio de leis e regras, atraves do
qual comicos se comprometiam a proteger-se e respeitar-se reciprocamente”(p.20).

As companhias dell’arte, de carater itinerante, eram formadas por individuos
oriundos das camadas mais pobres da sociedade, que encontravam nas atividades das
trupes uma possibilidade de sobrevivéncia, incluindo mulheres, e nobres decadentes.
Estes Gltimos responsabilizavam-se pela escrita de reportérios, ja que se destacavam
pela origem cultural mais rica. A Commedia dell”Arte tem cariz marcadamente popular
e surge em Italia em meados do século XV, saltando fronteiras para outros paises da
Europa. Tessari (1969) suporta-se de De Amicis para dizer que a Commedia dell Arte
separa a representacdo de mercenarios, daquela feita, por atores profissionais, com vista
a obtencdo de lucro. Era um arte que recorria a personagens fixas, em que cada ator,
individualmente, se especializava na representacdo da uma personagem. Arlequim,
Pedrolino (Pierrot), Polichinelo, Pantaledo, etc, apareciam como as personagens
masculinas mais representadas. Para Vasconcellos (2009), a encenagdo da Commedia
dell’Arte caracterizava-se, principalmente, pelo “personagem fixo" e pela técnica da
improvisagdo dos atores, que variava conforme o reportorio. A Commedia dell' Arte era
um registo totalmente inovador ao dar liberdade criativa ao ator para improvisar o
didlogo durante a atuacdo, ainda que, tendo que responder a um enredo e a um cenario

pré-concebidos. Utilizam-se esteredtipos, uma identidade que marcava o destino da
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personagem, e que obrigava o ator a repetir acdes, atitudes, e a ter de se sujeitar aos seus
defeitos imutéveis. Para Ruggero Jacobbi (1956) "(...) ndo ¢ a tematica, ndo sdo os
enredos que importam num teatro que s6 0s aproveita como pretextos para a fertilidade
criadora do ator. A Commedia dell’Arte é isso: comédia da arte de representar. Nada
mais™ (p.23). Esta comédia popular teve tanto sucesso que influenciou outras atividades
como o circo, o bailado e o teatro moderno. O poeta Ludovico Ariosto (1474-1533) foi
0 primeiro, ou dos primeiros, a escrever comédia no renascimento.

Como ja referido, esta nova realidade italiana fez escola em varios paises
europeus, como por exemplo na Inglaterra onde o teatro renascentista teve inicio
durante o reinado de Isabel | (Século XVI e XVII), tendo no dramaturgo William
Shakespeare, a sua principal referéncia. O publico inglés, de forma quase unanime,
recebeu a Commedia dell' Arte com entusiasmo, considerando-o um teatro popular e
vibrante, assente na improvisacdo. Muriel Cunin (2008) afirma que por volta de 1590 se
deu um boom na construcdo de teatros na cidade de Londres devido ao crescente
interesse da populacdo. Eram exibidos espetaculos praticamente todos os dias que
chegavam a reunir cerca de trés mil espectadores.

O teatro do periodo Isabelino teve um sucesso tal, que sO tinha paralelo nas
producdes gregas. Foi mais além, ao deixar de lado o rigor da concecdo das pecas
tragicas e comicas; eliminou regras ou esqueceu-as, 0 que desembocou num teatro
moderno, inovador e original. A Commedia Dell’Arte foi fundamental para
desmistificar o teatro que vivia num padrdo marcadamente opressor e cheio de
paradigmas, abrindo portas a uma dramaturgia nova, sem dogmas e castradora da
criacdo livre, e de onde emergiu William Shakespeare (1564 — 1616). Este ndo sé foi
influenciado pela Commedia Dell’Arte, como elevou a qualidade vista até entdo. Teve a
coragem de ir buscar temas extravagantes e ridicularizados na comédia, e fazendo uso
da sua genialidade, atribuiu-lhes novas roupagens, através de textos ricos, poéticos e
dramaticos, realizando sucessos atrds de sucessos, que perduram até aos dias de hoje.
Shakespeare, mais ou menos em 1590, debruga-se sobre a comedia, para aliviar 0 peso
das pecas tragicas, sendo que, mesmo nas suas pegas tragicas, podemos ver pontos de
comédia. Shakespeare buscava o "insensato" para dizer o sensato, usando também o
comico em VArios registos: tanto para entreter, para dizer o sério, como para falar da
propria morte.

Em Espanha, o famoso Século de Ouro cobre o periodo renascentista

(aproximadamente entre 1580 e 1680). O teatro foi o canal escolhido para exaltar a
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exuberancia monarquica, o patriotismo, e a religiosidade extrema, e problemas sociais
que se viviam no pais. Os principais autores foram Lope de Vega e Calderon de la
Barca (Varey,1987).

Este tipo de teatro também nasceu nas pracgas e recrutou seus elencos
entre as camadas populares. Utilizou sua forca para falar e dar testemunho
da histéria de seu tempo, mostrando em obras como “Fuente Ovejuna” de
Lope de Vega, a luta das pessoas do povo contra 0S nobres opressores
(Bianchi, 2005, p. 36).

Nesta altura a Espanha atingia um apogeu cultural incomparével, derivado das
descobertas maritimas. As riquezas provenientes da América e da India patrocinavam o
esplendor artistico, levando a cultura espanhola para patamares de exceléncia. A peca
Don Quixote ndo € mais que a exaltacdo desta época. Também em Espanha a Commedia
Dell’Arte teve grande influéncia. Lope de Vega surge como figura de proa deste periodo
como escritor e dramaturgo, estando igualmente na génese do novo teatro espanhol,
sendo que na comedia rompe com os candnes aristotelicos da ac¢do, tempo e espaco. Na
sua obra encontram-se as famosas comeédias de capa e espada e as pecas de honra.
Lope de Vega era extremamente nacionalista, e inspirava-se em factos importantes
historicos, mitos e lendas, considerados importantes no pais.

Eram apresentadas milhares de comédias durante o periodo da tarde por ndo haver
iluminacdo, representadas por trupes ambulantes. As regras eruditas foram igualmente
postas de lado, dando-se lugar a dinamicas populares de apresentacdo, embutidas em
atuacOes de ritmo répido. A comédia espanhola adotou alguns sub-géneros, entre 0s
mais famosos o de pastoril e 0 de capa e espada, nas quais se encontrava uma
personagem tipo, o gracioso, normalmente um lacaio que, através do humor, aliviava as
situacOes mais complicadas.

A Franca teve o seu periodo renascentista mais tardio e bebeu muitas influéncias
do teatro italiano e espanhol, acabando por ser o pais que mais apreciou a Commedia
dell’Arte. Na segunda metade do seculo XVII, e no decorrer do século XVIII, reis
mandavam construir teatros e sustentavam grupos de comediantes que atuavam em sua
homenagem. Foram criadas companhias de teatro amadoras, em forma de associacoes,
compostas por operarios, burgueses, estudantes e homens de leis, que formavam sotties
(de sot: parvo, bobo - sermdes jocosos), que ndo eram mais que pequenas farsas,

semelhantes a comédia grega primitiva, onde os visados eram os individuos. As sotties
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eram pecas a ser exibidas entre duas pecas sérias, com cariz comico-populares, onde
actores amadores satirizavam comportamentos e costumes dos individuos da sociedade,
sem olhar a estatatutos, nem que fosse o rei. Usavam 0 exagero na situacdo, ou nas
accOes das performances, sem objectivo de ensinar ou moralizar a audiéncia. A intengédo
era provocar o riso, com recurso ao quotidiano. Desprezava 0s mandamentos da igreja.

Com o fim do periodo renascentista, aproxima-se também o fim da Commedia
dell' Arte. Jaccobi (1956) refere que no fim do século XVI, o teatro literério estava em
decadéncia, enquanto o de improvisacdo, mostrava grande fulgor. Diz o autor que a
partir do século XVII a censura da igreja cai sobre o teatro das cortes, dando-lhe o golpe
final. A Comédia evapora-se. Apesar dos comediantes improvisadores passarem a ser
convidados para atuarem dentro dos palécios, comecou ai o inicio do fim.

A partir deste momento o teatro passa por mutacdes, sendo que, inclusivamente,
esteve encerrado (desde 1642) por 18 anos em Inglaterra, até surgir, novamente, e com
algum fulgor, na segunda metade do século XVII, e de onde sobressaiu a Comédia de
Restauragdo, nome dado as comédias interpretadas e escritas durante este periodo. Era
uma comédia de forte cariz sexual explicito, muito do gosto de Carlos Il. Eram vistas
por todo o tipo de publicos de todas as classes sociais. Comecaram a ser introduzidas as
primeiras atrizes profissionais, sendo que alguns atores passaram a ser tratados como
celebridades. Aparece a primeira dramaturga conhecida: Aphra Behn. Foi um tipo de
comédia que trouxe novidades técnicas ao nivel do texto, que ultrapassa a ironia e
aproxima-se do cinismo, sendo individualista e agnostica. Foi também designada por
Comédia de costumes, pois debrucava-se sobre o comportamento humano, nos seus
variados contextos sociais. Dedicava-se a olhar para os amores ilicitos, escandalos
sociais, assinalava as mas regras de conduta, tentativas de ascensao social, dinheiro,
casamento, divorcio, etc; sempre de forma comica. Congreve (1999) diz que o riso que
se vivia a época tinha um significado corretivo, ao dizer o que envergonhava as pessoas
libertinas quando viam as falhas expostas, enquanto as pessoas boas ficavam
prevenidas, divertindo-se a custa das primeiras. Nesta altura em Franca reinava Moliére,
um comediante nato, que era tudo menos consensual pelas suas obras, que muitos
consideravam audaciosas e imorais. Por exemplo, Carlson (1997) defende a moralidade
de Moliere e divide as suas obras em dois momentos: o primeiro, quando as
imperfeicdes sdo apenas expostas e ridicularizadas em palco, e 0 segundo, quando o
objetivo do autor vai além disso, e visa, através da comédia, mostrar e corrigir 0s

homens.
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Comeca também a ver-se uma cisdo entre os gostos da plebe, e das elites,
surgindo um sub-género: A Comédia de Saldo, normalmente acompanhada de um
bailado. Paralelamente sdo escritas igualmente as grandes obras, O Barbeiro de Sevilha
(1775), e o Casamento de Figaro (1784), de Beaumarchais, comédias que vieram a

espelhar as duas faces do seculo XVIII: a galanteria e a inquietacao revolucionaria.

3.5 - O Teatro e a Comédia em Portugal

"A rir se castigam o0s costumes."’

A historia do teatro e da comédia em Portugal até ao aparecimento de Gil Vicente
era praticamente inexistente. Durante a ldade Média o "teatro" cingia-se a uma
dramaturgia baseada na cenografia, e onde a palavra literaria estava ausente. A arte
"teatral” em Portugal resumia-se a momos (pequenas pegas), arremedilhos (imitagdes), e
entremezes (representacdes teatrais burlescas ou jocosas); que ndo passavam de curtas
representacdes quase exclusivamente religiosas. Era um "teatro” marcadamente popular,
que fazia uso de uma linguagem simples, e que se socorria de temas e encenagoes
facilmente percebidas pelo povo, que por vezes até participava nas pecas (Moisés,
1997).

Para muitos o teatro em Portugal tem trés momentos:
- 0 teatro pré-vicentino;
- 0 teatro vicentino;
- 0 teatro pés-vicentino.

Assim, como se pOde constatar, o "teatro" "pré- vicentino" ficou confinado a
pequenas atuacdes esporadicas as quais dificilmente algum dia poderemos chamar de
teatro, que aconteciam, sobretudo, pela altura das principais festas do calendario
religioso: o Natal e a Pascoa. O teatro "pds-vicentino”, muito dele, é construido em
cima do extraordinario legado que Gil Vicente deixou, e que serviu de inspiragdo para
muitos autores que o sucederam.

Entremos entéo no “teatro vicentino” - Gil Vicente foi o primeiro autor a produzir
textos dramaticos, que podiam ser religiosos ou profanos, sérios ou cémicos, para serem
representados; difundiu a comédia e propagou o teatro popular. Também se deveu a Gil

Vicente a possibilidade de Portugal passar a ter acesso ao tipo de teatro que se via na
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Europa, principalmente na Alemanha e Inglaterra. Além das pecas, as outras inovacoes
visiveis foram: a introducdo do uso do palco para que o ator ficasse acima do campo
visual do espectador; e 0s cenarios que passaram a ser adaptados aos contetdos das
obras.

Pela sua importancia, Gil Vicente recebeu o cognome de "o Plauto Portugués”, e é
considerado o "pai" do teatro em Portugal. A sua carreira literaria (teatral) estendeu-se
de 1502 a 1536, sendo que a sua estreia (1502) com Mondlogo do Vaqueiro (ou Auto da
Visitacdo), teve um brilhantismo tal, que foi reclamada a sua repeticdo nas festas do
Natal seguinte. Em 1536 apresentou a sua Ultima peca, Floresta de Enganos (Luft,
1967). E autor de uma obra variada, que ele proprio divide em comédias, farsas e
moralidades.

Contudo, Gil Vicente ndo teve apenas preocupacOes de realizacdo literaria.
Segundo Jacinto Prado Coelho (1985), Gil Vicente ia mais além quando usava a satira
para fazer uma critica violenta a uma sociedade materialista, espiritualmente estragada,
e com uma moralidade cada vez mais corrupta e decadente; visou classes, vicios,
estimulos intelectuais e religiosos, penetrando no amago apodrecido da sociedade
portuguesa do século XVI. Independente da sua intervencdo social, Gil Vicente
pretendia divertir o publico e redimir o ser humano - moralizando pela sétira (algo em

tudo semelhante ao que se podia observar na Comedia Antiga).

A sua critica é profundamente mordaz, apresentando clérigos sem
vocacdo, escudeiros parasitas e ociosos, fidalgos corruptos e vaidosos,
profissbes liberais que assentam na exploracdo das camadas populares,
alcoviteiras que actuam sem escrdpulos para defenderem os seus interesses,
e até o povo humilde que, passivamente, se deixa explorar pelos cobradores
e frades. N&o criando personagens que correspondam a individuos
especificos, 0 teatro vicentino cria antes personagens que caracteriza como
tipos sociais e "que funcionam apenas como simbolo de uma classe ou de
um grupo social ou profissional”. Na verdade, o que mais lhe interessa séo
0s casos sociais que melhor lhe permitem fazer a satira de costumes. Se
observarmos atentamente o vasto campo da Satira vicentina, verificamos
que através dela se reconstitui uma visdo satirico-dramatica da sociedade
portuguesa do sec. XVI, uma sociedade onde Gil Vicente descobriu todas as
mazelas que deformavam o Clero, a Nobreza e o Povo (Teatro, 2010).
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Gil Vicente para fazer rir usava o "Comico de Caracter”, que vivia da
personalidade destinada ao personagem. O "CoOmico de Situacdo", onde o proprio
personagem enfrentava as situacbes que ele préprio criava, e, por fim, o "Comico de
Linguagem”, que empregava a ironia para conseguir 0s seus intentos. A combinacao
destes trés aspetos provocava o riso com facilidade. Era um teatro de tipos; as
personagens eram representativas de grupos ou classes, ficando para segundo plano a
sua densidade psicoldgica.

Para terminar, a exceléncia da obra Gil Vicente é ainda sublinhada pela sua
intemporalidade. Os aspetos que criticava, como a ambicdo desmedida, o materialismo,
a moralidade, a auséncia de espiritualidade, o conflito de geragcdes, a mentira, a
desonestidade, a hipocrisia, o cinismo, a infidelidade, etc. se foram chagas do periodo
"vicentino", sdo também hoje caracteristicas negativas que enfrentamos nas sociedades

atuais.

3.6 - Comédia Pds-Renascimento

Com o surgimento do realismo, a alegria e o espirito comico perdem-se nos textos
de entdo, que preferem espalhar teses morais e sociais, de forma dissimulada, na ironia.
O publico néo ri abertamente nas comédias de Dumas ou Emile Augier. Por seu turno,
em Inglaterra, em virtude do austero periodo Vitoriano, o texto comico é praticamente
abolido. S6 Oscar Wilde rompe este paradigma. A comédia volta a passar por um
periodo dificil.

Sé na segunda metade do século XIX, em Franca, € introduzida com sucesso a
comédia Vaudeville, pelos dramaturgos, Eugene Labiche e Georges Feydeau.
Primeiramente, o termo Vaudeville identificava canconetas satiricas, de ritmo simples e
leve. No entanto, o seu sucesso deveu-se a complexificacdo das Vaudevilles, que
passaram a ser pecas teatrais, musicadas, interrompidas por cangdes, e com a finalidade
de divertir. Tinham enredos complicados, enganos, imprevistos, ambiguidades, humor
popular, descritivo, e, naturalmente, satirizavam tambeém os costumes da sociedade.
Quem se afeicoou as Vaudevilles foi a burguesia, que nunca se importou de ser o alvo
principal deste tipo de comédia.

No ultimo quarto do século XIX chegou a vez dos Estados Unidos adotarem
Vaudevilles, quando as suas trupes comegaram a trocar 0s seus espetaculos itinerantes
de variedades, pelas Vaudevilles. Em 1880, Tony Pastor foi o primeiro a levar a cabo

um espetaculo de Vaudeville num palco de Nova lorque, onde o sucesso foi estrondoso,

37



principalmente pela presenca de mulheres e criancas. Para isso muito contribuiu a
proibicdo de venda de alcool. Havia nos Estados Unidos a procura de um publico mais
amplo. A iniciativa correu tdo bem, que outros empresarios seguiram os passos de Tony
Pastor, dotando com isto os Estados Unidos de uma imensa rede de teatros que
apresentavam multiplas performances diarias, situacdo que trazia largo retorno
financeiro. Segundo Grant (2004), os antecedentes dos musicais da Broadway foram as
operetas do final do século XIX. Este vaudeville ¢ comum aos Estados Unidos e a
Inglaterra, e ligeiramente diferente do original francés, de acordo com Neyde
Veneziano. Diz o autor que, enquanto nos Estados Unidos e na Inglaterra as vaudevilles
eram "meros" espetaculos de variedades, baseados em nUmeros de danca, musica e
situacBes comicas, as vaudevilles francesas, por seu lado, orientavam os seus enredos
para 0s equivocos, enganos, e golpes, e onde as letras das cancGes serviam para ajudar
ao desenvolvimento e desenlace da histdria.

O declinio do Vaudeville da-se com o aparecimento do cinema, apesar da sua
influéncia se manter em varias formas artisticas, e varios paises, incluindo Portugal. Por
exemplo, as comédias portuguesas televisivas dos anos 40 e 50, tinham muita influéncia
das Vaudevilles.

Posteriormente os fendmenos sociais como a guerra, a luta de classes, a gradual
emancipacao da mulher, levaram a véarias convuls@es sociais, que alteraram a maneira
como a comédia olhou para a sociedade, a qual o cinema ira dar corpo. Surge o heroi
"patético” que confere um anti-climax a intriga. Este tipo de heroi torna-se muito
popular apds a segunda guerra mundial. Noel Coward e Bernard Shaw criam uma
entidade comica, que consistia numa resisténcia cinica contra a incorpora¢do do
individuo numa sociedade conformada. Sobressai o individuo, sobre as massas. Deste
tipo de comédia emerge Charlie Chaplin, que enfrenta as dificuldades da vida, através
do simpético humor fisico (slapstick). O cinema e a tragicomédia de Chaplin incidem
sobre a estranheza que o individuo sente com a nova sociedade moderna; a sua relagao
com a politica, a luta de classes, preconceitos, desigualdades sociais, exploragdo no
trabalho, sendo os seus filmes uma forte critica ao caminho que a sociedade de entéo
tomava, repleta de auséncia de humanidade. A constante sensacdo de estranheza em
relacdo a sociedade moderna € o elemento central das suas obras. Chaplin exprimia o
sentimento da sua época, fomentando a possibilidade de se ver a realidade por outro
prisma, questionando-a. Interpretava homens simples, envolvidos por diversas situacoes

adversas, quase inultrapassaveis, mas que as iam superando, com atitudes humanas,
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tentando ao mesmo tempo atribuir solidez ao desmembramento do tecido social. Nas
varias personagens a que deu corpo, fazia questdo de espelhar (nele préprio) as
situacOes que incomodavam o espectador, que preferia vé-las ocultadas ou disfarcadas,
por se rever nelas. Punha a nu e enfrentava as dindmicas sociais do quotidiano,
encarando essa realidade como um jogo, produto de uma relacdo de cumplicidade
ontoldgica entre estruturas mentais e as objetivas (Bourdieu, 1997).

Nasce o anti-heroi. Este arquétipo acontece pela jungdo do Heroi, com o lado
sombrio da sua personalidade. Dessa unido surge uma terceira entidade que nao é heroi
nem vildo. O anti-herdi pode ser considerado o vildo aos olhos da sociedade, mas, ao
mesmo tempo, pode levar a que o publico tome as suas dores e se solidarize com ele.
Para Vogler (2009), os anti-herdis podem ser pessoas honradas, massacradas pela
sociedade, injusticadas, e alvos da corrupgdo, que reagem fazendo justica pelas suas
méos, quando levados ao extremo. Os herdis sentem medo e procuram vinganca em
nome da sociedade, tornando-se assim anti-herais.

Quando Albert Camus apelidou de absurdo um determinado estilo teatral, que,
sendo comico, continha imagens aterrorizadoras, onde o dialogo era ilogico, e a trama
ndo acabava necessariamente no fim, comecou a espreitar outra forma de comédia: o
nonsense (segunda metade do sec. XX), expressdo inglesa que significa disparatado,
sem nexo, ou absurdo. O absurdo aparece juntamente com o existencialismo de Albert
Camus e de Jean Paul Sartre. Samuel Beckett é talvez o principal protagonista do
nonsense, onde os personagens vivem desligados da realidade, obrigados a acdes
repetitivas, ou sem sentido.

No entanto, em pleno século XX, a comedia continua a ndo ser consensual, é até
um género menor. Charney (1978) diz mesmo que nao existem convencdes pelas quais
possamos concordar sobre como falar de comédia. Langer (1953), valoriza mais a

comédia que Charney, mas refere que estd num campo mais natural que artistico.
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4 - Entretenimento Televisivo

Antes de compreendermos o que € entretenimento televisivo, importa perceber o
que é que se entende por género televisivo. Género televisivo ndo € mais que uma
dindmica articulada de categorias semanticas, que acolhem um série de produtos
televisivos que partilham algumas caracteristicas comuns. Um género tenta ser uma
padronizacéo virtual que pretende responder a expetativas que medeiam a relacao entre
0 produtor e o recetor. Um género é uma realidade proposta e que construimos, no caso,
um estilo televisivo, que tomaremos como referéncia. Ja Barthes (1964) dizia que os
géneros eram guias de controlo dos sentidos. Para Martin-Barbero (1997), os generos
televisivos estabelecem a relacdo entre a I6gica produtiva e a do uso, sugerindo regras,
para que grupos sociais facam o seu reconhecimento. A cultura de massa comporta
grupos que estruturam a vida através da producdo e assimilacdo de sentidos, a que sdo
atribuidos significados e dadas respostas quando estimulados por determinados
estimulos que devem responder a condicdes de identificacdo, veracidade e

verosimilhancga; para que assim a relacdo produtor/recetor seja reconhecida.

Essa abordagem mais empirista dos géneros tende a trata-los como
“categorias” que norteiam a propria relagdo da industria do audiovisual com
0 seu publico; como “categorias” a partir das quais se decide o que se quer
ver na TV e até o controle institucional da programacdo. entendidos, antes
de mais nada, como “discursos institucionalizados” através dos quais se
busca organizar o “consumo” da vasta producdo televisual. Tratar de
géneros televisuais, nesse tipo de abordagem, limita-se a tratar de
classificacOes, orientadas geralmente pelo conteldo, que nos permitam
identificar certos tipos de programas antes ou enquanto entramos em contato
com eles. (...) No caso especifico da televisao, a nogdo de formato
incorpora toda dindmica de producdo e recepcdo da televisdo a partir
daquilo que Ihe parece mais caracteristico como principio de organizacao:
uma fragmentacdo que remete tanto as formas quanto ao nosso modo de

consumi-las (Fechine, 2001).

Enquanto o "Género" ¢é algo genérico e ndo original, o "Formato", pelo contrario,

tem na originalidade muito do seu sucesso, estando por isso, normalmente, protegido
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legalmente para nédo ser copiado. Ambos sdo evolutivos e tendem a ser sucessivamente
mais combinados entre si.

Feita esta introducdo, podemos dizer entdo que o "Formato” sitcom se insere no
"Género”, "Entretenimento” e, por isso, para almejar 0 sucesso € necessario que
responda exemplarmente as regras do entretenimento, que ndo sdo mais que aquilo que
a audiéncia do género espera para ficar satisfeita. E igualmente importante ter presente
que o publico televisivo é vasto e cada vez mais diferenciado, o que torna dificil prever
como ird reagir a um novo produto. Por esta razdo, ndo € por acaso que a oferta
televisiva, com pequenas nuances, que lhe conferem uma ou outra novidade, ndo sofra
grandes variacOes. Hartley (1992) apoia-se em Freud para dizer que a necessidade de
repeticdo e rotinas que temos, permite-nos refugiar em "locais" seguros, que nos
protegem das agressfes a que estamos sujeitos no dia-a-dia: a chamada zona de
conforto. A televisdo ndao € mais que um dos lugares seguros onde nos podemos
refugiar, pois criarmos relagdes com personalidades e personagens que nos
identificamos, fazem sentir a vontade, e correspondem aos nossos anseios. Mitry
explica que a personagem com que nos identificamos é o nosso duplo, que nos admite
viver o potencial ndo realizado, através de uma projecdo associativa. Para Bourdieu
(2006), a televisao passou a ser um espelho narcisico.

Mesmo havendo uma opinido crescente que hoje em dia o visionamento de
televisdo é mais individualizado, por via das novas plataformas digitais, este facto,
mesmo que verdadeiro, ndo invalida que, na visdo de Souchon, os programas mais
vistos pelas grandes fatias de audiéncia, respondam a satisfacdo de necessidades
maltiplas e heterogéneas (Esquenazi, 2006). Ou seja, mesmo que 0 consumo de
televisdo seja mais individualizado, as necessidades comuns a maioria de nés, continua
a ser semelhante. E verdade que das criticas mais recorrentes, e até violentas que se
fazem a televisdo, e a maioria dos media, € que sdo uniformes, destroem as
caracteristicas que diferenciam os varios grupos culturais, dado favorecerem o gosto
maioritario, e sdo resistentes a renovagdo (Hardt, 1999). Esta situacdo, para Hamelink
(1983), levanta um problema adicional: a exposi¢do continuada de produtos estrangeiros
por parte de um pais, em vez de produtos originarios proprios, leva a substituicdo ou
subordinacdo da cultura original, pela cultura dos paises poderosos que veiculam o seus
interesses e necessidades; formando-se assim, culturas menos singulares e coesas. Isto
torna-se importante para explicar e dar-nos consciéncia que o entretenimento que nos

entra todos os dias pela televisdo, sitcoms incluidas, € maioritariamente originario dos
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EUA, e mesmo o que ndo e, ¢ marcadamente influenciado pelo estilo, por estarmos tao
habituados a ele.

Vamos entdo perceber um pouco da histéria do Entretenimento e as suas
especificidades: Michael Kunczik (1997), na sua obra, Conceitos de Jornalismo, aflora
que na Grécia Antiga, ja o0 entretenimento ndo era visto com bons olhos. Segundo o
autor, Platdo ndo era um seu entusiasta, duvidando inclusivamente se o entretenimento
ndo seria imoral, sendo que, os préprios fildsofos cristdos, culpavam o entretenimento, o
riso, a alegria, e a diversao, coisas que eram vistas como mas para a humanidade.

A "Industria Cultural®, designacdo criada por Theodor Adorno e Max
Horkheimer, A Dialética do Esclarecimento (1985), também dava voz ao sentimento
anti entretenimento, criticando o aparecimento libertino e sem regras de produtos
culturais, em virtude do avanco tecnoldgico. Diziam os autores que este tipo de cultura
de massa promovia a alienacdo do individuo, que a consumia passivamente, fosse no
radio, televisdo ou cinema, porque a sua funcdo ndo passava de entretenimento e ndo
obrigava ao pensamento. Mcluhan (2007) identifica a televisdo como um "meio frio",
porque vive do oral, a quantidade de informacdo fornecida € de pouco valor, e 0 seu
sentido necessita de ser interpretado e completado pelo recetor. E um meio que promove
uma atitude descontraida, menos racional e previdente. Um meio quente para Mcluhan é
aquele que nos isola, faz participar, e envolve, na vivéncia da experiéncia: um livro.

Segundo Neal Gabler (1999), a sociedade contemporanea foi completamente
absorvida pela industria do entretenimento, que veio moldar e restruturar o meio social,
mais especificamente, a vida humana. Para isso, apropriou-se de varias artes como o
cinema, televisdo, teatro, etc. Para o jornalista, a indUstria do entretenimento é hoje em
dia um dos grandes fendmenos da sociedade p6s-moderna. Guy Debord, considerado o
seguidor e herdeiro da Escola de Frankfurt, também discorre criticamente sobre a
invasdo da sociedade pelo entretenimento através dos media, chamando-a
inclusivamente de: "Sociedade Espetaculo”. Machado (2005) é outra voz que ndo
valoriza o entretenimento, dizendo contribuir para pouco mais do para passar o tempo e
divertir, e que pouco exige ao espectador.

No entanto, é preciso ndo esquecer que a televisdo desde o seu surgimento esteve
sempre ligada ao entretenimento popular, motivo que a levou ao longo do tempo a ser
acusada de, através de um entretenimento nada exigente e de caracter exclusivamente
ludico e divertido, se ter imposto as artes "entediantes". Debord (1997) justifica a

auséncia de exigéncia intelectual por parte do entretenimento televisivo para explicar a
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opcao das massas pelo género. Conceito de "massas™ que foi introduzido por Sigheli e
Le Bon no século XIX, para caracterizar o movimento populacional da altura. O uso
inicial do termo continha um cariz negativo, pois abrangia as pessoas denominadas
"comuns”, ndo educadas, ignorantes e irracionais (Arendt, (1951).

O entretenimento ou este tipo de produgdes culturais eram/séo vistos como meros
meios de satisfacdo de sensagdes, que consolam determinadas necessidades de prazer
dos individuos. Rosenberg (1973) diz mesmo que o espectador ndo tem mais que uma
ilusdo de conhecimento apreendido, quando na realidade, a sua experiéncia ndo passa de
conhecimento sem substancia, vulgar e banal. Hannah Arendt defende que o Homem
necessita do lazer e do entretenimento para manter o seu equilibrio orgénico, e que é
este motivo que faz com que fique vulnerdvel a pressdo exercida pelos meios de
comunicac¢do de massas (Chaui, 2006).

Neste novo paradigma, a vida de cada um de nés passou a ser programada para
que contemple o consumo televisivo e o entretenimento, onde o real é vivido no ecrg,
sem barreiras geograficas ou territoriais. Como todos sabemos o tempo em televisdo é
precioso, caro e, por norma, curto, algo que acaba por promover a superficialidade,
razdo que leva a que o discurso ganhe importancia suprema, pois € necessario entender
0S seus varios atores. Para Bourdieu (1997), a televisdo trabalha debaixo de uma
censura invisivel. De tudo o atrés dito podemos concluir que quanto mais simples forem
0s objetos transmitidos mais espectadores passivos alcancardo, e uma programacao que
procure um publico alargado, tera de privilegiar o entretenimento, modelo potenciador
da observacdo e ndo do profundo. Gabler (1999) acredita que a realidade foi raptada
pela narrativa, primeiro do cinema, e a seguir da televisdo, e que ndo nos permite ver a
diferenca entre fantasia e realidade.

Baudrillard (1991), na obra Simulacros e Simulacéo, é genial na forma como nos
faz entender esta dindmica: Diz o autor que nos encontramos no campo da experiéncia
de uma realidade, ela propria mais real que a prépria realidade. As narrativas televisivas
sdo alicercadas para nos orientarem a vivéncia de uma realidade que nao € real, mas sim
criada, e sem origem, a que chama hiperrealidade. Complementa que, a perfuséo de
simulacros faz com que andemos a viver numa realidade onde o que ¢é realmente real e
ndo é, é cada vez mais dificil de descortinar. A palavra Hiperrealidade ndo é exclusiva
de Baudrillard, dado que, Umberto Eco (1984), em, Viagem na Irrealidade Quotidiana,
e Daniel Boorstin (1980), Os Criadores: Uma Histéria da Criatividade Humana,

também discorrem sobre ela. Sodré (2007) refere que a televisdo alcangou 0 seu espaco,
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gere-o0, e constrdi o seu proprio real, pois quando tenta mostrar a realidade pelos seus
olhos, termina a criar uma nova. Naturalmente, estas representacdes sociais levadas a
cabo pela televisdo irdo interferir nas nossas vidas, mudando opinides e alterando
comportamentos. Este sistema origina uma nova realidade particular que ocupara todo o
espaco social, de forma igual, quebrando barreiras fisicas e geograficas. O caso mais
flagrante é o "sistema americano”, que saltou para o0 mundo, e fez com que a televiséo
passe a ser mais que o simples reflexo ou extensdo da vida social, definindo seu proprio
codigo (Sodré, 1984). Douglas Kellner (2001) defende que a cultura dominante no
ocidente é uma cultura marcadamente influenciada pela comunicacdo social. Assim, 0
discurso televisivo passa a ser uma realidade simulada, que dialoga e intercala uma
relagdo com a sociedade da qual fazemos parte, oferecendo-nos uma programagéo com
a qual estamos familiarizados. Perante isto, € com normalidade que vemos aqueles
conteddos que a partida poderiam dividir ou quebrar a "unanimidade”, serem evitados,
se necessario, eliminados, resultando disso, a homogeneizacao dos conteudos.

A televisdo dos nossos dias ndo é a que conhecemos em tempos idos, um objeto
socializavel que se partilhava coletivamente, por exemplo, em familia, para passar a ser
algo individual. A partir deste momento a televisao passou a ser pensada para a pessoa
individual e a relacdo que estabelece com o aparelho, como se este se substituisse as
relacfes do individuo com o externo, e travasse uma relacdo intimista com o espectador
entre imagem transmitida e a realidade imaginada. Quem teve razdo com muita
antecedéncia sobre este assunto foi McLuhan (1964), que ja fazia a previsdo que 0s
meios de comunicacdo ndo seriam mais que "extensfes do Homem", e que nos iriam
guiar e moldar os estilos de vida. Para que esta realidade seja alcangada, por exemplo,
0S cenarios que vemos na televisdo sao imaginados para que se assemelhem com uma
sala-de-estar, tendo por objetivo que nos sintamos confortaveis, a vontade, e
familiarizados com o espaco. Através da nogdo de credibilidade a televisdo substitui a
verdade: o facto deixou de ter de ser real, bastando agora que pareca real. A televiséo
comercial vive agora a base da estética do realismo das reproducBes, de imagens e
histdrias, que produzem um real na tentativa de fabricar um efeito de realidade.

Para muitos pensadores a conclusdo é simples: o entretenimento acaba, usa e
transforma o homem moderno no ator e plateia do seu proprio espetaculo. Sendo o
Homem propenso a vaidade e a vontade de ser reconhecido, daqui ao aparecimento de
novos mitos é um pequeno passo. Morin (1989) diz mesmo que este facto entranhou tao

profundamente na subjetividade humana que o mito tal qual o conheciamos, ligado as

44



alegorias tradicionais, foi capturado pelas sociedades ocidentais e substituido por mitos
"telegénicos”, "imagéticos", e de mercado. As novas historias e pessoas que passam a
povoar o imaginario mitoldgico coletivo sdo agora produtos televisivos. Os mitos ou
herdis que agora conhecemos deixam de estar assentes numa qualquer realidade, para
passarem a ser simbolos fugazes que ndo ganham raizes, e que se encontram ao Servico
da sociedade de consumo.

Fiske (1994) afirma que a ficcdo inspira-se desde sempre em situagcdes da vida
real ou factos histdricos, mas que com este nhovo modelo televisivo, somos inseridos
dentro de uma "grande familia”, em que passamos a sentir emoc¢fes por pessoas ou
historias que ndo nos sdo proximas ou reais. Hoje sofremos por pessoas que nao
sabemos o verdadeiro nome, simplesmente trocamos emogOes com a televisdo. A
relacdo esta criada, os ambientes proximos ou distantes, que se passam la fora, ligados,
e trazidos para a nossa sala, para que desenvolvamos e mantenhamos uma relacao de
proximidade e confianga com a televisdo. Confortaveis no sofa podemos dialogar com o
mundo. Didlogo que é convidativo, por norma, fascinante, e desenvolvido para ser
atraente. Tudo o que o é o entretenimento televisivo: sedutor. Com a cultura de massas
assente num entretenimento que confere felicidade a todos, os produtos televisivos sdo
hoje diretrizes de comportamentos e estilos de vida e, principalmente, consumidos
vorazmente, mola de alavancagem do meio. Umberto Eco (1984) sublinha que a
distancia entre realidade e ficcdo € praticamente nula nesta nova neo-televisao.

O entretenimento torna-se um espetaculo interativo com o espectador de todas as
classes sociais que se identifica e imita o que vé na televisdo. Para cativar o espectador e
manté-lo fidelizado, a ficcdo procura o real, tanto para ser credivel, como por
imperativos comerciais, recorrendo ao uso de um vocabulario comum e cédigos faceis
de percecionar ou identificar, familiares a audiéncia, e que ndo sejam ambiguos.

Os produtos de ficcdo sdo os que mais influenciam o publico televisivo, primeiro
porque, apesar de terem de parecer verdadeiros, sdo os que tém de fazer menos prova de
"veracidade"; segundo, porque fazem parte da agenda do dia-a-dia dos espectadores.

Mesmo com uma Vvisdo negativa por parte de muitos os que estudam este
fendbmeno, o entretenimento oferece também variadas oportunidades culturais quando
permite, por exemplo, que alguém de uma classe social inferior conheca a sua realidade
social, e outras que Ihe sédo distantes e "inalcancaveis”. Para o espectador que se situe na
classe média, o entretenimento provoca por ele, mantendo-o como um sujeito passivo

(Ellis,1982). White e Schlesinger defendem que a variedade de escolha a disposicao de
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cada um de nos dada pela televisdo, e a liberdade que temos de optarmos por aquilo que
queremos, da-nos margem de manobra para escolhermos o que achamos melhor para
nos sentirmos satisfeitos. Segundo os mesmos autores, a homogeneizacdo tanto falada,
ndo tem obrigatoriamente de ser méa, quando contribuir para ir eliminando as diferencas
entre classes sociais (Mcquail 2003). Walter Benjamin (1978), um dos maiores
opositores a cultura de massas, e integrante da Escola de Frankfurt, j& tinha tido uma
afirmacdo "bombaéstica” quando referiu que acreditava que as novas ferramentas
promoviam uma maior possibilidade de acdo a quem as utilizava. Acrescentou que a
reproducdo das imagens surgiam quase a mesma Vvelocidade do pensamento. Para
Hartley (1999) televisdo tornou-se num meio democrético por ter a capacidade de nos
ensinar a viver neste mundo, e onde através dos programas, adquirimos novas formas de
cidadania.

A importancia do entretenimento na contemporaneidade é tdo grande que é
fortemente regulamentado através de fortes restricdes culturais e morais, pois
reconhece-se a forca do seu impacto nas varias populacdes, principalmente na jovem. E
igualmente percetivel que os produtos de ficcdo ndo atacam abertamente as ideologias
predominantes, mas tém poder suficiente para mexer com temas melindrosos e trazé-los
para a ribalta. Fiske (1992) diz que a audiéncia televisiva sabe perfeitamente o que quer,
escolhe o que quer ver, e retira o sentido do que Vé.

Para terminar, o entretenimento tem como funcdo entreter e cumpre o que
promete: gratificacio instantanea. E uma programac&o que nos confere prazer e que se
dirige ao que gostamos, ndo nos pedindo atencdo excessiva, interpretacdes profundas ou
grandes reflexdes. Permite-nos ainda fantasiar a belo prazer e, por isso, ndo concebemos
a nossa vida sem entretenimento. Também é importante recordar que a televisdo
"substitui" amigos, familia, alivia soliddes, e faz com que as massas vivam sobre
realidades que Ihes sdo familiares, tornando-as préximas e mais acompanhadas. Morin
(1989) considera que a cultura de massas que vemos hoje em dia foi idealizada para ser

um enorme clube de amigos, uma grande familia, e sem hierarquias.
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5 - Formato Sitcom

Na sociedade contemporanea, a televisdo € um artigo de consumo
obrigatorio. Téo obrigatério quanto a variedade da sua grelha de
programacao, que deve estar sempre recheada de atragOes para conquistar o
publico. Televisdo, no século XXI, é sindbnimo de informacdo e lazer e os
produtos que apresenta precisam cumprir funcOes: fazer rir, chorar,
emocionar. Longe de um entretenimento sem compromisso, sitcoms e series
sdo um fenomeno social, onde temas relevantes da sociedade séo abordados,
tornando mais permissivas questdes que poderiam ser — num outro contexto

- bastante polémicas, quando nao inaceitaveis (Berciano, 1999).

Trata-se de historias curtas e independentes, com personagens fixos,
que utilizam como quadro de referéncia 0 mundo exterior préprio de um
determinado nucleo social, familiar ou profissional, colocando em cena a
vida e/ou as atividades profissionais das pessoas pertencentes a esse grupo.
Estes programas ndo costumam ter data de términus pré-definido, podendo
estender-se, no tempo, enquanto houver audiéncia e, consequentemente,

patrocinios e/ou publicidade (Duarte, 2008, p.1).

O aparecimento de séries de comédia teve origem nos espetaculos teatrais do final
do século XIX, sobretudo nas vaudevilles a que nos referimos anteriormente. A sitcom é
uma das variacdes da comédia e assenta em historias curtas sobre a vida quotidiana dos
individuos.

Sitcom foi um termo originalmente utilizado na radio, nos anos 20, que abreviava
a expressdo, Situation Comedy, e que migrou para a televisdo para nomear as Séries
ficcionais de comédia, nascidas nos EUA em meados dos anos 40, e que cada vez mais
estdo na moda. S&o historias curtas centradas na vida e nas ocorréncias de uma familia
ou grupo, passadas em locais previamente definidos: casa, trabalho, noutros locais
potenciadores de tensdo, ou promotores de ralagGes pertinentes a ser usadas numa
sitcom (Casey et al, 2002). Uma sitcom pode passar-se em mais que um local, desde que
faca sentido: casa e local de trabalho, por exemplo. Especificidade fundamental numa
sitcom é a presenca de uma "familia™ para que as personagens, por norma, boas, possam
interagir entre elas; seja a "familia tradicional”, a familia do trabalho, da escola, dos

amigos, etc.
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De acordo com Furquim (1999, p.17), "As primeiras sitcoms produzidas entre
1947 e 1951 eram copias fiéis daquelas apresentadas na radio". Eram sitcoms para ver
em familia, direcionadas a classe media e evocavam modelos de estabilidade e
normalidade. Usavam um humor ligeiro e gentil. Com a massificacdo da televisdo nos
EUA nos anos 50, surgiu um problema de falta de contetdos, sendo necessario ir a radio
"buscar" pessoas e programas de sucesso, que fixassem audiéncias: as sitcoms. No
entanto, esta transi¢cdo ndo foi facil, pois o publico vivia aquelas historias ouvidas na
radio num imaginario e, de um momento para 0 outro, deparava-se com as personagens
a frente, de carne e 0sso, completamente diferentes da imagem mental que tinha criado.

The Goldbergs foi a primeira Sitcom produzida, nos anos 20, mas o termo sé seria
cunhado aquando da exibicao de | Love Lucy (1951), que viria a balizar a estrutura das
sitcoms ao nivel dos cenarios, personagens, argumento, enredos, etc. (Carlos, 2006).

Outra das caracteristicas marcantes das sitcoms até a década de 90 foram as
gargalhadas enlatadas, incorporadas para dar a sensacdo tida no teatro, de que
estdvamos a partilhar e a ver os programas acompanhados. As sitcoms Friends e Will &
Grace sdo os ultimos exemplos acabados do uso das gargalhadas enlatadas, que queriam

envolver do puablico num ambiente ficticio de experiéncia coletiva (Casey et al., 2002).

(...) as sitcoms ndo visam, basicamente, [a] fazer o pUblico rir. E uma
forma de o escritor passar a um grande publico suas ideias e opinides sobre a
sociedade em que esta inserido. A graga, o riso facil, é consequéncia de um
texto bem escrito e personagens bem elaborados dentro de um contexto bem
apresentado. As sitcoms, retratando o cotidiano de uma familia tipica de uma
sociedade, trazem drama, humor, aventura, ficcdo e todas as demais
abordagens imaginaveis, mas acabam, também, assumindo a obrigacdo de
fazer rir. De forma satirica, ele diz a verdade sobre questBes sociais, politicas

e familiares de uma determinada cultura (Furquim, 1999, p. 8).

E necessario levar em linha de conta que os Estados Unidos foram o bergo das
sitcoms e sdo o principal exportador do género para 0 mundo. Segundo Souza (2004), as
sitcoms sdo o formato mais entranhado na cultura norte americana, que através da
televisdo, em registo comico, critica a sociedade e costumes do cidaddo comum. Por
outo lado é preciso ter consciéncia que 0s paises ao importarem massivamente este
produto, adotam matizes culturais, celebridades, marcas, lugares, e costumes, alheios,

que irdo integrar a sua sociedade, segundo o principio de que o "colonizador™ so tem a
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intencdo de entreter e divertir. H4 o perigo da cultura recetora perder identidade, porque
estes produtos ao ganharem espaco crescente nas televisoes locais, acabam por penetrar
na nossa vida social e familiar, alterando-a e dando-lhe novos significados. Quando os
vivenciamos assimilamos culturas que nos tornam integrantes de uma cultura global que
ndo € so nossa. (Hall, 2000) identifica que estamos numa época contemporanea onde a
identidade cultural das sociedades e dos individuos j& ndo é estavel.

Hoje em dia o formato sitcom é o modelo mais explorado na televisdo. As sitcoms
através do humor desmascaram os falsos equilibrios das sociedades. Nelas, muitas
vezes, conseguimos identificarmo-nos no dia a dia. Marc (1989), apoiado no estudo da
televiséo norte americana, definiu a sitcom como uma arte que visa essencialmente criar
harmonia e consenso entre pessoas e audiéncias separadas por geografias e ideologias.
A reter que esta tentativa de criar consensos nem sempre corre na perfeicdo, pois 0 uso
do exagero, uma das ferramentas preferidas das sitcoms para fazer rir, leva a que haja
uma caracterizacdo estereotipada dos assuntos, como por exemplo: o racismo, direitos
das mulheres, homossexualidade, e a propria sexualidade. Para nos consciencializarmos
da importéncia que este formato pode ter a nivel global, Sex and the City, uma das
sitcoms com maior sucesso de sempre, trouxe para debate e ratificou o novo papel da
mulher moderna na sociedade contemporanea: independente, solteira, com mais de 30
anos. Carrie Bradshaw, personagem principal, virou icone, popularizou estilistas,
marcas de sapatos, a sua paixao, e um estilo de vida, independente e bem sucedido,
apesar das fragilidades demonstradas, semelhantes a qualquer mulher comum. As
sittcoms tém uma forte sugestdo do mercado, ditando e impondo formas
comportamentais (Flausino, 2001).

N&o é de hoje que os protagonistas das sitcoms se tornaram estrelas planetarias,
pagas a peso de ouro. Em 1998, Jerry Seinfeld, personagem principal e criador de
Seinfeld, era um dos homens mais ricos da indUstria do entretenimento, segundo Revista
Forbes. Em 2005, Jennifer Aniston (Friends), Ray Romano e Patricia Heaton
(Everybody Loves Raymond), Jennifer Garner (Alias), e o elenco de Desperate
Housewifes, apareciam em varios rankings das celebridades mais ricas e poderosas do
mundo.

Para Fuquim (2009), nas sitcoms sdo abordados assuntos relevantes de forma
suave e "desentendida”, que naquele periodo estdo em voga, e onde o publico, atento,
percebe e gargalha. E a sociedade caricaturada. Como exemplo, quando a sitcom

Friends foi produzida, os jovens norte-americanos estavam numa época de quebra de

49



lacos familiares, emigrando ou abandonando a casa dos pais, para viver sozinhos ou
com amigos. Um novo mundo de desafios vividos pelos jovens da altura estavam
disponiveis a ser explorados pela televisdo. Em cada episédio viamos as vivéncias e
dilemas desses jovens, mas a finalidade de qualquer sitcom, em Gltima analise; é fazer
rir (Oliveira, 2011).

Uma sitcom vive muito da repeticdo, técnica bastante utilizada na pintura e na
literatura, levando que, com base em Trueno (2015), se entranhassem como parte da
nossa vida, apesar de muitos ainda a acharem um género menor. A verdade é que essa
realidade estad a ser refutada com a crise do cinema que estd a perder espectadores,
enquanto as séries e as sitcoms ganham cada vez mais publico. Um dos segredos das
sitcoms foi aproximar o seu discurso do cinematografico (Santos, 2003). Outras mais-
valias sdo os temas que abordam, normalmente sobre a sociedade, tornando-se o
formato que mais se aproxima da realidade em que vivemos, depois da informacéo e
dos documentérios. Sahali (2007) considera que as suas histérias poderiam ser
perfeitamente o cruzamento entre a arte e a economia, cultura, politica e o social. Dai
despertarem a nossa atencdo. E muito importante um argumentista ter presente ao
escrever uma sitcom, que mesmo tratando-se de um formato de humor com o objetivo
de provocar o riso, por muito que seja toda a envolvéncia muito divertida, e
inacreditavel a propria acdo, o resultado final sera tragico se as personagens nao forem
crediveis e singulares.

Atualmente, com a evolucdo das sitcoms, solidamente entranhadas na populacao
mundial, estas foram arriscando cada vez mais, e passaram a usar determinadas
situacbes um humor mais agressivo e contundente, sem perda de popularidade, antes
pelo contrario. As personagens que, por norma, tinham sempre valores recomendaveis,
deixaram de ser tdo perfeitas e passaram a acolher caracteristicas criticaveis aos olhos
da sociedade, tais como: egocentrismo, infidelidade, trai¢éo, etc, ficando, cada vez mais,
proximas da realidade e crediveis. Este lado cruel do humano, no entanto, acaba por
tornar-se divertido quando bem trabalhado, sempre com o intuito que o publica ria e
encare 0s varios dilemas da vida com um sorriso nos labios. Quando um argumentista
pensa uma sitcom, o seu objetivo principal é que o publico se divirta o mais possivel, tal
qual os primdrdios das sitcoms, quando sO se retratavam-se quotidianos familiares.
Furquin (1999) sublinha que foi por isto que a sitcoms se aproximaram dos cidadaos;

pelos argumentos simples, carregados de humor, que satirizavam o mais trivial.
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Ainda assim, analises atuais sugerem que as sitcoms televisivas mantiveram
grande parte das caracteristicas principais que lhe trazem sucesso ha quase 70 anos, mas
também é certo que o modelo tradicional das sitcoms sofreu algumas alteragdes, além da
falada duracdo, que pode aumentar se assim for pertinente, tal como numero de cenas;
introduziu-se o exterior, personagens externas, o riso enlatado desapareceu, a narrativa
tornou-se mais répida e, vemos hoje, assuntos controversos serem introduzidos e
tratados de forma quase real. O uso do humor também sofreu alteragdes, mantendo-se
os tipicos "surpresa” ou o "mal-entendido”, mas acrescentando-se 0 “cinismo”, a
"ironia"”, o "humor visual”, o "subtexto”, e o "absurdo”. A verdade é que apesar destas
alteracOes, ou também por elas, as sitcoms passam por um periodo de ouro, obtendo
grandes indices de audiéncias nos paises onde sao exibidas.

5.1 -A Sitcom em Portugal

Ja Portugal ndo tem uma cultura de sitcoms, mesmo de grandes producdes
televisivas ou cinematograficas. A primeira comédia cinematografica luséfona data de
24 de Janeiro de 1910. Ndo é uma obra portuguesa e sim brasileira, mas contou no seu
elenco com varios atores portugueses como Antonio Silva. Foi um musical comico em
forma de "revista" onde se satirizaram 0s assuntos quentes da época. Teve 0 nome de
"606 contra o EspirochetaPalido. Posteriormente o humor e o cinema portugués tiveram
uma forte expressdo, periodo que deixou para a historia, entre outros, a dupla Anténio
Silva e Vasco Santana. Em 1930 foi dado a conhecer o primeiro filme cdmico com relevo a nivel
nacional: Lisboa, Cronica Aneddtica, realizado por Leitdo de Barros, grande realizador portugués
do sec. XX, e com a participacdo de Anténio Silva, Vasco Santana, Beatriz Costa, etc,
que retratava os bairros "pobres e alegres" de Lisboa, de maneira original e comica. Foi
um filme mudo, pois o cinema sonoro s6 chega a Portugal nos anos 40. E é chegados
aos anos 40 que a cinematografia, principalmente a cémica, atinge um patamar de
exceléncia, tornando-se muito popular, através dos grandes classicos: O Pai Tirano
(1941) de Antonio Lopes Ribeiro, O Patio das Cantigas (1942) de Francisco Ribeiro - 0
famoso "Ribeirinho", "O Costa do Castelo (1943), A Menina da Radio (1944), e 0 O
Ledo da Estrela (1947) de Arthur Duarte. Muita desta popularidade foi conferida por
serem filmes que, além do riso, sub-repticiamente criticavam o regime politico em
vigor.

Ao nivel do teatro, 0 género que sobressaiu foi 0 "teatro de revista", que incidia

também ele na critica social, na comédia, e em momentos musicais. Salas como o
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Parque Mayer, ABC, Maria Vitoria, etc, imortalizaram este género teatral. Do teatro de
revista nasceram grandes figuras da comédia nacional que ainda hoje nos povoam a
memoria: Beatriz Costa, Ivone Silva, Florbela Queiroz, Carmen Dolores, Camilo de
Oliveira, Milu, Raul Solnado, e (mais tarde) Herman José. Tanto este género teatral
como os filmes classicos mencionados tém a curiosidade de se inspirarem nas
vaudevilles ja relatadas neste trabalho.

A televisdo em Portugal chega em 1957 e naturalmente bebe muito do que se fez anteriormente a
nivel humoristico. Nesse mesmo ano, surge o programa Os Televizinhos (Um dos primeiros
programas de estudio feitos em Portugal), que juntava Elvira Velez e Vasco Santana, e a
que muitos chamaram a primeira "sitcom" feita na televisdo portuguesa. Mas é com
Hermanias que se da verdadeiramente o impulso as comédias de situagdo em Portugal. Apesar de ser
uma programa de sketches, ja se via na sua estrutura muito do formato sitcom. Com o
caminho aberto, outras surgiram: as varias de Camilo de Oliveira, que usavam as
gargalhadas enlatadas vistas na génese das sitcoms; Gente Fina é outra coisa (1982)
com Ruy de Carvalho e Simone de Oliveira; Duarte e Companhia (1985) com Rui
Mendes e Antdnio Assuncdo; La em casa tudo bem (1988) protagonizada por Raul
Solnado; Nao ha pai (2002) que foi a primeira e Unica sitcom em direto na televisdo
portuguesa; Nico d’Obra (1993) com Nicolau Breyner e Ana Zanatti; A Mulher do
Senhor Ministro (1994), uma sétira politica de Ana Bola, José Pedro Gomes, Vitor de
Sousa e Maria Rueff; As LicGes de Tonecas (1996), que havia sido anteriormente um
programa de radio com Vasco Santana, vindo a tornar-se uma das mais populares
sitcoms dos anos 90; as historias de "Berto" e "ldalete” em N6s os Ricos (1997), a satira
da vida conjugal de Marina Mota em Um sarilho chamado Marina (1998); e, Conversa
da Treta, do teatro para a televisdo, no ano de 1999 (Andrade, 2011). Durante este
periodo tivemos mais uma ou outra mas sem grande expressao.

Dai para cé o crescente poderio dos EUA em exportar os seus produtos televisivos
de entretenimento a pre¢os competitivos, muito mais baratos que produzir de raiz, e de
sucesso garantido, arrasou a producédo de ficcdo nacional, que ja de si era praticamente
inexistente. Uma ou outra sitcom foi sendo feita, como o Fura Vidas, a Odisseia (2012),
e 0 Sal (2014), falando nas mais recentes, mas que ndo passaram de pedradas no charco,
sem sinal que fosse uma realidade sélida ou que demonstrasse continuidade. Hoje a
ficcdo nacional fixa produzida dentro de portas nos canais generalistas resume-se quase
exclusivamente a novelas. A restante € importada ou sdo reposicGes de séries/sitcoms

estrangeiras, principalmente dos EUA.
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6 - Construir e Estruturar um Argumento

Quando se cria uma sitcom, como € 6bvio, tanto a sua estrutura como a construcao
da narrativa adquirem fulcral importéncia para que esta alcance o sucesso desejado. Por
exemplo, quando estruturamos a nossa historia, estamos a definir a vida das
personagens e 0S seus principais momentos, que, através das emoc¢des que lhes iremos
despertar, irdo agir de determinada maneira, mostrando o posicionamento que tém
perante situacdes que a vida lhes ira proporcionar até atingirem os seus objetivos.

Produzir uma sitcom, apesar de a vista desarmada parecer semelhante aos outros
géneros draméticos, encerra em si diferengas marcantes, pois o uso da piada ou
encadeamentos de piadas, exige uma abordagem diferente e particular. Uma piada nédo €
mais que uma narrativa breve, que se prolonga por trés momentos: apresentacdo da
situacdo, desenvolvimento e conclusdo, também chamada punchline, momento
responsavel pelo riso. H& um texto que induz para um determinado caminho, mas que
resulta num desfecho surpreendente, que tende a ser real no contexto da situacdo. A
conclusdo é habitualmente incompativel com a narrativa que a antecede.

Os formatos de comédia, onde as sitcoms se inserem, vivem muito da repeticdo de
situacOes, nomes, palavras, frases, que posteriormente se tornam borddes e frases efeito,
e em que muitas vezes nos esquecemos do contexto de origem, mas que sempre que
referidas criam a comicidade pretendida: piadas arquetipicas. Por exemplo, em Seinfeld,
George Costanza tem as caracteristicas de ser alguém fracassado, neurético e mentiroso,
mas que pretende sistematicamente passar uma imagem contraria. Para isso inventa uma
personagem de nome Art VVandelay, que nao passa de alguém ficticio e que é usado para
guando Costanza deseja vestir a pele de um homem bem sucedido, com a finalidade de
impressionar, enganar, ou contar uma mentira que o valorize. A repeticdo desta
situacdo, a partir de determinada altura leva a que quando vemos surgir 0 nome Art
Vandelay, automaticamente a piada esteja feita, pois ja sabemos que vem ai uma
situagdo comica; mesmo que o contexto em que a piada (situagdo) surgiu ja se tenha
perdido muitos episodios depois. Com o passar do tempo os desvios das personagens,
feitos em forma de repeticdo, cristalizam-se e tornam-se em acdes arquetipicas, sob a
forma de piadas; logo, piadas arquetipicas (Sattler, 1992). Salvatore Attardo (2001)
sistematiza 0 uso de uma piada e a sua relevancia, referindo que a sua repeticdo num
episédio de uma sitcom, mais de trés vezes, ndo é uma coincidéncia mas sim uma

reincidéncia, passando esta piada a ser uma strand. Strands sdo sequéncias de

53



punchlines ou jablines que estdo relacionadas através do tema. Se constatarmos uma
strand em varios episddios ou até em todos, quer dizer que estamos na presenca de uma
stack (grupos de strands relacionadas). Dito isto, stacks é a forma como se chega as
piadas arquétipas (Attardo 2001). O autor alerta que € preciso ndo confundir a repeticao
de piadas, proprias do género cémico, com piadas arquétipas.

Como temos vindo a observar o género comico tem as suas especificidades
proprias. Por exemplo, enquanto nos outros géneros a redundancia trabalha para gerar
expectativa em relacdo a novidade, fazendo a narrativa evoluir para deixar a audiéncia
em suspenso, a espera da resolucdo consecutiva dos problemas (que se véo resolvendo,
abrindo-se outros através de ganchos, até ao desfecho final), na narrativa cdmica, ha
uma inversio entre a novidade e a redundéncia: a novidade conduz a redundancia. E a
novidade que cria expectativa em relacdo a redundancia. Isto s6 acontece devido as
caracteristicas ndo evolutivas das personagens comicas. Sao personagens com desvios e
s8o esses que as tornam engragadas, principalmente por ndo terem consciéncia dos seus
tracos comicos. Este facto obriga a que nunca se consigam ajustar a sociedade que 0s
rodeia, levando a que repitam 0s mesmos erros como se de um ato mecanico se tratasse
(Bergson, 1993). Para Bergson a esséncia do comico € a mecanizacdo da vida
ocasionada pela incapacidade de acompanhar o fluxo de mudancas, e onde repeti¢do dos
erros € um dos motores do riso. As piadas identificam os tracos comicos imutaveis das

personagens e a repeticdo sedimenta-os. Este € um dos pontos chave das séries comicas.

6.1 - Estrutura Sitcom

A esmagadora maioria das sitcoms produzidas continuam a seguir o
formato/estrutura classico idealizado por Aristoteles: tém um principio, um meio, e um
fim, dividindo-se em dois ou trés atos. E um modelo que investe na dindmica em que a
acdo confere um equilibrio entre a causa e o efeito. Kellison (2007) diz que as sitcoms
habitualmente comecam com um teaser que provoque o riso, e explica que no 1° ato,
que ocupa cerca de 25% da histdria, temos a Introducdo, onde ha o evento que
desencadeia a primeira acdo, que serve para que as personagens, O Cenario, e 0
espirito/tema do episédio nos sejam apresentados. Os acontecimentos podem ser a
personagem alcancar um novo emprego, uma visita inesperada, algo que por norma é
corriqueiro. Helitzer (2005) acrescenta que € no inicio do episddio que se da premissa
que ird despoletar o "incidente" que dara corpo a historia. "Incidente/Gatilho™ ndo é

mais que aquilo que vai romper ou ameacar radicalmente o equilibrio do protagonista,
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colocando-o0 numa posicdo de conflito. Para Helitzer o humor esta muito proximo da
magia: os truques sdo quase sempre 0s mesmos, a diferenca séo as novas formas como
0s apresentamos. Voltando a Kellison, o fim deste primeiro momento surge com uma
cena critica, de conflito, que nos leva para o 2° ato, o da Complicagédo, que ocupa cerca
de 50% da histdria. Ponto em que a vida do personagem se vai alterar radicalmente, e a
que tera de dar resposta para que continue na busca do seu "objeto de desejo", termo de
Mckee (1999). E também o ponto em que historia principal, as paralelas, e as relaces
entre as personagens serdo desenvolvidas. Quando este "objeto de desejo™ é alcancado,
restitui-se a normalidade ou preenche-se uma lacuna em falta. Para a narrativa avancar é
criada uma nova complicacdo que nos encaminhe para o 3° ato, correspondente a 25%
do enredo, e onde finalmente nos vai ser revelada a Consequéncia e Relevancia; ou seja,
a resolucdo da Complicacéo criada na Introducdo.

Se na Consequéncia deparamo-nos com o mais esperado que € o epilogo da
historia, na Relevancia, descobrimos a moral que a historia quer transmitir. As pontas
soltas sdo retomadas, as questdes em aberto, respondidas, os conflitos, resolvidos,
atingindo-se o climax, que representa um final "satisfatorio”, com a pretensdo de nédo
defraudar as expectativas do espectador (Comparato, 2009). Apesar de ocupar uma
pequena parte da historia, a Relevancia € muito importante para a estabilizacdo dos
acontecimentos, levando a situagdo ao mesmo ponto em que se encontrava inicialmente.
Wilson, Cardoso e Jacobina (2000, p. 464) explicam que, "por isso, quase todas as
sitcoms terminam onde comecaram, com todos 0s personagens voltando a sua vida e as
suas caracteristicas. E a volta a premissa principal”. Numa sitcom este periodo é por
norma curto. Inicia-se quando o protagonista percebe como vai solucionar o problema e
age assertivamente até o resolver.

A forma como cada sitcom € apresentada € diferente. Algumas assentam numa
histéria Unica, enquanto outras, como o Friends, por exemplo, usam o modelo
conhecido por ABC. Neste formato o plot (histdria) A desenvolve a maior parte da
histéria e a historia principal, o B, mais curto, trata das tramas paralelas sobre
personagens, que podem também ser principais ou sé auxiliares da trama, enquanto o C,
ainda mais curto, costuma assumir uma parte quase exclusivamente comica, com a
finalidade de conferir alivio a tensdo acumulada nos outros plots, para que, quando
regressemos, estejamos sedentos de saber desenvolvimentos. Plots sdo os nucleos
centrais da acdo dramética. E onde as histdrias se passam. O plot é baseado no Pathos, 0

drama humano, o conflito, que depois de criado tera de ser resolvido.
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Tendo isto presente é agora necessario definir o setting (ambiente em que a sitcom
se vai desenrolar). Mckee (1999) atribui quatro dimensdes ao setting: Periodo, Duracao,
Localizacdo, e Nivel de Conflito. O Periodo refere-se & época em que a histéria é
passada. Se no presente, passado ou futuro, se até num tempo suposto, aleatério ou
insignificante. A Duracéo € a segunda dimensao de tempo, que limita a abrangéncia da
historia na vida das personagens. Ocorre durante décadas, anos, dias? A Localizacao é
o lugar da historia no espago - é dimenséo fisica/geogréafica da historia. Onde é que ela
se passa? Em que cidade? Em que rua? Que edificios naquelas ruas? Em que divisdes
desse edificio? No espago? Planeta? Deserto? Convém reter que apesar das excegdes, as
sitcoms sdo produgdes "baratas”, que usam cenarios fixos e raras filmagens em
exteriores. A ultima dimensdo é o Nivel de conflito, que ndo é mais que a dimensao
humana da historia representada pelas personagens. A personagem ird sempre reagir a
realidade social que a rodeia. Um dos primeiros conflitos com que a personagem se
depara, por norma, é o interno, seguindo-se os conflitos familiares, com os amigos, etc,
0s que se seguem. Pode também entrar em colisdo com instituicdes, mas aqui ja estamos
na presenca de um conflito de maior dimenséo. O conflito pode ser s6 um, mais que um,
ou combinados entre si. Dado que o drama consiste basicamente no conflito, ha que
posicionar todas as disputas de modo hierarquico e que faca sentido para o espectador.
Mesmo que o desacordo tenha de ser permanente entre as personagens, ndo é
obrigatdrio que se tenham de odiar. As tensdes devem sempre ir num crescendo.

Cada episodio de uma sitcom vive do seu caracter simbdlico, das situacdes de
conflito, da personalidade e emocdo que 0S personagens empregam na representacao.
Tudo isto é verdade se estes elementos forem positivamente percecionados, quando
vistos pelo espectador, o que s6 acontece se bem inseridos na sequéncia de eventos.
"Evento" é uma mudanca de rumo (positiva ou negativa), sendo que esta mudanca nédo
pode ser trivial, tendo que atingir uma personagem para que seja valorizado pelo
espectador (Mckee,1999). Estas mudancas de rumo devem balizar-se dentro dos valores
conhecidos da experiéncia humana (coragem, cobardia, medo, sabedoria, etc.).

Ainda na estrutura encontramos dois principios basicos a ter em conta no
momento de escrever uma sitcom. Primeiro, o Conflito Principal, que sera o arco que
atravessara toda a historia, e que o personagem principal ndo conseguira resolver no
imediato, precisando de varias fases para ultrapassa-lo; segundo, o Conflito Secundaério:
em qualquer sitcom a trama ndo se faz s6 de uma personagem, ha outras em redor, e

cada uma com as suas historias menores, mais ou menos préximas da histéria principal
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dardo corpo aos enredos. No posfacio do livro Da criacdo ao roteiro, Comparato,
Wilson, Cardoso e Jacobina (2000) referem que além da estrutura dramética também
devemos ter em atencdo a estrutura técnica, a qual cabe a funcdo de, consoante o tempo
de duracéo da sitcom, perceber os periodos fortes do episodio, combinando-os de acordo
com as pausas comercias previstas, para que a acdo ndo perca ritmo. Para Comparato
(2009), a acdo (episddio) ndo deve passar os dois dias, € 0s cenarios devem ser fixos

para evitar personagens externas, pormenores que promovem a familiaridade.

6.1.1 - Cena

As cenas s30 um elemento central de qualquer argumento. E onde tudo acontece e
ndo devem ultrapassar os dois minutos. Field (2005) diz mesmo que quando nos
lembramos de um filme, é de determinadas cenas que nos lembramos, e nunca do filme
todo. Por tudo isto é fundamental que as cenas sejam muito bem idealizadas e escritas,
sendo necessério levar em linha de conta alguns pormenores. Brody (2003) discorre
sobre como escrever cenas, sublinhando logo ao inicio que estas sao muito mais que um
meio para chegar ao fim pretendido. Refere o autor que cada cena tem que contar uma
pequena historia, também com principio meio e fim, em que a acdo tem que evoluir e
acumular-se até se chegar ao climax. Todas as cenas devem desenvolver e fazer avancar
as historias que compdem a narrativa. E fundamental que as cenas mostrem o que esta a
acontecer, que tenham acdo e movimento, em lugar de uma descricao falada da situacao.
No caso do humor, que vive basicamente de diadlogos engracados, € fundamental que
sejam acompanhados de a¢es fisicas das personagens que deem corpo ao que ouvimos.

Também por vezes sdo necessarias cenas que facam evoluir a personagem a nivel
psicolégico e onde a vertente emocional esteja mais presente. Mesmo assim, é
preferivel, se possivel, que esta caracterizacdo individual da personagem seja feita
através de um plot point (ponto de viragem) na histéria, que altere o sentido que estava
a tomar, apanhando o publico completamente desprevenido. Sobre os plot point, Brody
explica que numa cena ndo deve existir mais de um, para que nao seja dada demasiada
informacdo repentinamente e de uma vez. Cada momento de viragem ou revelagédo deve
ser apresentado individualmente e por cena. Uma audiéncia ndo se sente confortavel
quando recebe demasiadas ideias e mudangas num curto espaco de tempo. Um conjunto

de cenas constroi a sequéncia do episodio.
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Ja Aristoteles (2008) dava grande importancia as cenas ao dizer que as "partes dos
acontecimentos tinham de estar de tal forma bem estruturados e em sequéncia, que se

retirdssemos um ou alterassemos a ordem, o todo perderia sentido.

6.1.2 - Beats

Um beat é a menor unidade de narragéo de histdrias. E um pedaco da historia/cena
em que alguma coisa acontece. Enquanto um beat para o publico pode corresponder a
uma cena, para 0s argumentistas tem uma funcdo especifica de desenvolvimento da
narrativa. S&o eles que introduzem o ritmo, fundamental para atrair e prender a
audiéncia. Durante este periodo algo de importante tem de ocorrer, alguma informacao,
dada, ou algo, resolvido. Deve conter excitacdo, satisfacdo, medo, graca, perplexidade
frustracdo, etc, em relacdo a uma personagem ou situacdo. Um beat tem também a
funcdo de recordar fragmentos de informacdo previamente apresentada. Cumprida
algumas destas missGes um beat d& lugar ao seguinte, a novo fragmento da intriga.
(Newman, 2006). Resumidamente, os beats cumprem trés funcbes importantes:
recuperam a memoria dos factos marcantes da narrativa; prendem publico; e trabalham
0s principais tracos de personalidade das personagens. Em termos estruturais, a piada €
a estrutura minima da narrativa cdmica, e as sitcoms tém varios momentos marcados por
piadas, que normalmente antecedem o beat. Ndo é incomum os argumentistas
estruturarem a trama dos episédios e sé depois acrescentarem as piadas a medida que 0s
vao desenvolvendo. Keating (2006) chama a este encadeamento de narrativa linear e do
espetaculo. Segundo Keating as gags e piadas nos filmes comicos pdem a narrativa
linear e a procura do espetadculo em constante tensdo (competindo entre si), mesmo
quando trabalham em cooperacéo, e que isso pode ser visto na construcdo dos beats de
muitas comeédias. Resultante desta tensdo entre narrativa e espetaculo, podemos
inclusivamente encontrar piadas no interior dos beats, que ndo passam de puro
espetaculo, e que ndo contribuem em nada para o progresso narrativo, algo que vai

contra a génese dos beats.

6.1.3 - Setup e Payoff

De forma breve, Setup e Payoff, ndo sdo mais que as respostas (payoff) que
esperamos as situacdes/conflitos (setup) que nos sdo colocados pelos beats/cenas ao
longo dos episddios. Tudo o que nos é apresentado durante uma narrativa (setups),

sejam informacdes, pistas, coisas que a vista desarmada parecem sem importancia, tém
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que ser preparadas ao infimo pormenor, ndo podendo ficar nada sem resposta ou
explicacdo (payoff), sob pena de deixarmos o espectador na "angustia" da auséncia de
justificacdes. Quando o setup é apresentado, a informacdo dada, e a situagdo divulgada,
chega o momento de ir complementando os factos em falta (payoff). Como diz Mckee
(1999), por cada setup que se abre numa histéria, a ele devera corresponder uma
resposta (payoff). Alguns cuidados a ter: se o setup for demasiado subtil, o espectador
esta sujeito a ndo perceber o payoff; se for demasiado explicito, a audiéncia rapidamente
chegara ao payoff, e o factor surpresa perdera efeito (Palmer, 1987). A relevancia deste
fator leva a que o setup seja tratado com extrema cautela, para que quando chegue o
payoff, este faca sentido, e apanhe a audiéncia desprevenida. Na narrativa comica o
setup é também quando se ddo os indicios da piada, e o payoff o momento em que

recebemos a punchline, a perspetiva engracada e inesperada.

6.2 - Narrativa Comica

As sitcoms sdo historias com duracdo entre 20 e 30 minutos (como ja visto, a
duracdo hoje em dia pode chegar aos 50 minutos) e responsaveis por inserir o humor na
teledramaturgia. Tém como formula abordar as trivialidades das relacBes sociais e
familiares do quotidiano, através do exagero de personagens vulgares, que vivem em
locais semelhantes aos que conhecemos. Com estes cenarios, temas e pessoas comuns, a
narrativa comica pretende que a audiéncia se identifique pela familiaridade do que vé na
televis&o.

O género Comédia ndo foge aos outros géneros dramaticos quando tem como
objetivo criar na audiéncia a sensacdo de excitacdo através da trama, que se bem urdida
¢ sempre entusiasmante de acompanhar. Ellis (1982) justifica essa excitacdo pela
necessidade que temos de sair das nossas realidades pessoais, ndo sendo por acaso que
todos procuramos enredos e personagens que sejam diferentes as nossas experiéncias de
vida.

Feita esta introducdo, para muitos autores a origem da narrativa das sitcoms
encontra-se na ficcdo ateniense e romana, essencialmente na comédia antiga de
Aristofanes. Os argumentistas e dramaturgos atuais devem a Aristéfanes e ao seu
modelo ancestral de ridicularizacdo das intrigas da sociedade, a génese de um estilo
comico. Cano (1999) diz que Aristofanes reduzia ao ridiculo qualquer situacdo, mas
fazia-o com mestria, dando-lhe ao mesmo tempo, sentido. O homem ri-se de si mesmo e

das suas desgracas. Transforma em comédia, o inferior, o feio e 0 negativo. A narrativa
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serve para mostrar a acdo, dando ordem aos acontecimentos, para que facam sentido e
sejam compreendidos pelo espectador. Nas séries, apesar da sucessdo de episodios, ndo
as podemos ver simplesmente numa Idgica sequencial. Temos de atender a evolucéo da
trama e das personagens tal qual se faz num teatro ou num cinema. Uma narrativa deve
abracar o publico e convida-lo a disfrutar. Num formato cémico atingir este patamar é
muito mais complicado, porque a realidade absurda e incongruente oferecida a
audiéncia, nunca é a realidade em que se insere ou sonhe fazer parte.

A narrativa nas sitcoms € circular e onde sdo contadas histdrias independentes de
episddio para episodio, que por norma sugerem continuidade, embora o compromisso
com a continuidade ndo seja obrigatorio. A narrativa circular é de particular
importancia, porque as sitcoms sdo concebidas para que consigamos perceber o enredo
facilmente, sem a obrigatoriedade de as ver religiosamente, mas ainda assim sem nunca
perdermos o fio a meada (Messa, 2006). Para Galvdo (2009) uma sitcom pode abordar
um tema diferente em cada episddio. Nao sendo um formato profundo e exigente do
ponto de vista intelectual do espectador, o leque de temas e sub-temas alarga-se
exponencialmente. Nao ficam enredadas apenas numa historia e podem, sempre que
pertinente, problematizar assuntos estereotipados socialmente, ou aqueles mais

fraturantes do momento.

Praticamente todas as sitcoms televisivas inserem-se na categoria geral
de comédia social - as convencdes e "palhacadas" estdo ao servico dos
discursos narrativos acerca do mundo social e oferecem alguma perspetiva
sobre estes (Cook, 1982, p.17).

Na obra Narrative Humor de Jeroen Vandaele (2011), o autor distingue as
categorias humor e narrativa. Ao contrario do humor, a narrativa funciona como um
universo de acgdes e relagdes entre os participantes, enquanto o humor, apesar de ser
uma interacdo, ndo é por si, uma histdria. O humor sé se torna narrativo quando cria e
explora relagbes de incongruéncia e de superioridade entre participantes de textos
narrativos (Vandaele, 2011).

A narrativa comica tem outras especificidades, sendo uma delas a organizacao
pela sucessdo de como cada piada é articulada entre personagens, ou com as partes
sérias da narrativa. Para Langer (2002) a importancia da piada ndo promove o riso por si
s0, mas pelo que iré trazer a intriga. A comédia mais que um género € um termo estético

que estd presente em varios tipos de formatos (acdo, aventura, romance, dramas
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hospitalares, policiais, etc.). Uma piada serve essencialmente para aliviar a tensao
acumulada pelo espectador. Ainda assim, ndo bastam duas cenas engragadas que puxem
pela gargalhada para que estejamos na presenca de um formato comico. E um género
especifico que pretende estimular o riso continuo no espectador, e é na forma de
ridicularizacdo da vida humana que a comédia difere das restantes expressdes
draméticas. O atrds dito ndo invalida que uma comeédia, tal qual os outros géneros
draméticos, ndo tenha de cativar a audiéncia numa excitagdo permanente, e se possa
limitar a "mandar " piadas” - a excitacdo também esta na intriga (Ellis, 1982). Se uma
sitcom so tiver piadas deixa de ser uma sitcom e passa a ser um sketch. Os
acontecimentos nunca podem ser graves ou importantes (ndo é por acaso que numa
comédia "nunca" ninguém morre), razdo que as tragédias ou desastres pelos quais as
personagens passam numa comédia, ndo sdo verdadeiras tragédias, mas sim a sua
vergonha e descredibilizacdo. O publico estd descansado por saber que por mais
desgracas que acontecam a uma personagem, ela saird sempre ilesa. Langer (1953)
refere que é este "pormenor" que diferencia a tragédia da comédia e a torna mais leve.
Muitas vezes na rua quando vemos alguém cair, a primeira reacdo € ver se esta bem, e

sO depois rir. Os acontecimentos involuntarios sdo dos maiores estimulantes ao riso.

Um homem que corria na rua tropeca e cai: 0s transeuntes riem. N&o
ririamos dele, penso eu, se pudéssemos supor que veio a ele, de repente, a
ideia de se sentar no chd. Ri-se do fato de que ele sentou-se
involuntariamente. Ndo € sua subita mudanca de atitude que nos faz rir, é
aquilo que ha ai de involuntario na mudanca, ¢é a falta de jeito. Uma pedra
estaria talvez no caminho. Ele teria sido obrigado a mudar de dire¢do ou
desviar-se do obstaculo. Mas, por falta de flexibilidade, por distracdo ou
obstinacdo do corpo, por um efeito de rigidez ou da velocidade do
movimento, seus muasculos continuaram a executar 0 movimento, mesmo
quando as circunstancias exigiam uma outra coisa. E por isso que 0 homem

esta caindo, e e disso que riem os transeuntes (Bergson, 1993, p. 12).

A gargalhada ndo € mais que a libertacdo da tensdo e expectativa reunidas pelo
falhango do protagonista na busca dos seus objetivos, e ndo de quando os alcanca. Esta
postura confere ao espectador uma posicdo de superioridade perante o protagonista, na

medida que a ele (espectador) aquelas coisas nao lhe aconteciam.
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Recorrendo as Teorias do Humor abordadas noutro ponto deste trabalho, torna-se
interessante olhar com atencdo para duas delas e a sua participacdo fundamental na
construcdo da narrativa comica. Sdo elas: a Teoria da Superioridade e Teoria da
Incongruéncia. A teoria da superioridade subentende que o ato comico necessita de um
alvo para ser alcangado, pois iremos rir de alguém ou de algo que se encontra,
supostamente, numa condicgdo inferior aqueles que se riem. Essa é a base da comédia na
Poética aristotélica, do comico em Bergson (1993) e, de certa maneira, na anélise de
Bakhtin (1987). Estamos perante a rutura das normas sociais vigentes materializado nas
pessoas/personagens. O sentimento de superioridade torna necessario o afastamento
emocional que permite o riso. A incongruéncia vai contra o que esperamos, ao que "faz
sentido"”, é 0 que nos causa surpresa. As expectativas que temos apreendidas de como
aquela situacdo deveria terminar, sdo rompidas e o riso provocado. O ndo logico e
surpreendente é comico.

Jorge Gracia (1999) aborda o humor nas sitcoms numa outra perspetiva, e, para
isso, recorre a Roland Barthes para explicar a importancia da significancia do
insignificante no humor. O autor, ao analisar a sitcom Seinfeld, diz que aqui
encontramos 0 expoente maximo da pertinéncia deste paradigma, dado as tramas que
nos sdo oferecidas abordarem conflitos e situagGes banais (insignificantes), que por
norma nao dariamos importancia (significancia), mas que interferem na rotina das
personagens de forma incisiva. Segundo Gracia, 0 que vemos numa comédia é ao que
habitualmente damos pouca importancia ou significado, sendo curioso, que é no

insignificante que se revelam as loucuras, os absurdos e as idiossincrasias das culturas.

6.2.1 - Design Classico/Archplot

A estrutura narrativa € composta por um enredo que € aquilo que prende a
atencdo do espectador. Aristoteles (2008) define enredo (mythos) pela forma como os
acontecimentos sdo colocados estrategicamente, numa sequéncia logica, para dar ritmo
e acompanhar o decurso da acdo. No entanto, foi necessario adaptar as premissas
aristotélicas do seu design classico narrativo, a nova logica industrial do entretenimento,
muito ligada a gestdo do tempo, precioso, tanto em cinema como na televisdao. Robert
McKee (1999) denomina este novo tipo de estrutura, inspirada na estrutura classica de
Aristoteles, de Archplot. Para o autor, o archplot tornou-se hoje na nova estrutura
narrativa classica, principalmente nas producdes hollywoodescas, onde cada vez mais as

sitcoms se inspiram. Assentam no classico desenvolvimento da trama, passado em redor
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de um protagonista ativo, que enfrenta forcas antagonicas exteriores a si, para conseguir
alcancar os seu objetivos. H& uma continuidade temporal, em que contemplamos uma
historia consistente e ficcionada, ligada por situa¢fes causais, e onde surgem mudangas
que nos conduzem para um final fechado. Este modelo orienta-se por um arco virado
para determinadas metas temporais, que pretende retirar o protagonista (e o espectador)
do equilibrio em que se encontra, durante a sua luta consciente ou inconsciente para
voltar a recuperad-lo. Por muitos revezes que acontecam na historia, esta encontra-se
sempre controlada por um fio condutor (percurso narrativo), que fiscaliza a ideia
central, e nos conduz a um final "apaziguador” e a revelacdo da intriga. O referido €
uma das grandes virtudes deste modelo, pois todas as mudancas e revezes sao
controladas de forma linear. Para Mckee, no archplot, 0 movimento, a agéo, e a fluidez
assumem papel principal para a conquista da atencdo por parte da audiéncia, que é
absorvida e convidada a fazer parte da histdria, atraves do fluxo narrativo com sentido,
apelativo e coerente. O sentido tem o cond&o de ser o ponto de partida e a0 mesmo
tempo de chegada. N&o existe incerteza, e tudo o que cause desconforto a quem vé é
rejeitado para que a fluidez do que faz sentido n4o seja posta em causa. E o pensamento
que precedeu ao desaparecimento das grandes narrativas. A opcdo narrativa recorre a
elementos estaveis, normais, conscientes, continuos, que apelem a unidade, a
velocidade, ao movimento, ao concreto, ao real, & proximidade, & imagem em vez do
som, a acdo em vez da palavra, ao eu em vez do outro. A boa interligacdo entre estes
elementos visam a clareza. A narrativa é elaborada e articulada para que o seu proprio

rasto deixe de existir.

Uma histdria construida a volta de um protagonista ativo que luta
contra um antagonista primariamente externo, para perseguir 0S Seus
desejos. Segue a continuidade temporal, numa realidade ficcional
consistente ligada por principios causais, através de mudancas absolutas e

irreversiveis até um final fechado (Mckee, 1999, p. 45).

Antes de percebermos as restantes caracteristicas que sustentam o archplot,
devemos ter claras as diferencas entre Narrativas lineares e Narrativas Nao-Lineares,
sendo neste pormenor que assenta a grande diferenca entre o atual design classico
(archplot) e os outros géneros narrativos existentes e que iremos abordar mais a frente.

Segundo Ken Dancyger (2003) a narrativa linear é aquela em que o espectador

ndo tem que fazer escolhas, a que estamos habituados quando lemos/ouvimos/vemos
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contar uma historia: a que respeita a ordem cronoldgica dos factos, a que néo
surpreende, a que nos mantém sem sobressalto. J& as narrativas ndo-lineares, sdo mais
complexas, pois subvertem e desconstroem a ordem cronologica dos factos. Tém como
objetivo desafiar o leitor/espectador/ouvinte, propondo a0 mesmo tempo uma outra
maneira de contar a historia. Abre-se todo um mundo ao participante de experimentar
novas experiéncias e sensagdes. As narrativas n&o-lineares podem confundir o
espectador/leitor/ouvinte, por o retirarem da sua zona de conforto, ao serem mais
intrincadas e inesperadas, exigindo-lhe muito mais do que a narrativa linear. No entanto,
0 que importa € a forma como a historia é contada e as pecas se encaixam, para que no
fim tudo faca sentido e exista a satisfacdo da espectativa. Volta a ordem a desordem.

O autor sublinha igualmente a importancia do desenvolvimento tecnoldgico na
evolucdo das narrativas, pois confere mais alternativas e solu¢cdes de como uma historia
pode ser contada e vivenciada, s6 dependendo da criatividade de quem as utiliza.
Contudo, na origem estara sempre a estrutura da narrativa da historia, pois a tecnologia
por si s6 ndo tem valor, se o enredo ndo nos envolver profundamente, como nos
"envolve um conto a volta de uma fogueira".

Com esta nocdo, podemos agora, com base em Robert Mckee (1999),
compreender facilmente as caracteristicas base do atual design classico (Archplot), que
assentam na linearidade narrativa O autor aproveita e contrape o design classico aos
restantes tipos de narrativas, também chamadas "excéntricas" (narrativas ndo lineares):

Desde sempre se usaram e foram aceites cortes na linha de tempo da narrativa,
que consistem em mudancas na historia, que vdo ao passado ou ao futuro, e que alteram
os eventos na linha temporal. No entanto, as alteracdes dos eventos no design cléassico
ndo rompem com a linearidade pretendida; os saltos temporais enquadram-se na ordem
cronoldgica dos acontecimentos e sdo facilmente percebidos pelo espectador. N&o
podem existir cortes que facam a audiéncia perder-se, que perca a percecdo do que se
esta passar, ou em que ponto a histdria esta, como acontece nas narrativas ndo-lineares.

Quanto a Causalidade e Coincidéncia o Archpolot faz uso da causalidade em
detrimento da coincidéncia. E um tipo de sequéncia narrativa que ao longo do seu
decurso vamos encontrando causas que justificam os acontecimentos e que fazem a
historia progredir (linearidade). As agdes causam efeitos, que causam novos efeitos,
fazendo com que os conflitos estejam interligados. Ao contrario, a coincidéncia pode
quebrar ligacbes tornando a acdo promovida pela arbitrariedade. A causalidade é

fundamental para a dramaturgia classica por apelar a sincronia, o que acentua a forca, a
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centralidade, e o determinismo do poder do her6i, promovendo e realcando relagdes
I6gicas e com sentido na estrutura narrativa.

Na relacdo entre Final Fechado e Final Aberto as narrativas lineares optam pelo
primeiro. Constatamos sempre um final fechado, estejamos mais ou menos de acordo
com ele. S8o apresentadas conclusdes irreversiveis que pretendem satisfazer a
audiéncia. Todas as perguntas sdo respondidas no final, nio ficando pontas soltas. E
igualmente verdade que as sitcoms tém uma nuance. Pela necessidade de comicidade:
algumas situacGes sdo criadas para criar efeito comico, podendo ficar sem resposta, algo
que ndo traz problema ao desenlace da historia, por serem pequenas coisas pontuais e
sem importancia. Nas narrativas n&o-lineares encontramos finais abertos em que a
intriga pode ficar sem resposta, levantando em determinadas situagdes ainda mais
perguntas: muita ambiguidade.

Conflito Externo e Conflito Interno: neste ponto tanto a narrativa linear como a
ndo-linear assentam em principios semelhantes. Em qualquer dos casos as narrativas sao
compostas por protagonistas e antagonistas. Por definicdo todas a narrativas tém
protagonistas, mas nem todas tém antagonistas personalizados (podem ter antagonistas
"ndo-personalizados™). Os antagonistas sdo fundamentais pois representam
aspetos/fraquezas/qualidades da personalidade do protagonista, potenciadores de
solugdes para os problemas ou decisivos para o seu destino. No modelo dominante, a
trama é criada em torno de um sistema classico de conflito exterior (é o exterior que nos
da a conhecer o protagonista), em que atraveés de um acontecimento externo o herdi é
colocado no centro do conflito, obrigando-o a tomar decisdes e a agir consoante. Cada
decisdo traz uma consequéncia, que se ndo for a esperada da origem a nova
complicacdo, e assim sucessivamente até ao desenlace final, que termina com esta
espiral de acontecimentos. Nas narrativas que fogem ao design classico, em muitas
delas, procura-se o conflito interno onde a personagem usa a sua interioridade para
resolver os problemas, mesmo que estes sejam externos (familiares ou sociais). E no
lado interno da personagem que a narrativa se desenvolve, servindo o exterior para
conhecermos a interioridade do protagonista.

Na questdo do Protagonista Unico ou Multiprotagonista o archplot baseia todas as
suas tramas em redor de um Unico protagonista. Isto ndo invalida que nas sitcoms seja
usual ver-se uma ou duas histérias paralelas a principal, que conferem consisténcia a
sitcom e ajudam a prender a atencdo do espectador. Modern Family, Seinfeld, Friends,

etc, sdo sitcoms que usam o multiprotagonista, mas se repararmos com atencéo, todas as
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historias tém ramificagdes umas nas outras, acabando os problemas por ser resolverem
em simbiose e em redor da historia do protagonista do espisodio.

Numa sitcom o Protagonista é Ativo e Empatico em vez de Passivo. Pela propria
estrutura do archplot o protagonista tem que ser ativo pois a intriga assenta sobre ele e é
ele que vai resolvé-la. A crescente tensdo na historia e riscos pelos quais o protagonista
ativo passa, induzem a audiéncia a ficar na crente expectativa que tudo se resolverd,
apesar dos falhancos sucessivos. Mesmo que saibamos inconscientemente que tudo
terminard bem, continuamos a ver filmes e séries porque acreditamos que vamos ser
surpreendidos com algo que nunca vimos. Neste tipo de narrativa classica a empatia é
fundamental: o espectador tende a identificar-se com o her6i, perguntando-se como
reagiria naquela situagéo e torcendo para que tudo acabe em bem. Esta empatia faz com
que o espectador se mantenha interessado sobre o que vai acontecer, cena apds cena, até
a intriga se solucionar (Field, 2005).

Realidades Consistentes e Realidades Inconsistentes: as realidades constroem-se
contextualmente e a sua solidez adveém da coeréncia. As personagens interagem entre si
e com o que as rodeia de forma consistente durante os episodios. No archplot ndo ha
lugar para a incoeréncia, ao contrario das narrativas nao-lineares, ainda que no caso das
sitcoms e da comédia, se possam ver algumas nuances incoerentes que se aceitam pelas
especificidades do género. Para fazer comédia, o absurdo e a incoeréncia tém de estar
presentes para que se obtenha o riso. Neale (1990) fala em "verosimilhanca genérica"
para justificar as ocorréncias improvaveis e estranhas que ocorrem numa sitcom, mas
que quando surgem tem de ser de forma conveniente e aceitavel. Numa comédia nem
todos o0s eventos sdo motivados pela narrativa, tém ligacdo direta a esta, ou séo
fundamentais para o decurso das historias. Muitos momentos ndo sdo mais que piadas
ou situacdes comicas (gags) que compdem o estilo, e que pretendem unicamente fazer
rir. A comédia aceita e vive da improbabilidade dos acontecimentos, e de justificacdes,
também improvaveis, para justificar esses mesmos acontecimentos. Este facto sé
acontece porque o publico "permite” que esta situacdo ocorra na comédia, pois enquanto
vé vive aquela fantasia como se real fosse.

Outro ponto relevante é que o archplot de uma sitcom tem uma particularidade
que difere do design tradicional falado: ha a necessidade de um arco imutavel para a
personagem, que a vai acompanhar do principio a fim e lhe da consisténcia. Enquanto
num filme ou numa série "normal”, assistimos a uma mudanga irreversivel do

protagonista ao longo da historia, e em que ird terminar num ponto completamente

66



diferente de onde partiu, numa sitcom, o fim do episodio traz o protagonista ao ponto
inicial. H& uma falsa evolucéo e aprendizagem com os erros. Dai a necessidade de a
narrativa ser circular, fazendo com que o espectador acabe por esquecer 0S
acontecimentos dos episodios anteriores, entrando nos novos, sem perceber que tudo
ndo sai do mesmo sitio. Ha espaco para pequenas surpresas ou mudancas, que ocorrem
"eternamente”, mas sem nunca nos tirarem da zona de conforto e de conhecimento.

Em jeito de concluséo, apesar do modelo cléssico (archplot) ser esmagadoramente
0 mais wusado, convém ndo esquecer que existem outros modelos
"marginais/excéntricos” que fogem as "obrigacGes" industriais/comerciais. Estdo
afastados da receita hollywoodesca, mesmo que alguns (poucos) se desenvolvam no
interior do sistema de Hollywood. Sdo modelos que nascem motivados por dinamicas
sociais e atualidades, normalmente em paralelo com movimentos modernistas e
vanguardistas. Vivem por "si", desenvolvem-se mais livremente, com o custo de nédo
serem tdo divulgados, mas tém a vantagem de experimentarem novos modelos
narrativos que contrariam o modelo classico em voga, principalmente no confronto com
a fluidez do fluxo espaco/tempo. Enquanto as estruturas dominantes assentam em
elementos que proporcionam estabilidade, estes modelos “paralelos” apostam na

instabilidade da dindmica narrativa.

6.2.2 - Constituintes da Narrativa Comica

Uma histdria é uma sucessdo de eventos, transmitida a partir de um discurso, isto
é, a partir de uma temporalidade criada de modo a produzir determinados efeitos, como
suspense, apreensao, surpresa etc. O texto narrativo, por sua vez, "é um texto no qual
um agente relata uma histéria num determinado meio, como a lingua, a imagem, o som,
ou uma combinacdo destes™ (Bal 2002, p.5).

Os filmes ou as séries vivem de uma grande Intriga, que vive de pequenas
intrigas. A pequenas intrigas servem para passarmos de um para outro equilibrio na
historia. Estes periodos de equilibrio que podem ser semelhantes ou diferentes, sdo
intermediados por momentos de desequilibrio (Todorov, 2006). Segundo esta logica, a
narrativa comega com uma situagdo estavel que serd perturbada (intriga), gerando-se um
desequilibrio. De seguida surgira uma forcga de sentido inverso para que o equilibrio seja
recuperado, porém, este equilibrio agora obtido ndo serd igual ao que o precedeu. Nas
narrativas comicas ha peculiaridades nesta dindmica. Como ja foi mencionado as

personagens ndo se dao conta dos seus desvios, sendo inconscientes em relacdo a eles, e
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se 0s percebessem ou restabelecessem o equilibrio, evoluissem/mudassem, a
incoeréncia da narrativa comica perderia sentido. Logo, uma premissa da intriga na
narrativa, € que o restabelecimento do equilibrio ndo pode alterar o carater da
personagem. "Toda a nova personagem significa uma nova intriga” (Todorov, 2006,

p.122). E como € que se formam intrigas?
Alfred Hitchcock:

A diferenca entre suspense e surpresa é muito simples, e costumo falar
muito sobre isso. Mesmo assim € frequente que haja nos filmes uma
confuséo entre essas duas nogdes. Estamos conversando, talvez exista uma
bomba debaixo desta mesa e nossa conversa ¢ muito banal, ndo acontece
nada de especial, e de repente: bum, explosdo. O publico fica surpreso, mas,
antes que tenha se surpreendido, mostram-lhe uma cena absolutamente
banal, destituida de interesse. Agora examinemos o suspense. A bomba esta
debaixo da mesa e a plateia sabe disso, provavelmente porque viu o
anarquista coloca-la. A plateia sabe a que a bomba explodira a uma hora e
sabem que falta quinze para a uma - ha um reldgio no cenario. De subito a
conversa banal fica interessantissima porque o publico participa da cena
(Truffaut, 2010, p. 77).

Para Palmer (1987) o suspense regista a disponibilizacdo do conhecimento, ainda
que, parcialmente, enquanto a surpresa adia essa apresentacdo. O Suspense e a
Surpresa sao as formas como a narrativa ira definir a distribuicdo de informacéo pelas
personagens e espectadores, e se 0 desenrolar dos acontecimentos sera de forma mais ou
menos previsivel. O suspense é um género literario e mediatico que diz respeito a obra
como um todo e a intensificacdo de uma situacdo de medo, mistério ou angustia
proposta pela trama. Saraiva e Canito (2004) sustentam que 0 suspense atrasa a
resolucdo de uma pergunta que espera resposta, conferindo um final surpreendente
(surpresa) para a audiéncia. Os autores acrescentam que o suspense desenvolve dois
sentimentos fundamentais para as narrativas de séries: a espera e a expectativa. Ha um
momento em que o espectador é "inserido™ no enredo, algo que lhe cria determinadas
expectativas e especulacdes sobre o0 que se estd a passar, e que sera vivido ndo so
individualmente, mas também, colectivamente com a restante audiéncia enguanto

espera. Segundo Yanal (1996) encontramos alguns elementos potenciadores do
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suspense: em primeiro lugar a identificacdo do pablico com as personagens da narrativa,
e em segundo lugar, a criagdo da incerteza na resolucdo de um qualquer dilema. A
identificacdo faz-nos viver as situagdes que vemos como se fossemos nds a passar por
elas, enquanto a incerteza cria desconforto na plateia, que s6 se apazigua com a
revelacdo do suspense. No artigo, "Anatomy of Suspense™ Zillmann (1980) afirma que a
grande caracteristica do suspense é a apreensao que causa na audiéncia pela forma como
vao ser resolvidos os conflitos. A duvida é transmitida por sentimentos de medo e
esperanga criados pela narrativa. Medo que tudo néo se resolva pelo melhor; esperanca
que tudo acabe em bem. Mas mais uma vez a narrativa comica tem as sua regras
proprias quando confrontada com os outros géneros dramaticos. Enquanto nos outros
géneros é fundamental que a audiéncia ndo esteja na posse de todos os elementos e
segredos, numa comédia acontece exatamente 0 contrario: as pistas e 0s segredos sdo
disponibilizados desde inicio para que sejam facilitados os esteredtipos de cada
personagem (Field, 2005). Se puxarmos pela memdria rapidamente concluimos que
qualquer comédia de que nos recordemos, envolve as personagens a esconder ou a
tentar enganar as outras personagens, e onde nés (audiéncia) somos coniventes, pois
sabemos o0 que se passa, sO ndo sabemos, tal como a personagem, o resultado das suas
acOes. Noutras situacGes o suspense revela-se pela ignoréncia das personagens, mas
mais uma vez nds estamos no poder de todos os factos. Neste caso a intriga é
dinamizada pelo acidente e ndo pela trafulhice da personagem. Palmer (1987) sublinha
que por muito que o humor necessite, envolva ou dependa do suspense, a surpresa é
sempre fundamental. Isto porque, mesmo que o espectador esteja na posse dos factos e
preparado para o que vai acontecer, nunca sabe como e quando é que a surpresa lhe
aparecera a frente; dai ir ficando agarrado a trama. Neale (1990) da o exemplo do filme
Some Like Hot de Bily Wilder para explicar este encadeamento. A audiéncia sabe desde
0 inicio que Gerry é um homem disfarcado de mulher, pormenor que aumenta a
expectativa e a comicidade da situacdo, que é acrescida a medida que Osgood se vai
apaixonando por aquela mulher, que sabemos néo o ser. O suspense vai num crescendo
até se chegar a surpresa, que é quando Osgood sabe que Gerry € um homem, aceitando a
situagdo com a premissa de que "ninguém é perfeito”. A surpresa funciona como
estratégia para 0 argumentista, e ocorre de eventos imprevistos e que nunca foram
sinalizados, como uma maneira de brincar com o suspense posto em cena.

No humor tanto as piadas como o wit sdo formas de humor verbal e maneiras de

criar suspense nas narrativas. O wit aproxima-se da ironia e € o processo inteligente de
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manipulacdo da linguagem, que visa torna-la engracada e acutilante. Pode sacrificar-se
0 bom uso da lingua e da loégica na construcdo das frases para atingir o riso do
espectador. O uso deficiente da lingua por parte da personagem pode significar a sua
ignorancia cultural (Horton, 2000). Por outro lado, as gags, além de humor verbal,
também sdo efeitos visuais comicos, e fazem parte do humor visual. Uma gag é um
pedaco da narrativa ainda que muito pequena e que esté inserida na grande narrativa. As
gags habitualmente interrompem a historia, pois tendem a incorporar um grau de
surpresa que provoque a comicidade. Se alguém deitar éleo no chéo, o suspense € criado
por sabermos que alguém vai cair. A surpresa € que nao sabemos quem, quando ou
como.

O tipo de comicidade das palavras (verbal) e situa¢bes (ndo-verbal) sdo explicados
por determinados processos que facilitam e possibilitam o riso. Bergson (1993) enumera
alguns que encontramos nas sitcoms. Sao eles: a Repeticdo, a Inversdo, o Disfarce, o
Exagero, a Interrupcao, e a Interferéncia.

A Repeticdo corresponde a uma série de variagcdes da forma original, que surge
ocasionalmente (ex: uma pessoa pode cair de véarias formas e em razdo de varios
motivos; alguém que repete determinada palavra em ocasifes diferentes). Algo que foi
engracado uma vez e que pode voltar a sé-lo se apresentado com uma nova roupagem.
Aqui observamos uma colisdo com algo inerente ao ser humano que é a mudanca e a
aprendizagem. Outro sistema que provoca o riso é a Inversdo. E quando esperamos
uma coisa e nos é apresentado algo surpreendente . O riso € provocado pelo choque de
expectativas entre a discrepancia da realidade que conhecemos e aquilo que nos é
oferecido (ex: um ladrdo ser roubado). No caso de um dialogo, Bergson da o exemplo
de uma conversa entre dois vizinhos . Ha um que diz: "Esta sempre a mandar a cinza
para 0 meu terragco". Ao que leva como resposta: "Porque colocou o seu terraco debaixo
do meu"? Esta inversdo do esperado provoca o efeito comico.

Sobre a Interferéncia esta da-se quando acontecem duas realidades contrastantes
em simulténeo. Tanto pode ser uma situacdo de obras na rua a interferir numa conversa
importante, ou, no caso de um dialogo, quando uma frase induz a duas ideias dispares,
interferindo no raciocinio légico (ex: "estou tdo feliz que s6 me apetece chorar").
Sempre que nos vemos confrontados com o equivoco, que nos leva a hesitacdo
momentanea, proporcionado por duas interpretacdes que se opdem, naturalmente somos
induzidos a rir. Simplesmente ndo faz sentido. Relativamente ao Disfarce, é

consequente de uma qualquer situacdo dificil em que a personagem se encontra e que a
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obriga a tomar um decisao inventiva e original (ex: vestir-se de mulher para esconder
que é homem). No que concerne ao Exagero, € um dos processos mais utilizados na
comédia. Tanto nas caracteristicas das personagens (ex: um nariz grande) como no uso
de frases (ex: és grande como a Torre Eiffel). Mesmo no nosso dia-a-dia 0 exagero €
aquilo que mais nos provoca o riso, e todos nds o usamos para fazer o outro rir.

Por Gltimo, a Interrupcdo. Interrupgdo pode ser algo tdo simples como uma
personagem que tem a caracteristica interromper a fala ou atrapalhar os outros na
execucdo das tarefas.

Outro ferramenta muito utilizada pelas sitcoms para gerar davidas e expectativas
para agOes futuras é o Gancho. E quando a narrativa, no desfecho (minutos finais),
anuncia que algo pode acontecer a determinadas personagens, com o intuito de prender
a atencdo do espectador para o proximo episddio. E uma estratégia narrativa que
pretende fidelizar a audiéncia e, para isso, utiliza a surpresa e o0 suspense, estimulando
psicologicamente o espectador a manter-se participativo. Através do gancho as
perguntas ndo tém respostas, os conflitos sdo apregoados, e as emoc¢oes ficam ao rubro,
a povoar o imaginario, levando a que se idealize desfechos para as situacdes: fendmeno
da afetividade. A histdria é interrompida no seu ponto alto e o publico suspira ansioso
pelas respostas. No episodio seguinte a histdria deve ser retomada no momento em que
foi cortada, sendo que importa referir que as expectativas deixadas pelo gancho, podem
ou ndo ser respondidas no imediato. A ficcdo sustenta-se no texto e no que o publico
imagina que pode acontecer. O gancho sé estimula as propostas, as ambiguidades, as
sugestdes, as expectativas, 0s sonhos, e estimula os desejos. Saber fazer um gancho é ter

arte de dar um corte na histéria sem lhe retirar a sensacdo de continuidade.

Em toda obra de fic¢do, 0 texto emite sinais de suspense, quase como
se o discurso se tornasse mais lento ou até parasse, e como se 0 escritor

estivesse sugerindo: agora tente vocé continuar... (Eco, 1991, p.56)

A lronia Dramatica é quando a audiéncia sabe mais que pelo menos uma das
personagens. Este momento é chamado de "revelagdo”, e é igualmente o periodo em que
0 espectador fica numa posicéo de superioridade relativamente a personagem, sentindo
ao mesmo tempo a sensacdo que esta a participar nos acontecimentos. Esta simbiose é a
verdadeira genese da ficcdo, na medida que sem a "participacdo” do publico na historia,
ficamos no campo quase exclusivamente narrativo, pois a audiéncia esta subjugada a

uma posicdo simplista de testemunha dos acontecimentos, agindo como um mero
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observador dos eventos. O objetivo da ironia dramatica é tornar o espectador
interventivo, participativo, para que possa tentar antecipar os acontecimentos futuros, ou
seja, para que disfrute da experiéncia draméatica. Sempre que existir uma revelacao terd
de existir posteriormente o "reconhecimento”, que é quando a personagem fica a saber o
mesmo que os espectadores.

Grande parte do anteriormente mencionado ganha corpo nos Dialogos mantidos
entre as personagens. Para Horton (2000) o didlogo comico assenta em trés principios
base: em primeiro lugar € um didlogo que incorre numa confusao basica e simples, sem
grandes adornos complicativos. Por exemplo, quando uma personagem fala sobre um
tema com outra personagem, que ndo sabe do que fala, mas passando-se por entendido
na matéria. Outro principio é o didlogo em permanente conflito ou contraste com o
ambiente envolvente. Numa sitcom o0 que a audiéncia espera € que as personagens
estejam sistematicamente a urdir conspiracdes, a criar conflitos e incongruéncias entre o
que dizem e o que fazem. Duas personagens que gostam da mesma mulher, enquanto
uma assume o seu amor, a outra diz que é feissima, mas que no final também a quer
conquistar. Por fim, o didlogo que demonstra cruzamento de interesses entre as
personagens. Cada personagem argumenta através das suas razdes 0s seus pontos de
vista sobre determinado assunto, que por serem distintos, torna-se impossivel chegarem
a acordo. A mulher que quer que o marido desempregado se levante cedo para ir
procurar trabalho, e ele fica deitado porque ndo ha emprego e ndo vale a pena.

Por fim chegamos ao Estilo, que é quando o processo narrativo se interliga com o
produtivo (direcdo, guarda-roupa, etc.). A narrativa ndo trata somente do argumento,
mas também areas complementares, como a producdo, direcdo artistica, realizagdo, etc.

(Leite, 2007). No fundo é ela que sabe como e o que pretende transmitir.

6.2.3 - Arcos

O Arco da historia leva os espectadores através do filme/série até ao desfecho. O
arco € para a personagem o que o enredo é para a narrativa (Newman, 2006). Devido as
narrativas serem gradualmente mais fragmentadas, 0s arcos passaram a organizar e
individualizar a trajetéria de cada personagem e as historias que as compdem. Essa
trajetéria € composta por conflitos, superacdo de obstaculos e alcance de objetivos,
situacOes diante das quais a personagem reage de acordo com caracteristicas
psicologicas que as definem. Nas sitcoms os arcos tém a funcdo primordial de definir o

caracter das personagens, ficando para "segundo plano™ a sua trajetéria na historia. Se
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observarmos nos outros tipos de narrativas, principalmente nas ndo comicas, as
personagens partem de um determinado ponto, e ao longo da histéria vdo mudando os
atributos, terminando noutro ponto completamente diferente; enquanto isso, numa
sitcom, a personagem, independentemente dos percalcos que enfrentar pelo caminho,
terminard no mesmo ponto em que iniciou a jornada, porque a isso as rotinas comicas
obrigam. Assim sendo, os arcos de as personagem nas séries comicas tém um peso que
nos outros géneros ndo tém, pelo facto das personagens estarem envolvidas em rotinas
repetitivas que visam facilitar a identificacdo imediata dos seus desvios pelo publico.
Segundo Bergson (1993) uma personagem comica deve garantir que até ao final do
percurso 0s seus tragos comicos serdo mantidos. Uma personagem triunfante ndo se
pode tornar num perdedor, uma personagem receosa nunca se tornara corajosa, e assim
sucessivamente, para ndo se romper os principios da incongruéncia e superioridade da
narrativa comica. Se equiparassemos 0 caracter comico das personagens as regras
sociais que conhecemos, estas perderiam 0s seus desvios e por conseguinte a sua piada.

O facto de a piada ser autoconclusiva faz que quanto mais a sitcom for centrada na
piada, mais autbnomos serdo seus episodios e menos propensos estardo a formar arcos
muito marcantes. A piada ou as situacdes comicas numa sitcom costumam ser mais
importantes que 0s proprios acontecimentos, pois o espectador "sabe™ que no final tudo
voltara a primeira forma. Um episdédio normalmente ndo influi demasiado nos
subsequentes. Ficamos mais a espera de situacdes coémicas do que em saber se a
personagem serd bem sucedida na tarefa a que se propde. Alids, essa parte € a "menos"
engracgada por ser onde é restaurado o equilibrio. O equilibrio é a normalidade, ndo tem
graca. Engracado deverd ser como a personagem chega ao objetivo, mas ndo é o
alcancar do objetivo que nos faz ver uma sitcom. A graca esta nas falhas e nos fracassos
das personagens para chegar ao objetivo, e é iSO que queremos ver. Se procurarmos
personagens bem-sucedidas e fins épicos, certamente ndo € numa comédia de situacdo
que iremos apaziguar esse desejo. E verdade que isto ndo invalida que as personagens
ndo devam ter objetivos e uma historia bem definida, mas nunca é demais referir que 0s
arcos das personagens sdo mais importantes que os arcos das historias nas sitcoms.
Seinfeld é um exemplo claro do que falamos, pois lembramo-nos das caracteristicas das
personagens, e pouco ou nada dos objetivos a que elas se propunham.

Chegados a este ponto temos de aceitar que alguns argumentistas quando
escrevem narrativas cémicas, coloqguem um enfase maior no arco da historia, o que faz

com que a piada perca espaco e se abra um conflito entre a narrativa linear e o
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espetaculo, que sdo os momentos em que as situagcbes de humor sdo introduzidas.
Quanto mais arco de historia existir, mais a historia terd que ser contada, menos espago
para 0 riso e para a piada havera. Quanto menos arco, mais espago existird para as
situacbes comicas. E nesta tensdo que evolui o formato comico, que se quiser contar
uma historia e com isso perder o seu real objetivo, que é fazer rir, podera incorrer no
risco de nédo ter graca e por arrasto ndo ter sucesso. "A sitcom deve sempre aliar
convengBes narrativas e exigéncias do comico, apresentando a complexidade do
primeiro aspeto enquanto na verdade se apoia no segundo aspeto para atingir a eficacia
pretendida, conclui Mills (2005, p.35). Esta é forma béasica para construir os arcos das
sitcoms, no entanto, quando criamos uma, o desejo é que tenha sucesso e dure mais que
uma temporada. No caso de se verificar, é obrigatorio que exista uma evolugdo das
personagens e dos proprios arcos das histdrias para que a sitcom néo se torne enfadonha
e repetitiva, ainda que as premissas ja estudadas se devam manter. E factual que as
alteracdes nas personagens para existirem tém que ter razfes que sejam validadas pelo
espectador.

Um exemplo do que falamos é a série Friends, que esteve no ar durante dez
temporadas. Jennifer Aniston, na serie, Rachel Green, acabou por sofrer varias
transformagOes ao longo da narrativa. Neste caso a narrativa foi coerente com a
passagem do tempo e o préprio tempo foi o responsavel pela validagdo das
transformacdes por parte do espectador. As mudancas fisicas que constatamos em
Rachel Green, ndo sé foram proporcionadas pela evolucdo da narrativa, mas estiveram
também umbilicalmente ligadas a passagem do tempo real e do proprio envelhecimento
de Jennifer Aniston. Para VVogler (2009) a evolugéo da atriz como pessoa e na sociedade
influenciou o desenvolvimento da narrativa. A figura de Rachel Green, que no principio
da sitcom era uma mitda mimada, sustentada pelos pais, imatura e egoista, deu lugar a
uma mulher realizada, independente e bem-sucedida. Ou seja, com o passar dos anos
estas modificacdes na personagem foram algo perfeitamente plausivel de acontecer e
aceite pelo publico. Nao foi de um dia para o outro. Foi o tempo que ratificou que a
personagem passasse de uma miluda imatura para uma mulher sofisticada. Levou anos a
acontecer, mas 0s tragos comicos continuaram, burilados pelas subtilezas proprias das
mudancas que a personagem sofreu. A génese cdmica da personagem nunca mudou. O
segredo foi a narrativa ter conseguido criar e justificar essas mudancas sem a
personagem perder 0s seus atributos iniciais e a comicidade. Os gags e os dialogos de

uma personagem comica podem ter variagdes, desde que sejam reconheciveis através do
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que nos habituamos a ver na personagem (Neale, 1990). Com estas duas caras Rachel
Green vestiu a mascara de anti-heroina (miuda) e heroina (mulher sofisticada), o que
atraiu e cativou o publico: estivemos na presenga da "jornada do héroi". Os arquétipos

foram fundamentais para o sucesso da figura de Rachel Green (Vogler 2009).

6.3 - Personagem Comico

(Nas Sitcoms) H& um grande grau de repeticdo nas situac@es e temas.
Os trunfos das séries sdo a riqueza dos personagens. Ha situacdes que séo
em si comicas, mas a maioria das situacdes sdao normais. A forma como 0s
protagonistas as encaram e resolvem é que lhes transmitem a piada.
(Creeber et al, 2001).

Ja bastante se falou sobre personagens, muito devido a sua centralidade nas
sitcoms e por ser nelas que praticamente tudo se desenvolve. Dito isto mais algumas
coisas precisam de ser acrescentadas sobre como erguer as personagens nas comédias de
situacdo. Para isso recorremos novamente a Mckee (1999). Para o autor, as personagens
ndo sdo seres humanos. A personagem é uma obra de arte, uma metafora para a natureza
humana. NOs relacionamo-nos com as personagens como se fossem reais, mas estas
encontram-se num plano superior a realidade, pois 0s seus aspetos sdo projetados para
serem claramente reconheciveis, ao invés das pessoas nos rodeiam; que séo dificeis
entender, se ndo impossiveis, e até enigmaticas. Conhecemos melhor as personagens
gue vemos no cinema ou na televisao que muitos dos nossos amigos. Isto porque, uma
personagem € eterna e imutavel, e se mudar sabemos o porqué, enquanto os humanos,
quando pensamos entendé-los, recorrentemente acabam por surpreender-nos.

Segundo Mckee (1999) uma personagem vive dividida em dois niveis: a
Caracterizacdo e o Verdadeiro Caracter. A Caracterizacdo é a soma de todas as
qualidades observaveis: a aparéncia fisica, maneirismos, estilo da fala, gestos,
sexualidade, idade, QI, ocupacdo, personalidade, atitudes, valores, onde vive, como
vive, etc. Ja 0 Verdadeiro Caracter da personagem esta por tras desta mascara, que é
a caracterizacdo. A sua caracterizagdo ndo nos diz nada sobre o corac¢do da personagem.
E leal ou desleal? Honesto ou mentiroso? Bondoso ou cruel? Corajoso ou cobarde?
Generoso ou egoista? Forte ou fraco? E a combinagio entre todas estas hipoteses que
tornam a personagem Unica. No entanto, a mascara de uma personagem pode ser uma

pista importante que leve a revelagdes sobre o seu verdadeiro carater. Os gestos e a
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figura de uma personagem representam quadros mentais de referéncias que construimos
ao logo da vida, involuntariamente, na relagdo que mantemos com a sociedade. Quando
vemos uma personagem fardada por norma associamos a algum tipo de autoridade (ex:
policia, militar, seguranca, etc.), seja numa narrativa comica ou nhoutro género
dramatico. Esta associacdo imediata ajuda-nos logo a assumir que a personagem tem
determinados tragcos de personalidade, assungdes que podem ou néo estar certas, mas
que habitualmente estdo. S&o também um precioso auxilio a quem escreve o argumento,
pois ficam dadas no imediato algumas explicagdes sem ser necessaria narrativa
(explicacBes) de quem é que estamos na presenca e 0 que faz. Para o préprio espectador
é igualmente positivo, na medida em que gosta de perceber e sentir-se familiarizado
com as personagens 0 mais rapidamente possivel.

Contudo, a personagem so se revela quando confrontada com um dilema. A forma
como reage a adversidade e sobre pressdo é que a torna verdadeira e profunda: o
verdadeiro caracter da personagem fica exposto. Como € que se chega aqui? Fazendo
com que a personagem tenha um objetivo/desejo que quer alcancar. O que é que ela
quer? O que é verdade na vida torna-se verdade na ficcdo. Uma personagem ganha vida
no momento em que vislumbramos e compreendemos claramente o seu desejo, nédo-
apenas o consciente, mas também o complexo, o desejo inconsciente. O desejo é o
gatilho da motivacdo. Qual a razdo para personagem querer o que quer? A vontade de
colmatar o desejo tem que ser impactante o suficiente para que a motivacédo seja forte e
credivel e leve a personagem a agir consoante. Facto que um guionista deve ter em
atencdo quando escreve uma sitcom € a sustentacdo do caracter das personagens, algo
que s6 € possivel se eles defenderem propésitos validos socialmente (Horton, 2000). O
espectador tem que avalizar se o0 desejo é consentaneo com a motivacéo, e se as agdes
que toma tém razao de ser. Independentemente disto ter que ser claro, é importante que
se deixe algum mistério em torno das motivacdes ou do proprio desejo, para que 0
publico deixe a imaginacdo funcionar. A personagem torna-se produto das escolhas que
faz e das a¢des que toma, perdendo assim a sua irrelevancia inicial, comegando a ganhar
corpo aquilo que é na verdade. Outra forma que temos de conhecer uma personagem €
através do que as outras personagens dizem dela, mesmo que tenhamos consciéncia que
pode ndo ser verdade, pois quem sabe, terdo motivacdes para mentir. Mas onde vamos
mesmo conhecer 0 &mago das personagens € nas contradi¢cdes promovidas pela acgéo.
Contradigdo surge como mais uma ferramenta para interpretarmos as personagens,

neste caso, profundamente: entramos na sua Dimenséo Psicoldgica. Este conhecimento
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profundo ndo se fica se é boa ou ma. A Dimensdo de uma personagem €& uma
contradicdo profunda que pode ser de Caracter (ex: sentir-se culpado por ser
ambicioso), ou de Caracterizacdo (um ladrdo encantador). Estas contradi¢cdes devem ser
consistentes. E preciso ter cuidado para ndo retratar uma personagem de bom-coracéo
durante a narrativa e no fim vé-la a pontapear um animal. Por vezes adotamos as
personagens como um amigo, vivemos as alegrias com a mesma intensidade que as
tristezas, e ndo deixamos de sentir 0 mesmo carinho por ele mesmo nos piores
momentos. Mas uma coisa € certa, podemos afastar-nos se esse amigo comecar a ter
comportamentos estranhos ao que estamos habituados ou improprios do caracter que
nos fazia gostar dele. Acontece 0 mesmo com as personagens. Imaginemos que
Costanza (Seinfeld) se tornava mesmo naquilo que ele ambicionava ser. A personagem
simplesmente acabava. E a dimensdo que nos da o fascinio pela personagem, e as
contradicGes, a natureza do seu comportamento.

O protagonista deve ser a personagem mais dimensional do elenco, tem que criar
empatia, e assumir o papel de estrela. Se assim ndo for ha uma descentralizacdo da
atencdo. O universo ficcional deixa de ser solido, desfragmenta-se, e o pablico perde o
equilibrio. O protagonista ndo pode ser alguém simples. Convém que seja possuidor de
varias subtilezas que devem ir sendo reveladas com critério durante a historia, para que
se mantenha o interesse na personagem durante muito tempo. Se tal ndo suceder a
personagem morre gradualmente, tornando-se repetitiva e enfadonha: "ja vimos tudo".

Todas as personagens que gravitam a volta do protagonista s6 estdo na historia
por causa da relacdo que tém com este, e a forma como cada uma vive no enredo que
Ihe é atribuido, visa exclusivamente ajudar a delinear as dimensdes complexas da sua
natureza. A criacdo das personagens secundarias é ditada pelas necessidades do
protagonista mostrar a sua esséncia, e funciona consoante a necessidade e complexidade
do papel central. Imaginemos este protagonista hipotético: é divertido e otimista;
taciturno e cinico; sentimental e cruel; destemido e medroso. Estamos na presenca de
uma personagem de quatro dimensdes, que s6 podera revelar e partilhar connosco estas
contradicOes se tiver um elenco em volta que lhe permita agir e reagir de maneiras
diferentes, em momentos e lugares diferentes. As contradi¢des deverdo ser mostradas de
forma coerente e credivel. Cada personagem secundaria estimulara uma ou mais
contradi¢des no protagonista. A personagem A estimulara o lado divertido e otimista, a
B a vertente cinica, a C os campos sentimental e cruel, e, por fim, a D despertara a

faceta corajosa e a0 mesmo tempo medrosa. Se 0s papéis secundarios alimentam o papel
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principal, também o protagonista na sua interacdo com as personagens secundarias
potencia 0s seus papeis, ajudando igualmente a projetar e delinear as suas
complexidades e dimensbes. Os papéis secundarios precisam ndo s6 do protagonista,
pois normalmente é s6 um, mas também uns dos outros para trazer a tona as suas
caracteristicas, profundidades e idiossincrasias, apesar de serem escalados para viver na
sombra da personagem principal. Eaton (1981) refere que o sucesso de uma sitcom esté
na continuacdo do personagem principal de episodio para episodio, emaranhado nas
outras personagens, e que pelo facto de estarem presos uns aos outros, o fenémeno da
comédia surge com naturalidade. Uma sitcom também pode ser sustentada em
multiprotagonistas. Estas trazem o atrativo das personagens estarem em pé de
igualdade, e onde as suas personalidades diferenciadas sdo potenciadoras de choques
mais violentos do que com personagens secundarias, mas, a0 mesmo tempo, sabem
juntar-se na hora de lutar contra inimigos externos que aparecam. Ddo mais impacto as
situacOes. Por necessidades formais, 0s personagens vivem em pequenos espagos, e em
pequenos circulos de relagdes dos quais ndo podem escapar.

Para criar interesse e conflitos entre personagens, basta pér em confronto uma que
seja convencional e outra que alinhe pelo exotismo. Uma situacdo destas gera
imediatamente atencdo e pode ser extraordinariamente engracada. N&o vale a pena
organizar grandes tramas secundarias e que criem um interesse extremo, se isso depois
for resolvido rapidamente ou sem impacto relevante na narrativa, dado que a atencédo
deve estar centrada no protagonista. Nao se lhe pode retirar o destaque nem espalhar o
foco do publico. Perde-se. Ha que ter cuidado para ndo criar falsas expectativas no
espectador. Quantas vezes ndo ficamos a espera que aquela personagem volte, ou tenha
mais desenvolvimento, algo que posteriormente ndo se vem a observar.

Personagens-tipo: as personagens tém que criar relacdes com a audiéncia, que a
leve a identificar-se a e projetar-se nelas. Muitas personagens pela sua individualidade
impar, tornaram-se modelos universais, porque conseguiram criar essa empatia. Cada
personagem tem necessidades e atributos basicos, que a diferem e a tornam especial,
como cada um de nés relativamente aos outros. No entanto ha sempre umas mais
especiais. A primeira vista uma personagem tipica pode parecer que é de facil concecAo.
Muito pelo contrario; ha uma linha ténue entre uma personagem com quem nos
identificamos, e uma personagem desprovida de qualquer interesse por ser trivial. O
outro risco é que o0 argumentista crie uma personagem nao-tipica, que ndo venha a criar

lagos de tipicidade pretendida com o espectador (Eco, 1991). Tipicidade esta que ndo
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tem obrigatoriamente de ser positiva. Muita da ficcdo a que temos acesso € marcada por
personagens de caracteristicas negativas, como o ciime ou 0 cinismo, situa¢do que ndo
faz com que ndo nos revejamos nelas. Personagens com pouco para dizer ou sem
substancia no que dizem sdo personagens-tipicas e representativas da civilizacdo
contemporanea e da cultura pos-moderna (Luckécs, 1953). Para Eco (1991) a
fisionomia intelectual de uma personagem é o perfil que adquire ao longo da narrativa e
quando o leitor compreende todas as suas razOes e motivacGes. Nesta linha de
pensamento o0 espectador descodifica quase imediatamente cada personagem
participante nas sitcoms, porque habitualmente elas ndo fogem muito a trés tipos
basicos: a Impostora; a Ironica; e a inocente. A Impostora vive do golpe e é, por
norma, pretensiosa e idiota, o que leva a que nunca alcance os objetivos, prestando-se a
ser gozada repetidamente. Quanto a Ironica, é assertiva, e anda normalmente envolvida
em esquemas, com o intuito de sacar alguma coisa dos "cambalachos”. Ja a Inocente é a
ingénua, simples e que parece pedir por tudo para a deixarem em paz e no seu canto. SO
reage quando provocada (Horton 2000).

Levin (1987) fala também na personagem "playboy"”. Sao as personagens ativas e
que vivem para provocar sarilhos e conflitos, e que podem também ser sisudas ou
blogqueadoras da acdo. A interligacdo entre estes dois tipos de personagens é
recorrentemente uma férmula de sucesso.

As personagens comicas sao fixas, estereotipadas e construidas de forma simples
para que seja facil conhecé-las e identifica-las através de pormenores engracados:
tiques, manias, gestos, frases, etc, que ao vermos a primeira vez nos ficam memoria,
criando-se a desejada empatia. Segundo Furquim (1999) as personagens fixas e bem
estruturadas, fazem com que o publico se identifique, independentemente das tramas em
que estdo envolvidas. A estruturacdo das personagens comicas devem responder a
alguns critérios, explanados por Byrne e Powell (2003): 1° - Todos 0s protagonistas
cémicos tém que ter algum objetivo de vida. Este objetivo deve estar presente em
todas as situacbes do episddio, seja nos dialogos ou acbes da personagem, direta ou
indiretamente. 2° - E preciso saber como é que as personagens reagem as situagoes.
Vo ser langados varios conflitos na direcdo dos protagonistas da acdo, sendo preciso
estar bem definido como € que cada uma ira reagir quando chegar a sua vez. Algo que
SO acontece se as personagens estiverem muito bem personalizadas. O espectador
apanha facilmente incoeréncias nas personagens. As atitudes das personagens comicas

devem ser semelhantes do primeiro ao ultimo episddio ou com poucas alteracdes. A esta
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coeréncia de personalidade da-se o nome de consisténcia e ndao de previsibilidade. 3° -
Definir bem como € que as personagens falam. Se usam sotaque, frases ou um estilo
verbal proprio, que deve bater certo com a sua idade, raca, educag&o, etc. N&o quer isto
dizer que ndo possam existir inversdes ou incoeréncias. Se existirem importa que
estejam bem defendidas, mais uma vez, para que sejam aceites pela audiéncia.
Personagens que venham do mesmo sitio, com a mesma idade, que sejam "siamesas”,
tém que falar de forma téo diferente ou ter um detalhe, para que baste uma palavra ou
um olhar, para as associarmos a uma delas. 4° - Relacionamento entre personagens
através do conflito. O segredo da comicidade é o conflito, seja ele maior ou menor.
Logo, é necessario saber criar o conflito que faca a personagem agir. Para a personagem
passiva o conflito tera de ser exterior forcando-a a sair da zona de conforto. Se for uma
personagem conflituosa, partird dela o conflito para com o outro. Sem dindmica e o
conflito, as personagens tornam-se enfadonhos e pouco interessantes. "Sao os conflitos
e 0s contrastes que criam o drama entre as personagens e promovem relacionamentos
que podem ser tdo marcantes e memoraveis quanto qualquer personagem por si s6"
(Seger, 2006, p. 132). As personagens de uma sitcom ndo tém obrigatoriamente de ter
graca: "A situacdo, o conflito, o que acontece com elas é que é engracado. E 0 mais
importante de tudo: as personagens de uma sitcom tém de ser pessoas que nds gostemos
de ver todas as semanas™ (Wilson; Cardoso; Jacobina, 2000, p. 467).

O conflito tem na génese o contraste entre as personagens ficticias. Elas tém
diferencas na narrativa, tais como: desejos, ambicdes, motivacBes, experiéncias,
objetivos, atitudes e valores. Mais que outra coisa qualquer, é o contraste entre uma boa
dupla de personagens que as define, da relevancia, e as tornas especiais aos olhos do
publico (Seger, 2006). Se dois homens tiverem como objetivo a mesma mulher, é 6bvio
que um tera de ser excluido. Certo é que antes disso acontecer, haverad uma disputa pela
conquista da mulher amada. Qualquer conflito numa sitcom, mesmo que por norma seja
basico, como o apresentado, deve ser estruturado de maneira que a trama nao seja
resolvida rapidamente ou enrole, ou que pura e simplesmente as personagens deem a

entender que ndo desistiram umas das outras porque é preciso ocupar tempo.

Se a atragdo superar o conflito, juntando as personagens muito cedo, a
série perde em termos de vibracdo. Por outro lado, se existir muito conflito e
pouca atracdo, as personagens podem tornar-se antipaticas e a audiéncia

perdera o interesse por elas. Isto fica ainda mais complicado porque parece
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ndo fazer sentido manter as personagens afastadas, especialmente quando a
forca da série depende do interesse que sentem uma pela outra. Encontrar
esse delicado ponto de equilibrio torna-se um verdadeiro desafio para

autores e produtores (Seger, 2006, p. 106).

Existem forcas de variada ordem que podem ser responsaveis pelos conflitos.
Entre elas: politicas, ideoldgicas, econdmicas, pessoais; entre 0s personagens; contra
instituicOes da sociedade, forcas da natureza, etc. Por exemplo se queremos ver uma
sitcom sobre futebol, ndo estamos sO interessados em saber se a equipa ganha ao
adversario. Queremos ver as discussdes entre jogadores, treinador e jogadores,
presidente e treinador, massa associativa e treinador, arbitros e treinador, etc.

Olhamos para as personagens comicas com simpatia. A expetativa do que vao

fazer, as suas expressoes, as palavras, e 0 gestos, divertem-nos (...) (Seldes, 1952).
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1 - Apresentacdo do Projeto

Um dos grandes problemas das séries/sitcoms em Portugal, além da pouca cultura
de producdo do género, e que leva a que muitas vezes ndo sejam aceites pelas
produtoras, € a sua pouca abrangéncia etéria. As televisbes preferem produtos que
abarquem o maior nimero possivel de pessoas, de ambos 0s sexo0s e estratos sociais,
para que seja mais garantido o retorno do investimento. Se ja é dificil financiar produtos
de massa, mais dificil se torna investir em produtos de nicho. Com a sitcom que se
pretende produzir, O Desempregado, este problema & partida ndo se pde, pois o
desemprego é uma problemaética transversal & sociedade portuguesa, principalmente
desde a crise de 2011, altura em que Portugal pediu o resgate internacional, que assola
cidad&os dos 20 aos 60 anos, homens e mulheres, e de todas as classe sociais. Deixou de
ser uma "praga” das classes baixas e sem estudos. Depois, quem ndo passa ou passou
por este flagelo, conhece alguém que se encontra na situacdo, seja familiar, amigo, ou
conhecido, e uma esmagadora maioria tem receio que lhe possa "bater a porta”. O
desemprego é um tema muito vivo na nossa sociedade nos dias que correm, e com
tendéncia a manter-se na ordem do dia; ndo sé em Portugal, como no resto do mundo,
com incidéncia para a Europa, pormenor importante se algum dia se pensasse em
exportar a ideia.

Nesta perspetiva, o desemprego € um tema que causa a identificacdo tdo
pretendida, o que a partida, se bem trabalhado, estimula desde logo o interesse na
audiéncia. Por tudo isto, 0 O Desempregado assume claramente algumas das premissas
que dao origem as sitcoms: tema social, fraturante, pertinente e atual. Outra-mais-valia,
pelas pesquisas que fiz, € o facto de nunca se ter visto uma sitcom que tenha abordado o
tema. Varias personagens ja encarnaram o papel do desempregado, mas nenhuma
sitcom versou somente sobre desemprego, e as situacdes profundas pelas quais um
desempregado passa. Mais uma vez vamos de encontro aos requisitos de como fazer
uma sitcom, quando pegamos num tema que ja possa ter sido abordado, mas
apresentamo-lo de maneira diferente. Este projeto encerra outra vantagem que é poder
ser um produto de prime-time, onde toda a familia se pode reunir para ver, dado todos
os integrantes, dentro do espaco etério referido, perceberem o assunto, ainda que de
formas e em cenas diferentes. Por exemplo, se para um jovem 0s problemas com o
parceiro(a) ndo lhe fardo tanto sentido, a questdo de sentir-se perdido/indtil, ou a mae

insistir para encontrar um rumo, provavelmente ja Ihe trard identificacdo. Pretende-se
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além de fazer rir, criar humor de desconforto. Nao devemos esquecer que o desemprego
causa sofrimento e dor a quem se vé envolvido por ele, direta ou indiretamente.
Queremos que o publico ria, fungdo principal de uma sitcom, e de um argumentista
qguando a escreve, mas paralelamente, por vezes, o espectador tem que ficar
desconfortavel; é uma obrigatoriedade, principalmente pelas caracteristicas do objeto
tratado. As sitcoms servem exatamente para isso, para tocar em assuntos melindrosos,
levemente e humoristicamente, mas também incisivamente. O humor permite que se
diga e faca coisas que a rir ndo ofendem nem magoam, mas que ditas a sério seriam
desagradaveis ou dificeis de aceitar. E intenco trazer para a praca plblica a discussio
do desemprego e suas incidéncias na vida dos atingidos, que tanto incémodo e
sofrimento causam na relagdo com os que o rodeiam. Muitos desempregados preferem
calar e jogar esses sentimentos para baixo do tapete, dizendo que “esta tudo bem", do
que aceitar a realidade que vivencia, porque a vergonha isso ndo permite. A proliferacdo
do desemprego tem posto a nu muita desta vergonha ndo assumida, especialmente pelas
pessoas que tinham as vidas organizadas, e que de um momento para o outro ficaram
sem nada. Esta assuncdo "seria" o assumir de um atestado de menoridade perante o
outro.

O O Desempregado tera a duracdo de 50 minutos, 20 minutos além da duracéo
standardizada para as sitcoms, mas usado recorrentemente. Se necessario for, pode ser
adaptado aos 30 minutos. Em termos de estrutura ndo haverd qualquer novidade,
mantendo-se dentro dos parametros do archplot; s6 o tema € tratado de forma
inovadora. A novidade, como se pede a qualquer projeto género é o contetdo.

O O Desempregado € a historia de um homem na casa dos 35 anos que ao cair no
desemprego vé a vida pessoal e familiar ruir de um momento para o outro. A sitcom
baseia-se nas peripécias que lhe acontecem e a luta diaria que trava para recuperar tudo
0 que perdeu. O tema foi escolhido pela pertinéncia, mas também para cativar a
audiéncia pela familiaridade que o assunto provoca, convidando-a a participar, ponto
chave para o éxito de qualquer projeto de ficgdo. O conceito partiu de uma base simples:
0 emprego e 0 sucesso/seguranca profissional sdo a base da nossa estabilidade
emocional, pessoal, e familiar, principalmente a partir de determinada idade. Chegar a
casa dos 35 anos e vermos tudo isso ir por dgua a baixo faz ruir os alicerces em que
sustentamos a vida e a nossa felicidade. Factos estes que nos conduzem a viver o dia-a-
dia sem objetivos e muitas vezes sem esperanca, motivos que nos podem levar para as

mais variadas situacdes a que ndo estdvamos habituados, e que alguma vez pensamos
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passar por elas. E o esforco diario, desnorteado e desgarrado, de resgatarmos tudo o que
foi perdido, como o emprego, a familia que nos abandonou, etc, que iremos ver no O

Desempregado, através de situa¢fes comicas.

1.1 - Setting

A acgdo decorre na atualidade e abarcara um curto periodo temporal/meses, em que
0 protagonista tentard reorganizar a sua vida, que conseguird, mas ndo com a simples
conquista de um emprego e a recuperacdo da harmonia familiar.

Os décors fixos sdo o quarto, a sala, o hall, o hall do elevador, e o centro de
emprego. Dentro de casa o protagonista desenvolverd maioritariamente as relagdes
familiares e pessoais. O hall do elevador torna-se importante, pois as "ameacas" do
carteiro, do homem da luz, da agua, os vendedores, os pregadores de religiGes etc,
desencadeardo varios tipos de complicagbes. O centro de emprego como ndo podia
deixar de ser. Faz parte da vida de qualquer desempregado, sendo um local por
exceléncia de comicidade. Iremos constatar a presenca de varios tipos de conflitos, que
vao desde os com instituicOes, pessoais, familiares, entre personagens, etc. Em muitos
episddios serd necessario recrutar personagens externas e fazer cenas exteriores, tanto
internas, como externas. Por exemplo, cenas exteriores internas: uma ida a escola do
filho, ao restaurante num jantar romantico, a uma entrevista de emprego, etc.; cenas
exteriores externas: uma saida a rua que o confundam com um arrumador de carros,
pelo desleixo que emprega na sua apresentacdo, etc. No fundo, estas cenas serdo
situacBes eminentemente comicas que visam mostrar, complementar e reforcar a vida

infeliz do protagonista, através dos falhangos sucessivos na sua caminhada.

1.2 - Personagens

Bernardo (35 anos) - E o protagonista - O desempregado. O nome foi escolhido
por ser conotado com um tipo de pessoa que normalmente se encontra num extrato
social elevado. Bernardo é um homem inteligente, para o que quer, bonito, simpatico,
romantico, com bom coracdo, descontraido (demasiado), mas ingénuo, inocente, e
irresponsavel. Nao devemos confundir esta maneira de ser meio naif, com burrice e
estupidez, no entanto, a postura que tem perante a vida ird fazer que praticamente
ninguém o respeite. Bernardo s reage quando provocado ou em situacdes limite. E
também honesto, leal, amigo, e respeitador, caracteristicas que parecem ser

contraditadas em determinadas ocasifes, mas originadas pela sua ingenuidade e
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irresponsabilidade. Sofre de uma contradicdo forte: a sua irresponsabilidade colide com
a ambicdo que tem de ser respeitado e bem-sucedido, algo que tarda em acontecer e que
o faz viver desconsolado. Sonha um dia tornar-se escritor e ser reconhecido por isso.
Esta panoplia de caracteristicas, associada ao facto de ndo ver mal em nada, fard com
que se deixe levar pelos acontecimentos, dificultando-lhe a obtencdo dos objetivos a que
se propde, colocando-o recorrentemente em situagGes confrangedoras e insolitas. Muitas
delas motivadas pelo desespero do desemprego. E carinhoso com a mulher e gosta de
Ihe chamar nomes fofinhos, mesmo em momentos de tensdo, coisa que a deixa irritada.

Lida com o filho como um compincha, um amigo, em vez de agir como pai.

Beatriz (30 anos) - E a mulher de Bernardo e é diretora comercial numa empresa
de prestigio de roupa interior. Apaixonada por Bernardo, nada roméantica, é um pouco o
oposto do marido. Assertiva, responsavel, tenta puxar por Bernardo para que se "faca
um homem" e arranje emprego, mas sem sucesso, o que fara que se separe dele logo ao
inicio. Beatriz olha para a vida com rigor, visdo que colide com a forma "deixa andar"
de Bernardo. E uma mulher bonita, que se cuida e veste bem, também o oposto de
Bernardo, principalmente desde que se tornou desempregado. E mortifera e ndo tem
contemplacgdes nas consideracdes e piadas que faz sobre o marido. Funciona com uma
segunda mde para Bernardo o que a deixa profundamente entristecida. Por outro lado,
Beatriz vé em Bernardo um homem encantador, e no seu jeito aluado, o lado leve da

vida que ndo tem, e que a faz sorrir e ser feliz.

Kiko (10 anos) - E o filho de Bernardo e Beatriz. Mostra muito respeitinho pela
mée, enquanto com Bernardo tem uma relacdo de quase amigo, apesar de gostar muito
dele como pai. E um mitdo com demasiado bom-senso para a idade, mas como crianca
que é, é vivaco e matreiro. Manipula o pai em certas situacGes, pois percebe e tira
proveito da sua moleza e ingenuidade, para conseguir o que quer. Com a separacao
torna-se o confidente de Bernardo, parecendo o adulto da relagdo, e dizendo em

momentos importantes o que pai precisa de ouvir.

Dona Gracinha (58 anos) - E a louca mée de Bernardo. Como os "malucos" diz o
que lhe d4 na telha. N&o tem limites. E uma costureira de prestigio que faz vestidos para
figuras publicas. E bruta no trato com o filho e com todos os que Ihe aparecem a volta.
E fanatica por musica pimba e tem a mania das limpezas. Mete-se e d& opinido sobre

tudo. Beatriz cedo percebeu essa caracteristica e cortou relacbes com ela, proibindo-a de
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entrar na sua casa. Com a separacdo de Beatriz de Bernardo, rapidamente a Dona
Gracinha se enfia na casa de Bernardo, comecando a mandar e desmandar no filho,
como se este tivesse 10 anos. Diz o que deve fazer, vestir, dizer, comer, ou seja, tenta
ocupar o lugar de Beatriz, repetindo que ela ndo é mulher para ele, e que foi 0 melhor
que lhe aconteceu. Escusado serd dizer que os encontros entre a Dona Gracinha e
Beatriz serdo choques frontais. A personalidade de Bernardo e a impetuosidade de Dona
Gracinha, que ndo é Gracinha nenhuma, faz com que acabe por se submeter as ordens
da mae. Massacra Bernardo com o desemprego, dizendo que ele ndo faz nada, que é um
malandro, e ndo quer trabalhar. Quer fazer dele costureiro, coisa que recusa pois diz ndo
ser masculino. Por norma anda de bibe e lenco na cabecga, mas quando se veste bem fica
vistosa, 0 que ir4 chamar a atengdo de Mendes. Gosta de usar decotes e flirtar com
homens, sem nunca deixar passar disso (é fiel ao falecido marido), coisa que deixa

Bernardo fora de si.

Mendes (63 anos) - E o pai de Beatriz. Divorciado, homem simples e humilde,
sem qualquer tipo de vaidade. Apresenta-se normalmente arranjado, mas com muita
falta de gosto nas vestimentas, motivo que leva a que Beatriz lhe faca reparos. Tem um
fraquinho pela Dona Gracinha, inventando desculpas para vé-la, mas como é ébvio leva
sistematicamente para trds com a brutalidade que se espera. Ainda assim isso ndo o faz
desarmar. Gosta muito de Bernardo, e faz tudo para reconcilia-lo com Beatriz, algo que

criara ainda mais conflitos com a Dona Gracinha que apoia a separacéo.

Araujo (36 anos) - Amigo de infancia de Bernardo, é o tipico mangas (sabe e
resolve tudo), de bom fundo, sempre com tangas e metido em esquemas. Veste-se como
um "bimbo", mas acha-se estiloso e 0 maximo. Esta sempre a mudar de porta-chaves
(grandes marcas) para dar a entender que tem varios carros, quando 0 que tem é o passe
social. S6 ao pé de Bernardo assume o seu lado bronco. Com o desemprego de Bernardo
tenta puxa-lo para as suas trafulhices com a justificacdo que pode ganhar algum. Desde
tentar convencé-lo com coisas como ser acompanhante, ou a abrir um consultério de
astrologia, ndo tem travdo nas maluquices que Ihe propde. Algumas Bernardo acabara
por aceitar, todas com fins tragicos. Foi namorado de Janete, mas nunca superou a
separacdo, querendo fazer parecer o contrario. Disfarcadamente tenta reconquista-la,
através de situacdes e acfes no minimo bizarras, que considera romanticas, mas 0s

fracassos sdo recorrentes.
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Janete (29 anos) - Amiga de Beatriz ¢ a tipica dondoca. Considera-se a ultima
"coca-cola™ do deserto, pensando inclusivamente que Bernardo tem uma paixoneta por
ela, que ndo corresponde. O seu grande amor é Araljo, que por ser trapaceiro e bronco
levou a que se afastasse dele. Merece melhor. Contudo ndo resiste a fazer ciumes a
Araujo, sentindo necessidade que ele continue atrds dela. Ndo é muito inteligente, e
raramente percebe o sentido de uma conversa a primeira, € é quando percebe. Com a
separagdo, Janete fica com a missdo de retirar coisas a Araujo sobre Bernardo para
contar a Beatriz, o que dara confusdo. Quer ser modelo, mas é baixinha, contrariando
isso usa de saltos altos, nos quais por ndo saber caminhar neles, surge sempre
desengoncada, tropecando e encalhando em tudo, perdendo a pose. Trabalha numa
editora.

Ricardo Sotto Mayor (33 anos) - Vizinho de Bernardo. Homem elegante, mora
na porta da frente. Anda sempre lambido com gel, de fato e gravata, e acompanhado por
belas mulheres. Assume uma postura de bon-vivant. Diz que é de uma familia
importante e abastada, mas que se afastou para conseguir construir a vida a pulso. Além
de vaidoso e bem-falante é arrogante, cheio de bazdfia, convencido, e corteja Beatriz,
que ndo lhe passa cartdo mas acha graca ao "boneco”. Bernardo fica possuido com a
postura do vizinho para com a mulher. Sotto Mayor por um lado representa quase tudo
0 que Bernardo gostava de ser: bem-sucedido, trabalhar numa grande empresa com um
cargo importante e ganhar bem. Sotto Mayor ao saber que Bernardo esta desempregado
ndo perde oportunidades para gozar com ele, pedindo-lhe varios favores ja que esta
sempre em casa. Bernardo nunca admite que se encontra desempregado, mas acaba por
aceder, fazendo os varios favores que Ihe sdo pedidos.. No fim saber-se-4 que Sotto
Mayor também estd no desemprego, simplesmente assume uma vida ficcionada por ter

vergonha admitir a situagcdo em que se encontra.

Senhor Venancio (62 anos) - Funcionério do Centro de Emprego. Funcionario
publico de carreira, dos que ja ligam pouco a aquilo e estdo a espera da reforma. Apanha

Bernardo numa mentira e a partir dai tenta usa-lo para construir esquemas.

Dona Maria do Céu (57 anos) - Funcionaria do Centro de Emprego. Funcionéria
Publica de alma e coracdo, € uma mulher com cerca de sessenta anos, carregada de laca,
usa oculos de correnteinha e roupa dos anos sessenta. Pessoa de poucas falas e sorrisos,

afeigoar-se-a a Bernardo, tentando ajuda-lo, mas Bernardo, por um motivo ou por outro,
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acabara por estragar todas as oportunidades. Maria do Céu com o tempo ird sentir um
fraquinho por Bernardo, que ele nunca percebera, e pela sua ingenuidade e sem dar por
isso, criard esperancas e dard desilusdes a Maria do Céu, que nunca entendera nada dos

sentimentos de Bernardo.

1.3 - 1° Episédio - O Desempregado

O inicio de qualquer coisa € e serd sempre o mais dificil de fazer, e o primeiro
episédio de uma sitcom ndo foge a regra, pois o espectador ainda ndo tem referéncias
algumas sobre as personagens e a histéria. Ora, num episodio, apresentar a historia, as
personagens, e ainda fazer piadas e torna-lo comico, percebe-se a partida que a tarefa se
revestira de grande dificuldade. Apesar desta realidade a apresentacdo da trama e das
personagens tém que correr na perfeicdo, na perspetiva que serd aqui que todas as
premissas da série serdo lancadas e definidas. Se correr bem, as premissas ficardo na
memoria do publico, fazendo manter-se entusiasmado com o que viu e querendo
continuar a ver. Caso contrario, se audiéncia ndo for imediatamente "apanhada",
dificilmente serd mais a frente. Ndo é impossivel, mas € mais dificil. O problema se a
sitcom demorar a "pegar" é o preco a pagar nas audiéncias. Isto, se pegar. Se pensarmos
que o objetivo de qualquer série é ter continuidade e mais temporadas, logo se percebe a
importancia de comegar bem.

O primeiro episodio sera dividido em trés atos: terd um principio, um meio, e um
fim. No principio sera apresentado o "gatilho" que despoletara o conflito principal, o
meio, onde as personagens vdo sendo apresentadas, e o fim, que além da revelacéo,
terminara com o gancho para o préximo episodio. Tendo em conta que o conflito é a
mola real das sitcoms, e 0 que prende a atencdo, resolvi fazer o primeiro episodio e a
apresentacdo das proprias personagens, em permanente conflito. Através do conflito
conheceremos a profundidade das personagens, algumas das suas contradigdes, ao
mesmo tempo que a histéria vai sendo revelada. A caracterizacdo das personagens
também trard indicadores das suas proprias personalidades. O Desempregado € uma
sitcom que vive de uma historia Unica e de um protagonista onde tudo gira em torno

dele.

1.4 - Descrigdo e Fundamentos do Episodio

Bernardo por ser o protagonista surge logo na primeira cena, que além de

apresenta-lo como uma pessoa desleixada e de aparéncia pouco cuidada, introduz
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através de um sonho, o seu proprio sonho de vida profissional; o acordar é o choque
entre 0 imaginario e a realidade em que se encontra: o desemprego. Na segunda cena e
até a oitava é lancado o "incidente™ que dara corpo ao episodio: explicita-se a relacdo ja
degradada entre Bernardo e Beatriz, sua mulher. Faz-se o contraste entre Bernardo, um
homem despreocupado com vida e "sem futuro”, e Beatriz, uma mulher bonita, que
cuida da imagem, empregada, decidida, ambiciosa, e assertiva. A presenca de Kiko
introduz a relagdo entre pai e filho, onde fica clara a imaturidade de Bernardo.

A partir deste momento da-se o desenvolvimento de toda a trama, e temos a
apresentacdo das restantes personagens. A nona cena surge Soutto Mayor, o vizinho da
frente, bem-sucedido, que por norma achincalha Bernardo pela sua condicdo de
desempregado, e corteja Beatriz. Sotto Mayor representa tudo aquilo que Bernardo
almeja a nivel profissional. Na décima cena inicia-se a derrocada final da vida de
Bernardo; a agua a escorrer-lhe pela cara simboliza a sua resignacdo e impoténcia.
Neste ponto comega a sucessdo de azares que acompanham Bernardo, nos quais, em
alguns, "ndo tem" responsabilidade, e que promovem a comicidade. Nas cenas
seguintes, com o abandono de Beatriz e por conseguinte, do filho, Bernardo tem
consciéncia da sua existéncia e comeca a tentar dar a volta a situacao.

Surge Araujo, seu amigo de inféncia, e trambiqueiro, que além de conselheiro
duvidoso, disponibiliza-se para ajudar Bernardo a ganhar dinheiro e a mudar de vida. A
décima quinta cena conhecemos Mendes, pai de Beatriz, que gosta muito de Bernardo, e
tem a pretensdo que a filha volte para o marido. A cena seguinte tem duas finalidades:
mostrar ainda mais o afundar da relacdo de Beatriz com Bernardo, e vincar que tudo lhe
corre mal, mesmo quando se esforca por fazer bem.

A presenca do funcionario da companhia de eletricidade (personagem externa
como outras que aparecerao) serve para dar mais corpo a comedia.

Chegados a cena dezoito, quando se pensa que a vida de Bernardo ndo pode
piorar, aparece a Dona Gracinha, mée de Bernardo, que é um furacdo que tenta mandar
e desmandar na vida do filho. Esta cena é o marco ca6tico em que a vida de Bernardo se
tornou e da o mote do que vai ser a série. A cena dezanove é importante porque tem o
objetivo de mostrar a interioridade meio louca de Bernardo e levar-nos a sentir empatia
pelo personagem. Tornéd-lo além de imaturo, alguém com um profundo amor pela
familia. J& a cena posterior ¢ o regresso de Bernardo a sua irresponsabilidade, ndo
pesando os riscos das atitudes que toma, mesmo que as inten¢Ges que emprega sejam as

melhores.
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Na cena vinte e trés aparece pela primeira vez de forma clara a vergonha
escondida que Bernardo sente por estar desempregado, levando-o a mentir, 0 que 0
deixa numa situacdo complicada para com o filho. O querer que Kiko se orgulhe dele,
origina s6 mais um momento tragico.

Para a cena vinte e quatro fica reservado o Centro de Emprego e mais uma
peripécia. Bernardo depois de tanta tragédia, e para entrar nos eixos, nega participar
num esquema, mas vendo que pode ter a familia de volta, cede, e comete nova asneira,
que ird.

A cena final acaba com a policia a deter Bernardo por causa do esquema em que
se vé envolvido por ndo ter medido as consequéncias. Faca o que Bernardo fizer o
resultado nunca sera positivo; umas vezes por culpa propria, outras por ser uma
personagem “inocente”. Estamos na presenca de algo tdo falado durante este trabalho
que é a personagem nado aprender com o0s erros e voltar sempre ao ponto de partida,
pormenor fundamental nas personagens comicas. Bernardo quando sai da escola de
Kiko parece ter aprendido a licdo, mas "volta ao inicio" quando aceita a proposta de
Venancio. Circularidade.

A detencdo de Bernardo é a conclusdo da narrativa; uma cena pequena que em vez
de apaziguar o espectador tenta deixa-lo em sobressalto (Gancho), com a imaginacéo a
fervilhar, para que queira continuar a acompanhar a histdria. S6 aqui a linearidade da
narrativa € quebrada, mas conscientemente e com um propoésito claro: fidelizar a
audiéncia. Nesta cena também encontramos 0 Suspense e a Surpresa. Sabemos que 0
esquema em que Bernardo se envolveu vai terminar mal (suspense) s6 ndo sabemos
como (Surpresa). Muitas das cenas foram construidas com vista a serem comicas e
inesperadas, prendendo, com o uso de ganchos, para a cena seguinte, sendo que algumas
foram idealizadas, em grande parte, para alcancar o riso.

Tipos de humor de entretenimento que podemos encontrar neste episddio:
Burlesco; Negro; Seco; Absurdo; Caricatural; Ir6nico; Mordaz; Parddia; Satirico;
Exagero; Inteligente. Além destes, outros mencionados por Bergson (1993), com
exemplos: Repeticdo: quando Bernardo ndo aprende, repetindo asneiras
consecutivamente que o levam a meter-se em encrencas sucessivas. Inversao: as cenas
em que esperamos que Bernardo faca o papel de pai, e é o filho que apresenta maior
maturidade. Interferéncia: a altura que Bernardo veste a pele de cartomante falando de

um assunto e a cliente interpreta-o noutro sentido. Exagero: 0 momento em que Beatriz
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compara o cabelo de Bernardo com o de uma ovelha. Interrupcdo: Bernardo chega a
casa, quer falar e é "atropelado™ pela mée que nao o deixa dizer nada.

Vemos a presenca da Ironia Dramatica quando sabemos mais que as personagens,
algo que nos coloca numa posicdo de superioridade em relacdo a elas; por exemplo:
sabemos que Bernardo se enganou no envio do email para a editora e que aquilo ird dar
confuséo.

No que diz respeito aos Dialogos, estes sdo curtos e diretos, para dar o ritmo
fundamental na comédia. Encontramos a Confusdo Basica e Simples, também na cena
do email, onde cada um fala de um assunto: Bernardo do sonho de ser escritor; Araujo
do segredo; e Beatriz que julga que o marido quer seduzir a amiga. Temos o didlogo em
Permanente Conflito ou Contraste com 0 Ambiente Envolvente em praticamente todo o
episddio. O dialogo que Demonstra Cruzamento de Interesses entre as Personagens é
visivel na relacdo de Bernardo com Beatriz e a propria mée.

A Intriga Maior séo os esforcos de Bernardo para recuperar a familia e arranjar
emprego ou fontes de rendimento. As Pequenas Intrigas vivem em redor da grande
intriga, e assentam nas relacdes das restantes personagens (também Antagonistas) com o
protagonista, e entre elas.

Por fim, e por ser um episédio que recorre a linearidade, em que para cada setup é
dado um payoff, ou seja, nada fica em aberto (exceto o final, ja explicado), o que
apazigua expetativas do espetador, e fa-lo sentir-se participante dos acontecimentos,

pois tenta adivinhar o que vai acontecer.
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2 - Sinopse

Bernardo tem um sonho onde ira ser promovido, e para marcar esse
acontecimento a empresa preparou-lhe uma festa de arromba. Tudo corre bem até
acordar, angustiado, e regressar a sua realidade de desempregado. Beatriz que se
prepara para ir trabalhar entra em rota de colisdo com Bernardo, porque percebe que o
marido em vez de ir a rua as compras foi jogar playstation. Entretanto, Kiko, aborda
Bernardo e faz chantagem emocional, para que o pai lhe faca os trabalhos da escola,
missdo que acaba por ser, em parte, alcancada. O facto de Bernardo ser irresponsével e
despreocupado com o telemovel, além de irritar Beatriz profundamente, fa-lo perder
uma entrevista de emprego, algo que ird melindrar ainda mais a relacéo ja deteriorada.
Depois dos ralhetes de Beatriz, Bernardo vai as compras, mas uma série de azares, entre
0s quais, ser atrasado e achincalhado por Sotto Mayor, fazem-no demorar-se e quando
chega a casa, tem um papel de Beatriz a dizer que o casamento acabou.

Araujo, amigo de infancia de Bernardo aparece para visita-lo e propde-lhe uma
estratégia para ganhar dinheiro, no minimo, bizarra, com 0 argumento que assim tera a
familia de volta. Bernardo ndo mostra interesse nas loucuras de Aradjo, pois esta focado
em dar corpo a um dos seus grandes objetivos de vida: ser escritor, ambicdo que nem
contou a Beatriz; s6 Araudjo sabe. Para isso envia esbo¢os do que ja escreveu para uma
editora onde tem um conhecimento: Janete, ex namorada de Aradjo. Por distracdo,
engana-se, e em vez de anexar o ficheiro com o material do livro, anexa textos picantes
que trocava com a mulher. Janete ao receber aquilo pensa que Bernardo se esta a
insinuar a ela, e informa o sucedido a Beatriz, que ndo perde tempo e vai a casa do
marido para esclarecer as coisas. Instala-se de imediato a confusdo entre Beatriz,
Arauljo, e Bernardo. Quando Bernardo esta quase a explicar o que aconteceu, aparece 0
funcionario de uma companhia de eletricidade, que vem cortar a luz por falta de
pagamento, o que faz com que Beatriz ndo queira ouvir mais nada.

Bernardo, depois de se ir justificar a Araljo, chega a casa, exausto, com a
expetativa de descansar apos um dia horrivel. Mal mete a chave a porta 0 mundo desaba
novamente. A mée, proibida por Beatriz de ir 14 a casa por ser metedica, soube por
Araujo, que Bernardo se tinha separado e resolveu ir gerir a vida do filho, levando a
empregada para ajudar nas limpezas. Bernardo, pelos cabelos com aquela invaséo, pior
fica quando percebe que o funcionario da empresa de eletricidade esta a tomar banho
em casa dele. Possuido, mete tudo na rua e prepara-se para alinhar na proposta de
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Araujo: vai passar-se por cartomante, mas o pagamento fica aquém das expetativas, para
0 que falta para ter o valor completo para pagar a luz. Kiko acaba por emprestar
dinheiro ao pai, e pede-lhe para se portar bem na escola e ndo fazer disparates: era o
"dia das profissGes”. Bernardo promete, mas ndo cumpre. Em vez de dizer que era
desempregado, apresentou-se como piloto, armando tal confusdo que sai da sala de aula
empurrado pela professora, ndo sem antes insultar Venancio, funcionario publico.
Bernardo esforcga-se por redimir-se, mas Kiko diz que tem vergonha dele pelo que fez,
ndo por ser desempregado. Bernardo argumenta que so quer que Kiko e a mée sintam
orgulho dele. Nada do que diga animara Kiko.

Quando tudo parecia ndao poder piorar, Bernardo vai ao centro de emprego e é
atendido por Venancio, funcionario publico que acabara de insultar na escola. No
entanto, Venancio é um trafulha, e propde-lhe um esquema que Bernardo declina
porque ndo quer mais encrencas. Kiko apanha a conversa a meio e interpreta que o pai
esta a rejeitar um emprego, insistindo, euférico, para que aceite, pois assim iriam ficar
juntos de novo. Bernardo vendo o filho feliz ndo consegue dizer que néo.

Beatriz fica contente ao saber que Bernardo arranjou emprego e pde a hipotese de
regressar a casa. Bernardo, empenhado em ganhar dinheiro e em ter uma ocupacéo, para
que a familia se orgulhe dele, decide participar no esquema que Venancio, do Centro de
Emprego lhe propds, e acaba por ser preso.
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4 - Conclusao

Podemos concluir que o humor faz parte de uma cultura subjetiva, que retrata e
traz & tona os pontos mais incomodos de uma sociedade. Tornou-se numa forma de
punicdo de tudo aquilo que foge as normas aceites. Hoje ndo s6 os estereotipos sao
visados, mas também o homem comum e a sua trivialidade podem ser alvos do humor.
E por norma subversivo, desconstréi realidades, desafia-nos a refletir, e faz-nos rir
quando descobrimos a "verdade". Esta reflexdo pode ajudar a mudar mentalidades, e é
importante ter consciéncia, que, por vezes, quando rimos de algo, acabamos por estar a
rir de nds proprios e das nossas fraquezas. Parece ser consensual que a comédia tem
sempre inerente uma qualquer critica social, mais ou menos velada.

O riso € intrinseco ao homem, que s6 se ri quando identifica ou interpreta
qualquer coisa que lhe faz sentido. O fendmeno global aproximou-nos, e mesmo sendo
inegavel que o humor é cultural, cada vez mais culturas diferentes passaram a ter pontos
de contacto, principalmente nos paises ocidentais; algo em que as series televisivas,
entre elas, as comédias de situacdo pegaram, tornando-se fendmenos de audiéncias a
escala mundial.

As comédias de situacdo ja levam mais de 50 anos de existéncia, e apesar de o
formato ter sofrido algumas alteracfes ao longo do tempo, mantiveram sempre a sua
esséncia intacta, responsavel por chegar aos dias de hoje como um dos produtos mais
importantes e rentaveis da televisdo. As principais alteracdes sofridas foram o
desaparecimento das gargalhadas enlatadas, o aumento do tempo de duracéo, que visou
adaptar-se as exigéncias da industria televisiva, e a abrangéncia de temas, que se
alargou dos habituais, familiares, para temas controversos, arriscados e fraturantes. Um
exemplo embleméatico da nova forma de construgéo de sitcoms foi The Office. Emitida a
partir do ao 2000, tinha episddios mais longos e excluiu as gargalhadas enlatadas, tendo
obtido enorme éxito, abrindo caminho as que se seguiram como por exemplo, a afamada
Modern Familiy.

No que diz respeito a constru¢do do humor propriamente dito, continuamos a ver,
entre outras técnicas, a surpresa e o mal-entendido, como as mais procuradas para fazer
rir, mas agora misturadas com o cinismo, a ironia, o subtexto, o siléncio, o absurdo etc,
gue igualmente se tornaram dominantes na escrita de argumento para sitcoms.

A comédia de situagcdo que apresento procura incluir os varios ingredientes que

levam a que diversas sitcoms mais recentes tenham tido sucesso. Atualmente Portugal
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passa por um periodo de crise e descrenca nas instituicdes, e espero com a sitcom O
Desempregado, através do riso e da comédia, possa trazer alguns assuntos a superficie,
que de outra forma so6 sdo tratados de forma superficial.

Quando partimos para algum objetivo, seja ele qual for, é necessario ter bem
presente 0s perigos que se deparam a sua boa conclusao e, este caso, ndo foge a regra. A
maior ameaga que se coloca a possivel producdo da sitcom O Desempregado, é sem
duvida a pior que se pode imaginar: a auséncia de cultura de sitcoms em Portugal. Sem
grande dificuldade, se olharmos para o panorama televisivo nacional, rapidamente
constatamos que a ficcdo produzida praticamente se resume a exibicdo de telenovelas.
Pontualmente surge uma ou outra sitcom a maioria importada, ou inspirada em formatos
estrangeiros, que, além de mais baratas, trazem o selo de garantia pelo sucesso
alcancado nos paises de origem. No entanto, este selo de garantia esta sujeito a
confirmacdo, pois as referéncias culturais do pais de origem nem sempre tém
acolhimento no pais que as recebe. Uma queda que nos leva a rir, € uma situacao
cémica universal, mas nem tudo o que faz rir alguém fara rir o outro. As razdes que
fardo os norte americanos rirem, ndo serdo obrigatoriamente as mesmas que levam o0s
portugueses a gargalhada, mesmo havendo pontos culturais de contacto. Cada povo tem
as suas proprias idiossincrasias. E aqui estara um ponto forte: construir um novo
produto que cause identificagdo e seja familiar, tanto na sua estrutura, como nos
assuntos e nas imagens, a audiéncia portuguesa.

Para finalizar, ambiciono igualmente com 0 meu projeto ajudar a mudar
mentalidades no que concerne a falta de aposta dos canais portugueses em sitcoms,
provando que sdo um produto rentdvel, mesmo quando produzidas em Portugal.
Acredito neste projeto, na sua qualidade, e que tem potencial para ser uma marco de
mudanca no que diz respeito a producdo de ficcdo nacional (sitcoms), por muito

utépicas que estas palavras possam parecer.
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