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RESUMO

O cinema ficcional e narrativo, enquanto dispositivo comunicativo e artistico, promove
reconfiguracOes significativas e criativas da experiéncia e da vida humana. Pela perspectiva
narrativa, cria (ou adapta) modelos, estruturas e formas especificas de figuragado e de acdo que
referenciam a realidade e correspondem ao entendimento comum da proépria realidade. Sob o
prisma ficcional, permite estender as possibilidades e ontologias reais para universos onde a
imaginacdo promove alternativas e novos caminhos e dire¢coes para o modo como
compreendemos e vivemos o mundo real. Finalmente, narrativa e ficcdo encontram no cinema
um campo expressivo de forte impacto (audiovisual e textual), sensacdo de realidade e
complexidade (enquanto significante).

No processo receptivo, o espectador beneficia da abertura da obra a incorporacao da sua
perspectiva vital (cognitiva, emocional e empirica) e da sua histéria de vida, através das quais o
filme se concretiza subjetivamente e ganha sentido e significado acrescidos. Além disso, a
sensacao da realidade do representado é acompanhada por uma consciéncia da artificialidade
do universo filmico que, mais do que afastar o espectador da sua experimentacdo intensa,
permite a diminuicdo das suas defesas cognitivas e um consequente aumento da imersio e
transportacdo para dentro do filme. Neste contexto, a projecdo e a identificacdo desenvolvidas
entre espectador e obra surgem como implicacdo incontornavel da realidade na ficcao e da
ficcao na realidade, alimentando o impacto e a valorizacdo da experiéncia filmica por parte dos
espectadores.

No entanto, a avaliacdo de causas e efeitos relativos ao impacto de determinada narrativa
ficcional e filmica nos seus espectadores encontra dois obstaculos recorrentes: a complexidade
da composicao e articulacio entre os varios elementos narrativos veiculados pela obra e,
sobretudo, a subjetividade invisivel das ressonéncias individuais e/ou colectivas do filme nos
seus receptores. Este artigo, baseado em resultados de uma investigacdo doutoral recente,
utiliza o filme “The Shawshank Redemption” (Marvin e Darabont, 1994) como objeto de estudo
e ponto central para a exploracio das relacoes, influéncias, causas e consequéncias entre uma
proposta filmica determinada e o seu impacto vital, cruzando e articulando informacoes
procedentes de duas técnicas de investigacdo complementares: a aplicacdo de um modelo de
andlise original ao filme (com o intuito de compreender aspectos da sua estrutura e
configuracdo narrativa), e as opiniGes e perspectivas de alunos de Comunica¢ido Audiovisual da
Universidad Complutense de Madrid sobre o filme, ap6s o seu visionamento e preenchimento
de um questionario.

PALAVRAS-CHAVE

Cinema; Ficcdo; Narrativa; Realidade; Pragmatica; Impacto vital; The Shawshank
Redemption
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O CINEMA FICCIONAL E NARRATIVO COMO REPRESENTACAO E
EXPERIMENTACAO DA REALIDADE

Uma das elementares necessidades do ser humano é a definicao de si mesmo e a
compreensao da realidade e do seu papel na mesma. O acesso a elementos
caracterizadores e ontoldgicos do real e da vida humana pode revestir-se de diferentes
dispositivos de expressdo, comunicacao e rececao, que se estendem desde ambitos
privilegiadamente racionais e cientificos até campos de averiguacdo metaforica e
sensivel da realidade. Nesse sentido, e segundo Goodman (1995, p. 153), “as artes nao
devem ser levadas menos a sério do que as ciéncias como modos de descoberta, criacao
e alargamento do conhecimento no sentido amplo do avanco da compreensao”,
acrescentando (idem, p. 156) que “Cervantes, Bosch e Goya, ndo menos que Boswell,
Newton e Darwin, tomam, desfazem, refazem e retomam mundos familiares,
remodelando-os de modos admiraveis e por vezes reconditos mas finalmente
reconheciveis — isto €, re-conheciveis”. Por isso, a arte enquanto representacao
metaforica e referencial da realidade justifica um papel importante no cumprimento da
nossa definicao vital, permitindo, segundo Lakoff e Johnson (2005, p. 280-281), a
criacao de “novas gestalts experienciais”, de “novas coeréncias” e, consequentemente,
de “novas realidades”, entendidas dentro da logica perspetivista e pluralista que
articula as multiplas cosmovisoes (individuais e coletivas) num edificio cumulativo de
compreensao, interpretacao e experiéncia do real.

Entre as varias possibilidades de comunicacao artistica, o cinema assume-se
como um dos mecanismos expressivos e recetivos mais complexos desde o ponto de
vista dos significados e impactos proporcionados. O uso conjunto, articulado e
simbdlico da imagem, do som, da palavra e do movimento permite-lhe representar e
configurar tempos, espacos, figuras, acoes e situacoes de um modo muito similar a
nossa experiéncia quotidiana da realidade. Quintana defende (2003, p. 59) que “em vez
de ser um simples meio de registo de um pedaco em bruto da realidade, [o cinema] é
um meio de expressao que renova a construcao de formas mediante a figuracao”,
utilizando para isso os materiais oferecidos pelo proprio real. Também Deleuze (2006,
p. 222) sustenta que “o homem estd no mundo como numa situagdo 6ptica e sonora
pura”, justificando por isso o efeito de realidade transmitida e percebida através do
cinema. No entanto, a proposta filmica elimina o supérfluo e condensa narrativamente
os seus elementos e a sua direcao; utilizando as palavras de Mitry (2002, p. 475),
“impde uma visao do mundo organizada para uma determinada significacao”.

A configuracdo e estruturacao narrativa, tdo comum no cinema e noutras
formas de arte, nao é menos importante e recorrente no seio da realidade, o que
justifica a sua relevancia para associar metaforica e referencialmente os universos
filmicos e o mundo real de autores e recetores. Garcia Garcia e Rajas (2011, p. 9)
afirmam que “contar historias € um fen6meno inerente ao ser humano”, ressalvando o
papel da narrativa para a configuracdo do nosso proprio pensamento e para atribuir

sentido “as multiplas e cambiantes realidades humanas”. No mesmo sentido, Schank e

93



Berman (2002) referem que o ser humano constroi historias para configurar o que sabe
e 0 que pensa, bem como para comunicar e assimilar de forma ordenada e significativa
experiéncias, informacdes, pensamentos e crencas decorrentes da sua identidade e
atividade vital.

Por outro lado, também a ficcao instaura a possibilidade de referenciar e
metaforizar a realidade no contexto de universos simulados e imaginados. Entendendo
a realidade como a articulacao de multiplas alternativas perspetivistas e interpretativas,
os universos da ficcdo aparecem como extensdes naturais da experiéncia humana e
como campo privilegiado para alargar os horizontes reais e os limites da comunicacao e
experimentacao vital. O conhecimento que a ficcdo permite sobre o real vai desde um
ambito mimético — “a construcao de uma imitacdo é sempre uma forma de conhecer a
coisa imitada” (Schaeffer, 2002, p. 72) — até ao potencial representativo e simulador da
mesma, fomentando a invencao de novos mundos e novas experiéncias que, a0 mesmo
tempo que ampliam o real, referenciam-no, de modo mais ou menos direto, nas figuras,
acoes, situacoes e demais elementos narrativos apresentados.

O cinema ficcional e narrativo assume-se assim como campo para propostas de
experiéncias originais que procuram nao deixar indiferentes os espectadores,
envolvendo-os no sentido de implicacoes e transferéncias varias entre ficcdo e
realidade. Ainda que os filmes, enquanto constructos determinados, se definam como
objetos fechados do ponto de vista discursivo e historico, os significados e os sentidos
do filme oferecem-se ao papel participativo que é reservado pelas obras aos recetores
filmicos. Tal como refere Garcia Garcia (2011, p. 29), o texto narrativo é um campo de
escolhas quer para autor quer para recetor, onde ambos procuram definir o sentido da
historia contada e onde, perante as decisdes autorais, os espectadores guardam uma
certa liberdade para compreender e interpretar o filme de forma seletiva e subjetiva.

Entre vérios aspetos que determinam esta liberdade e postura ativa dos
recetores na atribuicdo de um sentido particular a obra, um dos mais importantes é a
possibilidade (diriamos até a necessidade) do envolvimento do background e da
historia vital do espectador na compreensao e interpretacao do filme. Segundo Ryan
(2004, p. 208), qualquer processo de comunicacdo de um universo (real ou ficcional)
requer marcos familiares e elementos da experiéncia comum para que se produzam
inferéncias e ressonancias cognitivas, afetivas ou empiricas nos espectadores. Nesse
sentido, o processo de experimentacao de uma narrativa ficcional e filmica determina
uma compreensao perspetivista da obra, marcada pela interpretacdo dos elementos
filmicos segundo a histéria e identidade pessoal e coletiva de cada espectador.
Recolhendo as-percecoes particulares veiculadas pelo filme e organizando-as numa
reestruturacao significativa e subjetiva da obra, o espectador é responsavel entao por
uma contraproposta e uma versao reconstruida do filme, onde incorpora a sua
identidade, a sua perspetiva, a sua historia e as suas expectativas.

Um segundo aspeto determinante no que diz respeito ao impacto vital das

narrativas ficcionais e filmicas concerne as condicGes favoraveis para a imersao dos
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recetores nas obras e para o envolvimento profundo e bidirecional entre recetores e
filmes. Como ja referimos, os autores filmicos dirigem a atencao espectatorial e
densificam as histérias no sentido de uma experiéncia mais compacta e intensa,
implementando uma sensacao de realidade em relagdo ao apresentado e percebido no
ecrd. Além disso, o espectador utiliza na experiéncia filmica a sua capacidade de
fingimento (de viver algo “como se” fosse real) e de “suspensdo voluntaria da
incredulidade” (Smith, 1995, p. 154), o que significa a diminuicao das suas defesas e
resisténcias cognitivas em relacdo ao que percebe e a experimentar de forma mais
intensa e “real” os eventos veiculados pelas narrativas. E também neste sentido que se
instauram condicGes para as implicacoes bidirecionais entre obra e espectador: além da
projecao de aspetos vitais do recetor na narrativa filmica (perspetivas, desejos,
frustracgoes, necessidades, etc.), surge a possibilidade de incorporacao de elementos do
filme na identidade pessoal e sociocultural dos espectadores, através da sua
identificacdo nao s6 com o ponto de vista autoral sobre os eventos do filme
(identificacao primaria), como também com as figuras, acoes e situacoes veiculadas
pelo mesmo (identificacdao secundéaria).

O panorama de experimentacao filmica mencionado constitui o processo basilar
para o impacto vital proporcionado pelas narrativas ficcionais do cinema aos seus
recetores. Do ponto de vista pragmatico, o cinema ficcional e narrativo permite a
saciedade afetiva, empirica e cognitiva de—aspetos vitais que, muitas vezes, nao
encontram equivaléncia, resolucdo ou valorizacdo no seio da realidade ou de outras
formas de comunicagdo (artistica e nao-artistica). Tal como referem Lipovestky e
Serroy (2009, p. 321), o cinema convida o espectador a “retocar os perfis do mundo”,
ou seja, a reavaliar e transformar formas de entender, sentir e agir proprias da sua
experiéncia vital. Nesse sentido, e desde a catarse emocional ao potencial educativo e
didatico do cinema, sdo varios os modos mediante os quais as narrativas ficcionais e
filmicas encontram utilidade e aplicacdo no ambito da vida e da realidade dos

individuos.

ANALISE NARRATIVA E PRAGMATICA DO FILME THE SHAWSHANK
REDEMPTION (1994)

O cinema ficcional e narrativo apresenta um potencial muito interessante para
influenciar a vida e a realidade dos espectadores e implicd-las profundamente nas
obras criadas, mas a verificacdo do impacto subjetivo e efetivo das narrativas ficcionais
e filmicas envolve um elevado grau de dificuldade cientifica: como poderemos perceber
de que forma determinadas composi¢coes e configuracoes narrativas, ficcionais e
filmicas impactam os espectadores? E como determinar as tipologias de impacto efetivo
a partir da visualizacdo de um filme narrativo e ficcional? Para responder a estas
questoes, e a partir dos dados obtidos num estudo realizado entre 2009 e 2015 (Alves,
2015), recorremos a uma metodologia de analise narrativa e pragmatica dividida,

fundamentalmente, em duas partes distintas: a averiguacao da composicao histérica de
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uma narrativa ficcional e filmica muito valorizada e a indagacao das opinides de um

conjunto de recetores espanhois sobre esse mesmo filme.

PROCEDIMENTOS DE ANALISE

O objetivo de analisar um filme de grande valorizacao espectatorial significou a
necessidade de adotar algumas listagens e bases de dados online sobre cinema como
ponto de partida para averiguar possiveis narrativas ficcionais e filmicas enquadraveis
nos pressupostos de investigacao referidos. Entre varias hipoteses, elegemos como
critérios para a selecao de um filme os indices mais altos de votacao em bases de dados
filmicas (IMDB, Rotten Tomatoes, Film Crave e Film Affinity), bem como a presenca do
filme em algumas listagens culturais e/ou institucionais de referéncia (American Film
Institute, Filmsite e revista Empire). O filme selecionado acabou por ser The
Shawshank Redemption (Marvin e Darabont, 1994) devido aos elevados indices de
votacdo recebidos e a presenca em todas as referéncias mencionadas. Nenhum outro
filme votado e presente nas bases de dados e listagens mencionados obteve uma
valorizacdo tao transversal, inequivoca e sobressaliente, justificando-se assim a sua
escolha como filme de grande valorizacao espectatorial analisado.

Para observarmos a composicao narrativa do filme The Shawshank Redemption
(1994), e tendo em vista a indagacao posterior das pontes estabelecidas por um
conjunto especifico de espectadores entre elementos do filme as suas proprias vidas e
realidade, desenvolvemos um modelo de analise (fig. 1) centrado em aspetos historicos
do filme. Como metodologia de analise, utilizdamos os processos de segmentacdo e
découpage para extrair do filme todos os dados relevantes para os nossos objetivos de
analise. Quanto aos campos elegidos e trabalhados na mesma, estes dividem-se em sete
grandes parametros narrativos: funcoes da acdo!, sequéncias e eventos (entendidos
como cenas ou momentos especificos das sequéncias), para identificar a estrutura ou
arquitetura da narrativa, de modo a compreender as decisoes da entidade criativa no
que concerne a divisao do relato; cenarios (caracteristicas espaciais e temporaisz2), para
compreender aspetos do posicionamento dos personagens e das acoes ao longo do
relato nas duas tipologias referidas; personagens, analise da sua funcaos em cada
momento do relato (e, cumulativamente, na globalidade do filme) e as caracteristicas
evidenciadas por cada um deles; expectativas (com indicacio dos momentos de
resolucao das mesmas), aportando a percecao das principais questoes levantadas pelo

autor em cada momento filmico; e, finalmente, interpretacdo da trama, ou seja, o

1 Definimos 10 funcdes actanciais, partindo de e modificando ligeiramente o modelo de Vogler
(2007, pp. 10-18). Sao elas: 1) Estado inicial; 2) Proposta de aventura; 3) Decisdo sobre proposta
de aventura; 4) Definicdo da aventura; 5) Testes, aliados e oponentes; 6) Grande desafio; 7)
Consequéncias; 8) Mudanca de rumo; 9) Decisao da aventura; 10) Estado inicial modificado.

2 Para a definicdo das tipologias de caracteristicas espaciais e temporais, adoptamos a teoria de
Garcia Jimenez (1993, pp. 348-353 € pp. 380-388).

3 As funcgoes dos personagens definidas para o modelo basearam-se nas que apresenta Vogler
(2007, pp. 29-78), mas introduzindo ligeiras diferencas. Sao elas: Her6i, Inimigo, Aliado,
Obstaculo, Mentor, Arauto, Vitima e Cémico.
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momento de reconfiguracdo das varias informacoes previamente referidas e o processo

de elaboracao de uma compreensao progressiva da narrativa vivenciada.

CENARIOS PERSONAGENS EXPECTATIVAS
FUNGOES | SEQUENCIAS | EVENTOS X (e sua 'NT::';T‘ZT“’;?O
ESPACO | TEMPO | FUNCAO | CARACT. resolugdo)
Designa-
¢do da Caracte-
= 2 N
L, <.e Caracte- Carac- fncia rieagao Estabelecimento
designa- e £ dos dos 2 .
= rizagao teriza- (e A Estabelecimento | de uma possivel
N2e ¢do do 7 principais | principais e ; =
: i do ¢do do das principais interpretagdo da
N2 e designagdo evento persona- | persona- 5
: " A : espago tempo expectativas trama,
designagdo | dasequéncia | (relativo gens gens
o pors 3 da da Za 2 geradas pela procedente da
da fungdo. | (relativo as as 4 partici- participa s s 4
% . . | sequén- sequ- sequéncia / pelo | configuragdo dos
fungdes). sequénci- ; ot pantes ntes na
¥ cia/ éncia / % evento. elementos
aseas na sequén- ;
% evento. evento . 5 anteriores.
fungdes). sequén- cia/
cia/ evento.
evento.

Figura 1. Modelo de andalise filmica desenvolvido e aplicado (Alves, 2015)

De modo a contrastar alguns dos elementos narrativos extraidos do filme com o
seu impacto na experiéncia de espectadores especificos, um ultimo procedimento de
analise consistiu na celebracao de uma sessao de visionamento do filme por parte de 105
alunos da Universidade Complutense de Madrid. Apos a visualizacao do filme, os alunos
responderam a um questionario com 15 questoes variadas: algumas incidiram sobre os
seus habitos de consumo de cinema ficcional e narrativo (de modo a estabelecer o seu
perfil enquanto espectadores), enquanto outras centraram-se em distintas reflexdes
sobre a sua experiéncia do filme (avaliacao global da narrativa visualizada, identificacao
das principais tematicas, indicacao dos personagens pelos quais desenvolveram simpatia,
antipatia e identificacdo, relacao entre essa preferéncia figurativa e a vida/realidade dos
recetores, correspondéncia entre aspetos filmicos e reais ou ainda modos de referéncia do
filme a realidade). Incluiu-se igualmente uma questao de resposta aberta relativamente
ao que cada aluno aprendeu do filme para a sua vida, para permitir opinioes mais claras e

livres sobre o efetivo contributo do filme em cada recetor.

RESULTADOS DA ANALISE NARRATIVO-PRAGMATICA DE THE
SHAWSHANK REDEMPTION

Os dados recolhidos através da découpage do filme e do preenchimento dos
questionarios pelos 105 alunos escolhidos permitiu-nos averiguar um conjunto interessante
de implicagbes e transferéncias entre The Shawshank Redemption e a realidade destes
espectadores. As pontes analisadas nao incidiram sobre todos os elementos narrativos
trabalhados no modelo de anéalise, mas cingiram-se sobretudo a composicao figurativa do
filme e a evolugdo actancial dos personagens, relacionadas com as teméticas mais relevantes,
a interpretacao significativa da trama e a producao de aprendizagens informais.

Quanto ao perfil dos estudantes, uma ligeira maioria pertence ao sexo feminino

(55,24%) e as idades variam entre os 19 e o0s 47 anos (com 82,86% dos alunos entre os 19 e
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os 23). Relativamente ao consumo filmico mensal dos participantes, 41,00% visualiza 5 a
10 filmes por més, 24,76% entre 10 a 15 filmes e apenas 18,10% até 5 filmes por més (o que
significa uma predisposicao consideravel para a experimentacdo de narrativas ficcionais e
filmicas). Por outro lado, todos os alunos assumem o “interesse pessoal” por cinema como
principal motivo para a experimentacdo de narrativas ficcionais e filmicas, seguindo-se
“motivos profissionais” (34,29%) e “ir ao cinema como evento social” (31,43%).

Em relacao a valorizacdo quantitativa do filme, as pontuacgoes atribuidas pelos
alunos confirmaram aquelas verificadas nas bases de dados e nas listagens online
consideradas para a escolha do filme. De 1 a 5 valores (questao 3), o filme obteve uma
classificacio de 4,32 (86,40%), equiparavel as pontuacdoes dos usuarios de IMDB
(93,00%), Rotten Tomatoes (88,00%), Film Crave (88,50%) ou Film Affinity (86,00%).
Ja na 152 questao (dltima do questionario), a valorizacao dos alunos (de 1 a 10) decresceu
ligeiramente (83,00%), ainda que grande parte das classificacoes (80 alunos) tenha
incidido nas pontuacdes 8 e 9 e ndo se tenham verificado pontuages abaixo de 6. No
entanto, as respostas as duas questoes referidas confirmam as valorizacoes espectatoriais
do filme consideradas a priori, justificando ainda mais a sua escolha para analise.

No que diz respeito as respostas relativas a rececao de alguns dos elementos
narrativos trabalhados no modelo de analise, comecamos pelas valorizacoes figurativas
dentro da simpatia, antipatia e identificacio desenvolvidas entre recetores e
personagens. Uma primeira tendéncia sobressaliente é o alto indice de simpatia
nutrido pelos alunos sobre os personagens que mais vezes assumem funcoes positivas
ao longo da narrativa: Red (“her6i” em 13 ocasides, “aliado” em 42 e narrador da
historia) foi mencionado em 90,48% das respostas, e Andy (“her6i” em 67 momentos,
“aliado” em 5 e principal “vitima” da histoéria) foi referido por 83,81% dos alunos. Além
disso, verificamos uma tendéncia similar no que diz respeito a identificacao
desenvolvida pelos recetores pela relacdo proxima e afetiva com estes mesmos
personagens: Andy é o personagem com quem mais se identificam (53,33%) e Red
surge logo depois (40,00%). Atentando nas caracteristicas da intervencdo destes
personagens ao longo da histdria, verificamos que as suas agdes sao marcadas por
tracos positivos que os colocam como simbolos do “Bem” e de condutas aceitaveis e
louvaveis: Andy define-se sobretudo pela sua calma e tranquilidade (em 10 ocasioes),
inteligéncia (5), coragem (5), resisténcia (4), persisténcia (3) e esperanca (3), enquanto
Red apresenta como principais caracteristicas a preocupacdo (6 ocasioes), a
solidariedade (4), a empatia (4) e a experiéncia (3).

Quanto a antipatia expressada pelos alunos, verificamos uma tendéncia
contraria, ou seja, respostas que escolhem aqueles personagens que mais se opoem aos
protagonistas anteriormente mencionados e que encarnam fungdes conotadas com o
“Mal” (“inimigo” e “obstaculo”). Norton, “inimigo” mais recorrente na narrativa (10
vezes), recolhe 93,33% das preferéncias dos estudantes; o Capitao Hadley (“obstaculo”
mais frequente, em 8 ocasides) aparece em segundo lugar, com 71,43% das respostas; e

Bogs, segundo “inimigo” mais frequente (5 vezes), aparece em terceiro lugar (52,38%).
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Observando as caracteristicas imputadas a estes trés personagens no modelo de
analise, verificamos que os seus tracos mais distintivos constituem aspetos
considerados comummente como reprovaveis: Norton define-se sobretudo pela
dissimulac¢ao, falsidade, fingimento, implacabilidade, intransigéncia e rigidez (todas
com 4 ocorréncias), Hadley pela agressividade, violéncia e intolerancia (3 incidéncias
cada) e Bogs sobretudo pela agressividade e violéncia (4 ocasides).

Os trés casos (simpatia, identificacdo e antipatia) mostram uma clara tendéncia
para a valorizagdo positiva de personagens que mais recorrentemente assumem as
funcoes de “her6i”, “aliado” ou “vitima” e a consideracdo negativa de figuras que
comummente representam “inimigos” ou “obstaculos” dos protagonistas, defendendo
ou condenando com isso as caracteristicas identitarias e comportamentais impostas a
cada um dos personagens analisados. Por outro lado, nota-se uma relacao visivel entre
as caracteristicas dos personagens valorizados e as proprias tematicas mais elegidas
pelos recetores como as principais do filme: “amizade” (62 referéncias) entre Andy e
Red, “esperanca” (48) de Andy, “liberdade” (38) procurada pelos herdis, “corrupcao”
(22) de antagonistas como Norton ou Hadley, ou ainda uma mais generalista “vida na
prisao” (20) que enquadra toda a aventura vivida pelos protagonistas.

No que concerne aos vinculos entre os personagens escolhidos pelos alunos e as
suas proprias vidas, verificamos uma tendéncia mais forte para a consideracao do filme
como exemplo e inspiracdo para futuras a¢des, comportamentos ou posturas vitais do
que como refletor de aspetos da vida e da realidade dos seus recetores. Além do mais, e
analisando as questoes relativas a plausibilidade e ao grau de referéncia do filme sobre
a realidade, notamos a mesma propensdo para a interpretacio dos elementos
narrativos e ficcionais como exemplo e inspiracdo para o futuro e nao tanto como
representacao fiel da existéncia vital e real. Isso significa que os estudantes conseguem
relacionar-se positivamente com dados do filme ainda que nado encontrem, no
momento da rececdo, relacio direta com a sua bagagem cognitiva, emocional e
empirica, significando assim uma forma de experiéncia adquirida e original que
influenciara novos caminhos a trilhar apés o visionamento do filme.

Nesse sentido, importa considerar finalmente os resultados relativos a questao 12,
de resposta aberta: “O que aprendeste do filme The Shawshank Redemption para a tua
vida?”. Esta pergunta deixou maior espaco expressivo para as efetivas aprendizagens
identificadas pelos recetores apds experimentarem o filme, sem condicionamentos de
escolhas multiplas ou de avaliacGes quantitativas. Entre 105 alunos, 103 identificaram
positivamente algum tipo de aprendizagem pessoal através do filme (1 estudante negou
qualquer aprendizagem e 1 outro preferiu nao responder). Além do significado claro dos
valores obtidos (a efetiva producdo de uma aprendizagem informal através do filme
analisado), estes ntimeros trouxeram também a necessidade de definir subcategorias

para as aprendizagens pessoais identificadas pelos alunos (fig. 2):
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ALUNOS

TIPOLOGIA DE APRENDIZAGEM PESSOAL =

Sonho e imaginagdo 4 3,81
Esperanca e perseveranga 66 62,86
Emocdo e empatia 6 5;71
Valores e ideais 22 20,95
Postura, comportamento e agdo 56 53,33
Conhecimento empirico através da diferenga, da distancia e da inexisténcia 2 1,90
Inteligéncia cognitiva e reflexiva 43 40,95

Figura 2. Tipologias de aprendizagens pessoais reconhecidas pelos participantes (Alves, 2015)

Foi possivel enquadrar as 103 respostas dos alunos em sete categorias distintas
de aprendizagens pessoais (algumas das respostas enquadraram-se em mais do que
uma tipologia, pelo contetido). Nao surpreende que, ap6s verificarmos as principais
tematicas identificadas pelos alunos na narrativa, a maior parte das respostas a esta
questao apresente aprendizagens relativas a “esperanca” e a “perseveranca” vitais,
entendidas como o encorajamento a sonhar e perseverar no cumprimento de
determinados objetivos. Na mesma linha, podemos considerar que a valorizacao
sobressaliente de temas como a “amizade”, a “liberdade”, a “corrup¢ao” ou a “justica”
marcam igualmente a tendéncia para a producao de aprendizagens relacionados com
“posturas, comportamentos e acoes” (filme como exemplo para novas formas ou
reforco de modos adquiridos relativos a atividade individual e coletiva de cada
espectador), com a aquisicio de novos conhecimentos de indole mais racional,
“cognitiva e reflexiva”, ou ainda com “valores e ideais” que saem reforcados ou
transformados a partir da experimentacao, interpretacao e implicacao (positiva ou
negativa) com a historia e personagens.

A relacdo entre estas categorias de aprendizagens e a aventura vivida pelos
personagens do filme (sobretudo pelos protagonistas) parece-nos evidente, onde as
funcoes figurativas assumidas e as consequéncias e progressoes da acao no sentido da
sobreposicao dos objetivos dos protagonistas aos entraves dos antagonistas potenciam
a valorizacao de novos conhecimentos (sobre a “vida na prisao”, por exemplo), de novas
ou diferentes formas de atuar (perseverar, por exemplo) e de cédigos éticos e morais
(valores de justica, de amizade, de liberdade, entre outros) que, segundo os alunos, sao
importantes e relevantes para aprenderem algo sobre as suas vidas e sobre a realidade.
Nesse sentido, a experiéncia filmica e as pontes entre narrativa e rececio encontram,
neste caso concreto, a manifestacdo de implicacoes positivas e a producao de novos
sentidos - cognitivos, emocionais e empiricos - que permitem aos seus espectadores

evoluir de forma vital e real através de historias proprias da ficgdo cinematografica.

CONCLUSAO
Uma anéalise narrativa e pragmatica compreende sempre inimeros parametros e
uma complexidade tal que torna muito dificil averiguar de modo exaustivo todas as
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implicacoes e transferéncias entre ficcdo e realidade na pragmatica do cinema
narrativo. Os dados apresentados por este estudo constituem, por isso e apenas, uma
aproximacao ao potencial cognitivo, afetivo e empirico do cinema ficcional e narrativo
para a realidade e vida humanas, dispondo-se para posteriores extensoes e variagoes na
indagacdo da enorme variedade de afetagOes e influéncias entre a sétima arte e seus
espectadores.

No entanto, fica claro que existe esse potencial no contexto da experiéncia
desenvolvida com o publico considerado. Os receptores inquiridos manifestam uma
grande variedade e relevancia de aprendizagens multiplas que lhes permite
reconsiderar e reconhecer as suas vidas e realidades segundo novos pressupostos e
novas perspetivas. Desde ambitos mais racionais até espectros de indole mais afetiva,
“The Shawshank Redemption” revela-se um campo interessante para o
desenvolvimento de novas formas de conhecimento e experiéncia que contextualizam
mais-valias adquiridas dentro da situacdo vital particular dos espectadores,
enquadradas em novos prismas de pensamento, emogao e comportamento.

Este potencial, extensivel a similares analises futuras e a outros filmes, pode e
deve ser aproveitado por autores, recetores e restantes intervenientes no seio do
cinema enquanto instituico artistica, cultural e social. Como vimos, uma proposta
filmica, narrativa e ficcional encerra configuracoes determinadas de elementos que
influem decisivamente na percecao, interpretacao e relacionamento (cognitivo, afetivo
e empirico) dos espectadores com as obras. Assim, importa aos autores a consciéncia
sobre estas relagoes e a procura de direcionarem os seus filmes no sentido das
experiéncias e impactos que pretendem suscitar. Por outro lado, o papel vital e real do
cinema ficcional e narrativo representa igualmente uma oportunidade (e necessidade)
para o ser humano: a aprendizagem com a rececdo das perspetivas de outros,
experimentando multiplas facetas da realidade em que se insere (e que o ultrapassa) e,
com isso, alargando os horizontes vitais.

Quer pela assimilacao de conteudos, quer pela transformacao ou adaptacao dos
mesmos, o Homem precisa de dispositivos onde se trabalhem a vida e a realidade, onde
estas nos surjam sob formas inovadoras e problematizadas, demandando-nos por uma
participagdo que expande as obras enquanto elas nos expandem como seres. O cinema
ficcional e narrativo representa, por isso, um importante laboratério para o nosso
quotidiano e para a nossa identidade, permitindo-nos variadas possibilidades na

concretizacao e aprimoramento do nosso ser, estar, pensar, sentir, agir e viver.

Este trabalho é financiado por Fundos Nacionais através da FCT — Fundacdo para a Ciéncia e
Tecnologia, no ambito do projeto UID/HIS/04059/2013.
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Na tentativa de colmatar a efemeridade da existéncia em fluxo, o ser humano cria
dispositivos que a transformam em algum tipo de configuracao mais ou menos
permanente: dar um sentido a dispersao de acontecimentos que nos assaltam no
dia-a-dia parece ser uma necessidade vital. A sucessdo de eventos € muitas ve-
zes unificada num discurso, numa historia, que se torna um possivel instrumento
para fixar a representacao da realidade vivida, sob pena de a reduzir, engrandecer
ou mesmo transformar. O narrado ganha uma autonomia propria, distinguindo-se
da vivéncia subjacente. Com origem numa experiéncia compartilhada com outrem
(e portanto mais tangivel, objetiva ou intersubjetiva, como nas historias ditas reais)
ouem vivéncias internas e imageticas (ficcionais?), a partir do momento em que se
forma, o discurso adquire a capacidade de criar novas realidades por simesmo. Esta
duplicidade dialogica, entre o sujeito que conhece enquanto experiencia e aquele
que conhece atraves do relato, esta presente em diversos setores da vida huma-
na, assumindo expressoes varias. Porque parece Util compreender interdisciplinar-
mente 0s mecanismos implicados em tais processos construtores de narrativas
audiovisuais, considerou-se pertinente a organizacdao de um coloquio que pudesse
discutir estas problematicas, dando particular enfoque ao estudo da imagem em
movimento. Tendo por base as comunicacoes apresentadas, foram escritos e re-
vistos por pares o0s textos que compoem este livro.
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