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RESUMO

Integrada no ambito da especializacdo em Animagdo por Computador do Mestrado em
Som e Imagem, a presente dissertacdo tem como objetivo explorar o processo de identificacao
cinematografica, focando-se nas diferencas desencadeadas neste processo pelo cinema

live-action e pelo cinema de animacao.

Para tal, e com base em obras sobre a teoria ¢ a psicanalise do cinema, o trabalho
inicia-se com a analise do processo de identificagdo no quotidiano e na psicologia tradicional,
para posteriormente abordar as especificidades que afetam este processo no contexto
cinematografico. As diferencas visuais na conce¢do do mundo cinematografico dentro do
cinema /ive-action ¢ do cinema de animacao sao examinadas, propondo hipoteses baseadas na

literatura sobre como estas discrepancias visuais interferem no processo de identificagao.

Para testar as conclusdes prévias derivadas da revisao da literatura, foram desenvolvidos
dois métodos de investigagdo, visando comprovar as hipoteses tedricas formuladas.
Primeiramente, foi criado um questionario online como método inicial de investigacdo. Em
seguida, realizaram-se duas sessdes de cinema, acompanhadas pelo preenchimento de
questionarios presenciais, como segundo método de investigacdo. Estes procedimentos
permitiram a obten¢cdo de dados qualitativos e quantitativos sobre a influéncia das
particularidades do cinema /ive-action € do cinema de animag¢do no processo de identificacao

cinematografica e no tipo de participagao recetiva desenvolvida pelo espectador.

Mediante a andlise cruzada dos dados tedricos e empiricos constatou-se a existéncia de
discrepancias na participacao recetiva dos espectadores ao apresentar os distintos estilos visuais
cinematograficos. Considera-se a possibilidade desta mudanga no processo de identificacdo

residir no grau de realismo ou abstrag¢do presente no design das personagens.

Palavras-Chave: Cinema, Animagao, Live-Action, ldentificagdo, Realismo, Abstragao,
Espectatorialidade
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ABSTRACT

Integrated within the scope of the specialization in Computer Animation for the Master's
in Sound and Image, this dissertation aims to explore the process of cinematic identification,

focusing on the differences triggered in this process by live-action and animated cinema.

To achieve this, and based on works on film theory and psychoanalysis, the research
begins with an analysis of the identification process in everyday life and traditional psychology,
subsequently addressing the specificities that affect this process in the cinematic context. The
visual differences in the conception of the cinematic world within live-action and animated
cinema are examined, proposing hypotheses based on the literature on how these visual

discrepancies interfere with the identification process.

To test the preliminary conclusions derived from the literature review, two research
methods were developed to verify the hypotheses formulated. Firstly, an online questionnaire
was created as an initial research method. Subsequently, two cinema sessions were conducted,
accompanied by the completion of in-person questionnaires as a second research method. These
procedures enabled the collection of qualitative and quantitative data, establishing a parallel
between the two research methods. The discussion focuses again on the particularities of live-
action and animated cinema and their influences on the process of secondary cinematic

identification, specifically concerning the type of participation developed by the viewer.

Through the cross-analysis of theoretical and empirical data, a discrepancy was
observed in the receptive participation of viewers, depending on the cinematographic visual
style. It is possible that the origin of these discrepancies lies in the degree of realism or

abstraction present in the character design.

Keywords: Cinema, Animation, Live-Action, Identification, Realism, Abstraction,

Spectatorship
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1. INTRODUCAO

1.1 APRESENTACAO DO OBJETO DE ESTUDO

A presente dissertacdo de mestrado enquadra-se no contexto da psicandlise do cinema,
abordando a relacdo entre a perce¢do cinematografica e os fendmenos psicologico
desencadeados, mais concretamente, na exploracdo do fenomeno da identificagdo entre o
espectador e as personagens. O objetivo deste trabalho ¢ investigar as distingdes entre o cinema
live-action e o cinema de animac¢ao, assim como a identificacdo que cada um suscita nos

espectadores, visando realizar uma analise comparativa entre ambos.

Desde ja, ¢ relevante sublinhar que existe consideravelmente mais literatura sobre o
fenomeno de identificagdo no cinema live-action do que no cinema de animagdo. Contudo,
tendo em conta as suas discrepantes caracteristicas estéticas e visuais, neste trabalho foi
considerado de interesse conduzir um estudo que possibilitasse estabelecer uma comparagao
entre o fendmeno de identificacdo perante personagens /ive-action e o processo idéntico para
personagens animadas, investigando em que medida as suas diferencas interferem com este

fendmeno psicoldgico.

Dadas as especificidades visuais de cada género cinematografico — em que o cinema
live-action representa de forma realista o0 mundo, ainda que abordando temas ficticios, € o
cinema de anima¢do utiliza técnicas que permitem diferentes niveis de abstracdo na
representacdo do mundo — torna-se evidente a necessidade de estudos cientificos que
aprofundem os fendmenos psicoldgicos desencadeados pelas particularidades de representagao
e percecdo pertencente aos mesmos. Desta forma, pretende-se compreender de que modo as
discrepancias visuais provocadas pelas duas tipologias cinematograficos sdo reais e/ou

significativas dentro do ambito da identificagdo do espectador com as personagens.

Atualmente, a literatura que explora o tema da identificagdo, tanto no cinema /ive-action
como no cinema de animacao, separadamente. permanece no campo teorico e, quando aborda
informagdo empirica, consiste em relatos de uma amostra de individuos, nos quais sdo
explorados os processos afetivos e emocionais desenvolvidos pelos espectadores em relagdo as
personagens e¢ de que forma estas influenciam as vidas dos espectadores posteriormente,
concentrando-se, exclusivamente, num dos géneros visuais cinematograficos (Wells, 1998;

Bruce, 2007; Igartua, 2010).



Esta dissertacdo propde-se a estabelecer uma interligacdo entre as informagdes tedricas
dos distintos tipos cinematograficos. Para tal, serd efetuado o cruzamento de diversas obras e
autores, visando assim alcangar suposi¢des, resultantes da juncdo de distintas teorias, que
possam ser empiricamente testadas. Para a obtencdo de dados empiricos, adotaram-se duas
metodologias. A primeira consistiu na aplicagdo de um questiondrio online, enquanto a segunda
envolveu a realizagdo de uma sessdo cinematografica, seguida do preenchimento de um

inquérito presencial.

1.2 METODOLOGIA

Num primeiro momento da investigacdo, foi conduzida uma andlise da literatura
pertinente a identificacdo cinematografica e ao papel da animacdo enquanto elemento de
identificacdao. Este processo abarcou textos relacionados com o cinema, explorando a sua
interagdo com os espectadores, as técnicas formais especificas da animagdo e como estas podem
reforcar o processo identificativo ja presente no cinema [live-action. Além disso, foram
examinadas obras relacionadas a identificac¢do, considerando a abordagem psicanalitica desta
tematica ndo apenas no contexto quotidiano, mas também no ambito das narrativas ficcionais e
cinematograficas, em especial a obra de Jean-Pierre Meunier, The Structures of the Film
Experience (1969). Parte significativa desta revisdo da literatura foi direcionada a analise de
estudos anteriores sobre a rececdo e a espectatorialidade, assim como testemunhos referentes
as experiéncias vivenciadas ao assistir determinados filmes de animacdo. A pesquisa literaria

abrange artigos cientificos, livros, relatorios técnicos e outras publicacdes.

Apos a conclusao da revisao da literatura, procedeu-se a anélise cruzada das proposi¢des
tedricas de diversas obras e autores, com o intuito de compreender a inter-relagdo entre as
distintas perspetivas tedricas. Através desta intersecdo de informacgdes, foram formuladas
conclusdes preliminares e hipotéticas sobre como o fendémeno da identifica¢do cinematografica

manifesta-se face as especificidades da animagao.

De seguida, foram adotados dois métodos para a obtengdo de informagao empirica, com
o proposito de aferir as hipoteses levantadas na etapa anterior. Estes métodos consistiram em
a) apresentar dois filmes, sendo um /ive-action e o outro de animagdo, ambos com narrativas
semelhantes, seguido do preenchimento de questionarios exclusivamente pelos individuos que
participaram nas exibi¢des; e b) realizar questiondrios online abrangendo questdes mais
genéricas acerca da identificacdo dos espectadores com o cinema de anima¢do e o cinema

live-action. No primeiro método, pretende-se obter informacdo sobre as diferencas na
5



identificagdo entre ambos os géneros, ao aplicar um exemplo pratico em que a narrativa ¢
idéntica, permitindo uma analise mais clara das discrepancias originadas por uma variagao na
representacdo do mundo imaginario, bem como do potencial da narrativa enquanto principal
catalisador da identificacdo cinematografica. Os participantes na exibi¢ao foram selecionados
com o intuito de englobar exclusivamente um publico com idade superior a 18 anos,
permitindo-lhes a capacidade de oferecer respostas e reflexdes de carater qualitativo relevante.
Além disso, tentou-se que a amostra de participantes incluisse uma diversidade de preferéncias
cinematograficas, desde aqueles que se limitam a filmes live-action até individuos envolvidos
na area do cinema de animagdo. J4 no segundo método, a informagdo obtida foi mais
abrangente, proporcionando um cendrio genérico que possa ser correlacionado com a literatura
e as hipoteses previamente estabelecidas. Com base nos dados obtidos nos questionarios,
realizou-se uma andlise que englobou ndo apenas aspetos qualitativos, mas também

quantitativos.

Este método teve como objetivo principal alcangar conclusdes pertinentes acerca da
identificacao por parte da audiéncia com a animag¢do e dos processos formais que contribuem

para este fenomeno.

1.3 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Esta dissertagdo esta organizada de forma a apresentar, em primeiro lugar, toda a base
literaria relevante, seguida da problemética que emerge dessa literatura. E feita uma
contextualizagdo do fendmeno da identificacao no ambito da psicanalise, que depois se estreita
para a identificacao no contexto cinematografico e, posteriormente, para as possiveis alteragdes

deste fendémeno provocadas pelas especificidades da animacao.

Na primeira parte da revisdo da literatura, contextualiza-se o uso da psicanélise no
contexto cinematografico, apresentando os autores que aplicam essa abordagem ao cinema e
introduzindo os conceitos de identificagdio primaria' e secundaria® e suas distingdes. Destaca-se

que o foco desta dissertagao recai exclusivamente na identificacao cinematografica secundaria.

Em seguida, explora-se o fendmeno da identificacdo secundéria no contexto quotidiano,

entre duas pessoas reais, para posteriormente contextualizar esse fendmeno no cinema e analisar

! Corresponde a identificagdo do espectador com o ponto de vista da cAmara. Em outras palavras, trata-se do
fendmeno que leva o espectador a perceber inconscientemente as imagens apresentadas como percegdes auténticas,
em vez de perce¢des simuladas capturadas por uma cdmara (Metz, 2000, p.48).

2 Corresponde ao fendmeno comumente designado por identificagdo, no qual o espectador reconhece a
personagem como dotada de humanidade e sua semelhante (Metz, 2000, p.48).



as alteracdes resultantes dos fatores exclusivos deste média. Para isso, enumera-se brevemente
os tipos de comportamentos identificativos do espectador perante as personagens de cada

categoria de filme - souvenir, documentario ou ficgao.

Apos esta distingdo, a dissertagao concentra-se nos filmes de fic¢do, analisando como o
espectador absorve a narrativa ficcional, permitindo a identificacdo com as personagens. Sao
entdo apresentadas as caracteristicas das personagens ficcionais € como influenciam o tipo de

identificacao que o espectador ird desenvolver.

Finalmente, analisam-se as caracteristicas exclusivas das personagens de animagdo e
estabelecem-se correlagdes com as do cinema /ive-action, procurando identificar como o

fenomeno da identificagdo pode ser alterado, alcangando assim algumas conclusdes prévias.

Concluida a revisdo da literatura, a dissertagcdo recai num estudo analitico, que tem por
base métodos de investigagdo criados para avaliar o fendmeno da identificacdo cinematografica
em filmes de animacao e filmes /ive-action, mais especificamente de que forma ¢ que o primeiro
se posiciona em relacdo ao segundo. Inicialmente, ¢ analisado o primeiro método de
investigagao, referente a inquéritos online realizados através da plataforma Google Forms, com
uma amostra de 40 individuos. Apos a descrigdo e apresentacao deste inquérito, bem como da
sua amostra, os dados obtidos sdo analisados e relacionados com a literatura previamente
apresentada, procurando alcangar conclusdes para as problematicas levantadas no capitulo do

Estado da Arte.

Em seguida, ¢ apresentada e descrita a aplicacdo do segundo método de investigagao,
também baseado em inquéritos, mas relativo a uma amostra de apenas 8 individuos, que
participaram em duas sessOes de cinema organizadas especificamente para este estudo. Os

dados obtidos neste segundo método sdo igualmente analisados e relacionados com a literatura.

Para encerrar, a dissertagdo inclui um capitulo de conclusdo, onde os dados obtidos a
partir do primeiro e do segundo método de investigagao sdo relacionados entre si, bem como
com a literatura. Este cruzamento final dos dados tedricos e empiricos traz algumas conclusdes
e consideragoes finais sobre a identificagdo cinematografica no cinema /ive-action € no cinema
de animacdo. Além disso, levanta novas problematicas e perspetivas para trabalhos futuros,

com o intuito de dar seguimento ao estudo da identificacdo no cinema de animagao.



2. ESTADO DA ARTE

2.1 PSICANALISE NO CINEMA: IDENTIFICACAO PRIMARIA E SECUNDARIA

O trabalho de Jean-Louis Baudry representou uma revolugao na teoria cinematografica
ao direciond-la para a psicandlise, fundamentando-a nas concec¢des de Sigmund Freud e Jacques
Lacan (Baudry & Cohen, 2016, p.148). Pela primeira vez, Baudry aplicou os conceitos de
identificacao primadria e identificagdo secundaria da psicanalise tradicional ao ambito especifico
da psicanalise cinematografica (Baudry & Williams, 1974, p.45-46). Sigmund Freud (1949)
reconhece os dois tipos de identificagdo como estagios primordiais do desenvolvimento
psicossexual, sendo a identificacdo primaria, contextualizada dentro da fase crucial do
Complexo de Edipo®, e a identificagdo secundaria, explorada posteriormente por Freud, para
explicar os complexos processos de identificacdo que ocorrem com figuras exteriores ao nticleo
familiar, tais como amigos, professores e modelos culturais. Conforme delineado por Freud
(1949), ¢ inviavel dissociar a identificacdo secundaria da identificacdo primaria. Este ¢ um
principio fundamental, uma vez que ¢ precisamente na identificagdo primaria, ou seja, na
dinamica que o individuo estabelece com os seus familiares, que se desenrola o processo de
desenvolvimento e estruturacdo do seu comportamento social e de grupo. Da mesma forma, ¢
neste contexto que se inicia a estruturacdo da identificagdo secundaria, a qual esta

intrinsecamente ligada as primeiras interagdes do sujeito — as relagdes parentais e fraternais.

Quer Jean-Louis Baudry (1974) quer Christian Metz (2000) incorporam mais um
conceito da psicanalise tradicional neste ambito, desta vez da autoria de Jacques Lacan: o
Estagio do Espelho (Elsaesser & Hagener, 2015, p.65-66). Neste estdgio, a crianca atinge a
capacidade de reconhecer ndo apenas a sua propria imagem no espelho, mas também o seu
contexto circundante, compreendendo como os seus movimentos se relacionam com a imagem
refletida. Este momento torna-se, assim, fundamental para a identificacdo primaria, uma vez
que estabelece a ligagao do sujeito com a sua propria imagem. A crianga passa a percecionar-se

como um ser individual, independente de outros individuos e do ambiente que a rodeia.

3 O Complexo de Edipo, termo criado e proposto por Sigmund Freud, refere-se a uma etapa crucial no
desenvolvimento psicossexual da crianga. Nesta fase, a crianga manifesta um amor incondicional pela mae,
simultaneamente acompanhado por sentimentos de ciumes e hostilidade em relagdo ao pai. No ambito da
psicanalise, esta fase é considerada determinante para a formagdo do comportamento futuro da crianga,
especialmente no que concerne a sua identidade e comportamento sexual. No desfecho desta etapa, a crianga
percebe que o amor dirigido & mée nunca sera reciproco. Neste ponto, inicia um processo de identificagdo com o
pai, concebendo-o como um ideal a ser alcangado. A crianga procura assim adquirir as habilidades e
comportamentos que associa ao progenitor, numa tentativa de encontrar uma substituta para a figura materna.
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Adicionalmente, nesta fase, ela concebe-se como um ser "ideal", objeto de desejo, na medida
em que anseia por outros seres humanos ao identificar a semelhanca do "outro" com a sua
propria imagem. Noutras palavras, o individuo experiencia um prazer narcisista* ao deparar-se
com algo ou alguém que seja semelhante a si proprio, sendo que a intensidade desse prazer esta

diretamente correlacionada com o grau de semelhanga identificado (Lacan, 2007).

Contudo, para Metz (2000), esta explicagdo € pouco abrangente, uma vez que "apenas
designa a identificagdo secundaria em algumas das suas formas" (p.47), restringindo a
identificacdo do espectador apenas a seres humanos ou seres antropomorficos. Tal limitagao
ndo corresponde a totalidade da realidade, uma vez que em filmes cuja figura humana ndo esta
presente, o espectador mantém-se igualmente envolvido. Surge, assim, o conceito da
identificacdo primaria no contexto cinematografico, uma vez que, ao contrario do espelho, o
sujeito nem sempre se encontra representado no ecrd. O sujeito ¢ colocado numa posi¢ao
estritamente de perce¢do, assumindo a perspetiva da camara e desempenhando um papel
analogo ao de um observador divino que perceciona o "outro" sem ser percebido, enquanto

subtrai a existéncia factual de uma cidmara. Em suma,

“Metz especifica esta relagdo imaginaria desenhando uma distingdo entre
identifica¢do primdaria e secundaria: sendo a ultima aquela que geralmente temos em mente
quando falamos em “identificar” com uma personagem de um filme, enquanto a anterior € a
identifica¢do (inconsciente) com o olhar (ausente) da camara.” (Elsaesser & Hagener, 2015,

p.66)

Podemos inferir, portanto, que a identificagdo secundaria somente se torna viavel por
meio da identifica¢do primaria, uma vez que € imperativo que o espectador perceba ativamente
as imagens apresentadas como sendo o seu “olhar” (ibid.) pessoal, em vez de imagens captadas
por uma cimara. E necessario que haja uma amalgama entre o “olhar” (ibid.) do espectador e o
“olhar” (ibid.) da camara, criando a ilusdo de independéncia visual e a sensa¢do de um ato de

percecao pura. (Metz, 2000, p.48).

Estes dois tipos de identificagdo constituem fundamentos essenciais na teoria do cinema
e representardo conceitos cruciais ao longo desta dissertagdo, a qual se concentrara

particularmente na identificagdo secundaria.

4 Narcisista, neste contexto, nio incorpora a sua conotagdo comum de alguém que detém vaidade excessiva.



2.2. IDENTIFICACAO, VALORIZACAO E VINCULOS EMOCIONAIS SEGUNDO
JEAN-PIERRE MEUNIER

Jean-Pierre Meunier ¢ um psicologo especializado nos efeitos dos meios de
comunicagao ¢ autor da obra The Structures of the Film Experience (1969), cujo contetdo ¢ de
extrema relevancia para esta dissertacdo. Meunier destaca a importancia da psicanalise classica
na compreensdo da psicandlise do cinema e fornece informagdes detalhadas e focadas na
identificacdo secundaria, que ¢ o tema principal desta dissertagdo. Meunier faz a distingdo
meticulosa dos diferentes tipos de experiéncia cinematografica de acordo com o objeto de
identificacdo (personagens) apresentado e de que forma estes sdo absorvidos pelos espectadores

(Meunier, 2019).

Meunier identifica lacunas nas teorias relativas ao espectador cinematografico,
apontando para uma precipitagdo generalizada na aplicacdo do processo de identificacdo da
psicandlise freudiana ao contexto filmico. O autor (ibid., p.33) destaca que a maioria dos
estudos simplifica excessivamente os dados. Desta forma, o académico argumenta que, para
uma adaptagao correta da psicanalise ao cinema, ¢ imperativo compreendé-la no seu contexto
tradicional e, posteriormente, ajustd-la cuidadosamente as especificidades do aparato

cinematografico.

Sigmund Freud (1949) definiu a identificacdo como "a forma original de expressao de
um vinculo emocional com outra pessoa"(p.60). Para elucidar a maneira como se estabelecem
os lacos emocionais entre dois individuos, Freud introduz dois tipos de lacos como os
primoérdios da identificacdao, ocorrendo entre a crianga e os progenitores no contexto do
complexo de Edipo. No entanto, o terceiro tipo esta relacionado com o desenvolvimento de
lacos emocionais exteriores ao nuiicleo familiar, sendo aquele ao qual comumente nos referimos
quando falamos de identificacdo, e ¢ sobre este que Meunier se debruca. Segundo Freud, este
tipo de lagos emocionais desenvolve-se quando o sujeito reconhece caracteristicas comuns com
o "outro". Quanto mais significativa for essa caracteristica, mais intenso serd o vinculo

emocional estabelecido (ibid.).

Meunier identifica uma lacuna na teoria de Freud, uma vez que discorda do conceito de
um ego fechado em si mesmo, base de todas as teorias freudianas. Isto decorre da crenca de
que, se a identificacdo ¢ intrinseca a formacao de lagos emocionais, o nimero de caracteristicas
comuns seria o Unico critério para estabelecer esses lagos. Contudo, ao reconhecermos
caracteristicas em comum com ‘pessoas estranhas ao nosso ego’, ou seja, ao apreendermos um
semelhante, implica que um esbog¢o das suas caracteristicas ja foi previamente estabelecido.
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Caso contrario, a identificacdo ndo seria possivel. Isto faz com que fosse necessario possuir
uma compreensao abstrata do significado dessas caracteristicas, sem nenhum conhecimento
empirico ou experiéncia com tais atributos. Deste modo, Meunier sustenta a substitui¢cao do
termo ‘caracteristicas’ por "formas de agir"(Meunier, 2019, p.47). Afinal, ao observarmos as
"formas de agir" de outra pessoa, ja possuimos as ferramentas necessarias para definir um
esbogo de caracteristicas em comum (p. 46-48). Por outras palavras, torna-se impossivel
estabelecer um vinculo emocional sem antes efetuar a busca do nosso ego no ego alheio, um
processo que requer o conhecimento das “formas de agir” desse outro individuo de forma a

detetar que posigdo este ocupa perante nos, sendo a obtencao das caracteristicas algo posterior.

Quando nos ¢ apresentada uma determinada pessoa, ela adquire instantaneamente um
significado, pois entendemo-la como estruturalmente semelhante, embora nada saibamos sobre
ela como individuo unitario e, consequentemente, sobre as suas atitudes e formas de agir. E
neste contexto que Meunier recorre a teoria da intersubjetividade de Angelo Hesnard (1957).
Hesnard (1957, p.28-29) aborda a intersubjetividade como um processo impessoal e anénimo.
Quando ocorre a identificagdo mencionada anteriormente, trata-se da perce¢ao de um ser
humano enquanto tal, ndo de uma personalidade individual. E uma Perce¢éio que se manifesta
de forma idéntica para qualquer ser humano, adquirindo significado para o sujeito simplesmente
por estar a percecionar alguém. Simultaneamente a minha Percecao deste individuo, ele também
me perceciona, de modo que o meu comportamento deixa de ser exclusivamente meu. Apenas
quando come¢amos a compreender as qualidades individuais do ‘outro’ é que estabelecemos
uma ligacao intersubjetiva, mas desta vez de carater privado e pessoal. A intersubjetividade
torna-se privada quando comeg¢amos a entender os gestos especificos daquela pessoa, como os
movimentos, o tom de voz e as expressoes faciais e corporais. A intersubjetividade privada esta
associada a compreensao motora do ‘outro’. Ao mesmo tempo, ao considerarmos o outro como
um ser singular, desencadeamos um processo de introje¢do, posicionando o "outro" em relagdo
a nos mesmos, reconhecendo diferencas e semelhangas. Mesmo antes de entrar no dominio da
personalizacdo, um certo valor afetivo, seja ele positivo ou negativo, pode surgir a partir deste
breve intercAmbio de percegdes. Este tipo de identificacdo intersubjetiva privada pode ocorrer
mediante simples olhares rapidos, contradizendo assim a teoria de Freud, que sugere a
necessidade de um conhecimento mais aprofundado do outro para reconhecer as suas
caracteristicas (ibid.). No entanto, através deste processo intersubjetivo, o sujeito ja € capaz de
apreender “uma certa maneira de ser ou um certo estilo de existéncia” da outra pessoa. Ao
conseguir tracar algumas “formas de agir” daquele individuo, o sujeito passara entdo a atribuir

significado a essas observacgdes. Desta forma, surgem a simpatia ou a antipatia, quase que
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espontaneamente, j4 que podem resultar de uma perce¢do muito breve, permitindo definir se a
outra pessoa parece arrogante, amorosa, confiante ou timida (Meunier, 2019, p. 50-51). O
significado atribuido pode entao subverter em duas diregdes: a valorizagao ou a desvalorizacao
da pessoa em questdo. Na dindmica de uma amizade, desenvolve-se uma relagdao sustentada
pela valorizagdo mutua, uma vez que ambos os individuos partilham um modo de existéncia,
seja compartilhando um sistema de pensamentos e interesses em comum, ou uma perspetiva
comum na forma de perceber as pessoas e objetos. No entanto, quando este modo de existéncia
comum se deteriora, inicia-se um processo inverso de desvalorizagdo mutua. Em suma, a
"forma de agir" das outras pessoas, a qual o sujeito tem acesso através da identificagdo,
desencadeard uma certa resposta afetiva, que permitira ao sujeito atribuir um valor aquela

pessoa (ibid.).

2.3 0 CINEMA E A ATITUDE FILMICA

Para compreendermos plenamente a capacidade do cinema como objeto de
identificacao, torna-se imperativo analisar as suas particularidades e compreender de que forma
a sua percecao e experiéncia se distinguem de outras formas de divulgacdo narrativa. Um dos
primeiros pontos cruciais reside no facto de o cinema ser um objeto de percecdo visual e
auditiva. Embora a leitura contenha narrativas e personagens com as quais podemos
identificar-nos, o seu registo percetual ¢ contido unicamente no grafismo. Por outro lado, a
pintura, escultura, arquitetura e fotografia, também partilham da percecdo visual ndo-gréfica,
mas carecem de dimensdes como tempo € movimento, fazendo uso apenas de um sentido
percetivo: a visdo. Contudo, ao equipararmos a quantidade numérica de recursos percetivos,
deparamo-nos com o teatro, a dpera e outras performances semelhantes. Estas formas artisticas
envolvem tanto a visdo como a audi¢do, o movimento e a passagem temporal. Assim, a sua
distincdo assenta, sobretudo, no espaco fisico. Tudo o que ¢é percecionado durante uma
performance decorre no mesmo espago fisico que o espectador, sendo produzido na sua
presenca por pessoas reais, em tempo real e num espacgo real (Metz, 2000, p. 42-43). No
contexto do cinema, ¢ possivel afirmar que o objeto de percecdo esta ausente, ou seja, apenas
percecionamos a sua sombra. Como Metz afirmou, "a sua percecdo €, de certo modo, falsa"
(ibid., p.45). O cinema nao passa de uma sucessao de imagens que, quando unidas, criam uma
realidade imaginaria. No entanto, a maneira como estas imagens sao organizadas e combinadas
com o som resulta num processo complexo, assemelhando-se a uma espécie de sintaxe propria

do cinema. Tal como uma palavra dentro de uma frase ndo tem o mesmo significado que a
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mesma palavra isolada, uma imagem isolada ndo terd o mesmo significado que dentro de uma
sequéncia de imagens. A sintaxe e a linguagem cinematografica podem ser comparadas em
termos de complexidade (Merleau-Ponty, 1992, p. 100-104). Desta forma, o cinema emerge
como uma estrutura complexa de organizagao visual e elementos sonoros que conferem o seu

significado (Meunier, 2019).

Concluimos, portanto, que o cinema ¢ meramente uma representacdo do mundo, ndo
nos proporcionando a realidade em si, mas apenas imagens desta. No entanto, dado que estas
representacdes do real ndo nos sdo apresentadas da mesma forma que o mundo real, sendo
mediadas e, consequentemente, as sensacdes que provocam também, é exigida uma atitude
distinta por parte do sujeito. Reconhecemos que a acao representada, embora contenha todas as

caracteristicas de uma percecgao real, ndo esta presente fisicamente (ibid.).

Mesmo tendo consciéncia de que a acdo representada ndo ¢é real, experienciamos
emogdes genuinas como medo, entusiasmo, tristeza e felicidade. Embora as emogdes
provocadas por percecdes reais e simuladas sejam semelhantes, a atitude do sujeito perante o
que esta a ser percecionado ¢ distinta, pois as suas reagdes mal saem do campo emocional,
mesmo havendo uma impressao vivida da realidade. Qual sera a razao para que percecdes que
sabemos serem ficticias a partida ndo terem a capacidade de ultrapassar além do nosso campo

emocional tal como as percecdes adquiridas no mundo real?

Para responder a esta questdo, Meunier (2019, p.72-77) recorre ao artigo Le Caractere
de Réalité des Projections Cinématographiques de Albert Michotte (1948). Michotte afirma
que, quando percecionamos algo na vida real, existe a crenga na existéncia daquilo que estd a
ser percecionado, enquanto na experiéncia filmica estamos conscientes do seu ambito ficcional
e convictos do seu carater irreal, sobrando assim apenas a "impressdo da realidade".
Dependendo se existe crenca no real ou apenas uma impressao da realidade, os comportamentos
desencadeados sdo diferentes. Uma diferenca crucial que cria a distingdo na forma como se
desenvolvem as emogdes provocadas e que nos mantém alerta do seu carater irreal ¢ que, no
cinema, contrariamente a vida real, as reagdes emocionais sao induzidas, formando um mundo
que nos ¢ apresentado como baseado no real, mas com um sentido de artificialidade (Meunier,
2019). Esta reflexdo ndo ¢ uma novidade, pois Aristoteles (2017) ja havia observado a
artificialidade presente nas ficgdes, uma vez que a vida real ¢ muito mais cadtica do que as
narrativas ficticias que criamos a partir dela. Todavia, € inevitavel ndo organizar os eventos de

modo a estes suscitarem as emogdes desejadas no recetor.
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“E, pois, a tragédia imitacdo de uma acdo de caracter elevado, completa e de certa extensdo,
em linguagem ornamentada e com as varias espécies de ornamentos distribuidas pelas diversas
partes [do drama], [imitacdo que se efetua] ndo por narrativa, mas mediante atores, e que,
suscitando o terror e piedade, tem por efeito a purificagdo dessas emogdes.” (Aristoteles, 2017,

p.110)

Em coeréncia com o tema em discussdo, parece-me relevante mencionar a obra de No¢l
Carroll, que analisa detalhadamente o topico em questdo, alinhando-se com Michotte em certos
pontos e divergindo em outros. Carroll (2009) destaca o facto de que, nas narrativas ficcionais,
a acdo ja estd previamente estruturada, definindo aquilo que ird captar a nossa atengdo. Em
consonancia com Michotte, Carroll (ibid.) defende que as emocgdes sdo despertadas pela
"crencga" ou pelo "estado semelhante de crenga", conceito este que Michotte designa como
"impressao de realidade". A resposta emocional do publico estd, portanto, criteriosamente pré
estruturada. Por exemplo, num filme de terror, o realizador ird conceber uma série de agdes ou
eventos que levam os espectadores a entrar no "estado semelhante de crenca" de que um certo
objeto ¢ perigoso. Deste modo, a emogdo de medo ¢ despertada, levando-nos, através dessa
emocao, a dirigir a nossa aten¢do para aquilo que sustenta e perpetua o estado emocional que
nos encontramos. Noé€l Carroll (2009) afirma que as emogdes podem ser despertadas pela
imaginacdo, explicando assim porque, mesmo sabendo que se trata de fic¢do, temos reacdes
emocionais e até reagdes corporais. Para ilustrar, por exemplo “Os aracnofobicos podem sentir
um arrepio na espinha de medo ao imaginar uma tarantula nas suas roupas interiores...” (ibid.,

p.273).

Deste modo, mesmo considerando que a imaginagado ¢ distinta da crencga, esta também
¢ capaz de suscitar respostas emocionais, justificando assim o motivo de termos reagdes
emocionais a narrativas ficcionais, ainda que ndo exista crenga na sua veracidade. O que um
autor ou realizador faz ¢ fornecer um conjunto de proposi¢des, deixando-as em aberto e com
espacgos em branco que nos permitem entrar num processo de imaginagao (ibid.). O filme tem,
portanto, como primeiro designio, estabelecer a "impressdo da realidade" ou o "estado
semelhante de crenca" e, em segundo lugar, despertar as emocdes através da habilidade da
imaginacdo (Metz, 1991). Em 1817, Coleridge ja& tinha observado este fendmeno,
denominando-o “Suspension of Disbelief”, caracterizando-o como um estado habitual do
publico de obras ficticias, no qual estes suspendem a descren¢a na narrativa apresentada,

ermitindo-se assim envolver emocionalmente com ‘o irreal’ (in Oxford Reference, n.d.).
9

5 Em portugués ‘Suspensdo da Incredulidade’
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No entanto, o que distingue aquilo que observamos representado num ecrda do que
observamos na realidade? Por que razao, quando o sujeito percebe um objeto como perigoso e
ameacador na vida real, tende a afastar-se dele, enquanto, quando este mesmo objeto ¢
visualizado num ecra, o espectador pode continuar horas a observa-lo, mesmo sentindo medo e
desconforto? Para justificar esse comportamento, Meunier (2019) argumenta que o cinema so
pode disponibilizar uma realidade ausente, mesmo que essa realidade exista, ndo estd
fisicamente presente no espago onde a observamos, podendo até nao existir de todo. Mesmo
quando o sujeito percebe algo que sabe ser real (por exemplo, documentarios sobre a vida
animal) e aquilo que esta a ser percebido possui todas as caracteristicas da realidade, nunca esta
presente fisicamente. Por causa deste aspeto da auséncia fisica, contido nao s6 na experiéncia
cinematografica, mas também em outras formas narrativas, podemos afirmar que uma das
principais vantagens ¢ a aquisi¢ao de experiéncias e conhecimento acerca do mundo real ou de
mundos ficcionais de forma segura e nao ameagadora, preservando sempre a integridade fisica
do recetor (Nell, 2002). O cinema, em particular, ¢ um meio com maior potencial para adquirir
conhecimento em comparacdo com outras formas narrativas, uma vez que consegue transmitir
mais informacdes sobre os objetos representados, tais como movimento, som, dimensdes e

temporalidade.

2.4 ATITUDES DO ESPECTADOR PERANTE OS DIFERENTES TIPOS DE OBJETO DE
PERCECAO

Partindo dos raciocinios acima apresentados, ¢ possivel concluir que o cinema
representa uma forma de transmitir percecdes de objetos®, sejam estes reais ou imaginarios. Ha
sempre uma informagao nova a ser veiculada e, consequentemente, assimilada pelo espectador.
O que Meunier observa e expde na sua obra ¢ que a forma como o espectador absorve estas
novas percecdes varia consoante o tipo de objeto, dando especial enfase as personagens. Deste
modo, sdo-nos apresentados trés tipos de percecdes possiveis de um objeto filmico: objetos
conhecidos e existentes (Film-Souvenir’); objetos desconhecidos, mas existentes

(documentério); e objetos desconhecidos e inexistentes (ficcdo) (Meunier, 2019).

® Neste contexto, ‘objetos’ refere-se a qualquer elemento suscetivel a ser percecionado, quer seja um ser ou um
material inanimado.

7 Esta ¢é a palavra diretamente importada do francés, cuja tradugdo para portugués mais proxima seria "filme
caseiro". No entanto, esta tradugdo ndo abarca totalmente o conceito ao qual Jean-Pierre Meunier se refere, uma
vez que o autor inclui apenas nestes filmes as gravagdes destinadas a servir como memoria para um grupo privado
de individuos. O propdsito de ser uma lembranga ¢ fundamental e de extrema relevancia neste termo cunhado por
Meunier, ndo correspondendo o termo "filme caseiro” na sua totalidade, uma vez que estes podem ndo possuir a
intengdo de permanecer como memorias privadas.
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Iniciando com a primeira forma apresentada de percecionar um objeto filmico,
Film-Souvenir, deparamo-nos com um objeto conhecido e existente. Focando concretamente
nas personagens, este objeto poderia ser, por exemplo, um familiar ou amigo. No intuito de
recordar esse objeto ausente, posso tentar imagina-lo, mas isso resultara apenas numa imagem
pouco nitida, uma vez que ndo € possivel gerar informagao adicional através da imaginacao
(ibid.). A fotografia, nomeadamente o retrato, permite-me adquirir informa¢do com maior
detalhe sobre o objeto, porém o filme permanece como o registo mais informativo, pois permite
observar maneirismos, expressoes faciais, timbre vocal, entre outros, em concordancia com
Metz (2000), que intitula o cinema como o meio narrativo que mais percegdes engloba. Ao
visualizar um Film-Souvenir, o espectador perceciona a pessoa representada como alguém
existente ou que tenha existido no passado, alguém conhecido do qual j4 tem uma percegdo
geral da sua existéncia. Desta forma, o que se procura € uma percecao geral da pessoa, ndo a
atividade ou narrativa por tras das a¢des representadas. Nao se procura analisar a atividade que
estd a ser realizada, mas sim a forma como ¢ realizada. H4 uma generalizagdo do objeto uma
vez que este ja ¢ previamente conhecido, fazendo com que o filme funcione como um
intermediario entre as percec¢des adquiridas na vida real e aquelas adquiridas pela representacao

da realidade, que irdo complementar a informacao acerca daquele objeto (Meunier, 2019).

Passando para a segunda forma identificada por Meunier (ibid.) de percecionar o objeto
filmico, deparamo-nos com o documentario, onde o objeto ¢ desconhecido, mas existente. Sao,
assim, personagens que existem ou existiram em algum lugar ou momento cronologico distinto,
no entanto, o espectador ndao possui qualquer percecao real das mesmas. Desta forma, o sujeito
atribui existéncia a estas personagens, a semelhanca do Film-Souvenir, mas diferente da ficgdo.
Quando o espectador perceciona as personagens documentais, procede novamente a uma
andlise generalizada, onde as percecdes mediadas pelo ecrd serdo transferidas para uma
personalidade real. Assim, serdo os comportamentos gerais da personagem que interessardo o
espectador, tentando tornar aquela personalidade como originaria de percegdes reais (ibid.).
Portanto, contrariamente ao Film-Souvenir, 0 que ocorre neste caso ¢ a apreensao de uma
personalidade de forma generalizada, tendo como ponto de partida apenas aquilo que ¢
apresentado no filme. Nao existe nenhuma perce¢do anterior ao filme documental e a
singularidade dos seres humanos representados ¢ dependente da imagem cinematografica

exclusivamente.

Por ultimo, Meunier (ibid.) aborda o caso dos filmes de fic¢do, o qual ndo s6 € o mais

complexo, mas também o mais relevante nesta dissertacdo, uma vez que abrange o maior
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ntiimero de filmes, tanto /ive-action® quanto de animagio. Num filme de fic¢do, o espectador é
confrontado com um objeto filmico de identificagdo inexistente e desconhecido. Por outras
palavras, trata-se exclusivamente de personalidades cujas primeiras e Unicas percecoes
adquiridas pelo espectador sdo através do filme e nao existem na vida real. A sua existéncia
esta contida exclusivamente num mundo ficcional, distinto do mundo real ao qual o espectador
pertence. Deparamo-nos com um mundo de gquasi-pessoas, onde a sua existéncia ¢
independente do mundo real. O mundo imaginario torna-se, entao, fechado em si mesmo, uma
vez que todas as percecdes filmicas adquiridas ocorrem sob a premissa de um mundo irreal,
sendo as seguintes premissas inerentes a conce¢do da primeira. A imagem deixa de ser um
mediador entre a perce¢do e a personalidade de alguém existente. Reconhecendo que as
personagens ndo sdo personalidades reais e deixando de lhes atribuir existéncia, deixa de ser
valida a busca por uma personalidade de forma generalizada, solicitando, em vez disso, uma

busca pela singularidade daquele individuo ficticio (ibid.).

Posto isto, ¢ crucial reforcar a importancia da crenca. Segundo Sartre (1996), numa
percecdo real, ndo € necessario ter crenca na existéncia de algo, uma vez que o objeto ja nos ¢
apresentado fisicamente, e isso por si sO ja serve como evidéncia (p.214). No caso do
documentario, encontramos o exercicio da crenga. O objeto filmico é-nos apresentado como
verdadeiro, e o espectador pode ou nao acreditar nas imagens exibidas. Assim, objetos que nos
sdo dados como reais, embora desconhecidos para nds (mais especificamente, objetos
documentados), sdo aqueles que implicam a crenga na sua veracidade, uma vez que, além da
percecao filmica, o espectador ndo possui nenhuma outra prova de existéncia (Meunier, 2019).
Os objetos, personagens e acontecimentos da ficcao ndo requerem a crenca na sua veracidade;
pelo contrario, sdo-nos apresentados como irreais e inexistentes no nosso mundo, ndo mantendo
qualquer relacdo com a vida real. O exercicio empregue na fic¢ao ¢ aquele que Albert Michotte
(1948) designa como "impressao de realidade" e Noel Carroll (2009) como "estado semelhanca
de crenca", termos estes ja mencionados anteriormente. O “estado semelhante de crenga” parte
entdo da premissa inicial de que o que esta a ser percecionado ¢ ficticio e, em seguida, o autor
ira transmitir novas premissas sempre dependentes da primeira. O espectador terd entdo de reter
as varias premissas e imagina-las como reais dentro do universo ficticio. O "estado semelhante
de crenga" ¢, portanto, a crenca numa verdade exclusiva de um mundo imaginario. Conforme

explicado por Carroll (ibid.), isto depende da imaginacao do sujeito: o espectador precisa de

8Live-action & um termo empregue na cinematografia para descrever produgdes filmadas com atores e espagos
reais, sendo, portanto, o oposto da animagdo, que cria de raiz os objetos representados no filme. Uma excegao
seria a técnica animada de pixilagdo que, embora criando os objetos através de imagem real, gera movimento

simulado através da composi¢ao de fotogramas.
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imaginar que o mundo ficticio ¢ real, sem nunca perder a consciéncia de que ndo o ¢, de forma
a desencadear as emogoOes e sentimentos pretendidos ao visualizar o filme. Adaptando o
exemplo da aracnofobia de Carroll apresentado anteriormente, o sujeito iria imaginar uma
aranha do tamanho de um carro (objeto inexistente e desconhecido) e, em seguida, imaginar
que esta se encontra diante dos seus olhos, sentindo assim um arrepio na espinha. A aranha
gigante ¢ o elemento ficticio que sabemos a priori ser inexistente, porém imaginamos a sua
existéncia e, estabelecida esta premissa, aceitamos imaginar uma nova premissa - a de que a
aranha estd diante dos nossos olhos - possibilitando as emog¢des que o acontecimento
desencadeia.

Conforme ja foi anteriormente mencionado, o cinema, enquanto meio de imersao narrativo, € a
arte que abrange uma variedade maior de perce¢des (Metz, 2000, p.43-44). Assim sendo, por
meio da narrativa, das imagens e do som, e com um sistema de media¢do que se assemelha as
percegodes reais, o mundo ficcional cinematografico é-nos apresentado com grande realismo,
despertando assim o nosso "estado semelhante de crencga" inerente ao fascinio pelo mundo irreal
(Meunier, 2019). Surgem entdo as duvidas acerca do processo pelo qual o espectador abdica do
mundo real, entregando-se a premissa imaginaria e "esquecendo" o verdadeiro contexto em que
habita. Para tentar evidenciar a existéncia deste estado, Meunier chama a aten¢do para a

experiéncia comum a todos os espectadores de suspender o seu "estado semelhante de crenga".

“Estas ruturas as vezes acontecem quando os acontecimentos apresentados pelo filme se
tornam insuportaveis, ou quando o heroi se encontra numa situagdo excessivamente terrivel.
Para escapar do sentimento desagradavel instalado pela crenga no filme, o espectador diz, ‘E
N . . . R ~ 9
apenas um filme’, recusando-se assim a acreditar na histéria que se desenrola no ecra.

(Meunier, 2019, p.94)

O espectador abandona o seu "estado semelhante de crenca" e reintegra-se na dimensao
do real que temporariamente renegou, buscando distanciar-se da premissa depreciada fornecida
na narrativa, conseguindo assim observa-la apenas como um acontecimento dentro de um
mundo imagindrio. Desta forma, torna-se evidente que nunca deixamos de percecionar o mundo
ficcional como imaginario, mas sim que nos predispusemos a experimentd-lo ao entrar no
"estado semelhante de crenga", estado esse que ¢ abandonado se assim o espectador o desejar.
Embora Meunier utilize o termo "crenga", o termo empregue por Noel Carroll, "estado
semelhante de crenga", parece mais apropriado, uma vez que, conforme apontado por Sartre
(1996), a crenga € algo que ¢ depositado exclusivamente dentro da realidade, ndo se encaixando
completamente no caso particular da fic¢do. Por outro lado, o termo de Albert Michotte,
"impressao de realidade", sugere a inconsciéncia do carater ficcional das perce¢des adquiridas
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pelo espectador, quando, na verdade, o espectador estd sempre consciente de que o filme de

ficg¢do se trata de um mundo imagindrio. Posto isto, adotaremos o termo sugerido por Carroll.

O estado semelhante de crenga adotado durante a visualizacdo de um filme apresenta
muitas semelhan¢as com a maneira como as criancas brincam. Quando uma crianga brinca "ao
faz de conta", nunca deixa de encarar as suas agdes como imagindrias; no entanto, i$so nao
impede que, até ao momento em que deixe de brincar, a crianca acredite ser uma princesa ou
um super-heroi, e que os seus colegas também o sejam. A crianga entra num estado semelhante
de crenca em relacdo ao mundo criado dentro do jogo, assim como o espectador entra num
estado semelhante de crenca em relagdo ao filme ficcional. Ambos agem como se o mundo
ficcional fosse real, interrompendo essa acdo quando desejado e sem nunca perder a consciéncia
do seu carater imaginario. A experiéncia ficcional ¢ aquilo a que Schaeffer (2002, p.130) chama
de “fingimento ludico compartilhado™, ou seja, a aceitacdo de premissas e percegdes que
sabemos ser ficticias e inseridas dentro de mundos simulados, mas que as aceitamos para obter

prazer, lazer e entretenimento ao vivencia-los.

No entanto, mesmo que estes mundos ficcionais possam funcionar de forma
completamente independente da realidade, ainda que possuindo um carater mais realista, ¢
crucial que mantenham plausibilidade na sua narrativa, sem interromper o estado semelhante
de crenca do espectador (Meunier, 2019). Todos os universos ficcionais t€m como ponto de
partida a realidade, o que ¢ fundamental para que, mesmo contendo elementos imaginarios,
mantenham coeréncia e evitem contradi¢des que ultrapassem a compreensdo da audiéncia
(Ryan, 2004). Aristoteles reconheceu anteriormente que a origem da ficcdo e inspiragdo dos

autores, e na atualidade, adaptando-se aos realizadores, deve ser a realidade.

“Mas como os imitadores imitam homens que praticam alguma agdo, € estes, necessariamente,
sdo individuos de elevada ou baixa indole [...] necessariamente também sucedera que os
poetas imitam homens melhores, piores ou iguais a nds, como o fazem os pintores.”

(Aristoteles, 2017, p.105)

Apesar de serem mundos ficticios, devem seguir as regras da vida real, permitindo ao
espectador posicionar-se dentro da narrativa e reconhecer que, embora ndo seja veridica, ¢
coerente. No caso das personagens, isto traduz-se em agdes realizadas pelos mesmos perante
circunstancias ficticias, inexistentes no nosso mundo real, que serdo tanto validas no mundo
ficcional quanto no mundo real, sendo este o principal fator que nos permite retirar

aprendizagens de experiéncias ficticias (Bettelheim, 2018, p.97-98).

19



2.5 COMPORTAMENTO FILMICO E IDENTIFICACAO COM PERSONAGENS

No inicio desta dissertacdo, foi mencionado que a identificagdo ¢ um processo
espontaneo que ocorre sempre que percecionamos qualquer individuo. No entanto, também se
descreve que a identifica¢do, no contexto de uma situacao real, ocorre simultaneamente de
ambos os lados. Isto acontece porque quando um sujeito perceciona um individuo, o individuo
em questdo também perceciona o sujeito, desencadeando o mesmo processo em ambos. Os dois
membros da relagdo sdo alvos de percecdo. Neste momento, torna-se, portanto, crucial analisar
0 que acontece no caso particular do cinema, onde a perce¢ao ocorre apenas de um dos lados,
enquanto o outro permanece ausente. A identificacdo filmica ¢, por isso, uma variante da
identificacdo, em que o objeto de identificacdo ¢ apresentado com quase todas as percegdes

obtidas na vida real, mas sempre fisicamente ausente (Meunier, 2019).

Seré analisado de forma sucinta o que acontece na identificagdo com individuos no caso
dos Film-Souvenir ¢ documentarios, para depois nos concentrarmos na identificagdo com

individuos nos filmes de ficgao.

A principal caracteristica dos Film-Souvenir, como ja sabemos, ¢ a apresenta¢do de um
individuo conhecido pelo sujeito e existente na vida real, porém ausente fisicamente. Por esta
razdo, a identificacdo perante a atitude do Film-Souvenir, consiste na atualizacdo do
conhecimento ja previamente adquirido sobre o individuo em consideracdo. Este tipo de
identificagdo ¢, na verdade, a tentativa de evocar a presen¢a de uma identificagdo ja realizada

anteriormente (ibid.).

Na situacdo de um documentério, a caracteristica principal € apresentar um objeto
desconhecido, porém existente; ou seja, sera transmitido conhecimento acerca desse objeto
através do filme e a identificacdo que ocorrerd ¢ cumulativa, isto €, sera depositada no mundo
real e poderd ser complementada por outras fontes e experiéncias. A identificacdo dentro do
documentario ocorre sempre de forma generalizada, isto porque o proprio objeto de
identificacdo ¢ referente a estilos de comportamento generalizados (ibid.). Para clarificar, sera
utilizado um exemplo pratico: um documentario sobre a producdo e realizacdo cinematografica
ira retratar as praticas e comportamentos comuns dentro desta mesma industria. Logo, o objeto
de identificacdo ¢ toda a comunidade envolvida neste processo de producdo e nao os individuos
"modelo" que serdo demonstrados ao longo do documentario. A identificacdo no documentario
assume, portanto, um carater de aprendizagem das "formas de agir" de uma determinada
categoria de comportamentos. A identificagdo ocorre com um grupo de individuos e nunca com
um individuo particular (ibid.). E importante relembrar que existem categorias de filmes
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baseados em histdrias veridicas, como por exemplo, The Social Network (Fincher, 2010) ou
Bohemian Rhapsody (Singer, 2018), que ndo se enquadram na classificacdo de documentario
dada por Meunier, pois possuem um carater ficcional também. Nestes casos, trata-se de uma
amalgama entre documentario e ficcdo, em que os dois tipos caracteristicos de identificagdo
podem, simultaneamente, em momentos diferentes da metragem ou exclusivamente um dos
tipos. De forma geral, os individuos representados num documentirio tém pouco valor
enquanto personalidades singulares, a ndo ser que sejam "personalizados", como nos
documentarios que se referem a uma pessoa especifica. Como regra geral, os individuos de um
documentario sdo andnimos, o que significa que a identificagdo ndo implica “transferéncia de
ego”. O ego do espectador e das personagens do filme permanecem numa relacdo de
exterioridade. Identificamo-nos com a personagem apenas para reconhecer o seu
comportamento de forma impessoal, ndo sendo atribuida nenhuma valorizacdo ao individuo
singular (Meunier, 2019). Trata-se de uma identificagdo sem qualquer "lago emocional",

recorrendo a defini¢do de Freud (1949) apresentada anteriormente.

No filme ficcional, conforme explicado anteriormente, compreendemos que se trata de
um objeto desconhecido e inexistente, ¢ que o mundo ficcional se fecha em si mesmo,
funcionando de forma auténoma. O exercicio de memoria e imaginacdo ¢ utilizado de forma
mais intensa do que em qualquer outro tipo de cinema apresentado anteriormente. A premissa
obrigatéria e comum a todas as narrativas ficcionais - "e se fosse real" - precisa ser retida para
interligar o passado com o futuro e validar as premissas subsequentes; a imaginag¢do deve ser
constantemente utilizada para experienciarmos o filme como plausivel e seguirmos a historia.
O que isto desencadeia ¢ a identificacdo individual com qualquer personagem, pois ja nao ¢
possivel realizar um distanciamento, uma vez que a narrativa ocorre fora da realidade e apenas
tem significado dentro do filme (Meunier, 2019, p. 92). Por outras palavras, ao acompanhar a
historia de um protagonista, ndo procuramos integrar nenhum tipo de conhecimento para a vida
real. Supondo que o protagonista seja um barbeiro, apenas nos identificaremos com aquele
barbeiro em particular, de acordo com o seu comportamento dentro das a¢des do filme, sem
procurar integrar na vida real comportamentos gerais aplicaveis a todos os barbeiros. A
personalidade individual das personagens € estabelecida dentro da acdo, e o seu comportamento
¢ percebido Unica e exclusivamente face a historia contada. Aristoteles ja afirmava que, numa
narrativa ficcional, o mais importante sdao as agdes e acontecimentos, pois sO podemos

compreender uma personagem através destes.

“Porém, o elemento mais importante é a trama dos factos, pois a tragédia nao € imitacdo de

homens, mas de agdes e de vida, de felicidade [e infelicidade; mas, felicidade] ou infelicidade
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reside na a¢do, ¢ a propria finalidade da vida ¢ uma agdo, ndao uma qualidade.” (Aristételes,

2017, p.111)

Ao identificarmo-nos com as personagens, comeg¢amos a desenvolver "lagos
emocionais"(Freud, 1949). A nossa percecao de individualidade perante as personagens pode
desenvolver-se por um caminho positivo ou negativo, tal como acontece com as percecdes das
pessoas no mundo real, como foi visto anteriormente. O processo de valorizacdo® ocorre
igualmente com personagens ficticias. Personagens com um nivel de valorizagdo muito alto
geralmente serdo as personagens principais, enquanto aquelas em que quase nenhum processo
de valorizagao ¢ iniciado (ndo ha criagao de "laco emocional") permanecem em papéis menos
relevantes dentro da a¢do (Meunier, 2019). A avaliagdo das personagens dependera dos valores
que estdo associados ao espectador, ¢ a medida que aprova ou desaprova as atitudes das
personagens, ira valoriza-las pelo lado da empatia ou da antipatia (Smith, 1994, p.35). Carroll,
em continuidade, acrescenta que ¢ crucial compreendermos as motivacdes das personagens (in
Smith, 1994, p.38). Para entendé-las, € necessario transportar estas motivagdes, personalidade
e comportamentos para a realidade, fazendo uma analogia do que corresponderiam no nosso
mundo (Smith, 1994, p.40). Uma vez que os mundos ficcionais derivam do mundo real para se
tornarem acessiveis a nossa compreensdo, as personagens ndo siao diferentes (Ryan, 2004,
p-208). Quando estas reagem com horror a um monstro, mesmo esse monstro nao sendo real, o
espectador consegue extrapolar a premissa para a vida real e compreender a reagdo da
personagem. Torna-se, assim, facil compreender porque € que geralmente ocorre uma maior
valorizagdo do protagonista. Os protagonistas sdo reconhecidos por serem as personagens com
mais tempo de ecrd, o que faz com que o espectador seja capaz de obter mais percegdes acerca
da “forma de agir” dessa personagem e, por este motivo, criar um “lago emocional” (Bordwell,
2008, p.90-91). Os comportamentos, valores e motivacdes dos protagonistas sao explorados
mais aprofundadamente. Ja no caso das personagens secundarias, o espectador pode nao ter
informagao suficiente para iniciar se quer o processo de valorizagdo. Quando nos deparamos
com personagens de menor importancia na ac¢do e, consequentemente, com menos informagao
disponivel sobre elas, a nossa relagdo com estas ¢ limitada a uma posi¢cdo de exterioridade. A
identificagdo limita-se a um comportamento de ‘reconhecimento’ da existéncia de um objeto e
ocorre de forma andnima ou pouco individualizada. Por outro lado, no caso de personagens
mais detalhadas, verifica-se um envolvimento que desencadeia a participacao do espectador

(Meunier, 2019, p.74).

% O termo Valorizagio é utilizado no sentido de atribuir valor a algo, podendo este valor ser negativo ou positivo.
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2.6 PARTICIPACOES POSSIVEIS DO ESPECTADOR DE ACORDO COM AS
PERSONAGENS E A SUA VALORIZACAO

Meunier identifica dois tipos de participagdo possiveis, derivados da valorizagdo das

10n In

personagens: "estar com'®" ou "ser como!!". A grande diferenca entre os dois termos reside na
maneira como o espectador se posiciona em relagdo a personagem e onde deposita o ego’’

(Meunier, 2019).

Numa participagdo "estar com", estabelece-se uma valorizacdo de simpatia com a
personagem, em que o espectador compreende o comportamento e motivagdes da mesma e, de
forma quase ciclica, esta simpatia ¢ compreensao solicitam ainda mais a compreensao desta
personagem. No processo de compreensdo da personagem, assumimos um papel de
participacao nos seus problemas, no seu estado mental e nos seus comportamentos. Em outras
palavras, "estou com" a personagem, pois partilho a sua vida e os seus estados psicologicos. No
entanto, ndo deposito o meu ego na personagem. Esta mantém uma relagcdo de exterioridade
comigo, onde coexisto em conivéncia através de uma valorizacdo de simpatia, mantendo-me
como o ponto central de referéncia. Estou em solidariedade com a personagem, mas a sua
historia ndo me pertence. O espectador "esta com" a personagem, mas mantendo-se ele proprio
(ibid.). Noel Carroll também aborda o processo deste tipo de participagdo, embora ndo o designe

com o mesmo termo utilizado por Meunier.

“Para compreender uma situagdo internamente, ndo € necessario identificar-se com o
protagonista. Precisamos apenas de entender porque € que a resposta do protagonista é
apropriada ou inteligivel a situagdo” (In Smith, 1994, p.38)

E importante salientar que, para Carroll, o termo "identificar" ndo denota o mesmo
significado que denota para Meunier. Identificar, segundo Meunier, € o ato de compreender o
outro como humano ou pelo menos dotado de caracteristicas humanoides (no caso da
personagem ficticio ndo ser humano). Desta forma, para Meunier, tanto na vida quotidiana,
como no mundo ficcional, a identificacdo € necessaria e automatizada a todo o instante. Por sua

vez, para Carroll, o termo "identificar" refere-se ao reconhecimento de semelhangas com a

19 Traduzido do Inglés “being-with”.

" Traduzido do Inglés “being-like”.

120 termo ego refere-se a parte da mente que lida com a realidade objetiva e medeia entre os impulsos instintivos
(id) e as demandas da sociedade (superego). O ego ¢ responsavel pela Percegdo consciente, pelo pensamento
racional e pela tomada de decisdes, buscando equilibrar as necessidades do id, que procura a gratificacdo imediata
dos desejos, e as exigéncias do superego, que representa os padroes morais e sociais internalizados. O ego ¢
considerado como a "realidade" da personalidade, trabalhando para encontrar solugdes realistas (Lunbeck, 2019).
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personagem, a realizagdo da valorizagao simpatica e ao inicio do processo de fusdo do ego com
essa personagem. Podemos concluir, portanto, que Carroll estd ciente da participacdo "estar
com", pois reconhece que nao ¢ necessario "ser como" a personagem para compreendé-la e

estar em sintonia com ela, ansiando a realizacao das suas motivagdes e desejos.

Numa participagdo "ser como", o espectador ndo apenas entra num processo de
valorizagdo simpdtica, mas essa valorizacdo ¢ levada a um nivel exacerbado. Este fendmeno
ocorre sobretudo com personagens altamente idealizadas, levando o espectador a reconhecer
um comportamento ¢ uma “forma de agir” privilegiados daquela personagem, especialmente
nas relagdes interpessoais. O espectador valoriza a “forma de agir” da personagem devido a um
comportamento que parece ser uma forma ideal de agir. Assim, a participa¢do do espectador
desperta um desejo de "ser como" a personagem, resultando numa fusdo do ego com uma
personagem altamente valorizada. O ego estabelece uma relacdo ndo de exterioridade, mas de
pertenga com a personagem. O centro de referéncia ja ndo é o espectador, mas sim a
personalidade da personagem. Este processo pode levar a um estado extremamente complexo
no qual o espectador tende a tornar-se noutra pessoa, embora permaneca ele proprio. Em certos
casos de valorizagdo pronunciada, a identificacao pode assumir uma natureza estrutural, isto &,
o individuo identifica um modo privilegiado de existéncia no "outro", valorizando este modo
de tal forma que o “outro” se transforma num modelo de comportamento e, consequentemente,
exerce uma influéncia significativa na formacdo da personalidade do sujeito. Esta dinamica
ocorre frequentemente entre as criangas em relagdo aos seus pais, professores e outros adultos
mentores, que aos olhos dos seus pupilos se tornam referéncias a seguir. De igual modo, esta

identificacdo manifesta-se no contexto cinematografico, em determinadas vertentes da

participagd@o no modo "ser como" (Meunier, 2019).

Meunier procura elucidar melhor o processo em que o espectador se descentraliza,
argumentando que hd um abuso das terminologias empregadas na literatura dedicada ao cinema
ao descrever este fendmeno. Conforme discutido anteriormente, ao identificarmo-nos com
alguém, estamos a percecionar essa pessoa, enquanto somos percecionados por ela.
Reconhecemos que o que somos "para nés mesmos" estd inextricavelmente ligado ao que
somos "para os outros". Isso implica que, ao definir o nosso ego como algo individual, também
levamos em consideracao o significado que temos para os outros, o qual pode ser atribuido
tanto através de um processo de exterioridade como pela nossa posi¢ao sociocultural, que nos
confere um significado aos olhos dos outros, o qual ndo escolhemos, mas devemos aceitar. No

entanto, nada nos impede de, imaginativamente, refugiarmo-nos noutra exterioridade e num
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"ser para o outro" diferente. No dominio da imaginacao, somos capazes de abstrair-nos da nossa
existéncia e condig¢des concretas, libertando-nos do significado que temos para os outros e que
assumimos sempre na vida real. Estabelecemos, assim, na nossa interioridade, um "ser para o
outro" ligado a outras condi¢gdes de existéncia. As expressoes frequentemente utilizadas na
literatura, como "tornar-se no outro" ou forgetting oneself I3, nada mais sdo do que uma forma
de nos anexarmos a um "ser para o outro" distinto. Assim, a participacdo "ser como" &,
essencialmente, uma tentativa de integrar aquilo que a personagem ¢ ‘para o outro’ € o
significado que tem para os outros. O espectador nao deseja ser a personagem, mas sim o
significado que a personagem adquire para os outros. Trata-se, portanto, de uma premissa
imaginaria de "e se eu fosse esta personagem", o que impossibilita o espectador de assumir
simplesmente que ¢ aquela personagem. Desta forma, a distin¢do entre o "ser" e "fingir ser"
fica claramente definida, implicando que o espectador nunca se esqueca da sua verdadeira

condi¢do e existéncia (ibid.).

2.7 INFLUENCIA DAS CARACTERISTICAS DAS PERSONAGENS NA VALORIZACAO
ATRIBUIDO PELOS ESPECTADORES

Conforme mencionado anteriormente, aquilo que intensifica a participagdo "ser como",
sendo esta participagdo aquela que requer um maior nivel de valorizagdo da personagem, sao
os tracos que reconhecemos na personagem como condi¢des de existéncia privilegiadas, as
quais geralmente o espectador ndo possui. Seguindo este raciocinio, Meunier aponta o caso da
beleza fisica como um elemento concreto que potencializa a participacao "ser como", enquanto
a semelhanca entre o ator e o espectador convida a uma participacdo de cumplicidade e
conivéncia. Contudo, também afirma que estes elementos ndo sdo os unicos que determinam o

rumo pelo qual a valoriza¢do das personagens se desenvolvera.

“Nédo negamos a importancia dos elementos objetivos aqui em questdo, mas 0 que nos parece
erroneo, ou pelo menos abusivo, € a ideia de que transformemos esses elementos em ‘fatores
de identificagdo’, de que estabelecamos uma ligagdo direta entre esses elementos e as escolhas

dos espectadores.” (Meunier, 2019, p.135)

De facto, ao percecionarmos as personagens de um filme, estas sdo avaliadas em relagcao
as outras personagens, o que nos permite analisar a sua "forma de agir". Sdo personagens em

interagdo com outras personagens, resultando numa combinacdo entre o seu papel em relagao

13 Traduzido para portugués “esquecer-se de si proprio”.
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aos outros e os elementos objetivos mencionados anteriormente, adquirindo significado apenas
no contexto social e na realidade em que se inserem. Esta perspetiva explica por que motivo o
mesmo ator, ao interpretar diferentes personagens, pode suscitar diferentes niveis de
valorizagdo por parte da audiéncia, mesmo mantendo a aparéncia visual. Da mesma forma,
personagens com o mesmo nivel de beleza ou semelhanca com o espectador ndo despertam
necessariamente o mesmo grau de valorizagdo. Os tracos fisicos das personagens que

influenciam a identificagao nao sao absolutos, mas sim dependentes do seu contexto (ibid.).

Uma vez que os filmes nos sdao apresentados pela perspetiva de um protagonista, a
identificacdo com este € cristalizada e intensificada, levando ao despertar da participacdo. Por
outro lado, as outras personagens sao percebidas apenas em relagdo ao protagonista. Moldamos
a sua individualidade com base na sua "forma de agir" e no significado que isso tem para o
protagonista, muitas vezes experimentando o mesmo que este ultimo sente em relagdo a essas
personagens. No entanto, ¢ crucial destacar que o significado atribuido a cada personagem nao
¢ algo objetivo situado exclusivamente dentro do contexto cinematografico, ao qual o
espectador ¢ simplesmente exposto. Na realidade, € o proprio espectador que atribui e projeta
significados distintos as diversas personagens, enquanto as valoriza, através de uma atividade
subjetiva. Esta subjetividade, no méaximo, ¢ orientada pelo autor do filme e pelo realizador,
influenciando a forma como o espectador estrutura a sua interpretacao (ibid.). A maneira como
o espectador avaliara as personagens ird, portanto, depender dos valores que considera mais ou
menos relevantes (Smith, 1994, p.35). O espectador assume a responsabilidade pela
compreensao, interpretagdo, atribuicao de significado e valorizagdo, reconstruindo o filme num
sentido individual, subjetivo e exclusivo a si proprio. Embora a compreensdao de uma
personagem seja influenciada pelos artificios proporcionados pelos envolvidos na producao do
filme, sempre deixa lacunas para que o espectador possa aplicar as suas proprias vivéncias
pessoais e a sua subjetividade (Alves, 2015, p.193-194). Deste modo, o realizador
cinematografico procederd a estruturagao da relagdo entre as personagens de forma a permitir
que o espectador perceba os significados subjacentes aos comportamentos destes, visando
esbogar as suas "formas de agir". O realizador antecipa esta estruturacdo com a inten¢do de
influenciar a forma como o espectador atribui significado as personagens, valendo-se de
diversas técnicas, tais como a énfase do significado de certos comportamentos através da escala
de planos, do ritmo, do som, entre outras. Desta maneira, ele esta a guiar a maneira como o

espectador compreende as personagens (Meunier, 2019).
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2.8 A IDENTIFICACAO NO CONTEXTO DO CINEMA DE ANIMACAO

Como foi previamente referido, Meunier argumenta que os tracos visuais das
personagens influenciam a identificacdo de forma intrinseca ao seu contexto, nao operando de
forma isolada. Neste sentido, compreendemos que o principal impulsionador da identificacao
¢, assim, a narrativa, a "forma de agir" e a intera¢do entre as personagens, relegando os tragos
fisicos para um papel secundario neste processo. O que isto implica para a animacdao? Na
realidade, as narrativas apresentadas na animagdo podem ser iguais as narrativas do cinema
live-action (Bordwell & Thompson, 2004, p.16). Consequentemente, podemos inferir que, dada
a mesma narrativa, a discrepancia no processo de identificacdo entre o espectador e as
personagens nos dois estilos cinematograficos reside nos seus elementos visuais, com a ressalva
de eventuais diferencas relacionadas com a qualidade técnica e fatores condicionantes da
identificacao primaria, os quais ndo irei aprofundar nesta dissertacao. Nesta perspetiva, torna-
se crucial analisar os aspetos visuais que, de alguma forma, podem estar implicados na

influéncia do processo de identificacdo entre o espectador e as personagens animadas.

Conforme mencionado anteriormente, segundo Meunier, o estagio inicial do processo
de identificagdo, designado pelo autor como o proprio conceito de identifica¢do, consiste no
reconhecimento do ‘outro’ como um ser humano semelhante ao sujeito, de maneira impessoal
e andnima. Trata-se da apreensdo de um ser humano enquanto tal, € ndo de uma personalidade
individual. Em outras palavras, antes de conseguirmos discernir as caracteristicas individuais
de qualquer sujeito (incluindo personagens), ¢ necessario compreendé-lo enquanto um ser

humano (Meunier, 2019, p.49-52).

De acordo com Bordwell e Thompson (2004, p.163) os filmes de animacao,
independentemente de serem longas ou curtas-metragens, apresentam distingdes em relagdo ao
cinema Jive-action no que diz respeito ao seu processo de produgdo. Enquanto o cinema /ive-
action regista continuamente uma a¢do, a animac¢do compila uma série de imagens (frames)
para criar movimento e, consequentemente, acdes que ndo ocorreram de facto na realidade.
Trata-se da criacdao da ilusdo de movimento. As personagens de um filme de animacgao, em
grande parte, ndo sdo seres humanos, mas sim representagdes visuais de seres humanos ou seres
humanoides, com algumas raras excec¢des. No contexto da maioria, este ¢ o cenario que reveste
maior importancia para a continuidade desta dissertagdo. Deste modo, revela-se imprescindivel
analisar de que forma o sujeito € capaz de iniciar o processo de identifica¢do e reconhecer as
personagens animadas como um "outro", apreendendo-as como detentoras de individualidade

e compreendendo as suas motivagdes. Com efeito, sem este primeiro passo de identificagao
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mencionado por Hesnard (1957) e posteriormente por Meunier (1969), torna-se inviavel
progredir para outras fases da identificacdo e compreensdo da personagem. Uma das
caracteristicas marcantes da animagdo, em sua maioria (considerando que existem filmes
live-action que recorrem a animacao, como ¢ o caso da animacao CGI), € que as personagens
ndo sdo efetivamente humanos, mas sim representagdes visuais como desenhos ou marionetas,
por exemplo. O desafio reside entdo na criagdo de um design atribuido a objetos inanimados
que “dé vida” aqueles que serdo as personagens, transformando-as em figuras passiveis de

identificacdo.

Conforme indicado por Paul Wells (1998, p.129-130), a compreensao das personagens
de animagao por parte das audiéncias ¢ possibilitada pelas suas caracteristicas antropomorficas.
Os designs das personagens animadas devem harmonizar as caracteristicas "ndo-humanas" da
personagem com a familiaridade das caracteristicas humanas, fornecendo as ferramentas
visuais essenciais para que a personagem possa agir de forma semelhante a um ser humano.
Essas caracteristicas "ndo humanas" podem abranger ndo apenas a sua natureza fisica enquanto
objeto inanimado ao qual foi conferida a ilusdo de movimento, mas também as suas
caracteristicas genuinamente ndo humanas quando se trata de personagens ficticias que
representam outras formas de vida, como ¢ o caso, por exemplo, de Wall-E (Stanton, 2008),
Dumbo (Armstrong et al., 1941) ou Shrek (Adamson & Jenson, 2001). Logo, trata-se da
capacidade de conferir personalidade as animacdes, envolvendo emocionalmente os

espectadores ao estabelecerem uma comunicac¢do com a individualidade dessas personagens.

Paul Wells (1998), ao descrever os elementos-chave de uma personagem coOmica, como
por exemplo Mickey Mouse, também aborda pontos que sao fundamentais para a atribuicao de
personalidade de forma geral. As expressdes faciais emergem como um elemento crucial, uma
vez que sdo estas que nos permitem compreender os pensamentos e reacdes individuais da
personagem, bem como a forma como esta experiencia de modo particular as suas emocdes.
Atribuimos uma linguagem facial humana com o intuito de permitir ao espectador entender a
individualidade e humanidade das personagens como se fossem "o outro". Pelos mesmos
motivos, também sdo atribuidos tragos fisicos € maneirismos comuns ¢ reconheciveis aos
espectadores, elementos estes que igualmente contribuem para definir a individualidade e
personalidade das personagens. Danielle Feinberg (2015) destaca a importancia destes
elementos-chave ao abordar o design de Wall-E. Wall-E apresenta um design muito peculiar,
uma vez que ndo possui rosto nem uma forma de didlogo convencional, o que torna os

animadores extremamente dependentes dos seus bindculos, o Unico elemento fisico que se
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assemelha a um ser humano, correspondendo, portanto, aos olhos. Estes binoculos tiveram de
ser meticulosamente concebidos para que os espectadores os reconhecessem como olhos
humanos. E através dos bindculos que todas as suas expressdes faciais e emogdes sdo
transmitidas, sendo este o elemento capaz de persuadir a audiéncia de que o robo possui uma
personalidade e sentimentos. Em suma, o objetivo € criar uma personagem animada capaz de

desempenhar o papel de uma personagem tal como um ator humano o faria ao representa-la.

Outro aspeto relevante a destacar ¢ o impacto que o realismo no design das personagens
pode ter na identificagcdo por parte do espectador. O grau de realismo pode variar, sendo mais
elevado quanto mais préximo do objeto real estiver. Conforme observado por Scott McCloud
(1993), ao simplificarmos ou reduzirmos um objeto, ampliamos o seu significado. Em outras
palavras, quanto mais abstrato for o design de uma personagem, ou seja, menos realista, maior
sera a variedade de objetos que podem ser reconhecidos nessa personagem. Para ilustrar,
enquanto a personagem Miles Morales, do filme Homem-Aranha: No Universo Aranha
(Persichetti et al., 2018), representa um rapaz negro, magro, de estatura média e cabelo preto,
uma personagem ‘stickman'®’ representa qualquer homem, mulher ou crianga, ou seja,
amplifica o seu significado para "ser humano" no geral, em vez de um individuo especifico.
Quanto mais simplificada for uma personagem, mais pessoas ela poderd estar a retratar,
tornando o seu aspeto visual mais universal. Esta simplificagdo de design e ampliacdo de
significado, que apenas ¢ possivel na animagdo, ao contrdrio do filme [live-action,
frequentemente permite que o rosto "do outro" se transforme no rosto do espectador, isto ¢, o
espectador deixa de ser mero observador e “torna-se” na personagem (ibid.). Transpondo isto
para os conceitos e terminologias de Meunier, seria equivalente a afirmar que as animagoes,
quanto mais simplificadas, potenciam ainda mais a participagdo no estado de "ser como",
abandonando a participagdo "estar com" (Meunier, 2019). Para ilustrar como a simplificacao
dos designs das personagens facilita a identificagcdo por parte do espectador, McCloud (1993)
destaca os mangds’’ japoneses como excelentes exemplos da aplicagio deste fendmeno. Se a
simplificagdo nos aproxima das personagens, significa que o realismo se move na direcao
oposta, afastando-nos e promovendo a objetificagdo, que nada mais ¢ do que o extremo oposto
da personalizacdo. Desta forma, nos mangds japoneses, a maioria das personagens era

representada de forma simples, com excecdo daquelas que o autor desejava destacar como

14 Representagdo grafica simplificada de uma figura humana, composta geralmente por linhas retas no lugar do
tronco e membros e um circulo para ilustrar a cabega. Isto permite a representagdo de personagens e agdes sem
necessidade de detalhes complexos ou realismo anatémico.

15 Banda desenhada de origem japonesa.
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diferentes do protagonista e do espectador, geralmente os vildes, que eram desenhados de forma

realista.

Outro fenomeno importante a considerar, relacionado com o ambito visual da animagao,
conforme observado por McCloud (1993), ¢ que quanto menor for a quantidade de informagao
visual, maior serd o destaque e relevancia atribuidos a narrativa e as atitudes das personagens.
Em outras palavras, quanto menos detalhes visuais estiverem presentes, mais o espectador se
concentrara na avalia¢ao exclusiva da "forma de agir" das personagens e na forma como estas
se relacionam entre si. Um exemplo notavel, mencionado por Paul Wells e Johnny Hardstaff
(2008), ¢ a série animada de televisao Pocoyo (Zinkia Entertainment, 2005 — n.d.). Pocoyo
adota uma estética simples, privilegiando as emogdes e gestos fisicos das personagens. O
cenario, na sua maioria, consiste numa imensiddo branca, com objetos pontuais que interferem
na narrativa. Esta estética valoriza as agdes das personagens e os relacionamentos que estas

estabelecem entre si.

2.9. CONCLUSOES PREVIAS

Conforme mencionado anteriormente, o principal catalisador do processo de
valorizacdo positiva, processo este equivalente ao conceito de "identificacdo" na linguagem
comum, reside na narrativa e na forma como as personagens interagem entre si € com o mundo
que as rodeia. Com base na literatura disponivel, considerando uma narrativa inalterada e
qualidades técnicas equiparaveis entre um filme /ive-action e um filme de animagao, podemos
inferir que o nivel de valorizacdo de uma determinada personagem sera semelhante em ambos
os casos. Para ilustrar este ponto, se a historia do filme animado da Disney Mulan (Bancroft &
Cook, 1998) fosse transposta para um formato /ive-action mantendo-se a narrativa inalterada,
apenas modificando o aspeto estético para atores e cenarios reais, ¢ razoavel supor que o grau
de valorizacao das personagens por parte do publico seria coincidente em ambas as versoes. No
entanto, ¢ importante salientar que nao existe literatura ou estudos que corroborem esta
conjetura de forma explicita, e de modo geral existem poucos dados empiricos que analisem

este fendmeno no contexto da animacao fora do ambito teorico.

E necessario também destacar que a capacidade pertencente a animacio de ampliagio
de significados resultante da simplificacdo do design pode desempenhar um papel crucial na
determinagdo da valorizacdo atribuida pelo espectador, bem como na defini¢do da sua
participagdo na narrativa. Conforme discutido na revisdo da literatura, ao considerar diversas

obras, nomeadamente as de Meunier e McCloud, é plausivel supor que animacdes mais
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simplificadas potencializam a identificagdo do espectador no estado de "ser como", enquanto
animagdes mais complexas tendem a afasta-lo desse estado de participacdo. Em outras palavras,
mais espectadores poderiam rever-se nas personagens de animac¢do em comparagdo com
personagens live-action, dado que as primeiras sdo sempre estilizadas em relagao a realidade.
Seguindo essa mesma logica, ¢ provavel que mais espectadores consigam identificar-se com
personagens de animagdo simples do que com personagens de animac¢do mais complexas.
Todavia, estas suposi¢cdes permanecem exclusivamente no campo tedrico, o que justifica a

abordagem empirica que passaremos a detalhar nos capitulos seguintes.

31



3. DESENHO DA INVESTIGACAO

No presente capitulo, apresentar-se-ao os dois métodos de investigagdo utilizados para
obtenc¢do de dados empiricos originais que permitissem a confirmagao das conclusdes prévias

do estado da arte, bem como responder as questdes ainda em aberto.

Com o objetivo de recolher um maior volume de dados representativos da populacio
em geral, foi escolhido, como primeiro método de investigacdo, um questionario online. A
acessibilidade proporcionada por este método facilita a adesao voluntaria dos participantes,
uma vez que nao ha necessidade de deslocacdo e permite flexibilidade horaria. Neste primeiro
questionario, procurou-se obter informac¢des mais abrangentes acerca do fenomeno da
identificacdo cinematografica, comparando a ocorréncia deste fenomeno nos dois tipos de
cinema, /ive-action ¢ animagao, ¢ de que forma ¢ desencadeado, com o intuito de entender

tendéncias e predisposigoes.

Concluido o desenho do primeiro método de investigagdo, antecipou-se a necessidade
de um segundo método de investigacdo. Esta necessidade decorre essencialmente da
incapacidade de controlar certas condicionantes externas, descritas anteriormente na revisao da
literatura como fatores essenciais para o fendomeno da identificagdo cinematografica,
nomeadamente a narrativa e os conteudos relativos a cada estilo cinematografico que alcangam
o publico em geral. Assim, o segundo método de investigagcao consistiu numa sessao de cinema
seguida de um questionario presencial. As sessdes de cinema foram organizadas de modo a
minimizar a diferenca narrativa entre os dois estilos cinematograficos, visando gerar dados
centrados sobretudo no fator visual e nas discrepancias entre o realismo e o abstracionismo.
Para tal, foram exibidos dois filmes com narrativas semelhantes, diferenciados apenas pela
estética visual, sendo um filme em /ive-action e o outro em animagdo. Apos cada sessdo, 0s
participantes responderam a questiondrios presenciais, confrontando-se todos com as mesmas
perguntas. Este procedimento viabilizou uma comparacdo direta entre as respostas, gerando
dados qualitativos e quantitativos, com o objetivo de obter informacgdes analiticas acerca do

fendmeno da identificagdo cinematografica.
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3.1. QUESTIONARIO ONLINE

3.1.1. APRESENTACAO DO METODO DE INVESTIGACAO

Nesta sec¢do apresentaremos o primeiro método de investigagao utilizado (questionario
online), bem como faremos a analise dos dados obtidos, relacionando a informagdo empirica

com a informacao teorica contida no estado da arte, procurando responder questdes em aberto.

Para a realizagdo do estudo apresentado, recorreu-se aos dados obtidos através de um
questionario construido online na plataforma Google Forms. A recolha destes dados ocorreu
no més de margo do ano de 2024. A escolha do primeiro método de investigacdo recaiu sobre
0 questionario online, devido a sua capacidade de recolher um grande volume de dados de forma
eficiente e num periodo limitado, o que é essencial para obter uma amostra representativa da
populagdo. Importa sublinhar que este método permite a inclusao de diversos tipos de questoes,
tais como perguntas de multipla escolha, respostas abertas e fechadas, enriquecendo a analise
dos dados através da flexibilidade da informagdo empirica que disponibiliza, podendo esta ser
tanto quantitativa como qualitativa. Este método assegura que todos os inquiridos respondam
as mesmas questoes, possibilitando a comparagao direta dos dados recolhidos. Trata-se
igualmente de um meétodo com custos reduzidos que viabiliza o anonimato, o que pode
incentivar os participantes a fornecer respostas mais sinceras e precisas. Este € um aspeto
crucial, uma vez que o estudo em questdo exige a recolha de opinides e preferéncias de carater
pessoal e privado dos individuos. Adicionalmente, o facto de se tratar de um questiondrio online
facilita a angariacdo de participantes voluntarios, uma vez que estes podem responder no
momento e local que lhes for mais conveniente, aumentando assim a taxa de resposta € a
diversidade dos participantes. Esta caracteristica ¢ pertinente, dado que se procura obter
resultados que sejam representativos da populagdo em geral, evitando conclusdes limitadas a

determinados nichos populacionais.

Relativamente aos dados de caracterizagao pessoal dos inquiridos, incluem-se o género
e a data de nascimento. No que concerne a situagao profissional, foram incluidas duas questdes
relacionadas com as habilitagdes e experiéncias profissionais que possam estar ligadas a area
do cinema ou areas semelhantes (audiovisual, multimédia, som). Este parametro ¢ relevante
para compreender se um maior conhecimento dentro da 4rea origina algum padrdo de

preferéncias e/ou interesses. O unico critério de inclusdo dos participantes era terem, no
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minimo, 18 anos de idade. Para proceder ao tratamento dos dados, foi realizada uma andlise

quantitativa e qualitativa.

A concecao deste inquérito visou desenvolver um método de investigacdo que
possibilitasse determinar quais das personagens (de animacdo ou [live-action) sao mais
valorizadas pelos espectadores e que tipo de participagdo ¢ mais comum de acordo com a sua
representacdo visual. Para evitar influenciar ou direcionar inadvertidamente as respostas dos
participantes, o inquérito foi estruturado de modo a diferenciar entre cinema [live-action e
cinema de animagao o mais tarde possivel e em um nimero minimo de perguntas. Desta forma,

prioriza-se a espontaneidade dos participantes ao optarem entre /ive-action ou animagao.

Com base nas afirmagoes delineadas na revisdo prévia da literatura, concluiu-se que,
devido a capacidade de a animacdo ampliar significados, a indu¢do de uma identificacdo no
modo "ser como" ¢ facilitada, uma vez que possui menos critérios de defini¢do visual,
fundamentando-se essencialmente no contexto narrativo da personagem. Com o intuito de
validar esta conclusdo, foram formuladas duas questdes: uma centrada na identificagdo e outra
na empatia. Antecipa-se que uma personagem com a qual o sujeito se identifique suscite uma
identificacdo no modo "ser como", enquanto uma personagem com a qual o sujeito sinta
empatia se enquadra nos parametros de uma identificagdo no modo "estar com". Ou seja,
embora o sujeito reconhega as suas diferencas em relacdo a personagem, consegue compreender
os seus sentimentos, motivagdes e atitudes. Nao obstante, reconhecendo que as respostas podem
ser influenciadas por outros fatores, foram formuladas algumas questdes adicionais, procurando
investigar se existe correlacdo entre os resultados e a idade, a exposicao cinematografica e as

preferéncias tematicas dos individuos.

Neste contexto, sugere-se a possibilidade de elaborar um esboco da problematica,
visando um estudo futuro mais aprofundado sobre a identificagdo na animagdo e as suas

diferengas em relacao a identificagdo no /ive-action.

3.1.2 CARACTERIZACAO DA AMOSTRA

O inquérito contemplou a participagdo voluntaria de 40 sujeitos. Como se pode verificar na
Tabela 1, o grupo que integrou o estudo foi maioritariamente constituido por elementos do
género masculino. Relativamente a média de idades, situou-se proxima dos 40 anos, com um

desvio padrao de 17,22. Através do desvio padrao e da média de idades proxima ao ponto médio
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entre a idade minima e maxima, ¢ possivel concluir que a amostra de participantes ¢ bastante

diversificada no que diz respeito a faixa etéria.

Tabela 1: Caracterizacdo da amostra de sujeitos

Género Masculino 26 sujeitos
Género Feminino 13 sujeitos
Género Nao-Binario 1 sujeito
Idade minima — maxima 18 — 80
Média das Idades 40,38 anos
Desvio Padrao das Idades 17,22

Acerca da amostra de individuos, ¢ de salientar que 8 sujeitos detém habilitagdes
literarias em cinema ou areas relacionadas. 5 sujeitos t€ém experiéncia profissional na area,

sendo todos portadores de habilitagdo literaria.

3.1.3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o intuito de rastrear a exposi¢do ao fenémeno da identificagdo cinematografica
entre os sujeitos que participaram no questionario, foi incluida uma questao sobre a frequéncia
de filmes vistos pelos inquiridos mensalmente. Adicionalmente, foram incluidas duas outras
questdes para determinar a propor¢do desse contacto que se refere a cinema live-action e a
cinema de animagdo. ApoOs a apresentacdo das Tabelas 2, 3 e 4, serd feita a andlise dos

resultados.

Tabela 2: Frequéncia de filmes vistos mensalmente pelos participantes

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
0 filmes 2 5%
1 a 2 filmes 8 20%
3 a5 filmes 18 45%
6 a 10 filmes 8 20%
Mais de 10 filmes 4 10%
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Tabela 3: Frequéncia de filmes /ive-action vistos mensalmente pelos participantes

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
0 filmes /live-action 6 15%
1 a 2 filmes /live-action 14 35%
3 a5 filmes live-action 14 35%
6 a 10 filmes live-action 4 10%
Mais de 10 filmes /ive-action 2 5%

Tabela 4: Frequéncia de filmes de animagao vistos mensalmente pelos participantes

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
0 filmes de animacao 17 42.5%
1 a 2 filmes de animacao 13 32,5%
3 a 5 filmes de animacao 7 17,5%
6 a 10 filmes de animacgao 1 2,5%
Mais de 10 filmes de animacgao 2 5%

Considerando que as trés questdoes referidas nas Tabelas 2, 3 e 4 solicitam aos
participantes um valor aproximado, ndo € possivel determinar com exatidao a média de filmes
vistos pela amostra de sujeitos. Todavia, para ilustrar a relagdo entre o total de filmes vistos, o
total de filmes live-action vistos e o total de filmes de animacao vistos, foi calculada uma média
aproximada para cada questdo, sendo estas, respetivamente, 5,2, 3,5 e 2,1. Esta relagdo

encontra-se ilustrada na Figura 1.
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Figura 1: representacdo grafica da média do total de filmes vistos
mensalmente, a média do total de filmes live-action vistos mensalmente € a
média do total de filmes de animagdo vistos mensalmente. Fonte: elaboracéo

propria.

Como ¢ possivel observar, os espectadores t€ém mais contacto com o fenémeno da

identificacdo cinematografica através do cinema /ive-action do que do cinema de animacao.

Para tentar compreender se esta diferenca de exposi¢do ocorre por escolha e preferéncia do

espectador ou se deriva de outros fatores, como a acessibilidade e o alcance dos filmes de

animacao e dos filmes /ive-action, foi formulada uma questdo que pergunta diretamente qual

dos dois estilos cinematograficos ¢ mais apreciado pelo espectador. Conforme apresentado na

Tabela 5, as respostas foram coerentes com a frequéncia com que os sujeitos estdo expostos a

cada estilo cinematografico.

Tabela 5: Respostas a pergunta n° 8: “Geralmente, gosta mais de ver filmes live-action ou filmes de

animac¢ao?”

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Filmes Live-action 20 50%
Filmes de Animagao 7 17,5%
Sem Preferéncia 13 32,5%

Contudo, foi também incluida uma pergunta aberta que solicitava aos participantes que

indicassem o seu filme preferido. Esta abordagem permite verificar a fidelidade dos dados

obtidos na questdo de maultipla escolha referente a Tabela 5, analisando a coeréncia das

respostas abertas. Como se pode constatar na Tabela 6, ndo s6 a informacdo da Tabela 5 ¢
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confirmada, mas também ¢ acentuada, com apenas 5% dos filmes mencionados sendo de
animagdo. Dos oito participantes com estudos na area do cinema, dois escolheram filmes
live-action, outros dois escolheram animagdao e os quatro restantes indicaram nao ter
preferéncia. Conclui-se, portanto, que nao had um padrao relevante a ser explorado entre os

participantes deste inquérito com conhecimentos mais aprofundados na area.

Tabela 6: Respostas a pergunta n°7: “Mencione um filme que aprecie particularmente.”

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Filmes Live-action 37 92,5%
Filmes de Animagao 3 5%

Como evidenciado na revisdo da literatura, o principal prazer do cinema deriva da
identificacdo, portanto, poder-se-ia precipitadamente concluir que o cinema de animagao falha
em provocar o fenémeno da identificagdao no espectador, dada a forte preferéncia pelo cinema
live-action. No entanto, como Meunier elabora, o principal elemento de identificagao ¢ a
narrativa. Assim, € imperativo compreender se esta falta de identificacao nao decorre de fatores
narrativos, excluindo, portanto, a especificidade visual da animacdo. Este inquérito ndo foi
concebido com o intuito de avaliar a qualidade narrativa dos filmes de animagdo. No entanto, ¢
possivel perceber através de algumas das questdes que este ¢ um fator que pode influenciar os
dados obtidos, sendo, portanto, relevante para futura exploragdo. Tal estudo permitiria
investigar todas as vertentes que influenciam a preferéncia dos espectadores pelo cinema /ive-
action. Uma das questdes incluidas tinha como objetivo averiguar quais sdo os géneros
cinematograficos mais apreciados. A lista de géneros cinematograficos existentes foi retirada

da plataforma IMDb!®, e os resultados podem ser observados na Tabela 7.

16 Langada online em 1990, a IMDb (www.imdb.com) ¢ a plataforma mais popular e-confidvel a nivel mundial
para conteudos sobre filmes, televisao e celebridades.
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Tabela 7: Respostas a pergunta n°6: “Que géneros cinematograficos gosta mais?”

Frequéncia Frequéncia
Géneros Frequéncia Relativa de Relativa ao Total
Cinematograficos absoluta Participantes que de Géneros
Selecionaram Selecionados
Agao 22 55% 11%
Aventura 12 30% 6%
Comédia 19 47,5% 9,5%
Crime 15 37,5% 7,5%
Drama 18 45% 9%
Fantasia 14 35% 7%
Terror 7 17,5% 3,5%
Mistério 17 42.5% 8,5%
Romance 18 45% 9%
Ficcao Cientifica 17 42.5% 8,5%
Documentério 18 45% 9%
Historia 19 47,5% 9,5%
Musical 4 10% 2%
Documentdrio Aveg;;um

9%

Comédia
9.5%
Ficgdo Cientifica
8.5%
Crime
75%
Romance
9%
Drama
0,
Mistério . L
8.5% Terror Fantasia
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Figura 2: Grafico circular com as repostas a pergunta n°6 “Que géneros
cinematograficos gosta mais?”. Fonte: Elaboragao propria



Como se pode observar na Tabela 7 e na Figura 2, os géneros que se destacam por serem o0s
menos selecionados sdo musical, terror, fantasia, aventura e crime. Por outro lado, os géneros
mais frequentemente escolhidos sdo a¢do, comédia, drama, documentario, histéria e romance.
Para tentar compreender, de forma preliminar, se a narrativa teve uma influéncia maior do que
o fator visual, cujo qual distingue o /ive-action da animagdo, foram analisados os primeiros 24
filmes de animagdo e os primeiros 24 filmes de /ive-action enumerados na IMDb, nas listas
intituladas "Animation, IMDb Top 250 Sorted by User Rating Descending" e "IMDb Top 250
Sorted by User Rating Descending", respetivamente. Na Figura 3, podemos observar a relacao
proporcional da ocorréncia de cada género para cada estilo cinematografico e a ocorréncia de

cada género nos inquéritos.
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Figura 3: Grafico de barras vertical relacionando as ocorréncias de géneros
cinematograficos. Fonte: Elaborac@o propria

Como se pode observar, os filmes /ive-action abrangem uma maior diversidade de
géneros, correspondendo, assim, a uma variedade mais ampla de preferéncias. Além disso, na
maioria dos géneros, os filmes live-action aproximam-se mais das necessidades dos
espectadores. Podemos supor, portanto, que os filmes live-action possuem narrativas e
tematicas de maior interesse para o publico, o que influencia a sua preferéncia. Com base na
literatura, se as mesmas narrativas e temadticas fossem apresentadas em formato de animacao, o
grau de prazer obtido pelos espectadores seria equivalente. Esta problematica, identificada
através desta breve andlise preliminar, evidencia a necessidade de investigar e estudar a
influéncia da narrativa de forma mais aprofundada, a fim de alcangar conclusdes precisas acerca

do fendmeno da identificacdo cinematografica no cinema /live-action e de animagdo. No
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entanto, no segundo método de investiga¢do, procura-se minimizar o fator narrativo, tentando

contornar este problema, embora ele permaneca presente.

Entretanto, na questdao 11 - “Geralmente, sente maior imersao nos filmes /ive-action,
nos filmes de animacao ou em ambos?” - observou-se que, embora as respostas se mantivessem
coerentes com as preferéncias dos participantes (tabela 5), a maioria selecionou a op¢ao de que
se sentem imersos em ambos os casos, como podemos ver na Tabela 8, diminuindo

consideravelmente as selecdes atribuidas exclusivamente ao /ive-action.

Tabela 8: Respostas a pergunta n°11: “Geralmente, sente maior imersao nos filmes /ive-action, nos
filmes de animac¢do ou em ambos?

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Filmes Live-action 15 37,5%
Filmes de Animacao 7 17,5%
Ambos 18 45%%

Segundo a literatura revista anteriormente, a imersdo num filme ¢ fortemente
condicionada pela identificagdo primaria, uma vez que depende deste fendmeno para que o
espectador "esqueca" que estd a observar a acdo através do “olhar” da camara e ndo do seu
proprio olhar, e que tudo se trata de uma simula¢do. A imersdo esta relacionada com o
envolvimento no entretenimento lidico ao visionar um filme e com o “estado de crenga” no
qual o espectador precisa de entrar. Desta forma, esta alteragdo nos resultados sugere que a
animagao, enquanto um mundo visual completamente distinto da realidade, ndo modifica de
forma tao acentuada a imersdo do espectador, salientando a possibilidade de que a lacuna de

preferéncias entre os dois estilos visuais se baseie em questdes narrativas.

Ainda através de outra questdo, € possivel apoiar esta hipotese. Quando os participantes
foram solicitados a selecionar quais sdo as caracteristicas que consideram de maior relevancia
nos dois estilos cinematograficos, como se pode observar na figura 4, o realismo foi quase
desconsiderado no caso do cinema de animacgao. Isso corrobora a ideia de que a divergéncia da
animac¢do em relagdo ao realismo ndo compromete de forma alguma a experiéncia dos
espectadores, embora a qualidade técnica continue a ser vista como fundamental. A urgéncia

pelo realismo, em contraste, torna-se evidente no caso do cinema live-action.
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Figura 4: Caracteristicas de maior relevancia no cinema live-Action e no
cinema de animacdo selecionadas pelos participantes. Fonte: Elaboragéo
propria
Assim, as questoes formais seriam a causa do desvio de resultados representado na
tabela 8, ou seja, a animagdo, enquanto representacdo visual, ndo compromete a imersao do
espectador. Todavia, estes dados ndo sdo suficientes para analisar e tirar conclusoes
aprofundadas sobre o potencial de imersdo do cinema de animagdo, justificando-se, assim,

eventuais estudos futuros nesta tematica.

No ambito da identificagdo secundéria, foi inicialmente incluida uma questao aberta que
solicitava aos participantes que mencionassem as suas personagens preferidas. E importante
salientar que, neste ponto, os individuos ja tinham sido apresentados as defini¢des de cinema
de animagdo e de cinema /ive-action, ao contrario da questdo que solicitava o seu filme
preferido, onde esses termos ainda ndo haviam sido introduzidos. Em seguida a apresentagao

da Tabela 9 sera feita a analise dos resultados.

Tabela 9: Respostas a pergunta n°14 “Se tivesse de optar por uma personagem de cinema

predileta, qual seria?”

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Personagem Live-action 23 57,5%
Personagem de Animacao 12 30%
Nenhuma 3 7,5%
Desconsideradas 2 5%
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Como se pode constatar, os resultados desta questdo divergiram consideravelmente dos
obtidos quando os participantes mencionaram os seus filmes preferidos (Tabela 6). O live-
action registou uma queda abrupta de 35%, enquanto a animagdo aumentou em 25%. E
levantada a hipodtese de que pode existir um condicionamento de pensamento devido ao facto
de, nesta questdo, o cinema de animacao ja ter sido apresentado como algo distinto do cinema
live-action. Serdo necessarios novos inquéritos e investigagdes para avaliar a influéncia que a
estrutura do questionario teve sobre os participantes. No entanto, com base nos resultados destes
dados e desconsiderando a hipotese anterior, embora o live-action continue a frente da
animagdo, pode-se concluir que as personagens de animacdo aumentam o potencial de
identificacdo em relacdo a narrativa. Esta conclusdo ¢ alcancada pelo facto de o filme preferido
ser relativo a obra como um todo, enquanto a personagem preferida diz respeito as
caracteristicas fisicas e/ou psicoldgicas exclusivas da personagem. Nao ha informagdo
suficiente que explique esta variacdo de resultados, embora seja importante mencionar o

fenomeno da capacidade de ampliagao de significado presente na animagao e avaliar o seu papel

neste caso, futuramente.

As proximas perguntas foram incluidas com o intuito de obter informagdo quanto ao
tipo de participacdo, nomeadamente "estar com" ou "ser como". O principal objetivo foi
compreender em qual dos tipos de participagdo a mencao de personagens de animag¢ao € mais
recorrente. De acordo com a literatura e com a conclusdo prévia que fecha o capitulo anterior,
espera-se que mais personagens de animagdo sejam mencionadas quando a pergunta se refere
a identificacdo cinematografica no estilo "ser como". Isto ocorre porque a animagdo tem a
capacidade de ampliar o significado das personagens quanto mais abstratas estas forem,
podendo até reduzir a personagem a "um ser humano", como acontece no caso dos stickmans,
em que nem sequer o género da personagem ¢ representado, podendo esta ser qualquer um. Na
tabela 10, podemos observar os resultados da questdo que solicitava aos participantes a
indicacdo de uma personagem que consideram semelhante a si proprios. Esta pergunta refere-se,
portanto, a identificacao "ser como". Na Tabela 11, estdo os resultados da questao que solicitava
uma personagem pela qual os participantes sentem empatia. Aqui, a identificagdo ¢ no estado
"estar com". Na Tabela 12, vemos as respostas a questdo que solicitava uma personagem cujos
valores morais os participantes consideram como exemplos a seguir. Trata-se de uma
identificacdo "ser como" numa condi¢ao especial, em que o espectador vé a personagem como
um mentor, um guia e/ou uma inspiracdo. A personagem torna-se um modelo de

comportamento, desempenhando um papel na estruturagdo da personalidade do espectador.
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Tabela 10: Classificagdo das Personagens Mencionadas na Identificagcdo no Estado “ser como’

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Personagem Live-action 9 22,5%
Personagem de Animagao 15 37,5%
Nenhuma 16 40%

Tabela 11: Classificagdo das Personagens Mencionadas na Identificagdo no Estado “estar com”

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Personagem Live-action 22 55%
Personagem de Animagao 13 32,5%
Nenhuma 5 12,5%

Tabela 12: Classificagdo das Personagens Mencionadas na Identificacdo no Estado “ser como” na
Condicionante da Figura do Mentor

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Personagem Live-action 16 40%
Personagem de Animagao 9 22.5%
Nenhuma 15 37,5%

Como ¢ possivel observar, a Gnica questdio em que a mencao de personagens de
animacao ultrapassa a mengao de personagens /ive-action €, efetivamente, na identificagdo com
participagdo "ser como", tal como a conclusdo preliminar na revisao da literatura previa. Dada
a diferenga de exposicao entre filmes live-action e filmes de animagao na amostra de sujeitos,
representada na Figura 1, ¢ de se supor que os participantes tém conhecimento de mais
personagens de live-action, o que tornaria mais facil menciona-las em qualquer uma das
perguntas acima, visto que o repertoério ¢ maior. Todavia, a quantidade de mencdes de

personagens de animagdo na primeira questao (tabela 10) foi, ainda assim, superior, com 15%

mais mengdes do que as personagens de live-action.

Estes resultados podem levar-nos a concluir que a teoria da amplificacao de significado,
possuida pela animagdo, efetivamente potencializa a identificacdo no estado "ser como". No
entanto, salienta-se a importancia de estudos futuros complementares que possam verificar se

os resultados se mantém, para que possam ser considerados realmente fiaveis.

Posto isto, tentando explorar ainda um pouco mais a teoria da amplificagdo de

significado, dividimos as personagens de anima¢do mencionadas na questdo da tabela 10 em
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duas categorias: ‘significado ampliado superior’ e ‘significado ampliado inferior’. As
personagens com ampliagdo superior sdo aquelas cujo significado se afasta mais de
caracteristicas visuais humanas e se foca nas caracteristicas comportamentais humanas,
ampliando o significado para um "ser humano". Por outras palavras, sdo personagens cujo
método utilizado para atribuir a sua valorizagdo assenta nas suas ac¢des, minimizando a
relevancia das suas caracteristicas visuais. S3o, portanto, personagens com maior nivel de
abstracdo. Exemplos disto sdo personagens que sdo animais ou seres humanoides, pois ninguém
se identificara, por exemplo, com um animal enquanto ser fisico, mas sim com as atitudes,
pensamentos e agdes que o animal apresenta. As personagens categorizadas como de ampliacao
de significado inferior s3o aquelas que detém aspetos fisicos exclusivos de determinados nichos
populacionais, limitando os sujeitos que podem reconhecer semelhancas fisicas com a
personagem. Sao, portanto, personagens com um maior nivel de realismo. Os resultados podem

ser observados na tabela 13.

Tabela 13: Mengdes de Personagens com ‘ampliagdo de significado superior’ e ‘ampliagdo de
significado inferior’

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Ampliagdo de Significado
_ 6 40%
Superior
Ampliagdo de Significado
P s 9 60%
Inferior

Feita esta categorizagdo, conclui-se que a teoria da amplificagdo de significado ndo se
confirma, uma vez que a maioria das personagens mencionadas apresentam caracteristicas
fisicas exclusivas a um niimero limitado de pessoas. O inquérito ndo inclui nenhuma questao
que revele quaisquer caracteristicas fisicas dos participantes, mas gostaria de salientar o
interesse de estudos futuros que procurem aferir se as personagens com maior nivel de realismo
possibilitam, mais facilmente, o desenvolvimento de uma identificacdo "ser como" em sujeitos

que possuam a maioria das caracteristicas fisicas comuns as dessas personagens.

Na Tabela 11, a mengao de personagens /ive-action volta a aumentar, ultrapassando as
personagens de animagao e, assim, salientando a possibilidade da predisposicao, inerente ao
realismo, para direcionar a participa¢ao do espectador para o estado de "estar com". Isto ocorre
porque a empatia ndo exige que o sujeito identifique semelhancgas entre si e a personagem, mas

apenas que compreenda os seus sentimentos, motivagdes e atitudes.
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No caso da identificagdo com a participacdo no modo "ser como", inserida na vertente
do Mentor, observa-se (na Tabela 12) que o /ive-action supera as mengdes das personagens de
animacao. Isto pode ser justificado pelo facto de a vertente do mentor assentar essencialmente
no comportamento da personagem, atribuindo uma importancia reduzida ao fator visual. Em
outras palavras, o espectador deseja "ser como" o aspeto mental da personagem, sendo
irrelevante a aparéncia fisica desta ou qualquer semelhanga que possa ter com a aparéncia do
espectador. Este tipo de identifica¢do, no cinema, ¢ bastante comum ocorrer entre o espectador
e o "mentor" do protagonista, sendo fortemente presente nas narrativas que seguem o "arco do
her6i". Algumas personagens que exemplificam este papel incluem Dumbledore, Mufasa e
Obi-Wan. Inclusive, entre as personagens mencionadas pelos participantes, uma delas ¢

Mufasa.

Por ultimo, foram incluidas duas questdes que perguntam qual dos dois tipos de cinema
¢ mais frequente os participantes desenvolverem cada tipo de identificagdo. O objetivo ¢
verificar se, ao fazer a pergunta de forma direta, as respostas coincidem com aquelas das
questdes que solicitavam exclusivamente o nome das personagens. Os resultados estdo

apresentados nas Tabelas 14 e 15.

Tabela 14: Personagens que os participantes afirmam ter mais facilidade em desenvolver uma
identificacdo “estar com”

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Personagens Live-action 14 35%
Personagens de Animacgao 11 27,5%
Ambas 15 37,5%

Tabela 15: Personagens que os participantes afirmam ter mais facilidade em desenvolver uma
identificacdo “ser como”

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Personagens Live-action 16 40%
Personagens de Animacao 12 30%
Ambas 12 30%

Como se pode observar, em coeréncia com as respostas a questdo anterior, as
personagens de animagao apresentam um aumento quando se trata da identificagao "ser como".
No entanto, quando a resposta ¢ dada conscientemente pelos participantes, as frequéncias

relativas sdo bastante distintas de quando ¢ solicitada simplesmente uma personagem. Isto pode
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ocorrer porque o direcionamento por parte da animagao para uma identificagdo no estado "ser
como" ¢ um processo que assenta no campo do inconsciente, do qual os participantes ndo tém
plena nogdo. Por isso, muitos participantes possivelmente continuam a acreditar que t€ém mais
probabilidade de desencadear este tipo de identificagdo com personagens live-action, ainda que

as personagens mencionadas anteriormente ndo estejam de acordo com este pensamento.

Todavia, ao compararmos os dados, constatamos que, de forma geral, a animagdo nunca
supera as mengoes do live-action. Isto leva a questionar se o potencial de identificagdo "ser
como" realmente reside na animagdo, ou se, na verdade, ndo se trata de um potencial da
animagdo, mas sim de uma dificuldade do /ive-action. Desta forma, pode-se considerar que este
¢ um fator exclusivo e independente do /ive-action. Uma dificuldade inerente ao realismo, e

ndo uma vantagem da abstracdo do cinema de animagao.

3.2. SESSAO DE CINEMA E QUESTIONARIO PRESENCIAL

3.2.1 APRESENTACAO DO METODO DE INVESTIGACAO

A apresentacdo do segundo método de investigacdo utilizado (sessdo de cinema e
questionario presencial), sera desenvolvida no decorrer do atual subcapitulo, bem como a
analise dos dados obtidos, relacionando a informagdo empirica com a informagdo teodrica
contida no estado da arte, procurando responder questdes em aberto e complementando a

informagao resultante do método de investigacdo anterior.

Para a realizacdo do estudo apresentado, organizaram-se duas sessdes de cinema e, no
seu seguimento, elaborou-se um questionario direcionado aos sujeitos que participaram nas
duas sessdes. Nelas foram exibidos os filmes "Ghost in the Shell: Cidade Assombrada”
(Nishikubo & Oshii, 1995) e "Ghost in the Shell - Agente do Futuro" (Sanders, 2017), sendo
um de animag¢do e o outro live-action, respetivamente. Estas sessdes de cinema foram

organizadas exclusivamente no dmbito deste estudo.

A concecdo deste inquérito visou desenvolver um método de investigagdo que
permitisse determinar quais das personagens (de animagao ou /ive-action) sdo mais valorizadas
pelos espectadores e que tipo de participagdo ¢ mais comum de acordo com a sua representagao
visual, em semelhanca ao método anterior. A particularidade deste segundo método de
investigagdo, que justificou a sua utilizagdo, ¢ a tentativa de reduzir os condicionamentos

provocados pelo fator narrativo, uma vez que os dois filmes tém uma narrativa semelhante,
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embora prevalecam algumas diferencas narrativas, sendo o filme /ive-action uma adaptacao do
filme de animagdo, procurando, assim, aproximar-se de resultados exclusivamente assentes em
fatores visuais. Ainda que este método tenha reduzido os condicionamentos narrativos, €
importante relembrar que o filme /ive-action de 2017 ¢ uma adaptacdo do filme animado de
1995, ou seja, as suas narrativas, como referido, ndo sdo exatamente iguais. Existem argumentos
cinematograficos com ambas as versdes, animagdo e [ive-action, cuja narrativa ¢ ainda mais
aproximada em comparacao ao caso de "Ghost in the Shell". Todavia, estes outros filmes
apresentavam problemas adicionais que tiveram de ser considerados, tornando “Ghost in the

Shell” a opgao mais viavel.

Na maioria dos casos, os outros filmes com as duas versdes tiveram de ser
desconsiderados por possuirem uma versao significativamente superior a nivel técnico, criando
uma discrepancia consideravel no potencial de imersdao dos espectadores em cada uma. Nos
casos em que as versoes sdo equivalentes em qualidade, tratava-se quase sempre de filmes cujas
versdes animadas sdo de conhecimento geral e com os quais os espectadores poderiam ja ter
vinculos emocionais estabelecidos. Isto ¢ particularmente evidente nas animagdes classicas da

Disney e nas suas adaptagdes em /ive-action que tém sido lancadas nos ultimos anos.

Para evitar influenciar ou direcionar inadvertidamente as respostas dos participantes, o
inquérito foi estruturado de modo a diferenciar entre cinema /ive-action e cinema de animagao
o mais tarde possivel e num nimero minimo de perguntas. Desta forma, prioriza-se a
espontaneidade dos participantes ao optarem entre /ive-action ou animagao. Este método nao
sO permite atenuar a influéncia da narrativa, como também, através da realizacdo dos
questionarios presenciais imediatamente apOs as sessdes, garante respostas refletivas das
impressdes imediatas dos participantes, dado que o contetdo visionado ainda se encontra
presente na memoria. Além disso, a realizacdo de sessdes de cinema controladas possibilita a
padronizacdo das condi¢des de visualizagdo para todos os participantes, eliminando varidveis
externas que poderiam influenciar a experiéncia cinematografica, como distragdes ou
diferencas no ambiente de visualizacdo. Isto assegura que as respostas dos participantes se
baseiem exclusivamente no contetido cinematografico. Desta forma, ¢ possivel obter uma
compreensdo mais rica e precisa das tendéncias e predisposi¢des dos espectadores, contribuindo

significativamente para os objetivos de investigacdo deste estudo.

As sessoOes de cinema ocorreram no més de margo de 2024. O critério de inclusao dos
participantes era terem, no minimo, 18 anos de idade e, uma vez que os participantes foram

divididos em dois grupos, procurou-se que, apesar de cada grupo ser bastante heterogéneo, os
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dois grupos, quando comparados, fossem o mais homogéneos possivel entre si. Esta divisdo foi
feita de forma a garantir uma distribui¢do igualitaria entre géneros e dois individuos por cada
faixa etaria (20-30; 31-40; 41-51; 52-60.). A cria¢ao de dois grupos teve como objetivo apurar
se a ordem de visionamento dos filmes interferia nos resultados, muito embora, devido a
questdes pessoais dos participantes, estes nao tenham sido distribuidos da forma inicialmente
prevista, prejudicando a homogeneidade entre grupos. Para proceder ao tratamento dos dados,

foi realizada uma analise quantitativa e qualitativa.

As sessoOes de cinema foram realizadas numa sala da Escola das Artes da Universidade
Catdlica Portuguesa do Porto, decorrendo entre as 10h00 e as 15h30. A sala estava equipada
com um monitor de resolu¢do 4K e um sistema de audio estéreo, bem como isolamento

acustico. Os filmes foram obtidos através da plataforma de streaming Rakuten TV.

Na primeira sessdo de cinema, apds uma conversa aberta com os participantes, estes
decidiram realizar uma pausa de 15 minutos a meio de cada filme. Na segunda sessdo de
cinema, os participantes optaram por assistir ao filme na sua totalidade, sem interrupgdes.
Ambas as sessdes contaram com uma pausa de 1h30 para o almogo. Na primeira sessao, o
filme de /ive-action foi exibido em primeiro lugar, enquanto na segunda sessao o primeiro filme

exibido foi o de animacao.

Com base nas afirmagdes delineadas na revisdo prévia da literatura, concluiu-se que,
devido a capacidade da animagdo em ampliar significados, a indu¢do de uma identificagdo no
modo "ser como" ¢ facilitada, uma vez que possui menos critérios de defini¢cdo visual,
fundamentando-se essencialmente no contexto narrativo da personagem. Como observado no
primeiro método de investigagao, esta hipotese permanece em aberto. Ao apresentar dois filmes
com contextos narrativos semelhantes, como ja referido anteriormente, pretende-se induzir as
opcdes dos participantes para que se baseiem sobretudo nos aspetos visuais, ndo permitindo que
a narrativa sirva de fator de distin¢g@o que desencadeie alteragdes nos processos de identificacao
resultantes de cada filme. Ainda assim, ¢ importante ressaltar mais uma vez, que embora 0s
filmes tenham argumentos parecidos, prevalecem algumas diferencas. Antecipa-se que uma
personagem com a qual o sujeito se identifique suscite uma identificagdo no modo "ser como",
enquanto uma personagem com a qual o sujeito sinta empatia se enquadra nos parametros de
uma identificacdo no modo "estar com". Ou seja, embora o sujeito reconheca as suas diferencas
em relacdo a personagem, consegue compreender os seus sentimentos, motivacdes e atitudes.

Nao obstante, reconhecendo que as respostas podem ser influenciadas por outros fatores, foram
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formuladas algumas questdes adicionais, procurando investigar se existe correlacdo entre os

resultados e a idade, a exposicao cinematografica e as preferéncias tematicas dos individuos.

3.2.2. CARACTERIZACAO DA AMOSTRA

O inquérito contou com a participacdo voluntaria de 8 individuos, sendo estabelecidos
como critérios de inclusdo a capacidade interna de organizagdo dos participantes em duplas
com base na faixa etaria. Desta forma, ao dividir os 8 participantes em dois grupos, seria
possivel ter um sujeito de cada faixa etaria em ambos os grupos. Contudo, como referido
anteriormente, devido as agendas pessoais dos participantes, ndo foi possivel alcangar essa
homogeneidade na divisdo dos grupos. Como se pode verificar na Tabela 16, o grupo que
integrou o estudo foi distribuido de forma igualitiria em termos de género. A média de idades
situou-se nos 41 anos, com um desvio padrao de 13,74. Através do desvio padrao e da média
de idades, que se aproxima do ponto médio entre a idade minima e maxima, ¢ possivel concluir
que a amostra de participantes ¢ diversificada em termos de faixa etaria. Nas Tabelas 17 ¢ 18

podemos observar a amostra de individuos de cada sessdao separadamente.

Tabela 16: Caracterizacdo da Amostra de Sujeitos do Segundo Método de Investigacdo

Género Masculino 4 sujeitos
Género Feminino 4 sujeitos
Idade minima — méxima 20— 60
Meédia das Idades 41 anos
Desvio Padrao das Idades 13,74

Tabela 17: Caracterizagdo da Amostra de Sujeitos que Participaram na Primeira Sessdo de Cinema do
Segundo Método de Investigagao

Género Masculino 1 sujeito
Género Feminino 3 sujeitos
Idade minima — maxima 24 — 54
Média das Idades 42,25 anos
Desvio Padrao das Idades 13,57
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Tabela 18: Caracterizagdo da Amostra de Sujeitos que Participaram na Segunda Sessdo de Cinema do
Segundo Método de Investigacao

Género Masculino 3 sujeito
Género Feminino 1 sujeitos
Idade minima — méxima 20— 60
Média das Idades 49,75 anos
Desvio Padrao das Idades 17,75

Acerca da amostra de individuos, ¢ de salientar que apenas 1 sujeito detém formacao e
experiéncia profissional na area do cinema de animagdo, estando este inserido na segunda
sessdo de cinema. Os restantes participantes ndo possuem qualquer ligacdo ao cinema ou a areas

proximas.

3.2.3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o intuito de rastrear a exposi¢cdo ao fendémeno da identificagdo cinematografica
entre os sujeitos que participaram no segundo método de investigagdo, foi incluida uma questao
sobre a frequéncia de filmes vistos pelos inquiridos mensalmente. Apds a apresentagdo das

Tabelas 19, 20 e 21, sera feita a analise dos resultados.

Tabela 19: Frequéncia de filmes vistos mensalmente pelos participantes do segundo método de
investigacdo

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
0 filmes 0 0%
1 a 2 filmes 1 12,5%
3 a5 filmes 3 37,5%
6 a 10 filmes 2 25%
Mais de 10 filmes 2 25%
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Tabela 20: Frequéncia de filmes vistos mensalmente pelos participantes na primeira sessdo de cinema
do segundo método de investigacio

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
0 filmes 0 0%
1 a 2 filmes 1 25%
3 a5 filmes 2 50%
6 a 10 filmes 1 25%
Mais de 10 filmes 0 0%

Tabela 21: Frequéncia de filmes vistos mensalmente pelos participantes na segunda sessdo de cinema
do segundo método de investigacao

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
0 filmes 0 0%
1 a 2 filmes 0 0%
3 a5 filmes 1 25%
6 a 10 filmes 1 25%
Mais de 10 filmes 2 50%

Como ¢ possivel observar, os participantes na segunda sessao possuem maior exposi¢ao
ao fenomeno da identificagdo cinematografica. Devido ao nimero reduzido de participantes
neste segundo método de investigacdo, poderemos tentar perceber, através da anélise individual
de cada inquérito, se existe algum tipo de tendéncia associada ao maior contacto com a dialética
cinematografica ou mesmo com um repertdrio mais amplo de narrativas cinematograficas.

Incluindo uma pergunta que solicitava aos participantes que indicassem a sua
preferéncia entre cinema /ive-action ou animagdo, procurou-se entender se existia alguma
predisposicao prévia dos inquiridos para optarem por um dos filmes exibidos em detrimento do

outro. Nas Tabelas 22, 23 e 24, podemos observar os resultados.

Tabela 22: Respostas dos participantes do segundo método de investigagdo a pergunta n°7:

“Geralmente, gosta mais de ver filmes /ive-action ou filmes de animagdo?”

Frequéncia Absoluta

Frequéncia Relativa

Filmes Live-action 2 25%
Filmes de Animacao 2 25%
Sem Preferéncia 4 50%
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Frequéncia Absoluta

Frequéncia Relativa

Filmes Live-action 1 25%
Filmes de Animagao 0 0%
Sem Preferéncia 3 75%

Frequéncia Absoluta

Frequéncia Relativa

Filmes Live-action 1 25%
Filmes de Animagao 2 50%
Sem Preferéncia 1 25%

Tabela 23: Respostas dos participantes na primeira sessdo do segundo método de investigagdo a
pergunta n°7: “Geralmente, gosta mais de ver filmes /ive-action ou filmes de animagado?”

Tabela 24: Respostas dos participantes na segunda sessdo do segundo método de investigagcdo a
pergunta n°7: “Geralmente, gosta mais de ver filmes /ive-action ou filmes de animagado?”

Como demonstrado nas tabelas, os participantes da segunda sessdo apresentam uma
maior preferéncia por filmes de animag¢do em comparagdo com os da primeira sessdo. Ainda
com o objetivo de averiguar as tendéncias prévias dos participantes, solicitou-se a cada um que
selecionasse os trés géneros cinematograficos de que mais gostam, procurando também avaliar

o potencial de identificagdo com a narrativa dos filmes exibidos.
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Tabela 25: Géneros cinematograficos apreciados pelos participantes do segundo método de
investigacao

Frequéncia Frequéncia
Géneros Frequéncia Relativa de Relativa ao Total
Cinematograficos absoluta Participantes que de Géneros
Selecionaram Selecionados

Acgado 3 37,5% 12,5%
Aventura 2 25% 8,3%
Comédia 0 0% 0%
Crime 1 12,5% 4,2%
Drama 5 62,5% 20,8%
Fantasia 1 12,5% 4.2%
Terror 0 0% 0%
Mistério 2 25% 8,3%
Romance 2 25% 8,3%
Ficcao Cientifica 3 37,5% 12,5%
Documentario 2 0% 8,3%
Histoéria 3 37,5% 12,5%
Musical 0 0% 0%

Como descrito pela plataforma IMDb, ambos os filmes de "Ghost in the Shell" sdo
categorizados como A¢do, Crime, Drama, Mistério e Ficcdo Cientifica. Entre as 24 respostas
fornecidas, estes géneros, em conjunto, foram selecionados 14 vezes, correspondendo a 58,3%
das respostas. Ao rastrear melhor as preferéncias da amostra, confirmou-se que 4 individuos
selecionaram pelo menos 2 dos géneros pertencentes a "Ghost in the Shell", o que corresponde
a 50% da amostra. Apenas um individuo assinalou 3 géneros pertencentes a "Ghost in the

Shell", o que provavelmente criara uma maior predisposi¢ao para imergir na narrativa.

Apesar de o género Drama pertencer a "Ghost in the Shell" e ser o género
maioritariamente apreciado, o género mais proeminente na narrativa dos filmes ¢ a Ficgao
Cientifica, que foi selecionado apenas 3 vezes. Assim, relativamente ao potencial da narrativa,
pode-se supor que terd uma taxa de sucesso de 37,5% dentro desta amostra. Em outras palavras,

3 individuos t€ém uma maior predisposicao para desencadear o fendmeno de identificacao nos
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filmes exibidos. E importante referir que 2 desses individuos participaram na sessdo 2, o que

mais uma vez confirma que os individuos da sessao 2 possuem predisposi¢des mais acentuadas.

Restringindo as questdes ao ambito dos filmes exibidos, iniciou-se com uma questao na
qual os participantes tinham de optar por uma das versdes do filme. Os resultados podem ser

observados na Tabela 26.

Tabela 26: Respostas a pergunta n°8: “De qual das versdes de Ghost in the Shell gostou mais?”

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Versdo Live-action 4 50%
Versdo Animada 4 50%

As respostas nao poderiam ser mais coerentes, uma vez que os individuos que
anteriormente afirmaram ter preferéncia por filmes /ive-action selecionaram a versao /ive-
action, aqueles com preferéncia por animagdo escolheram a versdo animada, € os que nao
manifestaram preferéncia distribuiram-se igualmente entre ambas as versoes. Neste caso, pode-
se supor que as predisposi¢des desempenharam um papel fundamental, pois os individuos
tenderam a escolher conforme as suas preferéncias previamente anunciadas. Todavia, seria

necessaria uma amostra mais abrangente para concluir a verdadeira relevancia deste parametro.

Acrescenta-se ainda que, devido a distribuicio homogénea de preferéncias, pode-se
inferir que a qualidade cinematografica geral, de ambos os filmes, ndo apresenta discrepancias

relevantes que possam ter interferido na escolha dos individuos.

Quando questionados sobre a versdao na qual se sentiram mais imersos, as respostas
variaram de forma a possibilitar algumas suposi¢des que serdo apresentadas a seguir a Tabela

27.

Tabela 27: Respostas a pergunta n°9: “Apos ver as duas versoes de Ghost in the Shell, em qual versdao
sentiu maior imersdo no filme?”

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Versao Live-action 3 37,5%
Versdo Animada 2 25%
Ambas 2 25%
Nenhuma 1 12,5%
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Apesar de haver maior imersdo na versdo live-action, a variagdo traduz-se em apenas
um individuo, tornando este resultado de pouca relevancia. Para considerarmos este dado

significativo, seria necessario uma amostra maior ou uma discrepancia mais acentuada nos

dados.

Ao analisar individualmente cada participante, observa-se que aqueles que afirmaram
sentir-se mais imersos na versao animada s3o 0os mesmos que mencionaram assistir a mais de
10 filmes mensalmente. Estes participantes estdo, portanto, mais expostos ao fendmeno de
identificacdo no cinema e, a partida, possuem um maior repertorio cinematografico. Um destes
individuos ¢ o que assinalou trés géneros correspondentes ao dos filmes, e ambos selecionaram
o género ficgdo cientifica. Numa primeira observagao, poderiamos ser levados a pensar que os
individuos que apreciam o género de fic¢cdo cientifica apresentaram maior predisposicao para
se sentirem imersos no filme de animagdo. No entanto, o terceiro individuo que anteriormente
assinalou o género de fic¢ao cientifica, contraria esta afirmagdo, uma vez que declarou nio se

sentir imerso em nenhuma das versoes.

Assim, consideramos o outro padrao encontrado, que ¢ a exposi¢do € o repertorio
cinematografico superiores aos dos restantes individuos. Neste contexto, ¢ importante salientar
que o filme live-action é uma producdo de origem ocidental (EUA) enquanto o filme de
animacao tem origem oriental (Japao). A dialética e a semiotica cinematografica ocidental e
oriental sdo culturalmente distintas, e os participantes deste inquérito estdo todos inseridos
numa cultura ocidental. Isso implica que, para absorver aspetos da semidtica e da dialética
presentes no filme de animacao, seria necessario um conhecimento ou familiarizagdo com estas
caracteristicas na cultura oriental. Visto que os individuos que se sentiram mais imersos no
filme de animagdo sdo 0s mesmos que possuem um maior repertorio cinematografico, ¢ possivel
que esse fenomeno seja resultado da familiarizagdo destes individuos com a linguagem
cinematografica de outras culturas, nomeadamente a oriental, uma vez que estdo expostos
mensalmente a uma maior variedade de contetido. Seria necessario um estudo realizado

exclusivo neste ambito, para atingir-se quaisquer conclusoes.

Nao foi encontrado nenhum padrao entre os participantes que selecionaram a versao
live-action, porém, caso a premissa anterior seja considerada, podemos aferir que esta versao
de Ghost in the Shell alcanga um publico de maior amplitude dentro da cultura ocidental, ndo

exigindo um conhecimento pré adquirido para aumentar a sua imersao.

Ao delinear este método de investigagdo, a discrepancia narrativa entre as duas versdes,
assim como as predisposi¢des dos participantes, ja haviam sido previstas como
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condicionamentos que poderiam desviar os resultados do fendmeno para o qual se pretendia
realmente gerar informagdo, isto ¢, o fendémeno da identificacdo no cinema de animagdo
comparativamente ao cinema /ive-action enquanto estilos visuais distintos. Assim, para
perceber até que ponto estes resultados nao estao interligados somente com os aspetos visuais,
foram elaboradas duas perguntas de resposta aberta nas quais os participantes tiveram de
enumerar trés aspetos de cada versdo que lhes agradaram. As respostas foram divididas em
quatro categorias: Caracteristicas narrativas, Caracteristicas técnicas/formais, Outros ¢ Nulo.

Os resultados podem ser observados na Tabela 28 e 29.

Tabela 28: Respostas a pergunta n°10: “Enumere sucintamente trés caracteristicas que tenha
especialmente apreciado na versdo Live-action de Ghost in the Shell”

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Narrativas 14 58.3%
Técnicas/Formais 9 37,5%
Outros 1 4,2%
Nulo 0 0%

Tabela 29: Respostas a pergunta n°l1: “Enumere sucintamente trés caracteristicas que tenha
especialmente apreciado na versao animada de Ghost in the Shell”

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Narrativas 12 50%
Técnicas/Formais 9 37,5%
Outros 0 0%
Nulo 3 12,5%

Com estes dados, podemos confirmar mais uma vez que, a nivel técnico, os dois filmes
sdo equivalentes e que a sua distingdo assenta no estilo visual e nas suas nuances narrativas.
Conforme especulado na questdo anterior, a narrativa do filme /ive-action foi mais apreciada,
principalmente se considerarmos que as trés respostas nulas na Tabela 29 consistiam em criticas
a narrativa da animag¢do. Assim, o fator narrativo, mesmo tentando ser reduzido, permanece
claramente presente. Portanto, os dados gerados neste segundo método de investigagao nao
podem ser considerados exclusivamente como reflexos das particularidades desencadeadas pelo
realismo e abstracionismo dos filmes. No entanto, isto ndo os torna invalidos, pelo que faremos

uma observacao analitica das restantes questdoes mais adiante.
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Para uma melhor ilustracdo do que aconteceu nestas questdes, tanto no conjunto das

sessdes como em cada uma individualmente, podemos observar o grafico da Figura 5.

[l Total Live-action Bl Total Animagao Sessdo 1 Live-action
Sessdo 2 Live-action B Sessdo 1 Animacgéo Sessdo 2 Animacéao
Narrativas
Técnicas/Formais
Outros
Nulos
0 2 4 6 8 10 12 14

Figura 5: Caracteristicas apreciadas pelos participantes nas diferentes versdes do filme Ghost in
the Shell

Como ¢ possivel observar no grafico (Figura 5), na Sessdo 2, a narrativa do filme de
animacao foi tdo apreciada quanto a narrativa do /ive-action na Sessdo 1. De certa forma, os
resultados quase se inverteram. Especula-se que a causa disto reside nas questdes ja apontadas
anteriormente, nomeadamente a predisposi¢do dos individuos e o repertdrio semidtico mais
abrangente possuido por 50% dos participantes da segunda sessdo. Permanece a hipdtese da
narrativa da versdo [live-action ser mais acessivel para individuos pertencentes a cultura

ocidental.

Adentrando finalmente no ambito da identificacdo secundaria, iniciou-se com uma
questdo que solicitava aos participantes que mencionassem, caso houvesse, uma personagem

com a qual se sentiram identificados.

58



Tabela 30: Respostas a pergunta n°12: “Nos filmes visualizados, identificou-se com alguma
personagem em particular? Se sim, qual?”

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Batou 2 25%
Major/Motoko 1 12,5%
Nenhuma 5 62,5%

A pergunta n°12 “Nos filmes visualizados, identificou-se com alguma personagem em
particular? Se sim, qual?” solicita ao participante que mencione uma personagem com a qual
tenha desenvolvido uma identificagdo no modo "ser como", uma vez que na linguagem
corrente, quando nos referimos a alguém com quem nos identificamos, trata-se de um “outro”
no qual o sujeito se revé e com quem reconhece semelhangas. Podemos observar as respostas
na Tabela 30. Concluimos, portanto, que este tipo de identificagdo quase ndo se desencadeou,

sendo sentida por apenas 3 participantes.

E importante notar que este modo de identificagdo geralmente é potencializado quando
as personagens possuem caracteristicas fisicas semelhantes as do espectador. Neste caso,
podemos observar que, dos 3 individuos que mencionaram uma personagem, a personagem
mencionada tinha o mesmo género que eles. Dentro da mesma questdo, foi perguntado aos
participantes que mencionaram personagens em que medida estas se assemelham a sua
personalidade. O sujeito que mencionou a personagem Motoko afirmou ndo ter semelhancas
com a personagem. Os outros dois individuos que mencionaram a personagem Batou indicaram
que as suas semelhancas residiam em valores como o altruismo, a cumplicidade e o
companheirismo. No caso destes individuos, temos a garantia de que o processo desencadeado
foi uma identificagdo no modo "ser como". No entanto, uma vez que ndo conseguimos averiguar
a razao pela qual o terceiro individuo ndo identificou semelhangas entre si € a personagem
mencionada, apenas podemos assegurar dois casos em que ocorreu o fendomeno em questao.

Assim, concluimos que 25% dos participantes vivenciaram uma identificagdo “ser como”.

Ainda dentro da mesma questdo, foi solicitado aos trés individuos que selecionassem a
versdo do filme em que a identificacdo foi mais pronunciada. Todavia, dada a variedade das
respostas apresentadas na Tabela 31, ndo foi possivel identificar nenhum padrao, revelando-se

os resultados inconclusivos.
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Frequéncia Absoluta

Frequéncia Relativa

Versao Live-action 1 33,3%
Versdo Animada 1 33,3%
Ambas 1 33,3%

Tabela 31: Respostas a pergunta n°12.2: “Indique a versdo do filme em que essa identificacdo foi mais
pronunciada.”

Foi incluida mais uma questdo com o intuito de averiguar como se manifesta a

identificacdo com participagdo no estado "estar como". Inicialmente, pediu-se aos participantes

que mencionassem uma personagem com a qual tenham sentido maior empatia, caso houvesse.

Tabela 32: Respostas a pergunta n°13: “Nos filmes visualizados, houve alguma personagem pela qual
sentiu maior empatia? Se sim, qual?”’

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Major/Motoko 6 75%
Kuze/Puppet Master 1 12,5%
Nenhuma 1 12,5%

Nos dados apresentados na Tabela 32, € possivel observar que este tipo de identificacao
foi significativamente mais acentuado, sendo a personagem protagonista o seu principal alvo.
Conforme descrito no estado da arte, este resultado ndo ¢ inesperado, dado que o protagonista,
por ter o maior tempo de tela, proporciona ao espectador mais informagdes para desenvolver
uma identificacdo, independentemente de esta ocorrer no estado "ser como" ou "estar com". No
ambito da mesma questdo, solicitou-se aos participantes que selecionassem a versao do filme

na qual sentiram de forma mais acentuada empatia pela personagem mencionado anteriormente.

Tabela 33: Respostas a pergunta n° 13.1: “Indique a vers@o do filme em que sentiu mais essa empatia.”

Frequéncia Absoluta

Frequéncia Relativa

Versdao Live-action 4 57,1%
Versdo Animada 1 14,3%
Ambas 2 28.,6%

Como previsto no estado da arte, o realismo inerente ao /ive-action direciona a

identificacdo cinematografica para uma participagdo no estado "estar com", devido a
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incapacidade de ampliar o significado, afirmac¢ao com a qual os dados gerados estdo de acordo.
Todavia, esta amostra ¢ demasiado reduzida para garantir a veracidade desta premissa em larga

escala.

Incluiu-se uma questao para explorar como a identificagao através de uma valorizagdo
negativa se manifestava em cada versao do filme. Ou seja, procurou-se determinar qual versao
apresentava uma personagem pelo qual os espectadores manifestavam uma antipatia mais
acentuada. No estado da arte, a antipatia também ¢ descrita como parte do processo de
identificacdo, diferenciando-se pelo sentido negativo que assume o estagio da valorizagao.
Assume-se que ndo ¢ possivel desenvolver participagdo por personagens com as quais a
identificacdo surge com uma valorizagdo negativa, pois a antipatia ¢ desencadeada pela
incapacidade do sujeito em compreender as agdes, comportamentos e sentimentos do outro. Em
contraste, a participacao ¢ desencadeada pela valorizagdo positiva que o espectador atribui a
personagem, seja no modo "ser como" ou "estar com". Na Tabela 34 sdo apresentados os
resultados a esta questao. Na analise destes dados ¢ importante salientar que um dos individuos

indicou mais do que uma personagem, aumentando o total de personagens mencionadas.

Tabela 34: Respostas a pergunta n°14: “Nos filmes visualizados, houve alguma personagem cuja
personalidade o/a tenha desagradado/a? Se sim, qual?”

Frequéncia Absoluta | Frequéncia Relativa do

Total de Personagens

Cutter 5 50%
Kuze/Puppet Master 2 20%
Doutora Ouelet 1 10%
Nenhuma 2 20%

A personagem mais referenciada foi Cutter. Esta personagem integra exclusivamente a
adaptacdo em live-action, ndo existindo nenhuma personagem correspondente na versao
animada. O mesmo se sucede com a personagem Doutora Ouelet. Assim, nao ¢ possivel gerar

dados comparativos da identificagdo negativa nos dois estilos cinematograficos em estudo.

Na sequéncia desta pergunta, inseriu-se uma questdo que visava compreender em qual
das versdes a antipatia referida se acentuava mais. Considerando que, de todas as personagens
mencionadas, apenas a personagem Kuze/Puppet Master pertence a ambas as versdes, apenas

os individuos que a mencionaram poderiam fornecer respostas relevantes para esta questao no
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ambito do estudo. No entanto, um dos individuos selecionou a versdo live-action € o outro a

versdao animada, tornando os dados inconclusivos devido a auséncia de padrdes ou tendéncias.

Dado que o protagonista de um filme ou qualquer obra narrativa ¢ sempre o principal
foco de identificacdo, conforme descrito na revisao da literatura, incluiu-se uma tltima questao
que procura averiguar em qual das versdes a protagonista gerou maior identificacdo,
independentemente se a participag@o foi no modo "estar com" ou "ser como". Na Tabela 35 ¢

possivel observar as respostas.

Tabela 35: Versdo do Filme Ghost in the Shell na qual se gerou maior ligagdo emocional com a
protagonista

Frequéncia Absoluta Frequéncia Relativa
Versao Live-action 2 25%
Versdo Animada 1 12,5%
Ambas 3 37,5%
Nenhuma 2 25%

Verifica-se que um numero maior de espectadores desenvolveu o processo de
identificagdo com a protagonista na versao /ive-action. Contudo, este questionario nao permite
averiguar os motivos deste fenomeno, além de ja demonstrado anteriormente que o fator
narrativo continua a representar uma variavel que seria imprudente descartar, tal como a
diferente semidtica presente em cada filme. E importante salientar que a discrepancia do
numero de respostas entre /ive-action e animagdo se manifesta apenas em um individuo e,
devido a reduzida amostra que participou na segunda fase da investigacdo, os dados apresentam

uma precisao limitada.

3.3. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

No contexto das informagdes tedricas e empiricas relativas a identificagdo secundaria
cinematografica abordadas nesta dissertacdo, sobressairam quatro parametros: o repertdrio
cinematografico dos espectadores, a narrativa filmica, as tematicas abordadas no cinema de
animagao que o publico majoritario recebe, e, por fim, a preponderancia da participagdo no
estado de "estar com" observada no cinema de live-action. Neste subcapitulo, cada parametro

sera discutido detalhadamente.
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Antes de proceder a andlise detalhada de cada parametro, torna-se imprescindivel recuar a
definicdo de [live-action e de animagdo apresentada nos questionarios aplicados aos
participantes — ‘Para responder as questdes seguintes, explicaremos brevemente a diferenca
entre cinema de animacdo ¢ cinema /ive-action. O cinema de animac¢do ¢ um método de
representacdo cinematografica que consiste na criagdo de imagens em movimento a partir de
elementos inanimados (desenhos, objetos, cenarios), representados em diferentes fotogramas
através de técnicas como desenho a mao, animagdo por computador, stop-motion, entre outras.
Por outro lado, o cinema /ive-action utiliza elementos reais na imagem em movimento ¢ durante
o processo de rodagem, tais como atores reais, cendrios reais € objetos ou aderegos reais.’—. Foi
com base nesta formula¢do que os respondentes determinaram a classificacdo dos filmes em
cada uma das categorias mencionadas. Apds a aplicacdo dos questionarios, realizou-se uma
revisdo critica da definicdo inicialmente proposta, constatando-se a sua imprecisdo, ja que, de
acordo com a defini¢do dada, a técnica de pixilagdo encaixar-se-ia na categoria de live-action,
assim como filmes com cria¢cdes CGI (como Ghost in The Shell — Agente do Futuro) poderiam
ser percebidos como animagdes. Contudo, uma vez que os inquéritos j& haviam sido executados,
ndo foi viavel proceder a alteragdes na defini¢do fornecida. Ainda assim, considerou-se
relevante sublinhar esta lacuna. Nesse sentido, uma formula¢do mais rigorosa para esta
defini¢do seria: ‘o cinema de animacao € uma pratica cinematografica caracterizada pela criagao
de imagens em movimento a partir de elementos desprovidos de vida propria, manipulados ou
configurados para simular movimento através de técnicas como desenho a mao, ferramentas
digitais (computagdo grafica) ou processos como o stop-motion. A animacao distingue-se pela
auséncia de captacdo direta de realidade fisica continua, sendo as imagens obtidas por meios
artificiais que estruturam a narrativa visual fotograma a fotograma. O cinema live-action
corresponde a representacdo cinematografica que recorre predominantemente a elementos do
mundo real, como intérpretes humanos, cendrios fisicos ou objetos tangiveis, registados
diretamente por camaras durante o processo de filmagem. Ainda que possa integrar efeitos
visuais computorizados (CGI) ou manipulagdes digitais, estes sao geralmente subordinados a
captagdo de imagens reais, constituindo um elemento suplementar e ndo o método principal de

criacdo do movimento.’

No primeiro método de investigacdo, concluiu-se que os filmes de live-action mais
frequentemente avaliados na plataforma IMDb, e consequentemente os mais vistos € com maior
audiéncia, correspondem de forma mais adequada aos géneros preferidos pela generalidade dos
espectadores, em contraste com os filmes de animag¢do com maior audiéncia, que sdo na sua

maioria filmes infantis. Todavia, ¢ sabido que existem diversos filmes de animacdo com
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tematicas mais adultas e complexas, que, por razdes desconhecidas, ndo conseguem alcancgar o
publico. Este estudo ndo procura esclarecer os motivos dessa dificuldade na distribui¢ao, nem
elucidar se tal questao poderia estar relacionada com o aspeto visual, ou seja, se os espectadores
preferem assistir a mesma narrativa em versao live-action em detrimento da animacao, devido
a algum constrangimento provocado pelo formato animado ou pela superioridade qualitativa
dos filmes de live-action em relacdo aos animados. Ambos os inquéritos revelaram que a
maioria da populacdo assiste entre trés a cinco filmes mensalmente e que, efetivamente, os
filmes animados com tematicas mais complexas ndo conseguem atingir este publico de forma
eficaz. Como sugerido na Figura 1 e na Tabela 4, os espectadores nao assistem a mais de dois
filmes de animagao por més. Todavia, importa salientar que, de acordo com a revisao literaria,
a mesma narrativa poderia ser contada tanto em /ive-action como em animagao sem que iSso
afetasse o prazer da audiéncia ao ver ambos os filmes. Ou seja, o principal fator que gera prazer
e identificacdo cinematografica no espectador € a narrativa e ndo o elemento visual, desde que
estes ndo interfiram na identificacdo primaria ao negligenciar a qualidade técnica. Assim, a
identificacdo secundaria estard assegurada de forma equivalente em ambos os formatos,
podendo apenas variar na forma como a participacdo do espectador se desenvolve. Se
considerarmos esta premissa valida, e dado o vasto numero de animagdes existentes, a
conclusdo mais evidente seria que o problema reside na distribui¢do e, possivelmente, no
marketing associado aos filmes de animacdo. Como ndo ¢ possivel comprovar a premissa
contida na literatura, por se tratar de uma informacado restrita ao campo tedrico, apenas se
conclui que a maioria da populagdo consome mais filmes de /ive-action, permanecendo em
aberto as causas desse fendmeno. Esta constatacdo ¢ refor¢ada quando 92,5% dos participantes
do método inicial de investigacdo afirmam que o seu filme preferido pertence ao género
live-action, conforme detalhado na tabela 6. Considerando a revisdo bibliografica e
desconsiderando a probabilidade da influéncia de varidveis externas, tais resultados
contrariariam de forma categorica as premissas teoricas, destacando a representagao visual do
universo ficticio como fator preponderante no fendémeno da identificacdo cinematografica,

retirando valor a narrativa filmica.

Antecipando a possivel presenga de tais condicionantes, emerge o segundo método de
investigacao. Este visa mitigar o impacto das preferéncias narrativas ao organizar duas sessoes
de cinema com narrativas semelhantes, sendo um filme /ive-action e o outro animagao. Aqui, a
narrativa ¢ relegada a um papel de menor relevancia, sendo os resultados sustentados
principalmente pela representacao visual do mundo ficcional. Contudo, ¢ imperativo notar que

as narrativas nao sao completamente idénticas, uma vez que os filmes em questao nao foram
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desenvolvidos especificamente para este estudo. As discrepancias narrativas podem ter

influenciado os resultados globais da investigacao.

E relevante assinalar que os resultados obtidos no segundo método de inquérito
revelaram uma drastica mitigacao da narrativa em comparacao com os resultados do primeiro
método. Enquanto no primeiro método a preferéncia por filmes /live-action supera a de
animagdo em 32,5% (Tabela 5), no segundo método esta diferenca reduziu-se para 0% (Tabela
26), devido a divisao equitativa do publico entre as duas versdes do filme "Ghost in the Shell".
No entanto, esta disparidade pode ser desconsiderada devido a amostra reduzida do segundo
método, a qual ndo representa de maneira fiel a populacao geral, meta mais aproximada pelo

primeiro método.

Ao procurar determinar até que ponto a narrativa perdeu impacto no segundo método
de investigac¢do, constatou-se que os participantes que assistiam a uma quantidade maior de
filmes mensalmente (mais de 10) conseguiram relacionar-se melhor com a narrativa da versao
animada do filme "Ghost in the Shell". Este facto suscitou a hipotese de que o repertorio
cinematografico e a aquisi¢cdo de conhecimento prévio possam ter influenciado as preferéncias
e a forma como os espectadores apreciaram os filmes. Esta questdo prevalece, em certa medida,
no dominio da narrativa filmica, uma vez que se prevé que individuos com um repertorio
cinematografico mais limitado possuam menos conhecimento e habilidade para interpretar
dialéticas cinematograficas de carater mais complexo e/ou erudito. No caso em aprego, a versao
animada sendo uma produgdo japonesa, pertence ao cinema oriental, que possui diferencas

dialéticas e semidticas em comparagdo com o cinema ocidental.

Em suma, a hipotese formulada ¢ que a semiodtica presente na versao animada do filme
exibido, por ndo pertencer a cultura ocidental, onde os participantes estdo inseridos, tera sido
menos percebida como uma barreira narrativa por aqueles que consomem mais cinema e,
provavelmente, j& tiveram contacto com diferentes culturas cinematograficas. Por outro lado, o
filme /ive-action de "Ghost in the Shell" narra a histéria de uma maneira “hollywoodiana”,
contendo um tipo de narrativa simples e extremamente comum na cultura ocidental, logo, ndo
exige qualquer tipo de conhecimento previamente adquirido, possuindo, assim, um publico
mais amplo. Um exemplo disto ¢ a forma como este filme delineia claramente quem sdo os
“vildes”, de modo que a maioria das personagens mencionadas como aquelas que os
espectadores sentiram maior antipatia pertencem exclusivamente a esta versao (Tabela 34). Esta

hipdtese, claramente tedrica, necessitaria de estudo empirico para a comprovacao de qualquer
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resultado. Contudo, permanece em aberto o impacto que este parametro possa ter tido nos

dados, desviando, assim, o foco do fator visual mais uma vez.

Ao ignorar todos os parametros mencionados anteriormente e focar exclusivamente na
tematica da identificacdo secundaria, especificamente a forma como a participagdo adjacente a
identificacdo ¢ direcionada, podem-se observar certos padroes. Constatou-se, no primeiro
método de investigagdo, que a identificagdo cinematografica no estado "ser como" ¢ mais
recorrente com personagens de animacao, mesmo nao sendo este o género que os participantes
consomem maioritariamente. J4 no estado "estar com", o fendmeno ¢ mais prevalente com
personagens live-action (consultar tabelas 10 e 11). A partida, isto corroboraria a teoria da
amplificacdo de significado apresentada na revisdo da literatura. De acordo com Scott
McCloud, quanto mais abstrata for a representacdo de uma personagem, mais significados
poderiam estar englobados nessa personagem, podendo simbolizar um niimero maior de seres
humanos. Em outras palavras, quanto mais abstrata ¢ a personagem, maior o énfase dado a
personalidade e ndo ao seu aspeto fisico, possibilitando que um maior nimero de espectadores
se sinta representado por ela. Sendo a abstracdo uma caracteristica presente apenas na
animagcao, visto que o /ive-action ¢ limitado pelo realismo, a identifica¢dao no estado "ser como"
seria mais comum na animagdo € quanto mais abstratas as personagens fossem, mais
proeminente se verificaria este direcionamento. No entanto, ao dividir as personagens animadas
pelo grau de amplificacdo de significado, verificou-se uma maior incidéncia em personagens
com ampliacdo reduzida (tabela 13). Nao ¢ possivel concluir a razao deste fendmeno, pois o
estudo ndo gerou dados suficientes para esse proposito. Contudo, sugere-se a possibilidade de
os espectadores mencionarem personagens cujos tragos fisicos sdao semelhantes aos seus,
ignorando assim a barreira das semelhangas fisicas, facilitando a projecdo do seu ego nessas
personagens. No segundo método de investiga¢do, a participagdo no estado "ser como"
distribui-se equitativamente por ambas as versdes, ndo gerando nenhum padrao que permitisse
apurar nova informac¢ao analitica. Este método, na verdade, contribuiu mais para o outro tipo
de identificacdo cinematografica, a identificagdo com participagao no estado "estar com". No
primeiro método, ja haviamos comprovado que, neste tipo de participacdo, houve mais
personagens /ive-action mencionadas (tabela 11), e no segundo método este dado manteve-se
(tabela 33). Assim, embora a teoria da amplificacao de significado ndo tenha se manifestado de
forma relevante neste estudo, a possibilidade de o /ive-action e o realismo em si contido serem
caracteristicas que direcionam a participagdo dos espectadores para o modo "estar com"
verificou-se em ambos os casos. As personagens /ive-action mostram-se muito menos presentes

na participacao "ser como" em comparagdo com a participagao "estar com", como também pode
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ser concluido (tabelas 10 e 31). O que permanece por descobrir ¢ o que provoca este fendmeno,
se esta realmente alicercado na amplificacao de significado ou se existem outras influéncias e

fendmenos que provoquem este direcionamento.
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4. CONCLUSOES E CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo, identificamos a predisposi¢cdo dos espectadores para preferirem filmes
live-action em detrimento dos filmes de animagao. Também através da anélise da plataforma
IMDb, constatamos que, entre os filmes de animagdao mais populares, apenas um nimero
reduzido aborda tematicas mais complexas e narrativas de carater adulto. Aplicando o segundo
método de investigagdo, verificAmos que, ao apresentar filmes com narrativas semelhantes, as
preferéncias dos espectadores tendem a distribuir-se de forma mais equitativa entre os dois
géneros cinematograficos, corroborando assim a literatura que afirma a narrativa como o
principal fator de identificacdo e o estilo visual como um elemento secundario neste processo.
Outra conclusdo alcangada ¢ que os espectadores com um repertorio cinematografico mais vasto
tendencialmente demonstram uma maior facilidade em envolver-se emocionalmente com a
narrativa animada de Ghost in the Shell. Por Gltimo, como conclusdo principal e problematica
central desta dissertagdo, descobriu-se que a diferenga fundamental no processo de identificacao
entre o cinema Jive-action ¢ o de animagao reside provavelmente na forma como a participacao
recetiva € orientada. Em ambos os métodos de investigagdo, verificou-se a propensdo do cinema
de animagdo para direcionar a participacao recetiva no sentido de "ser como", enquanto no

cinema /ive-action a tendéncia € para uma participagao "estar com".

A luz dos resultados supramencionados, emergem a interroga¢o: quais sdo 0s motivos
subjacentes a dificuldade do cinema de animacdo com temadticas adultas em alcancar um
publico mais vasto? Postulam-se algumas teorias que sugerem que tal fendmeno pode ser
atribuido a estratégias de marketing e distribuicao ineficazes, a persisténcia de um estereotipo
social que associa a animagdo exclusivamente a contetdos infantojuvenis, ou a possivel
dificuldade da animag¢do em veicular mensagens complexas, contrariando a premissa de que
qualquer narrativa em live-action pode ser transposta para a anima¢do. Compreender as causas
desta barreira na captacdo de um publico mais abrangente podera fornecer ferramentas valiosas

para combater este fenomeno e integrar a animagdo no universo da audiéncia adulta.

A observagao de que a preferéncia dos espectadores se distribui equitativamente entre
os dois géneros cinematograficos quando expostos a narrativas semelhantes reforca a teoria de
que a narrativa constituiria o principal fator de identificagcdo. Assim, o envolvimento emocional
com a narrativa deveria ser prioritario, pois, sem este, a identificagao nao progrediria para os
estagios subsequentes influenciados por fatores secundarios, como o estilo visual. Deste modo,
sublinhar-se-ia a importancia de priorizar a qualidade narrativa e os fendmenos que conferem

valor a essas narrativas, com o intuito de cativar o publico.
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A tendéncia observada de que um maior repertorio cinematografico facilita o
envolvimento emocional do espectador com a narrativa animada sugere a hipdtese de que este
envolvimento resulta de um conhecimento semidtico mais desenvolvido. A familiaridade com
o cinema e os seus diversos géneros e culturas cinematograficas capacita o individuo a
envolver-se com uma gama mais ampla de filmes, devido ao conhecimento prévio,
especialmente o entendimento de diferentes 'gramaticas' cinematograficas. Se tal hipotese se
confirmar, isso sublinharia a urgéncia de educar os espectadores de modo a ampliar a sua
sintaxe cinematografica e/ou adaptar a linguagem cinematografica a semiotica do publico-alvo,

restringindo assim a sua acessibilidade a outros publicos.

Por fim, ambos os métodos de investigacdo evidenciaram a tendéncia dos espectadores
em desenvolver uma participacdo no modo "estar com" em relacdo a personagens /ive-action,
enquanto a participa¢do direcionada a personagens animadas tende a assumir o modo "ser
como". Portanto, seria possivel recorrer aos meios visuais conforme o tipo de participacao que
se pretende desencadear no espectador em relacao as personagens, aumentando a predisposi¢ao

para que a identificagdo ocorra da forma pretendida pelo autor.

Assim, como linhas de investigagdo futura, sugere-se uma andlise pormenorizada das
razdes pelas quais os filmes de animacdo com temadticas adultas enfrentam desafios para
alcancar um publico mais amplo. Recomenda-se também explorar a narrativa e o seu papel
enquanto principal fator de identificagdo, bem como a influéncia da educagdo semiotica dos
espectadores na compreensao de filmes mais eruditos e complexos, especialmente no contexto

da animacgao dirigida ao publico adulto.

Um aspeto também relevante a considerar como linha de investigacdo futura ¢ a anélise
da influéncia de outros sentidos igualmente presentes no cinema e o modo como estes podem
interferir no processo de identificagdo do publico. Em particular, torna-se pertinente examinar
o impacto do som e do movimento na experiéncia cinematografica. Estes dois elementos
assumem especial relevancia, dado que o som desempenha um papel crucial na construgdo da
narrativa, seja através do uso de narradores externos, seja pela incorporacdo da voz das
personagens em forma de monologo interior ou pensamento e, no que concerne a0 movimento,
este apresenta uma distingdo fundamental entre os géneros cinematograficos de /ive-action e
animacdo. No primeiro, o movimento ¢ capturado de forma continua, refletindo uma
representacao direta da realidade. Ja no segundo, o movimento ¢ artificialmente construido,

resultante da articulagdo sequencial de multiplas imagens estaticas. Assim, compreender as
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implicagdes destes elementos na dindmica de identificacdo do espectador com a obra

cinematografica constitui um campo de estudo de grande potencial e relevancia.

Apesar de tudo, esta dissertacao fundamenta-se sobretudo na comparagao do fendmeno
da identificacdo no cinema de animacdo € no cinema /ive-action. Por conseguinte, dar-se-a
principal énfase as linhas de investigacdo futura neste topico, procurando corroborar os dados
de forma mais robusta, contornando as limita¢gdes do presente estudo e permitindo elucidar
melhor as problematicas e questdes emergentes no decorrer do trabalho. Na investigacao
hipotética, seriam produzidos curtas-metragens exclusivamente para este propdsito. Estas
curtas-metragens teriam exatamente a mesma qualidade técnica e narrativa, diferindo apenas
na forma de representacdo do mundo ficcional. Seria de extrema importancia garantir que a
narrativa e a qualidade técnica fossem rigorosamente idénticas. Cada curta-metragem teria um
grau de realismo e abstragdo visual diferente. Desta forma, seria possivel testar o potencial da
amplificacdo de significado, eliminando os fatores narrativo e técnico. Em outras palavras, a
identificagdo cinematografica primaria e o envolvimento emocional seriam garantidos com a
mesma intensidade em todas as curtas-metragens, permitindo estudar o fenomeno da
identificacdo cinematografica secundaria de forma mais pura. Estes curta-metragens seriam
exibidos a uma amostra de participantes cuja experiéncia ao visiond-los serviria como base de

estudo ao gerar novos dados.

De forma geral, esta dissertacdo contribui para a identificacdo de uma problematica
principal: "Como ¢ que a participagdo recetiva ¢ orientada de acordo com o estilo visual das
personagens cinematograficas?". Ao procurar responder a esta questdo, o estudo identifica uma
tendéncia de direcionamento no tipo de participagdo, sugerindo que as suas causas residem na
hipdtese da "ampliacdo de significado". Desta forma, novas problematicas sdo levantadas,
suscitando, consequentemente, futuros estudos que permitam respondé-las e acrescentar mais

conhecimento ao fendmeno da identificagdo cinematografica.

A respostas as problematicas mencionadas anteriormente contribuiria, em termos
tedricos, para o aprofundamento dos estudos sobre a rececao espetatorial € para a evolugao da
teoria da perce¢do. Este avango tedrico poderia revelar-se valioso em aplicagdes praticas,
permitindo que o realizador cinematografico direcionasse o design das personagens de modo a
suscitar tipos especificos de participagdo no publico. Além disso, possibilitaria a adaptacao
desse design para publicos-alvo diversificados, abrangendo desde uma audiéncia mais
generalizada até nichos especificos, de acordo com as intengdes narrativas, criativas e

comerciais do projeto.
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APENDICE A

1.

Investigacao sobre Identificacao entre
Espectadores e Personagens
Cinematograficas

Este questiondrio integra um projeto de investigagdo de mestrado sobre o processo de
identificacdo entre espectadores e personagens cinematograficas, considerando quer
personagens live-action (imagem real) quer personagens de animagdo. Os dados e
respostas fornecidos serdo andnimos, confidenciais e utilizados exclusivamente para os
propositos desta investigagdo. A avaliagdo que faremos das respostas ndo envolvera
critérios de corrego ou incorregdo nas respostas, pretendemos, sim, aferir a
subjetividade e singularidade das mesmas. Por isso, pedimos gue responda as questdes
com a maior sinceridade possivel. Este questionario destina-se apenas a participantes
maiores de idade (idade igual ou superior a 18 anos). Agradecemos antecipadamente a

sua colaboragdo.

Idade *
Exemplo: 7 de janeiro de 2019

Genero

Marcar apenas uma oval.
) Feminino
) Masceulino

() Nao-Binario

() Prefiro ndo responder

:: Qutra:
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Possui estudos em cinema cu em alguma area relacionada (audiovisual,
multimédia, animagao)?

Marcar apenas uma oval.

| &im

-

"

| Ndo

A

Tem ou teve experiéncia profissional em cinema e/ou audiovisual de alguma
forma?

Marcar apenas uma oval.

"

) Sim

"

| Ndo

A

Qual &, aproximadamente, a sua frequéncia de filmes vistos por més (em
gualquer tipo de suporte)?

Marcar apenas uma oval.

"

o
 J1a2
3::} 3ab
(_Jea10
() Mais de 10

&
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7.

8.

9,

Que generos cinematograficos gosta mais? *
Marcar tudo o gue for aplicavel.

| Agdio

| Aventura

| Comédia

| Crime:

| Drama

| Fantasia

| Terror

| Mistério

| Romance

| Ficgdo Cientifica
: Documentéario
| Histéria

: Musical

Mencione um filme que aprecie particularmente. *

Cinema de Animacio e Cinema Live-action

Para responder &s questdes seguintes, explicaremos brevemente a diferenga entre
cinema de animacgéo e cinemna live-action. O cinema de animag&o € um método de
representagio cinematografica que consiste na criagdo de imagens em movimento a
partir de elementos inanimados (desenhos, objetos, cendrios), representados em
diferentes fotogramas através de técnicas como desenho & mao, animagdo por
computador, stop-motion, entre outras. Por outro lado, o cinema live-action utiliza
elementos reais na imagem em movimento e durante o processo de rodagem, tals como
atores reais, cendrios reais e objetos ou aderegos reais.

Geralmente, gosta mais de ver filmes live-action ou filmes de animagao? *
Marcar apenas uma oval.
() Filmes live-action

() Filmes de animaco

() N&o tenho preferéncia
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10.

11.

12.

Quantos filmes live-action vé, aproximadamente, por més? *

Marcar apenas uma oval.

o

0
 Jlaz
 J3as
 J6ald

() Maisde 10

.

Quantos filmes de animagio vé&, aproximadamente, por més? *

Marcar apenas uma oval.

P

oo
 J1az2
 )3as
 J6alo
() Maisde10

b,

Geralmente, sente maior imersao nos filmes live-action, nos filmes de
animagio ou em ambos?

Marcar apenas uma oval.
(__) Filmes live-action
{___) Filmes de animaggo

() Ambas
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13.

14.

Das seguintes caracteristicas, selecione as gque considera de maior relevancia *

num filme live-action:
Marcar tudo o gue for aplicavel.

| | Realismo

| | Fantasia

| | Diversao

| | Autenticidade

| | Narrativa

| | qualidade técnica
| | criatividade

|| Profundidade

Das seguintes caracteristicas, selecione as gque considera de maior relevancia *

num filme de animag3o:

Marcar tudo o gue for aplicavel.

[ | Realismo

[ | Fantasia

| | Diversao

[ | Autenticidade

[ | Narrativa

|| qualidade técnica
[ | criatividade

|| Profundidade

|dentificagio entre os Espectadores e Personagens Cinematograficas

15.

16.

Se tivesse de optar por uma personagem de cinema predileta, qual seria? *
(Pode ser de live-action ou animagdo. Por favor indigue a que filme pertence).

Recorda-se de alguma personagem de cinema com uma personalidade
semelhante 4 sua? Se sim, qual?
(Pode ser de live-action ou animacg&o. Por favor indique a que filme pertence).

*
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17.

18.

19.

20.

Recorda-se de alguma personagem de cinema por quem tenha sentido uma *

forte empatia? Se sim, qual?
(Pode ser de live-action ou animagdo. Por favor indique a que filme pertence).

Recorda-se de alguma personagem de cinema cujos valores morais utilize
como exemplos a seguir? Se sim, qual?
(Pode ser de live-action ou animagdo. Por favor indique a que filme pertence).

E mais frequente relacionar-se emocionalmente com personagens de
animag3o, com personagens live-action ou com ambos?

Marcar apenas uma oval.
{__) Personagens live-action
() Personagens de animagdo

() Ambos

De forma geral, com que personagens costuma identificar-se ou acha mais
provavel identificar-se?

Marcar apenas uma oval.

() Personagens live-action
() Personagens de animagéo

() Ambos
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APENDICE B

Questionarios

Este questiondario integra um projeto de investigacdo de mestrado sobre o processo de
identificagio entre espectadores e personagens cinematogrificas, considerando quer
personagens live-action (imagem real) e personagens de animacio. Os dados e respostas
formecidos serdo anonimos, confidenciais e utilizados exclusivamente para os propositos
desta investigagio. A avaliacio que faremos das respostas nio envolverd critérios de
correcio ou incorregio; pretendemos, sim, aferir a subjetividade e singularidade das
mesmas. Por isso, pedimos que responda as questdes com a maior sinceridade possivel.
Este questionario destina-se apenas a participantes maiores de idade (idade igual ou

superior a 18 anos). Agradecemos antecipadamente a sua colaboracgio.

1.Idade

2.Género

Feminino
Masculino
Nio-Binario

Outro

Prefiro nio responder

3 Profissio

4.Caso possua algum grau de ensino superior, indique qual &/sdo a'as sua/suas area/as de

formacdo. Se tiver mais de uma habilitagiio, separe-as com ponto e virgula.
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5.Qual &, aproximadamente, a sua frequéncia de filmes vistos por més (em qualquer tipo

de suporte)?

0

la2
Ja$s
fall
Mais de 10

6. Que géneros cinematograficos gosta mais? Escolha 3 das seguintes opgoes.

Agdo
Aventura
Comédia
Crime

Drrama
Fantasia
Terror
Mistério
Romance
Ficgiio Cientifica
Documentario
Histona

Musical

Para responder ds questdes seguintes, explicaremos brevemente a diferenga entre cinema
de animagdo e cinema [live-action. O cinema de amimacio ¢ um método de representacio
cinematogrifica que consiste na criagio de imagens em movimento a partir de elementos
inanimados {desenhos, objetos, cendrios), representados em diferentes fotogramas através
de técnicas como desenho 4 mido, amimagio por computador, stap-motion, entre outras.
Por outro lado, o cinema /ive-action utiliza elementos reals na imagem em movimento ¢
durante o processo de rodagem, tais como atores reais, cenarios reals © objetos ou

aderecos reais.
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7.Geralmente, gosta mais de ver filmes live-action ou filmes de animagio?

Filmes Live-action
Filmes de Animagio

Mio tenho preferéncia
8.De qual das versoes de Ghost in the Shell gostou mais??

Versdo Live-action

Versdo Amimada

9.Apos ver as duas versdes de Ghost in the Shell, em qual das verstes sentiu maior

mmersdo no filme?

Versio Live-action
Versio Ammada
Ambas

Menhuma

10.Enumere sucintamente trés caracteristicas que tenha especialmente apreciade na

versiao Live-Action de Ghast in the Shell.

11.Enumere sucintamente trés caracteristicas que tenha especialmente apreciado na
versio Animada de Ghost in the Shell (pode repetir caracteristicas anteriores se assim o

entender)
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12. Nos filmes visualizados, identificou-se com alguma personagem em particular? Se

sim, qual?

12.1 Considera que essa personagem tem uma personalidade semelhante 4 sua? Se sim,

em que medida?

12.2 Indique a versio do filme (Live-action ou Animagiio) em que essa identificagio foi

mais pronunciada (podendo colocar as duas versoes se assim o entender).

Versio Live-action
Versio Amimada

Ambas

13.Nos filmes visualizados, houve alguma personagem pela qual sentiu maior empatia?

Se sim, qual?

13.1. Indique a versiio do filme (Live-action ou Animagio) em que sentiu mais essa

empatia (podendo colocar as duas versdes se assim o entender).

Versdo Live-action
Versio Animada

Ambas

14, Nos filmes visualizados, houve alguma personagem cuja personalidade o/a tenha

desagradado/a? Se sim, qual?
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14.1 Indique a versio do filme (Live-action ou Animagio) em que sentiu mais essa

antipatia { podendo colocar as duas versies se assim o entender).

Versdo Live-action
Versdo Animada

Ambas

15. Sentiu uma relagdo emocional forte com a protagonista? Se sim, em qual das versées

(Live-action ou Animacio)?

Sim, na versdo Live-action
Sim, na versio de Animacgio
Sim, em ambas

Nio
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