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PREFACIO

Um género narrativo, rico em valores apelativos e alusivos
a historias terceiras, dotado de relativa autonomia no que nos im-
poem como expectativa, abastado de valores linguisticos e senhor de
muitos rostos. Esse ¢ o trailer, objeto desta coletinea. Alids, enfim

uma publicagao sobre isso em lingua portuguesa!
Mentira!

Existem dissertagoes e alguns artigos que versam sobre tal,
alguns poucos livros que nio se gasta todos os dedos de uma mao
para contar. Mas mesmo aqueles que contemplam o assunto, em sua
maioria, tratam o trailer como objeto cinematografico. De fato o ¢,
também. O trailer, na realidade, é um objeto audiovisual, mas que
nao necessariamente remete ao audiovisual. Imagine o leitor o que
difere um comercial de sabao em pé de um trailer. Pensa de pronto,
“o comercial fala do sabio e o trailer fala de um filme”. E nio estd
totalmente errado, apenas generalizando: ambos s2o instrumentos
de marketing, mas como dizer que um trailer serve para anunciar
um filme se existem também para séries, games e, até mesmo, livros
e espetdculos teatrais? E o que todas estas manifestagoes tém em
comum? Narrativas. O trailer vende narrativas, o comercial vende
outras coisas. Qualquer maneira de vender uma narrativa serd um
trailer, e existem vdrias. Obras fechadas, abertas, curtas, longas,
cada uma pode se valer de estratégias distintas e das citadas muitas

faces desse hibrido objeto audiovisual.

Dito isso, s6 falar em trailer cinematogréfico ou nio dar
atencao a outros tipos e objetos correlatos talvez seja enxergar ape-

nas uma parte, a mais cldssica, é verdade, de um objeto tao rico
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mas tao imperceptivel a academia. O objetivo desta publicagao é
verificar que novas diretrizes podemos dar ao observarmos os trailers
enquanto elemento de estudo, que fragmentos dessa grande esfera

essencial, ou melhor, simbdlica e historicamente ligada ao cinema.

A partir do desafio de falar do trailer ndo cinematografico,
Ian Costa e Marcel Vieira discutem o modo estratégico como uma
obra seriada pode conduzir a expectativa do seu ptblico ao analisar
os trailers de uma temporada de Game of Thrones, propondo ob-
servagoes gerais sobre o género narrativo e “trailerifico”, bem como
uma nova categoria, o trailer serial. Mirelly Wanderley, por sua vez,
traca um paralelo entre o ptblico consumidor de games, um jogo e
o modo de afeto atribuido 2 estratégia cinematografica da adaptacio
de Prince of Persia, evidenciando o quanto o fan service ¢ importante
na gerago do espetdculo pirotécnico do trailer. Carolina Brito e Ian
Costa trazem a discussao acerca das abordagens do trailer de Jogos
Vorazes, uma adaptagio da literatura para o cinema, tracando um
comparativo do trailer do filme com o bookzrailer, uma ferramenta
“crossmididtica” de apelo. Seguindo a linha de jogabilidade e apelo
ao publico-alvo, Arthur Mantovani e Allan Vidal analisam o trailer
do game League of Legends, evidenciando uma pulsante ferramenta
de apelo para uma midia cada vez mais imersa em narrativa, que
s30 os jogos eletrdnicos, e que se vale disso para o marketing em
trailer. Por fim, Kaio Henrry discute quem sai ganhando na relacao
de filmes e trailers com fragmentos “videoclipescos”, o cantor/banda
ou a narrativa em si. Discute, alids, se sdo trailers de videoclipes ou

videoclipes de trailers.

Esta obra autentica o género trailer em seus fragmentos
escusos, evidenciando vérias nuances de sua complexa forma hibrida

de ser. Temos aqui o objetivo do marco de abertura e incentivo de

pesquisa acerca de uma ferramenta narrativa e negligenciada pelos
académicos e outras publicagoes. A vantagem da literatura, neste
caso, ¢ que, apds todas as promessas contidas em um preficio, o
leitor nao terd de esperar alguns meses para consumir esta obra.

Vire esta pdgina e aprecie os fragmentos do trailer.

Ian Costa
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ANUNCIACAO DO INVERNO PROXIMO:
O TRAILER SERIAL EM GAME OF THRONES'

Ian Costa
MARCEL VIEIRA BARRETO Sirva

INTRODUCAO

Segundo uma defini¢ao hoje j4 cldssica, o trailer seria um
“breve texto filmico, que apresenta imagens de um filme especifico,
comprovando sua qualidade, e criado para exibi¢io nos cinemas,
para promover o langamento desse filme” (KERNAN, 2004, p.
1). Entretanto, esse conceito talvez sirva se usado para definir o
processo de movie marketing de outrora; no contexto atual, em que,
por exemplo, existem trailers de livros, a defini¢io de Kernan pode
ser encarada como ultrapassada. Nio seria s6 o termo “filme” a ser
substituido, mas a plataforma de exibi¢do também, assim como o
contexto. Se existem trailers para outros textos que nao somente o
cinematogréfico, entao, algo seria singular para que dele se possa

produzir um trailer: esta matéria-prima ¢ a narrativa.

Assim sendo, os textos, sejam eles literdrios, pictéricos ou
audiovisuais, podem dar origem a produgao de um trailer. Logo,

além de filmes e livros, existem trailers de HQs, de games e de sé-

1 Artigo publicado parcialmente em Revista Passagem — Programa de Pés-Graduagio
em Comunicagio da Universidade Federal do Ceara. Fortaleza, v.5, n.1, p. 103-118, 2014.
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ries. Assim como a plataforma de exibigao vem convergindo para
o campo digital em espacos como YouTube e Vimeo, nas salas
de cinema, o trailer vem perdendo espaco para a publicidade de
produtos nao narrativos, pois o interesse e a forma de chegada do
trailer deixaram de ser exclusividade dos frequentadores das salas
de exibigao e adentraram suas casas e celulares. Em contrapartida,
os donos dos cinemas e distribuidores dos filmes passaram a lucrar
mais com as propagandas pré-filmes’. Embora as séries possuam
um formato audiovisual que as tornaria mais préximas de um filme
do que de um romance literdrio convencional, as semelhancas es-
truturais divergem bastante em sua forma e plataforma. Enquanto
um filme possui a estrutura narrativa fechada (com excegao das
trilogias e sequéncias) e duragao aproximada de 90 a 150 minutos,
a narrativa seriada possui dois tipos bdsicos de formatagio, com
seus diferentes géneros: a de arco serial, em que existe um universo
e conflitos a serem resolvidos e cuja resolucao acontecerd ao longo
das temporadas (7he Sopranos, Dexter, Breaking Bad, Mad Man);
e a de arco episédico, no qual, em um dado universo, os entraves
ocorrem e sa0 solucionados em um unico episédio, seguindo com
a légica desse dado universo ao longo das temporadas (7he X-Files,

The Simpsons, The Mentalist).

As séries de arco serial tém, em média, de dez a quinze epi-
sodios e duragao entre quarenta minutos e uma hora; enquanto as
de arco episddico costumam ter mais de vinte capitulos e duragao
entre vinte e dois e trinta minutos. No primeiro caso - as de arco
serial -, os trailers sao produzidos por estddios, produtoras ou em-

presas especializadas; no segundo - as de arco episédico - os trailers

2 Disponivel em: <http://www].folha.uol.com.br/ilustrada/2013/06/1300484-amea-
cado-nas-salas-de-cinema-pelos-exibidores-trailer-ganha-forca-na-internet.shtml>. Acesso
em: 14 ago. 2013.
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normalmente s2o os chamados promos e sao produzidos pela prépria
rede exibidora. As diferencas permitem maior especialidade na pro-
ducio de cada um, pois seus publicos e complexidades narrativas

sao diferentes, logo, seus trailers também deverao ser.

Segundo Quintana (2003), “a fun¢io imediata do trailer é
anunciar um filme a ser apresentado. Mas é, também, uma forma
abreviada e fragmentada de contar uma histéria, isto ¢, comporta
uma narrativa prépria’, o que leva ao entendimento de que, se o
trailer de fato conta uma histéria, esta histéria é a de sua narrativa
correlata, mas também ¢ dotada de relativa autonomia. Esse enten-
dimento, no entanto, nem sempre estard correto, pois a narrativa
do trailer pode esconder, distorcer, modificar o entendimento de
sua narrativa afim. Assim sendo, é necessario um olhar atento as

questoes conceituais e estilisticas referentes a ele.

O ANJO DA ANUNCIACAO

Um trailer é muito mais que as partes do climax ou as mais
engracadas, tensas ou violentas de um filme. Como explica Kuehn
(2005 apud SANTOS, 2010) o trailer é um paratexto filmico uti-
lizado pelo processo de movie marketing nao sé para a sua divulga-
¢a0, mas para o seu posicionamento no mercado cinematografico
e junto ao publico. Segundo Quintana (2003), o trailer seria uma
espécie de “anjo da anuncia¢io”, formado por elementos que re-
sultariam no chamado “imperativo cognitivo”, ou a fomentagio e
irradiagao do desejo em consumir dada obra, ou seja, a geragio do
desejo de assistir ao filme. Para tanto, utiliza-se de uma estrutura ji
consolidada que traz fragmentos da narrativa, o que foi dito sobre

aquela obra em jornais e por criticos, assim como a associagao dos
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profissionais envolvidos para dar maior credibilidade ao produto,
evidenciando principalmente atores, mas também o corpo técnico

e criativo, sobretudo com a méxima “dos mesmos produtores de...”.

Entretanto, ¢ importante ressaltar que essa forma bésica é
apenas uma das estruturas que caracterizam o trailer, o que Ruiz
(2007) chama de theatrical trailer. Apesar da férmula facilmente
reconhecivel pelo pablico frequentador das salas de cinema, o trailer
vem enfrentando constante renovag¢io, sobretudo no seu cardter
ritmico, algumas vezes priorizando a predilecao por este elemento

a0 conteudo em si, aproximando-se cada vez mais do videoclipe:

O trailer ¢ geralmente estruturado no modo de
edicao clipada em que o efeito do choque entre
as imagens e o ritmo de sucessio dos trechos es-
colhidos interessa mais do que a informagio ob-
jetiva que proporciona o filme. O trailer pode ser
ruidosamente sonorizado como um videoclipe e
ter uma montagem de tipo pirotécnico em que
as dimensdes sonora e visual tém preeminéncia
sobre a dimensio narrativa. Neste caso, a ten-
déncia é que a ideia de producio de sentido pro-
priamente dito seja substituida pela produgio de

afetos (BAMBA, 2005, p. 321).

Para além do impacto mais sensério do trailer em seu estilo
de videoclipe, o consumo da marca se dd também pela associagao
dos fas de determinado ator ou diretor e o filme promovido, bem
como pelo componente fa enquanto associado aquele universo
narrativo, algo bastante comum nas narrativas seriadas. Ou seja, fas
de 7he Walking Dead querem consumir langamentos deste universo
narrativo, num processo que Soares (2005, p. 2) chama de “légica

da existéncia de ‘alimenta¢io’ do publico por meio de fragmentos
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deste determinado produto lan¢ado”. Desse modo, pode-se observar
que os profissionais que produzem o trailer estao familiarizados com
os elementos narrativos e, por vezes, diagnosticam o que atraird o

publico ou como conduzi-lo:

O publico passa a ser visto como uma comuni-
dade e um conjunto de individuos reunidos pela
aplicagio de um sistema de modos de producio
de sentido. Assim sendo, o filme passa a ser visto
como uma instincia textual por onde sio pré-
-programados modos de leitura que podem ser
mobilizados e corresponder num segundo tempo,
com os modos aplicados pela atividade de recep-
¢io do espectador (ODIN apud BAMBA, 2005).

Um caso especifico é Tropa de Elite 2 (2010), em que,
devido a0 sucesso do filme de agio com os assuntos “tipicamente
brasileiros” apresentados no primeiro filme da sequéncia (2007),
o trailer do segundo era recheado com quase todas as cenas de
acdo contidas no filme. Isso notoriamente dava a entender que
a continuacio da saga do Capitao Nascimento teria muito mais
adrenalina que o anterior, algo que nao se mostrou verdadeiro. Ja
em narrativas seriadas, o caminho pode acontecer de outro modo,
com a valoriza¢io de um personagem de acordo com a sua popu-
laridade, tanto para a narrativa quanto para o trailer propriamente

dito, algo que s6 poderia ocorrer em trailers de obras deste tipo.

Ainda segundo Ruiz (2007), existiriam seis tipos especi-
ficos de classificagao para os trailers, além do jd citado theatrical
trailer: o teaser trailer anuncia superficialmente a obra correlata,
munindo-se de fragmentos que, juntos, no aludem com clareza a

narrativa da obra. Sua principal preocupacao é gerar a curiosidade
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no publico, podendo ser de contetido vinculado ou produzido. O
creative trailer possui conteido necessariamente criado que nao
pertence a narrativa original, mas que adota elementos de seu uni-
verso. Assim como o feaser, possui o intuito de gerar curiosidade.
O clip trailer possui forte cardter metonimico, pois procura pas-
sar o contexto do filme por meio de um fragmento integral que
represente o todo da narrativa. Por tal motivo, necessariamente
apresenta conteudo vinculado. O behind the scenes trailer intercala
imagens do filme original com entrevistas, bastidores e até erros
de gravagdo. Normalmente ¢ veiculado na televisao e/ou internet
durante o periodo em que o filme estd em cartaz. O video game
trailer é mais associado 2 plataforma que ao formato, uma vez que
pode apresentar tragos de todos os demais tipos de trailer, mas, ao
invés de um filme, ele promociona um jogo eletronico. O tv trailer
¢ produzido pelas proprias redes de transmissdo e retransmissio,
chamadas de promo. Como geralmente os filmes passam na televisao
ap6s o periodo em que estiveram em cartaz nas salas de exibigao
(com excegao dos filmes feitos para TV), ndo é o mesmo trailer
produzido pelos estiidios e agéncias especializadas que é exibido na
grade de programagio, sobretudo pelo tempo de duragio. E como
se a rede de televisao fizesse uma nova versao do trailer para exibir

em seus intervalos comerciais.

Nesse caso, normalmente ele possui duragiao de um co-
mercial convencional, de trinta segundos a um minuto, podendo
variar de acordo com a especificidade de cada emissora, sobretudo
quando comparamos canais abertos, fechados e os premium. Outro
aspecto que se faz necessdrio evidenciar é que Ruiz afirma haver
um subgénero denominado broadcast trailer, que sao os promos
especificos nao para filmes, mas para programas televisivos, em que

se aplica a mesma regra desse género. Porém, suas especificidades
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ainda precisam ser mais bem definidas, especialmente para o caso

das séries. E o que propomos a seguir.
TRAILER DE FILME, TRAILER DE SERIE OU SO TRAILER

O que difere os trailers ¢ a plataforma (TV, cinema e in-
ternet), o tempo de cada um (varidvel de acordo com seu canal,
sua midia) e, principalmente, o objeto especifico ao qual estd as-
sociado. Nas proposi¢oes de Quintana (2003), o trailer se divide
em quatro elementos insepardveis: a sequéncia de imagens, a trilha
sonora, a chamada e os créditos. Segundo ele, as imagens seriam os
fogos de artificio, que possuem a fungao de impressionar, e o seu
ritmo é impresso pela montagem e pela trilha sonora. A chamada,
com as propostas de estreia, “dos produtores de...”, ou seja, todo
o apelo publicitdrio da associagio de confiabilidade, assim como
os créditos, viriam para dar, além de credibilidade, a nogio de que
aquilo se trata de um espetdculo. A congruéncia desses elementos,
se bem-sucedida, culmina no quinto elemento: o que chama de
“atrator estranho” ou “imperativo cognitivo”. Entendamos esse
quinto elemento como a vontade, o desejo de consumir, o secar
dos ldbios ao ver uma propaganda de refrigerante, a vontade de
assistir ao filme, de jogar o game, de consumir a narrativa veicula-
da no trailer. Todos os trailers possuem essa finalidade de gerar a
necessidade do consumo. Logo, o trailer sempre serd trailer, mas é

necessario que se entenda o objeto ao qual estd associado.

O trailer de um filme traz em si o contetido de uma peca
Ginica, uma obra de arte a ser consumida, pois ali serd encontrada
a dimensao de um universo em sua totalidade, a familiaridade, os

plots e as resolugdes em um espago de tempo bem mais limitado. Por
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mais que o filme seja componente de uma trilogia e que seu trailer
tenha, em média, o dobro do tamanho do trailer de uma série, os
trailers de filme geralmente tém que prezar pela sintese apelativa em
uma propor¢ao maior, assim como aconteceria se a série possuisse

um trailer de todo o seu desenrolar ao longo de seis temporadas.

Outro fator é que a série televisiva possui dois tipos es-
pecificos de trailer: o trailer da temporada e o trailer do préximo
episédio. Normalmente, o trailer da temporada ¢ maior que o epi-
sédico por ter de sintetizar e compreender uma gama bem maior de
acontecimentos que os demais. Os trailers episédicos concentram-se
em fatos dos préximos capitulos, que devem apresentar, sobretu-
do, a continua¢io e nunca a resolugao dos plots apresentados no
episédio mais recente. E, nesse ponto, pode diferir do trailer de
temporada, pois, embora este normalmente também trabalhe com
os plots apresentados na temporada que terminou, pode apresentar
breve e sucintamente, porém com impacto, novos plots, algo que
normalmente nio acontece com os trailers de episédio. Isso ocorre
porque o interesse maior ao assistir um trailer do préximo episédio
costuma ser o de resolver o que foi visto, ¢ nio necessariamente
o que ainda estd por vir. Nesse sentido, os trailers ajudam a forta-
lecer os ganchos narrativos que ligam os episédios, especialmente
naquelas séries que possuem estrutura narrativa complexa, como
caracteriza Mittell (2006).

Assim, vale afirmar que os trailers de série possuem uma
caracteristica singular em rela¢io ao seu contetido e a primazia da
amostragem de seus plots: hd um apelo em relacao a construgao da
necessidade de consumo dos episddios e temporadas por parte do
conhecimento prévio do enredo da trama. Isto ¢, a construgao dos

trailers de uma série, como 7he Walking Dead, se d4 a partir da explo-
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ragao dos plots que sé aqueles que estao familiarizados com a trama
vao compreender em sua totalidade. Os responsaveis pela produgio
do trailer da série miram naqueles que j4 a acompanham, diferente-

mente de um trailer de filme, que deve atingir ao publico em geral.

Além disso, seu impacto se d4 muito mais em séries de arco
serial do que naquelas de arco episédico, pois a continuidade da
narrativa e a necessidade de solucionar as crises dramdticas instigam
o espectador a continuar consumindo aquele universo. Isso é muito
diferente de uma série episédica em que, embora haja uma narrativa
continua universal, cada episédio apresenta e resolve um tnico
problema dramdtico (por exemplo, em séries como CSI, Law and
Order e House M.D.). Desse modo, a série de arco serial trabalha
de modo macro ao que diz respeito a resolucao, aos multiplots, e
isso possui, narrativamente falando, um atrativo maior que o tema
universal explorado nas séries de arco episédico. Por tal motivo, a
maior parte dessas séries nao possuem um trailer de fato, mas um
promo, varidvel de emissora para emissora, tendo em geral nao mais

que trinta segundos.

Através dessas caracteristicas, associando-os as categorias
propostas por Ruiz (2007), observa-se que existe uma lacuna defi-
ciente em relacio as séries televisivas: a estrutura do trailer, embora
semelhante a dos filmes, trabalha com contetdos e abordagens di-
ferenciadas. O filme propée plots que possuem demanda universal,
pois aquela obra nio estreou; logo, as pessoas nao tém conheci-
mento da trama (excluindo-se sequéncias e adaptagoes). Em uma
série, por outro lado, os objetos de composi¢io do trailer trabalham
com a continuidade de uma histéria com a qual o individuo ji
estd familiarizado e ¢ a partir destes elementos que a tensio e a
curiosidade sao fomentadas, objetivando o consumo do préximo

capitulo, da préxima temporada.
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O trailer do sétimo capitulo da quarta temporada de uma
série pode até atrair e passar informagdes a uma pessoa que nunca
assistiu nenhum capitulo desta narrativa nem conhece seu enredo.
Todavia, s6 quem estd familiarizado com a histéria terd a compreen-
sao total daquele trailer. Devemos convir que o trailer de uma
primeira temporada funciona de modo semelhante as categorias
propostas por Ruiz (2007), principalmente na estrutura de thea-
trical trailer, pois o pablico ainda nao assistiu a série e a ela deve
ser apresentado sem a continuidade dos ploss, mas na apresentagio
destes. Por outro lado, trailers de episdios sao unidades de sentido
tipicas de narrativas seriadas e, como tais, devem ser entendidas em
sua especificidade. E é para tal que vamos propor aqui uma nova
categoria: o trailer serial, isto é, aquele posicionado entre episédios
de uma narrativa seriada, cuja func¢io ¢ adiantar plots que serao
abordados no capitulo seguinte, estimulando a continuidade no
engajamento com o produto e fortalecendo, a cada semana, o con-
trato narrativo interno a comunidade interpretativa que consome a
obra. Para explicitar melhor o funcionando do trailer serial, vamos
analisar o caso da terceira temporada de Game of Thrones (2013).

A SERIE EM QUESTAO

Game of Thrones é uma série televisiva baseada no livro As
cronicas de gelo e fogo, de autoria de George R. R. Martin. Iniciada
em 2007, mas s6 langada em 2011, a série contempla vérias hist6-
rias referentes ao livro, apesar de fazer algumas adaptagoes. Trata-se
de um drama medieval em um universo fantdstico dos sete reinos
de uma terra denominada Westeros, onde frequentemente existem

disputas de familias (casas) pelo trono unificado, o chamado Trono
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de Ferro. Enquanto as disputas e intrigas individuais s6 aumentam,

grandes ameacas bdrbaras e sobrenaturais se aproximam.

Em Westeros, o verao e o inverno se prolongam por déca-
das. Apesar de a primeira e a terceira temporada se passarem no
verdo, sempre que os personagens, sobretudo os mais velhos, pro-
curam passar o ar da seriedade, a célebre frase que se tornou jargao

da série ¢ dita: “The winter is coming” (O inverno estd chegando).

Sucesso absoluto de critica, Game of Thrones ja foi indicada
a diversos prémios, incluindo o Primetime Emmy Award de melhor
série dramdtica e o Globo de Ouro. Apesar de nio ter necessariamen-
te um personagem principal, a atuagao e o carisma do personagem
Tyrion Lannister, interpretado por Peter Dinklage, ganha destaque
dentre os demais. Depois de receber prémios individuais na primeira
temporada, houve uma mudanga nos créditos do seu nome: antes
uma citagdo rdpida dentre tantas outras que passam em menos de

um segundo, Dinklage se tornou o primeiro nome do elenco.

Tanto sucesso, pode-se inferir, se deve ao primor que o
canal HBO tem se preocupado em apresentar em todas as suas
séries. Como afirma Francois Jost, “a emissora americana, com o
seu slogan®, eleva as séries ao estatuto de obra da mesma forma que
os filmes” (JOST, 2012, p.24). Por tal padrao de qualidade, com-
plexidade e exceléncia narrativa, além da pluralidade no modo de
condugio de expectativa dos seus trailers, tanto da temporada quan-
to de seus episédios, e o modus operandi de tratar o conjunto dos
trailers da temporada com cardter narrativo, seguem proposigoes
analiticas relativas aos dez trailers referentes a terceira temporada
da série Game of Thrones. Antes de tudo, vale dizer que o trailer

do préximo episédio sempre tem sua primeira exibicio logo apéds

3 tsnot TV, Its HBO.
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o término do capitulo veiculado, por exemplo, o trailer do sexto

episédio ¢ exibido logo que terminam os créditos do quinto.

Primeiramente, vale ressaltar que nao hd, em geral, trai-
ler para o primeiro episédio de uma temporada, mas o daquela
temporada, como ¢ o caso dessa série. Como jd foi comentado
anteriormente, o trailer deste tipo deveria trazer a ideia de sintese
superior, segmento dos plots e um tamanho normalmente maior
que os trailers dos episédios. Dessas afirmativas, somente a tltima
se faz valer, com 1 min 26 seg (enquanto os trailers dos episédios
apresentam 306 seg). Este trailer se assemelha muito mais a um reaser
trailer que a um theatrical trailer: nao hd sintese dos acontecimentos,
apenas um conjunto de fragmentos imagéticos de acordo com a
pirotecnia e o ritmo propostos por Bamba (2005), apresentando
sempre cenas impactantes que nao revelam muito da sequéncia que
a trama tomard, mas o retorno aos temas mais focados na primeira
e segunda temporada, como os dragdes, as intrigas em Porto Real,
a disputa entre as Casas Stark e Lannister, e as ameagas além da
muralha. Fora isso, os fragmentos sdo quase em sua totalidade cenas
de agao e forte impressao visual, muitas vezes com passagens de
muito impacto e pouca relevincia, como a apari¢ao do urso pardo
ou o barco em chamas. O desencadeamento ritmico segue com os
cortes sincronizados com as batidas da trilha sonora, sugerindo o
crescimento e a imponéncia dos personagens mais carismdticos da
série, como Khaleesie e Tyrion Lannister. Em contrapartida, os fades
ddo ar sombrio aos personagens antagdnicos, como Cersei e Joffrey.
Outro fator marcante e que difere dos demais ¢ a temporalidade e
o apelo das cartelas, que possuem o objetivo de gerar a expectativa
da estreia da série, com escritos como “on march 31” (dia 31 de

<« » <« . »
marco), “the new season” e “begins” (a nova temporada retorna),
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além da apari¢io em sequéncia das vinhetas “Game of Thrones”
e “HBO?”, que possuem a func¢io de “esclarecer de que se trata o

espetdculo”, como propée Quintana (2003).

Os trailers dos episédios seguem uma férmula rigida em
seu modo de apresentagio, e esta permanece quase engessada nos
trailers do segundo ao sétimo episédio. Essa férmula consiste ba-
sicamente no inicio impactante com uma cena, sempre com did-
logo, em que é gerado um plor ou que dd sequéncia a um entrave
do ultimo capitulo. Esse inicio sempre é cortado por uma cartela
“On the next Game of Thrones” (No préximo episddio de Game
of Thrones), que traz o apelo a expectativa da chegada do préximo
capitulo, ndo se baseando apenas na pirotecnia visual, mas na in-
ser¢ao de fragmentos que permitem o experimentar de novos nds
e a formulagao imagindria do que estes irdo trazer a trama. Bem
verdade, nem todos serdo determinantes de fato, mas o impacto
causado por essa “amostra gratis” é que realmente importa. Nao
que nao haja adi¢do de imagens em ritmo frenético, demarcado
por uma trilha sonora pulsante, pois isso existe na constru¢ao dos
trailers de todos os episédios e comumente o ritmo ¢ acelerado,
assim como o nivel de tensao conforme se aproxima o final de cada
um, em geral, nos dez dltimos segundos, sempre tendo o frenesi

suavizado pelas ltimas cartelas “Game of Thrones” e “HBO”.

Entretanto, j4 no trailer do oitavo episddio, observa-se uma
quebra na férmula anteriormente apresentada, que, embora sutil,
garante um cardter de identidade da série como objeto de ciclo
fechado e limitado. O fato marcante é que, embora basicamente
mantenha a forma utilizada antes, na sequéncia e nos cortes, assim
como o didlogo inicial marcando um plot a ser solucionado, ha

a inser¢do de mais duas cartelas que apresentam respectivamente
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“only three” e “episodes left” (restam apenas trés episédios). Além
disso, a trilha sonora utilizada, que pela primeira vez muda radical-
mente (no trailer dos episddios), ¢ dotada de elementos sonoros de
tensao, mantendo o cardter de apresentar batidas que servirao de
marca para os cortes na edicio. Essas propriedades garantem que o
espectador tome conhecimento de que aquele ciclo, a temporada,
estd chegando ao fim, o que propicia naturalmente: 1) A compreen-
sao de que os plots estao chegando ao dpice e os conflitos prestes
a serem resolvidos ou agravados, visto que a série, em seu aspecto
narrativo, ¢ uma obra aberta em que o agravamento dos problemas
pode acarretar na formulacio de novos plots a serem resolvidos em
uma préxima temporada; e 2) O temor pela finitude do ciclo devido
ao fechamento da temporada, gerando a necessidade de aproveitar,

a0 mdximo, os episddios que restam.

Além desse fator de exposicio da proximidade do fim, a
informagao ¢ dada com o acréscimo de uma trilha sonora mais
tensa que as anteriores, o que acaba por elevar a ansiedade de
acompanhar, de consumir a série, pois “o trailer ao suscitar ‘o de-

. ~ ) < 3
sejo de ficgdo’ no espectador, programa-o a um ‘estado de espera

(BAMBA, 2005, p. 324).

O trailer para o nono episédio mescla as férmulas utilizadas
nos primeiros trailers e no oitavo, assim sendo, apresenta as mesmas
caracteristicas de corte e ritmo, bem como a trilha sonora menos
tensa que a utilizada no imediatamente anterior. Entretanto, agora
apresenta as cartelas “only two” e “episodes left” (restam apenas dois
episédios) como principio para causar novamente a expectativa do
fim préximo, entretanto com menos elementos que no trailer para
o oitavo episédio. Um fato curioso neste trailer é que nao faz men-

¢ao significativa ao maior plor da temporada, o banho de sangue

24

que d4 titulo ao nono episédio: “O casamento vermelho”, o que
se torna algo positivo e importantissimo para manter o mistério
do que estaria por vir. Talvez se o trailer abordasse como ploz prin-
cipal Robb Stark sendo apunhalado, junto com a mae e a mulher,
a tensio e a ansiedade fossem bem maiores. No entanto, isso po-
deria desencadear, além da revelagao, ainda no trailer, da principal
virada da saga nesta temporada, a procura pelo que iria ocorrer ou
desencadear aquela agdo. Basta lembrar que a série é inspirada em
livros, os quais estariam acessiveis aos fas, o que somado as redes
sociais poderia ser ponto de convergéncia para o fim do mistério e
da imensa surpresa que ocorre neste capitulo, desembocando em
um possivel compartilhamento do desenrolar da trama e a elimi-

nac¢ao do proposto imperativo cognitivo junto aos espectadores.

Em compensacio, o trailer para o décimo episédio é prati-
camente uma mengao a0 ‘casamento vermelho”. Como foi veicu-
lado logo apés o fim do capitulo nove, que acaba justamente com
a sequéncia que daria novo rumo a trama, a surpresa e até mesmo
a sensagdo de susto e pavor ainda eram evidentes. Logo, o tom de
sombriedade e sobriedade é passado no trailer para o décimo epi-
s6dio ao som de badaladas de sinos, sob a imagem da bandeira da
Casa Stark em chamas, seguidas da frase dita por Tyrion Lannister:
“O norte nunca esquecerd isto”. Seguindo a mesma estrutura dos
trailers anteriores, apesar de ser cinco segundos maior que os de-
mais, a principal notoriedade da continuacao ¢ utilizar elementos
ritmicos e imagéticos para sugerir gradativamente o pulsar que
culminard no conflito dentre vdrios ndcleos da histéria, denotan-
do até mesmo a sensagao de levante vingativo contra os autores
da barbdrie ocorrida no capitulo que acabara de ser exibido. “A

nogao apreendida pelo profissional de propaganda no ato da sua
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experiéncia como espectador é logo expressa no trailer como uma
imagem referencial do universo diegético” (QUINTANA, 2003).
Ou seja, a inferéncia as emogodes e a 4nsia por resolugao despertada
no espectador foi parte de um planejamento de fatores iniciados
na associagao da frase dita por Tyrion, mas forjada também por
elementos como tropas se armando, olhares revoltos, surpresos,

desconfiados e cenas de agao.

Observe-se que toda a concepgao dos trailers da terceira
temporada de Game of Thrones é dada a partir da familiarizagao do
espectador com o enredo. Embora a pirotecnia proposta por Bamba
(2005) seja evidente e possa ser atrativa até mesmo aqueles que
nunca viram a série ou leram os livros, os trailers sio construidos
com plots que nao sio compreensiveis a quem nio acompanha a
trama. Por tal motivo, constata-se a aplicabilidade do que propuse-
mos anteriormente ao defender que existe uma lacuna em relacao
a este quesito de familiaridade da narrativa para séries em relagio
a classificagao dos trailers propostos por Ruiz (2007), motivo pelo
qual propomos uma nova categoria, o trailer serial. Pertencem a
esta categoria os trailers que trabalham com a continuidade de plots
compreensiveis em sua totalidade aos individuos familiarizados com
o enredo e o andamento de uma dada narrativa seriada ou trama

em aberto.

Os trailers seriais nao sao uma novidade proposta por Game
of Thrones, sao recorrentes hd tempos em vérias séries, mas nunca
haviam sido classificados como tais. Pela relevincia e modo singular
que se apresentam e embasados na andlise desta série, destacada
por suas acoes de marketing, a tipologia trailer serial ajuda aqui
a melhor apontar as caracteristicas deste tipo de trailer e o modus

operandi dos trailers relativos as narrativas seriadas.
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CONSIDERACOES FINAIS

A estrutura de marketing de Game of Thrones evidencia uma
maneira primorosa no trato, nao sd no que diz respeito aos seus
trailers, mas também ao conjunto de a¢oes que culminaram na
incontestdvel qualidade e sucesso de critica apontada a série épica.
A procura da construgio narrativa e apelativa dos trailers da terceira
temporada mostra evidentemente fatores congruentes entre a ficcio
seriada e a ferramenta de posicionamento audiovisual no mercado.
A conduta de formular separadamente um trailer para a temporada
e outros para os episédios nao é exclusividade da série, assim como
a “pirotecnia imagética’ e a fragmentagao ritmica da montagem

também nio podem ser apontadas como defeito ou cliché.

Entretanto, o diferencial nos trailers de Game of Thrones
foi 0 modo como conduziu a expectativa do publico, formulando
inicialmente trailers e zeasers que relacionassem a perspectiva pro-
posta para o trailer serial 20 modo como soube utilizar-se da forma
consolidada, propagando mais a¢io do que de fato ocorreria nos
episédios, bem como o inicio da tensio pela proximidade do fim
da temporada. Seus pontos altos foram a supressao do “casamento
vermelho” e a condugao narrativa do tltimo trailer associado ao sen-
timento do espectador, pasmo ao assistir tamanho ponto de virada
da série. Sobre isso, hd no YouTube intimeros videos demonstrando
a reagio das pessoas ao assistirem a série®, principalmente quando se
trata do tao polémico nono episddio. As reacoes de surpresa, terror

e até certo desespero denotam o grau de envolvimento e choque

4 Exemplo de video de reagio disponivel em: <http://www.youtube.com/results?search_
query=rea %C3%A7%C3%A30+casamento+vermelho+game-+of+thrones&oq=rea%C3
%A7%C3%A30+casam&gs_l=youtube.3.1.012.3262.6020.0.7482.12.10.0.2.2.1.239.1
495.4j1j5.10.0...0.0...1ac.1.11.youtube. MXX6tSAvI'50>. Acesso em: 14 ago. 2013.
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que a série proporcionou ao publico. Bem verdade, o primor da
condu¢io narrativa nio ocorreria sem a “omissdo” de aspectos do
nono capitulo, o que acaba por evidenciar que a constru¢io do
planejamento de marketing de uma série, de um filme ou de outras
formas narrativas possui intensa conexao entre obra e trailer. Se
o imperativo cognitivo ¢ o objetivo para qual existe o trailer, este
nao pode mostrar menos cenas relevantes, menos plots, pois assim
nao serd atrativo. Deverd revelar nuances narrativas e imaggéticas,
até mesmo sob a forma pirotécnica, mas se ater a pontos-chave,
ou poderd “entregar o ouro”. A surpresa e a empolgacao sao a alma

deste negécio.
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PRrINCE OF PERSIA - SANDS OF TIME:
A ANALISE DE UMA NARRATIVA EXPRESSA
EM TRAILERS PARA GAME E FILME

MIiIRELLY MEDEIROS WANDERLEY

INTRODUCAO

Nao faz muito tempo desde a ideia de que trailer remetia
majoritariamente a um produto audiovisual, construido a fim de
contribuir para a divulgagio de um filme, antecipando de forma
superficial ou selecionada seu contetdo. O conceito era como se o
trailer fosse uma varidvel dependente de uma obra cinematogréfica
e s6 existisse caso viesse atrelado a ela. Talvez seja precipitado dizer
quer essa no¢ao esteja no passado, afinal, nao ¢ dificil encontrar
alguém que ainda tenha essa ligacio direta em mente. Entretanto,
no contexto atual, compreendem-se a multimidialidade, a hipertex-
tualidade e a hibridizacio como temas constantemente discutidos e
presentes, que nos levam a voltar os olhos para as midias, inclusive

os trailers, atribuindo-lhes novas significagdes e aplicagoes.

Mais do que um recurso publicitdrio aplicado ao cinema,
o trailer passa a ser entendido como uma forma 2 parte, que exis-
te por ele mesmo, embora remeta a uma narrativa que também
existe por ela mesma. E, por narrativa, compreende-se aqui muito
além do universo cinematografico, ou seja, toda e qualquer histéria
transmitida através de uma midia. Sendo assim, tomando como

base conceitos encontrados em Iuva (2010), pode se entender que
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o trailer nao ¢ uma ramificac¢io do filme, mas alguma coisa que
suspende algo além. Dessa forma, como um produto audiovisual
que, assim como os demais, possui sua propria linguagem e especi-
ficidades, o trailer ¢ hdbil para ser esse instrumento de divulgagio,
suporte ou comunica¢io de qualquer produto mididtico, seja do
préprio cinema, dos games, do teatro, da exposi¢ao fotografica, dos

livros, ou de qualquer produto diverso que transmita uma narrativa.

Por ser assim um instrumento audiovisual, o trailer ganhou
um espaco considerdvel nos mais variados meios, nos tltimos tem-
pos, afinal, como uma sociedade que consome imagens continua-
mente e cada vez mais, a sinopse visual de determinada narrativa,
segundo apontamentos feitos por Costa (2012), acaba sendo uma
ferramenta muito importante do ponto de vista de atingir o ptiblico
e fazé-lo consumir algo. Por essa razio, os jogos digitais, midia tam-
bém crescente no contexto contemporineo, passaram a se valer do
trailer ou dos chamados cinematics' na divulgacio de determinados

produtos para o publico.

Com intuito, consumo e suporte diferente, supoe-se assim
que tais trailers para games, por atenderem a uma linguagem nar-
rativa distinta, devem apresentar caracteristicas também dispares
dos cldssicos trailers para filmes. Com base nessa premissa, o artigo
presente busca investigar quais as especificidades do trailer voltado
para filme e para game, respectivamente, analisando como uma
mesma narrativa é expressa na constru¢io do trailer para cada um
desses produtos mididticos. Os objetos de andlise para buscar tais

particularidades sao o jogo Prince of Persia - Sands of Time (2003),

1 Segundo Schutz (2014, p. 1112) ¢ o nome dado aos videos digitalizados construidos
pelas empresas de games, que narram a histéria associada ao game e funcionam como o
trailer.
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lancado pela Ubisoft, e o filme Prince of Persia - Sands of Time
(2010), produzido pela Disney, que compartilham de um enredo

composto pClOS mesmos personagens € universo.

TRAILER: UM INSTRUMENTO MULTIFACETADO

O trailer, como j4 dito, costuma ser lembrado como uma
midia associada diretamente ao contexto cinematogrifico, talvez
pelo fato de o cinema ser o “pai do audiovisual”, e o trailer, como
derivado dele, inicialmente ter surgido, de fato, como um suporte
publicitdrio para tal. Entretanto, no contexto contemporaneo, a
no¢ao de uma midia que coexiste unicamente com determinado
suporte, valendo-se de referéncias, linguagens e processos tnicos,
estd sendo desconstruida, tendo em vista que “a produgao criativa
contemporanea em novas midias significa vasculhar sua pluralida-
de, a partir dos didlogos estabelecidos entre o repertério comum
da arte e o universo da ciéncia e da tecnologia” (MELLO, 2008,
p. 211). O préprio cinema, o video e suas varidveis, os programas
televisivos, os formatos audiovisuais e as midias como um todo
estao se reinventando, pautados na multimidialidade e hibridez

das estruturas de criagio.

O que seria, entao, o trailer se no pode ser definido apenas
como um artificio publicitdrio para o cinema? Iuva (2010) afirma,
em seu estudo, que o trailer “nao se define pela existéncia de um
filme, mas sim por aquilo que suspende, ou melhor, pela promessa
de algo para além dele” (p. 168). Com base nisso, entende-se que
¢ um formato livre, que tem como fungao primordial gerar uma
expectativa, com base em uma narrativa a qual este se vincula,

visando, entdo, promové-la. Assim, tal midia se configura como ins-
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trumento de comunicag¢ao na distribui¢io dessa narrativa e se molda
de acordo com a sua necessidade. As manifestacoes desse formato,
hoje, sdo intimeras e, por essa razio, Costa (2015) aponta o termo
multifacetado para adjetivé-lo, tendo em vista que suas aplicacoes
e expressoes se ampliaram de modo que, nos dltimos tempos, se
pode pensar em trailer para filme, séries, games e, curiosamente,

até mesmo produtos nio audiovisuais, como livros.

O trailer, assim como as demais formas textuais, carrega
consigo linguagens e modos de expressao que o caracterizam. Nao
sao regras de uso, nem tampouco limitac;()es de criagao, mas sao
direcionamentos de formas de concep¢io que, uma vez testadas, e
cumprindo o papel desejado — de alusao a uma narrativa base e de
impulsao de sua venda — acabam sendo replicadas a fim de obter o
retorno esperado, como aponta Costa (2015). Assim como o video,

o trailer nao é, mas se torna de acordo com o objetivo tracado.

Nesse sentido, hd uma série de caracteristicas mostradas por
Costa (2015) que configuram, de modo geral, esse cardter narrativo
dos trailers — sobretudo aqueles produzidos dos anos de 1990 até
hoje —, que parece ser um ponto de partida muito propicio para
entender a midia e, como consequéncia, como ela é aplicada nos
produtos que serdo analisados posteriormente. Em primeiro caso,
o autor atenta para a forma de pensar a autonomia do formato, que
se d4 pela construcao e disposi¢ao de elementos da narrativa em
sua propria forma, entretanto, como jd dito, ainda deve oferecer
uma mostra da narrativa correlata. A partir de fragmentos pon-
tuais derivados da narrativa base, os trailers compoem a forma de
contar a histéria, a fim de agugar o interesse do ptblico-alvo. Para
tal, Iuva (2010) destaca que, a fim de alcangar esse objetivo, “um

aspecto fundamental é a montagem, pois é através da mesma que
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se constrdi o significado pretendido” (p. 166). Essa montagem se
vale de vérios elementos que, dispostos em fungio da intengao do

trailer, refletem o efeito de marketing almejado.

O uso da “pirotecnia (audio)visual™, ou seja, das imagens
impactantes extraidas da narrativa, com cortes estratégicos, dispos-
tas de modo que gerem uma incégnita a ser descoberta e causem
inquietagio no publico, é um dos primeiros aspectos listados por
Costa (2015), que se une a musicalidade aplicada com ritmo defini-
do, também fragmentada e nio linear, valendo-se normalmente da
prépria trilha ou tema do filme ou produto mididtico relacionado.
Esses elementos de edi¢io e outros processos tecnoldgicos sao as

armas da construcio dos trailers.

Como consequéncia desses recursos, especialmente depois
da virada do século, a durac¢ao dos trailers diminuiu de modo in-
versamente proporcional ao aumento da fragmentagao e aceleragao
das imagens. Isso porque se deve buscar brevidade para impactar
e para nao revelar mais que o necessirio, embora essa duragao se
relacione com o suporte ao qual o trailer pertence e a intencio de
quanto se quer apresentar da narrativa a qual remete. O uso de
cartelas, narracoes, “frases de expectativa” em meio ao trailer tam-
bém promovem esse cardter de surpresa. O autor ainda aponta a
importancia dos géneros — cinematografico, dos games, ou qualquer
outra midia dotada dessa classificagio — e da percepgio da cultura
receptora como fatores indispensdveis ao estudo da construgio de
um trailer, pois essas aplicagoes de recursos mudam de acordo com
o efeito de impacto desejado, que sofre alteragao de um género de
comédia para o drama, por exemplo, ou de um publico de dife-

rentes nacionalidades.

2 Este é um termo utilizado por Mahomed Bamba apud Costa (2015).
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Em suma, Costa (2015) apresenta as premissas que nor-
teiam comumente a construgao dos trailers a fim de instigar o
espectador a consumir a narrativa correspondente. Mas isso nio
impede que, como formato que constrdi essa narrativa de modo
autdbnomo, novas formas de concepgoes possam ser aplicadas — vide
os trailers de filmes de diretores renomados que costumam inovar
nesse sentido. O modo como este pretende persuadir o puiblico e
dar indicios da narrativa, fornecendo identidades visuais e associa-

¢oes a serem relacionadas, se molda de acordo com as necessidades.

Esse cardter fluido do formato se reflete nos variados tipos
de trailers, que também sdo pautas na discussao que Costa (2015)
aborda. Os trailers se dividem, dentre diferentes aspectos, com base
em duracio, discurso e modo de apresentagio. O primeiro citado é
0 avant trailer, cuja caracteristica é instigar a curiosidade antecipada
do publico quanto ao enredo, sendo distribuido entre um ano e
seis meses antes de langar a midia correspondente; o teaser trailer,
subgrupo do anterior, é geralmente o mais curto dentre os tipos,
e nao propoe informar lancamento ou apresentar a narrativa, mas
foca no impacto sobre o publico; o standard trailer, por sua vez,
¢ veiculado trés meses antes ou até na semana da estreia e, neste
caso, apresenta melhor a narrativa, jd destacando pontos impor-
tantes da trama. Segue elucidando caracteristicas tipoldgicas para
classificacoes como creative trailer, clip trailer, behind the scenes e,
por fim, destacam-se as categorias theatrical trailer e game trailer
que, tendo em vista os objetos de andlise do artigo presente, sio as
que mais se mostram necessdrias de discussao. Segundo o mesmo
autor, o primeiro tipo refere-se aquela forma de trailer a qual j4
temos em mente de modo mais automdtico. Utiliza partes precisas
da narrativa base de forma nao linear, agregadas a elementos como

narrador, cartela e até mesmo frases da critica renomada que ava-
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liaram a obra de forma positiva e dao um feedback que enaltecem
o produto mididtico. O theatrical trailer abusa da persuasao, da
alusdo a narrativa, das imagens marcantes e intrigantes, das falas
pontuais e das frases de efeito, visando 2 identificagio e conquista

do publico-alvo.

J& o game trailer ou trailer para games, segundo Iuva (2009),
sa0 os trailers produzidos para games eletrénicos de computador,
que sdo principalmente vinculados 4 internet e se valem de aspectos
visuais e sonoros, tanto de cardter cinematografico quanto do video
e do computador. Sobre isso, Costa (2015) defende que a categoria
compete a todas as plataformas de suporte para jogos eletronicos,
nio somente a videogame ou computador. E fundamental lembrar
que, independentemente da estrutura que apresenta, seja theatrical
trailer, behind the scenes ou outro, qualquer trailer que se refira a
games ¢ categorizado nesse grupo. Porém, o autor também ressalta
que esse tipo nio cumpre apenas a fun¢io de apresentar a existéncia
do game ao publico, mas também de mostrar as jogabilidades e
inovagoes que o mesmo traz. luva (2009) ainda destaca a lingua-
gem dos game trailers e como suas montagens carregam referéncias
cinematogréficas, considerando o uso dos planos, dos movimentos
de cAmera, da edi¢ao utilizada e, mais do que tudo, da intensa carga

narrativa que leva o usudrio a imergir no universo a ser explorado.

Dessa forma, com base nos estudos sobre a midia em foco
neste trabalho e, sobretudo, no entendimento de aplicagio do trailer
em cada um dos contextos tratados, aborda-se a seguir a histéria
de concepgao, o universo e o enredo de Prince of Persia: Sands of
Time, que vird como um auxilio para a andlise feita no tpico pos-
terior dos theatrical trailers, que correspondem ao game e ao filme,

respectivamente, selecionados aqui para discussao.
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O UNIVERSO DE PRINCE OF PERSIA: SANDS OF TIME

Compreendendo o trailer como midia e seu uso voltado
como suporte para diferentes meios de comunicagio, objetiva-se,
neste momento, fazer um breve passeio sobre o enredo que acomete
o universo do game e o do filme intitulados de forma homoggénea,
a fim de avaliar com propriedade os elementos apresentados nos

trailers que virdo a ser analisados.

A histéria de Prince of Persia comegou hd muito tempo,
quando, no ano de 1989, foi langado o primeiro jogo da conside-
ravel lista que viria a seguir, criado por Jordan Mechner. Na trama,
o principe sem nome ¢ langado nas masmorras do paldcio pelo
vizir — ministro designado por um rei mugulmano —, o vilao que
estd tentando obter poder forcando a princesa a casar-se com ele. A
fim de salvar sua amada, o protagonista, sob comando do jogador,
tem 60 minutos para sair do calabougo, usando suas habilidades e
alcancar o ultimo nivel do paldcio para enfrentar o vilao, antes que

ele acabe com a princesa. E exatamente esse o tempo do game’.

Desde o principio, mesmo com os suportes graficos me-
nos favordveis, o cldssico buscava uma verossimilhanca precisa nos
desenhos, valendo-se, inclusive, de cpias de pessoas reais — atra-
vés da observagao dos movimentos do irmao de Jordan Mechner.
Originalmente, o jogo foi divulgado pela companhia Broderbund
e vérias outras versdes foram lancadas até a Ubisoft adquirir os
direitos autorais da série no inicio de 2001. No mesmo ano, a

empresa iniciou a cria¢do de uma nova versao e, mais uma vez,

3 Informagbes disponiveis em: <http://www.mobygames.com/game/prince-of-persia>.
Acesso em: 20 abr. 2016.

38

Jordan Mechner foi chamado para o projeto, assumindo diversas

funcoes, como o préprio relata em seu website.

Assim, em 2003, foi langado Prince of Persia: The Sands of
Time. Nessa versao, o jogador nao interage com a histéria de amor
da princesa e do herdi que existe no cerne do primeiro jogo, mas
sim com a histéria do principe da Pérsia que invade e conquista
uma cidade da india, junto ao seu pai, o rei Sharaman, auxiliados
pelo vizir da cidade, que trai o rei local. Apés conquistarem a ci-
dade, o principe e seu exército sequestram a princesa Farah, filha
do marajd, saqueiam os tesouros — entre estes, uma adaga chamada
Dagger of Time (“Adaga do Tempo”), que tem o poder de voltar
no tempo; e uma ampulheta, a Hourglass of Time (“Ampulheta
do Tempo”), além de outros. O vizir ludibria o protagonista que,
equivocadamente, libera a maldi¢ao das Sands of Time (“Areias do
Tempo”) no palicio da cidade de Azard, que visitavam na sequéncia.
Como consequéncia disso, todos os habitantes sao transformados
em areia e ficam sob o controle do tal vizir, exceto o principe, a
princesa Farah e o préprio vizir, por estarem dotados de outros

artefatos que os protegeram: a Adaga, o Medalhao e o Cajado.

Enquanto o vilao tenta tomar posse da adaga, o jogador
deve controlar o principe e usar as suas habilidades acrobdticas de
combate, junto aos poderes da adaga, contando com a ajuda da
princesa Farah, com o objetivo de desfazer o seu erro. A medida
que o jogador avanga no jogo, atravessando os locais do paldcio,
pequenos trechos de animagao narram a trajetéria do principe e
também sua relagao com Farah. Em sua jornada, ele hesita inicial-

mente e nao confla na ajuda da princesa — quando diz que ele deve

4 Declaragao disponivel em: <http://www.jordanmechner.com/projects/the-sands-of-
-time/>. Acesso em: 24 abr. 2016.
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cravar a adaga no topo da ampulheta para reverter o feito — tendo
em vista que ele conquistou sua cidade e a raptou como escrava.
Porém, ao longo do jogo, eles se unem para alcancar o objetivo

comum e se afeicoam um pelo outro.

Ao longo do game, ao lado de Farah, o usudrio enfrenta
diversos monstros, armadilhas e enigmas tipicos de games do gé-
nero. Para tal, como o préprio trailer mostra, ele usa dos poderes
fornecidos pela adaga: o poder de renascimento, o de atrasar o
tempo, o de reter a posi¢ao dos inimigos, o da velocidade e o do
destino, isto ¢, ele tem visoes do futuro até conseguir desfazer o
feito. A critica do site UOL Jogos’, no ano do langamento, afirma
que foi um dos mais criativos e bem produzidos games de 2003,
principalmente por preservar o ponto principal desde o primeiro
game lancado, as habilidades acrobdticas do personagem como meio
de combate e o desenvolvimento das fases para o jogador, além da
narracio do protagonista da histéria, que aproxima ainda mais o
usudrio e o induz a imergir nesse universo. Nao é a toa que o filme
americano langado em 2010 pela Disney carrega o mesmo titulo
do game. Isso se deu, exatamente, pelo fato de o enredo da versao
cinematografica ser baseado nessa versao da série, com os mesmos

personagens € contexto.

No filme dirigido por Mike Newell e produzido por Jerry
Bruckheimer, mais uma vez Jordan Mechner se fez presente na
producio. A respeito da fidelidade a narrativa do game, como o

préprio Mechner disse em entrevista ao site Omelete®, no ano de

5  Ciritica disponivel em: <http://jogos.uol.com.br/analises/pc/ult398ul24.jhtm>.
Acesso em: 01 maio 2016.

6 Entrevista consultada em: <https://omelete.uol.com.br/filmes/artigo/principe-da-
-persia-areias-do-tempo-entrevista-com-elenco-e-cineastas/>. Acesso em: 02 maio 2016.

40

langamento do filme, a mudanga de alguns aspectos “acontece sim-
plesmente porque a histéria do game foi criada para ser jogada com
um controle na sua mio, e o filme é para ser compartilhado com
uma plateia, entao sio duas coisas muito diferentes”. Primeira-
mente, o principe, até entdo sem nome, é batizado de Dastan (Jake
Gyllenhaal), que significa trapaceiro ou impostor, segundo Mechner
na mesma entrevista. Farah também recebe um novo nome, Tamira
(Gemma Arterton), visto que, no filme, sua origem nao ¢ india-
na, mas persa. Além das novas denominagoes, novos personagens
surgem para compor o enredo. O rei da Pérsia, Sharaman (Ronald
Pickup), tem outros dois filhos, Tus (Richard Coyle) e Garsiv (Toby
Kebbell), além de um irmao chamado Nizam (Ben Kingsley).

Na versao cinematografica, Dastan e sua familia preparam
um ataque contra a cidade de Alamut, pois creem que os cidadaos
estao distribuindo armas aos seus inimigos. Ele se apodera da adaga
do tempo apés o cerco bem-sucedido a cidade. Tamina, a princesa
local, também ¢ capturada e, como no jogo, existe uma relagao de
desconfianca entre ela e o principe, que depois se torna romantica
— e aqui no filme esse teor roméntico se torna um plor central. A
trama tem inicio, de fato, quando Dastan presenteia inocentemente
seu pai com uma tanica envenenada, que tinha sido cedida pelo
irmao do rei. Ele é acusado pelo assassinato, mas descobre que seu
tio Nizam ¢ o real culpado, pois tem a inten¢io de tomar posse da
adaga do tempo e seus poderes para conquistar o reino. No entanto,
no filme, também hd consequéncias da ativagio da adaga na am-
pulheta, que desencadeia a maldigao de uma tempestade de areia
capaz de destruir o mundo. Nizam contrata os Hassansins — um
grupo de guerreiros qualificados — para assassinar o principe, que

comeca entio uma luta contra o tempo e, junto a Tamina, tem que

41



se defender dos assassinos e impedir que Nizam capture a adaga,

provocando assim a destrui¢io da humanidade.

Apébs uma série de conflitos, combates e mortes, Tamina,
assim como Farah, se sacrifica em nome do propésito maior na luta
contra o vilao, e o principe, incentivado pelo ato, volta a batalha,
conseguindo vencer Nizam e retornando o tempo para 0 momento
em que obtém pela primeira vez a adaga. Ele impede o cerco de
Alamut, revelando as intengoes reais do tio, que é morto por um
dos irmaos. Tus, que estava prometido a princesa como sinal de
paz, sugere que talvez ela deva casar-se com Dastan, pelo seu ato de
coragem. O principe a presenteia com a adaga do tempo, revelando

saber dos seus poderes.

Embora no filme existam elementos destoantes, mudancas
e adi¢des de personagens e do final romantico, entre outras modi-
ficacoes, o cerne do enredo permanece o mesmo: um principe que,
equivocadamente, causa um problema com consequéncias drasti-
cas e, com a ajuda de uma princesa raptada, valendo-se do poder
da adaga do tempo, de suas habilidades acrobdticas e dos demais
artefatos mdgicos, busca reverter a situagao. E interessante ainda
destacar que, de acordo com Linzmayer (2013), para a produgio do
filme, Mechner criou um trailer com partes dos trechos mostrados
no jogo, como uma espécie de prélogo da histéria que pretendia
contar. De acordo com o autor, esse tipo de trabalho contribuiu
para se criar a visdo realista do filme, que objetivava alcangar um
publico mais amplo que o dos fas dos games. E sob esses aspectos,
entendendo o game e o filme a fundo, que iremos analisar como
o objetivo central dessa narrativa foi transmitido nos respectivos

trailers das obras, visando a suas diferentes linguagens.
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ANALISE DOS TRAILERS

As andlises propostas, neste topico, consistem na observacio
de como as narrativas descritas anteriormente foram impressas na
concepgao dos trailers relacionados ao game e ao filme, respectiva-
mente, além de destacar os elementos jd discutidos que conferem
os tipos de trailers, abordando as similaridades e as disparidades
encontradas nas produgoes, tendo em vista também o intuito es-

tratégico de cada um.

Numa leitura inicial sobre o game trailer, ja se destacam
os aspectos que se sobressaem no decorrer dos seus 2min28seg de
duragao — sendo a prépria duragio um indicativo de um trailer de
cardter contemporaneo, principalmente pela categoria ser recente.
O trailer inicia e termina apresentando a logomarca da empresa
criadora e fornecedora do jogo, ¢ as imagens que transcorrem se
mostram de quatro “formas”: primeiramente, trazendo a contextua-
lizagao de personagens — o rei, o principe, o vizir, Farah e os mons-
tros de areia —, de elementos importantes — a adaga, a ampulheta e a
maldigao das areias do tempo — e do ambiente do game — algumas
dreas do paldcio e a regidao em torno dele —, usando os préprios
trechos de animagio que narram a histéria presentes no decorrer do
jogo. Em seguida, hd a apresentagao de jogabilidade — mostrando as
habilidades acrobdticas comentadas no tépico anterior e os poderes
que a adaga fornece — com a atuacio dos préprios movimentos do
personagem sob controle do jogador; logo depois, as cartelas com
feedback positivo da critica especializada, langadas de modo ritma-
do e sobrepostas as cenas com os movimentos de acio crescente; e,

por fim, a identifica¢do visual quanto a logomarca e a capa do jogo,
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junto a tipografia informando a data de lancamento (que datava
novembro de 2003).

F1GURA 1 — FRAMES DO GAME TRAILER PRINCE OF PERSIA: SANDS OF TIME (2003)
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A musicalidade que acomete o trailer é construida de modo
que remete diretamente a categoria do game (agao e aventura), traz
um suspense comum ao género — de forma que a mdsica ganha

intensidade e se torna mais densa progressivamente até alcangar um
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pico no qual é “cortada” — e ainda destaca o qué épico da narrativa,
com os efeitos sonoros de luta, do soar da adaga, que acompanham
e reforcam de modo ritmado as passagens das agoes impactantes das
cenas, a fim de manter o pablico compenetrado. A narracio over
¢ um elemento presente importante, tendo em vista que, colocada
sobre as imagens, guia o espectador sobre as relagoes de causa e
efeito que dao margem aos acontecimentos da narrativa e cria uma
sensagdo de que o narrador estd abrindo as portas daquele universo,

para que o usudrio possa entrar e explorar.

Os trechos dos videos digitalizados mostrados apresentam,
além de fragmentos da narrativa de modo visual, falas dos pré-
prios personagens que dao indicios do desenrolar da narrativa e
sa0 também uma ferramenta de persuasio do publico de modo
que desperte a vontade de adquirir o jogo, para que, com base na
problematica apresentada, o jogador tenha a possibilidade de, por
ele mesmo, solucionar o conflito presente, visto que, como uma
midia interativa, o game oferece esse tipo de possibilidade, e o trai-
ler, por sua vez, parece buscar ressaltar essa premissa, especialmente
quando o narrador fala: “Dos estidios da Ubisoft, o conto épico de
um principe buscando redencio. E o reino que ele precisa salvar”,
que tanto lanca o desafio do jogo quanto enaltece a empresa que o
publica. Em suma, tendo em vista esses elementos de composi¢io,
entende-se que o game trailer analisado apresenta um cardter de
theatrical trailer, principalmente se considerarmos o modo como

se vale dos fragmentos do jogo e pontua os destaques da narrativa.

Partindo para o trailer produzido para o filme, que também
se trata de um theatrical trailer, observamos alguns elementos que
sao tipicos do universo cinematografico, especialmente se levarmos

em conta a linguagem da empresa que o produziu. Isto é, por se

45



tratar de um filme da Disney, famosa pelos contos de fadas, his-
térias de aventura com toque romantico, o trailer d4 uma énfase
muito maior a rela¢do de Dastan e Tamina. A figura da princesa
se sobressai tanto que até a narragdo do trailer ¢é feita pela atriz
que a interpreta. Apesar disso, como um todo, a estrutura é muito
similar & do game trailer: a musicalidade segue a mesma premissa,
uma musica de fundo que remete ao género e estimula a emogao
da aventura, seguindo um ritmo vinculado as imagens, misturando
narragao, efeitos sonoros de luta e a¢ao, com falas pontuais dos

personagens.

O trailer foca no uso de fragmentos que seguem uma mes-
ma linha encontrada no jogo, tendo inclusive uma duragao muito
préxima — dois minutos e trinta e um segundos. Mostra os per-
sonagens iguais aos do game, exceto a figura do vilao, que é o Ni-
zam; os Hassassins substituem as figuras dos monstros de areia; as
habilidades de combate do personagem — que remete as mostradas
no game trailer; o poder de reversao do tempo da adaga e o uso
dela pelo protagonista; a capacidade de destrui¢ao da maldigao; as
cenas de combates instigantes; e, sobretudo, a relagao do principe
com a princesa raptada, inovando nos ambientes que fogem dos
muros do paldcio do jogo. O uso das cartelas sobre as criticas que
se faz no game trailer é substituido aqui pelas cartelas que indicam a
empresa que distribui e o produtor renomado que participa, tendo
em vista que, no contexto do cinema, isso tem forte influéncia sobre
o publico. A identidade visual nio atende as referéncias do game,
afinal, trata-se de uma produgao feita sete anos mais tarde, por uma
empresa de ramo diferente, seguindo a estética cinematogréfica,
entretanto, isso nao infere em uma disparidade eminente quanto

ao game trailer.
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FIGURA 2 — FRAMES DO TRAILER DO FILME PRINCE OF PERSIA: SANDS OF TIME (2010)
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e som nos respectivos trailers que nao é a toa que o filme se intitula
da mesma forma que o jogo, pois, apesar das adaptagoes no enredo,
ele nao foge da estética e da proposta de toda a série de jogos. Isso
se dd também, talvez, pela participagio do criador do game, tanto
na producio da versio da Ubisoft quanto na criagio do filme.
Elementos que tornam o jogo tinico, como a mobilidade do per-

sonagem, OS artefatos existentes e o retorno no tempo ap(')s tOdOS
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os acontecimentos, sio preservados, e as mudangas ocorridas nao

refletem, nem nos trailers, um cardter de fuga da narrativa central.

CONSIDERACOES FINAIS

A desconstrugio continua da ideia de que trailer remete uni-
camente para a publicidade no cinema abre espagos para maneiras
inéditas de aplicagao do formato e permite redescobri-lo como uma
forma textual autbnoma em seu modo de contar. O trailer serve
como a sinopse visual (COSTA, 2012) de um produto, por isso
¢, sobretudo, a porta de entrada de uma narrativa, a sua primeira
impressao. A funcio de gerar expectativa nao é vaga e, por mais
que esse anseio possa ser refutado pelo que vird a seguir, o trailer
toma para si a competéncia de vender a narrativa, seja ela boa ou
nao. O modo como o trailer se vale da histéria correlata é que vird
a refletir a consequente procura e venda. Sendo assim, compreender
o compromisso dos trailers para com a narrativa base é o caminho

para entender sua forma de expressio e montagem.

No caso de Prince of Persia: Sands of Time, foi analisada
uma primeira midia — o jogo — que possui uma narrativa, suas ca-
racteristicas e plataforma e, com isso, constréi o modo de divulgar
e atrair o publico-alvo, de acordo com a montagem de imagens e
sons, que confere a categoria em que a midia se encaixa, de modo
que imprima as intengdes desejadas. J4 a segunda midia anali-
sada — o filme —, traz consigo uma missao redobrada, visto que,
a0 se afirmar como uma narrativa que referencia outra narrativa
audiovisual, que jd construiu sua histéria, modo de apresentagao

do universo e seu publico, ela cria uma expectativa nao somente
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no seu publico, mas também naqueles que consumiram a narrativa
base em um suporte diferente. Assim, se a inten¢io da produgio
do filme ¢ trazer uma fidelidade & narrativa a qual se refere, ao seu
publico e também ao novo publico, ela deve refletir sobre esses
aspectos em seu modo de produgio e forma de divulgagao, sendo

assim, também no seu trailer.

A partir das andlises, pode-se concluir que o filme fez bom
uso da narrativa advinda do jogo, ndo desconstruiu o cardter do seu
trailer e assumiu o papel de mostrar as similaridades. Além disso,
a fidelidade a histéria garantiu a permanéncia de diversos aspectos
principais que tornam o filme (e seu trailer) dignos de pertencer a
série Prince of Persia, mas que também nao limitou as possibilidades
de agregar elementos distintos e ramificagoes, tendo em vista ser um
suporte e midia diferente, com propdsitos e consumo dispares. A
consequéncia do uso da mesma narrativa permitiu a série de jogos
nao somente habitar uma nova midia, como também alcangar no-
vos publicos. Além disso e principalmente, considerando o estudo
presente, a narrativa tratada forneceu a experiéncia de averiguar
em pratica as motivagoes dos trailers de suportes diferentes, suas
formas de explorar elementos narrativos e como a montagem uti-
lizada permite compreender os modos de concepgio e divulgagao
da midia correspondente. Enfim, apreende-se que o estudo sobre
o trailer é pertinente, tendo em vista suas possibilidades crescentes
de criagdo e aplicagio, como instrumento de difusao das narrati-
vas de acordo com publicos e midias distintas, que enriquecem a

distribui¢ao da produgao atual.
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A DIFERENCA DA ABORDAGEM DA NARRATIVA
DE JOGOS VORAZES ATRAVES DO BOOKTRAILER
E DO THEATRICAL TRAILER

CAROLINA BrrTo
Ian Costa

LITERATURA, CINEMA E TRAILER

A procura da defini¢ao do que ¢ literatura é, a0 mesmo
tempo, desafiador e complexo. O debate no tocante a essa concei-
tuagio é polémico e afeta tanto a academia quanto a classe artistica,
desde o estudo de Aristételes na Poética, entre os anos 324 a.C!, até
os dias atuais. Por muitas vezes, nao hd clareza na defini¢ao do que
seria, ou nao, literatura, como também nao hd regras que possam
ser observadas na procura dessa definicio, visto que vdrios fatores

como sociedade, cultura e politica podem vir a interferir.

Partindo da pesquisa do sentido etimolégico da palavra, Zil-
berman (2012, p. 11) explica que “o termo /literatura é derivado
de littera, letra em latim, o que assinala sua relagao com a escrita.
Contudo, as manifestagdes verbais, as quais se relaciona a literatura,
nao se apresentam necessariamente por escrito (...)”. Em seu livro
leoria da Literatura, a autora tenta esclarecer a natureza do que
seria um produto e/ou uma manifestagio literdria tanto na escrita,

quanto na oralidade. Entretanto, o enfoque dessa pesquisa estd no

1  DE AMORIM, Marcel Alvaro. Ver um livro, ler um filme: sobre a tradugao/adap-
tagdo de obras literdrias para o cinema como prética de leitura. Cadernos do CNLE v.

XIV, n. 2, t. 2, p. 1725-1739. 2010.
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que se diz respeito a narrativa. Em termos gerais, a narrativa seria
a histéria a ser contada, sendo ela baseada, ou nio, em fatos reais.

D’Onéfrio explica que:

Entendemos por narrativa todo discurso que nos
apresenta uma histdria imaginada como se fosse
real, constituida por uma pluralidade de persona-
gens, cujos episddios de vida se entrelagam num
tempo e num espago determinados. Nesse senti-
do amplo, o conceito de narrativa nio se restrin-
ge apenas a0 romance, ao conto e a novela, mas
abrange o poema épico alegérico e outras formas
menores de literatura (D’ONOFRIO, 1995,
apud AMORIM, 2010, p.1726).

Assim como De Amorim (2010), nao entraremos em dis-
cussao sobre o que seriam essas “formas menores”, mas as enten-
deremos como outras, e novas, formas narrativas e como se d4 a
conexao entre o leitor e 0 consumo do texto, a recep¢ao e as vdrias
possibilidades de interpretagao, visto que a literatura é apenas um
dos géneros narrativos ao qual temos acesso e que se utiliza de

elementos linguisticos e extralinguisticos em sua formagao.

Mais recente que a literatura, uma nova linguagem nasce
no final do século XIX: o cinema. Além do fato da novidade da
captagao da imagem em movimento e registro de atividades, Bello
(2001, p. 19) comenta que “o cinema revelou, desde o seu inicio, o
irreprimivel impulso de contar histérias, ainda que se possa admi-
tir nao ter sido essa a principal for¢a motriz (pelo menos ao nivel
consciente) que moveu os seus pioneiros”, marcando uma procura
pela recepgao e interpretagao do publico, utilizando também outras

fontes artisticas para consolidar seu desenvolvimento.
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Sobre a nomenclatura da sétima arte, consta no Vocabuldrio
de Cinema (JOURNOT, 2005 apud RIBEIRO, 2008, p. 18) que
seria abreviacio de cinematdgrafo e pode ser usado para designar
o processo técnico de produgao filmica, o préprio local de proje-
¢ao dos filmes, as sessoes de filmes, entre outros. Como Ribeiro
(2008, p. 18) resume, o cinema ¢, a0 mesmo tempo, arte, técnica,

inddstria e mito.

Aliada 4 mobilidade da cAmera, inicia-se um trabalho de
técnica narrativa cinematogréfica, com planos, montagens e outras
técnicas, que se unem em prol de um objetivo que reforce a narra-
tiva, como completa De Amorim (2010, p. 1730.): “(...) som, cor,
luz, cendrio, efeitos especiais surgem para auxiliar a organizagao
dessa narratividade, de forma a alcancar verossimilhanga e admi-
racao do publico espectador (e por que nio, leitor)”, criando uma
maior catarse. Segundo Bello (2001), a narrativa pode se manifes-
tar em uma dimensao estrutural, modal, de lugar e sentimentos,
passando a ser construida dentro de uma experiéncia humana de

temporalidade, concluindo que:

(...) esta é uma das razdes, se nio a principal, que
tem levado o cinema, desde o seu inicio, a olhar
a literatura com um interesse particularissimo,
encontrando nela a capacidade de exprimir o
mesmo fenémeno que a camara, no seu Processo
de fixac¢io de imagens em movimento, nio pode
deixar de captar: o fluir de uma temporalidade
que se organiza num processo pleno de significa-

do (BELLO, 2001, p. 21).

Comega-se, entao, a relacionar as duas linguagens e enten-

der como se dd a adaptagao de uma obra literdria para uma cinema-
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togréfica. Hi quem defenda a autonomia do cinema e a importancia
do texto literdrio como tal e sio comuns, seja no 4mbito académico
ou na vivéncia cotidiana, comentérios de que o livro x é melhor do
que o filme e vice-versa. No entanto, nio entra em questio qual
posicionamento ¢ tido como correto, mas o importante, aqui, é
tratar a narrativa em que se dd o encontro entre essas linguagens,
respeitando suas particularidades. Um dos pontos mais questionados
no que concerne 2 adaptagio ¢ a fidelidade do cinema a literatura,
respeitando a relagao dos signos e o efeito da interpretagio de tais
signos como forma de assimilago, e a andlise sobre a narrativa é

feita, na maioria dos casos, em referéncia aos filmes ficcionais.

Curado (2007), ao dizer que o filme passa a ser uma ex-
periéncia formal da mudanc¢a de uma linguagem para a outra,
respeitando a diferenca de sensibilidade e propésitos do escritor e
do cineasta, completa o pensamento de Xavier (2003 apud CURA-
DO, 2007) quando comenta que “a adaptacio deve dialogar nio
s6 com o texto original, mas também com seu contexto, [inclusive]
atualizando o livro, mesmo quando o objetivo ¢ a identificagdo com
os valores neles expressos”, resumindo bem essa questio de relagao
literatura-cinema e liberdade de produgao do dltimo, para que nao
haja uma supervalorizagio de nenhuma das duas partes. Relacio-
nando todos os elementos, as adaptagbes podem ser vistas como
tradugoes intersemidticas’ (nota) em que a fidelidade 2 literatura seja
uma opgao do diretor e nao necessariamente uma obrigacao, como

¢ colocado no seguinte trecho:

Nio podemos falar de exatiddo absoluta jd que
se admite que o processo de adaptagio ocorre
em uma mudanga de meio, o que ¢é denominado

2 Termo utilizado por De Amorim (2010, p. 1735).
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como diferenciagio automdtica. Por diferenciacio
automdtica entendemos os processos ocorridos
durante as filmagens da obra cinematografica:
angulos sio explorados, inseridos, suprimidos;
objetos em cena ou detalhes da histéria sao es-
quecidos; ocorrem mudancas na edigao, dentre
outros fatores que causam, automaticamente, di-
vergéncias entre a obra cinematografica e o texto-

-base (AMORIM, 2010, p. 1735).

Outro ponto que devemos ter aten¢io, também no que diz
respeito a essa relagio literatura-cinema, é como ¢ feita a divulgacio
dessas adaptacoes e os demais produtos cinematogréficos, antes da
estreia dos filmes. E af que entra o papel do #ailer como ferramenta

narrativa, de adaptagao e publicidade.

O publico passa a ser visto como uma comuni-
dade e um conjunto de individuos reunidos pela
aplicagao de um sistema de modos de produgio
de sentido. Assim sendo, o filme passa a ser visto
como uma instincia textual por onde sio pré-
-programados modos de leitura que podem ser
mobilizados e corresponder num segundo tem-
po, com os modos aplicados pela atividade de
recep¢io do espectador (ODIN apud BAMBA,
2004, p. 319).

Sobre esse processo, Ruiz (2007) aponta que o trailer é uma
ferramenta de marketing que ird posicionar o produto (o filme)
no mercado, ou seja, ird diferencid-lo dos demais filmes através do
que Bamba (2004) chama de criagao de afetos, ou seja, ird criar
uma concepgao através da fragmentagao e do discurso narrativo
intrinsecos ao trailer para que o espectador possa estabelecer uma

relagao de identifica¢io com o filme. Identifica¢io esta que se pre-
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sume na diferenciagio e existéncia de uma obra a ser lancada e no
fato dos afetos, ou seja, de atribuir gosto ou desejo de consumo

daquela narrativa.

Diferente do que é comum imaginar, o trailer nio traz
apenas as melhores cenas do filme, pois a sua independéncia pro-
porciona a existéncia de vdrias vertentes para abordagem das narra-
tivas, construidas com estratégias diferentes, variando na inten¢io
de mostrar ou esconder, bem como atingir seu ptblico-alvo. Trés
dessas vertentes sao os creative trailers, clip trailers e behind, bem
como os theatrical trailer, ou o que podemos apontar como o este-
redtipo do que imaginamos em um trailer: fragmentos narrativos
nao necessariamente lineares, intercalados por cartelas e narragoes,
e sonorizados proximamente a um videoclipe. E necessirio, con-
tudo, frisar que, nas préprias definigdes trazidas por nds, se faz
uso das defini¢des do trailer ligadas sempre a narrativa, visto que,
balizados por Costa (2015), apontamos que tal ligagao nio se dd

exclusivamente pelo objeto cinematografico.

O BOOK TRAILER COMO FERRAMENTA DE BUSCA DE
LEITORES NA ERA DIGITAL

A génese do livro é totalmente ligada ao surgimento da
escrita na humanidade e foi impulsionada, conforme coloca Al-
meida (2016, p. 19-20), pelo sistema fonético grego, passando a se
adequar a tecnologias e culturas diferentes como a argila, a pedra,
0 papiro, o pergaminho e o cddice, que marcou o uso do papel,
ainda com registros manuscritos, mas que se aproxima ao formato
de livro que nos ¢é apresentado hoje, fisicamente falando. Ainda

segundo o autor, no século XVI, os livros passam pela revolugao
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do impresso, que muda o seu mercado e distribui¢do, tornando-os

acessiveis a grande parte da populagao e diminuindo seus custos.

Os séculos XX e XXI sao marcados pelo que é conhecido
como Era Digital. De acordo com Sodré (2002 apud ALMEIDA,
2016, p- 12), a sociedade contemporanea estd imersa em um espago
midiatizado, responsével por acelerar o processo de circulagio de
informacoes e transformar as relagoes humanas. Dispensando as
relagoes interativas fisicas e utilizando dispositivos digitais para isso,
as pessoas passaram a buscar mais livros digitalizados e no formato
pdf pela facilidade de acesso. Para se adequar & demanda dessa so-
ciedade, foram langadas duas vertentes para alcangar esse pablico:
os livros digitais e os book trailers. Sobre o primeiro, é comentado

por Almeida que:

O advento do livro digital possibilitou ao leitor
diversas funcionalidades, como marcadores de
pdginas, bloco de anotagoes, busca de palavras,
ajuste no tamanho e no tipo de fontes, além de
inimeros recursos existentes em aplicativos de-
senvolvidos especificamente para os livros digi-

tais (ALMEIDA, 2016, p. 40).
E ainda:

O livro digital propicia ao leitor a instantaneida-
de no acesso 4 obra. Nao ¢ mais necessdrio o des-
locamento até a livraria mais proxima ou a espera
de dias para que o livro chegue ao seu destino, o
acesso encontra-se a distAncia de apenas um cli-
que. A facilidade de alocar e consultar diversos
livros em um tnico aparato, faz com que o leitor
tenha sempre uma biblioteca em suas maos (AL-

MEIDA, 2016, p. 82).
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Além dos e-books, os books trailers nascem, segundo Girao
(2014), como uma procura das editoras para se inserir no cibe-
respago’, com um novo jeito de se comunicar com o publico e
de divulgar livros, em especial, os best sellers. Sendo um dos mais
recentes e, talvez, o tipo de trailer ao qual as pessoas tém menos
conhecimento, o book trailer preza pela valorizagao dos livros fisi-
cos, principalmente, pelo publico mais jovem. Isso porque, em sua
grande maioria, os leitores mais antigos ainda sao fiéis & compra
dos livros, enquanto as pessoas mais jovens e/ou mais ligadas a
tecnologia acomodam-se ao que lhe é fornecido de forma digital e
no mercado on-line. Lusvarghi (2013) diz que “os book trailers se
tornaram uma estratégia bastante popular de venda de livros e vém
conquistando leitores no mundo inteiro. As obras tidas como mais
sérias, entretanto, permanecem a margem deste processo”. Comenta
ainda que estao ligados mais fortemente a livros de fic¢ao seriada
que possam ter em seu projeto a inten¢do de converter-se em filmes
ou outras midias audiovisuais, citando o caso de Crepaisculo, Harry

Potter e, para este trabalho, Jogos Vorazes.

Sendo as novas geragoes de leitores fortes usudrias
da internet e dos recursos por ela disponibiliza-
dos e subsidiados, as editoras buscaram construir
préticas de divulgacio que estivessem inseridas
no heterogéneo cendrio comunicacional da rede.
Foi a partir dessa necessidade que surgiram e se
multiplicaram os sites, os blogs, os perfis nas mais
diversas redes sociais e 0s — um tanto quanto con-

troversos — book trailers (GIRAQ, 2014).

3 Espago de interagio comunicativa via internet, sem necessidade de presenca fisica
dos envolvidos.
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As novas tecnologias do final do século XX e inicio do
século XXI reconfiguram a sociedade nos mais diversos meios e
na transformacgio na criagio, transmissao e recep¢ao audiovisual.
H4 um fen6meno de “crossmedialidade” sobre a passagem de uma
midia para outra, com um contetido similar que se adapta da lite-
ratura para o audiovisual. O book trailer passa a ser uma experién-
cia de expansao da narrativa, produzindo conteudo préprio e se
utilizando de artificios audiovisuais que destaquem o enredo em
questao, como o uso de frases de impacto que prendam a aten¢io

do publico, levando-o a consumir esse material.

No livro Extremidades do video, Mello (2008) traz aspectos
a serem observados e que influenciam o video de vérias formas.
Afirmando que “o video deixa de ser eminentemente como produto
audiovisual e passa a colaborar em fungées discursivas mais abertas”
(p-167), a autora trata da contaminagdo do video que se dd pelo fécil
acesso a tecnologias. A autora também afirma que “[...] o compar-
tilhamento do video diz respeito as transformagoes que ocorrem na
produgio, na recepgao e na distribuicao do video” (p. 195). Sendo
assim, ¢é errado pensar que o book trailer é desenvolvido somente uma
trailer pelas editoras. E comum, também, que os préprios leitores
fagam book trailer de livros e divulguem na internet, participando
assim da cultura/processo e podendo tanto criar um universo ficticio
do enredo, como apenas utilizar de partes textuais dos livros. Sao
comuns, também, pdginas na internet em que os leitores possam
criar féruns para debater os book trailers das editoras, como também

divulgar e desafiar outros leitores a criar tais produtos.

Por mais que a utilizacio do book trailer seja vista como uma
boa ferramenta de interagio com leitores em potencial, como um

objeto de socializagao entre o piblico e também como ferramenta
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criativa, seja das editoras ou dos leitores, a pratica de produgao desse
material ndo é aceita totalmente. Sobre o grupo contrério ao uso
do book trailer, estd centrado na ideia de que essa pritica pode vir
a prejudicar a interpretagdo da leitura, pautando-se principalmente

em dois argumentos:

(...) o primeiro é o de que os book trailers sio uma
prdtica meramente mercantilista e que, portanto,
visa apenas ao estimulo ao consumo. O segun-
do argumento ¢ o de que, ao produzir um video
com imagens de personagens, cendrio, musica e
demais elementos cénicos, estar-se-ia limitando
a possibilidade imaginativa do leitor no tocante
aos elementos que compdem a histéria e, com
isso, estar-se-ia destruindo o aspecto primordial

da leitura: a possibilidade (GIRAO, 2014, p. 7).

No Brasil, a produgao de book trailers ficou mais conhecida
por volta de 2010. As editoras adeptas a essa prdtica publicitdria
sao a Editora Record, a Novo Conceito e a Rocco, sendo esta a
editora responsavel por produzir o book trailer de Jogos Vorazes, que

utilizaremos para andlise comparativa com o trailer oficial do filme.

J0GOos VORAZES: UMA ANALISE DA NARRATIVA ATRAVES DO
BOOK TRAILER E DO TRAILER LITERARIO

Como jé foi exposto, 0 cinema é uma expressao artistica que
se torna, também, produto comercial e que busca, na literatura,
narrativas que possam ser utilizadas para criar, segundo liberdade
imagética e sonora, uma nova visao sobre o enredo abordado. Sendo

os books trailers quase que naturalmente produtos de publicidade
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de best sellers de ficgio, procura-se, aqui, estabelecer uma andlise da
abordagem da narrativa do primeiro material da trilogia de Jogos
Vorazes, considerada uma literatura juvenil, a partir do book trailer
da Editora Rocco e do trailer filmico.

Em linhas gerais, o enredo trata de uma mistura de ficgao
cientifica e reality show em que expde uma sociedade futura, Pa-
nem, dividida radicalmente em doze distritos ¢ uma capital que,
anualmente, desenvolve uma competi¢io em que jovens entre 12 ¢
18 anos se enfrentam em uma arena gigantesca e lutam até que s6
reste um sobrevivente: os_Jogos Vorazes (titulo que d4d nome a obra).
Sio escolhidos, no chamado Dia da Colheita, um menino e uma
menina, por sorteio ou voluntariamente, representantes de cada
distrito, somando 24 tributos, como eles sao chamados. Esse reality
show é descrito por Assen (2014, p. 775) como um comparativo as
praticas de pao e circo e arenas de gladiadores da Grécia Antiga, em
que “o intuito do show, além de entreter os burgueses da Capital e
suprimir cada vez mais os ‘servos’ do restante do pais, é acabar com a
esperancga de reorganizacao social. Temos, entio, a caracteriza¢io do
sistema utépico”. Os tributos sio preparados em uma drea de trei-
namento em que expdem, também, as suas habilidades aos demais
e s20 colocados sob uma pressio psicolégica enorme. A protagonista
Katniss Everdeen, 16 anos, se voluntaria em forma de prote¢io da
irma mais nova, que foi escolhida no sorteio, e, juntamente com
Peeta Mellark, representa o Distrito 12 nos Jogos Vorazes.

O BOOK TRAILER

O livro é narrado em primeira pessoa pela narradora-perso-
nagem Katniss Everdeen, personagem principal da histéria e dividido
em trés partes: a saida do Distrito 12, a chegada 4 Capital e os Jogos
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Vorazes. O book trailer brasileiro, feito pela Editora Rocco, tem cerca

de 1 minuto e é disponibilizado no canal da editora no YouTube?.

No video, o universo narrado e os personagens principais
nao sio apresentados por meio de imagens. Ainda nos primeiros
segundos, ¢ assimilada a ideia de que o enredo nao se passa na
atualidade e que os Jogos Vorazes sao um reality show em que
apenas um sobrevive. Sao utilizadas apenas frases de efeito que se
destacam (Figura 6) ao apresentarem a pressio que os tributantes
tém ao ingressar nesses jogos. Como plano de fundo, temos um
fundo animado com a base preta e algumas animagées que lem-
bram o fogo, nas cores amarela, alaranjada e vermelha, que trilha

impactante para criar tensao, expectativa e uma ar de a¢ao/aventura.

Na segunda parte do video, sao apresentados comentérios de
autores de fic¢io bastante conhecidos que colocam o enredo de Jogos
Vorazes como sendo surpreendente, violento, chocante e de grande
perfeicao. Tais comentdrios reforcam o que podemos compreender
como atribui¢ao de valor, dado como “atestado de qualidade” (a
pratica é muito comum no mercado cinematografico, sobretudo na
utilizagdo de frases da critica especializada). Por fim, é apresentada
uma animagao com o icone que ilustra a capa, para posteriormente

serem apresentados a capa, o nome do livro e o da autora.

O THEATRICAL TRAILER

O filme baseado no enredo apresentado anteriormente foi

dirigido por Gary Ross’, também roteirista, e teve Suzanne Collins,

4 Video referente ao book rrailer disponivel em: <https://www.youtube.com/

watch?v=bMolg5hPW]g>.

5  Diretor, roteirista, produtor e ator americano.
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autora dos livros, como corroteirista, além de Billy Ray*. Com du-
racio de 2h22min, e classificacio como aventura, drama e ficgio,

o filme foi lancado em 2012 e distribuido pela Lionstage.

O trailer, disponivel com legenda no canal Jogos Vorazes
Net’, organizado por fas, tem duragio de 2min35seg e conta com
cortes de cenas, trilha e didlogos fiéis ao filme. Inicia com planos
abertos e detalhes de Katniss com Gary, namorado da garota, saindo
dos limites de seu distrito e entrando em uma drea proibida, e ji
apresenta as habilidades da garota com arco e flecha, antecipando
seu grande artificio para a batalha na arena dos Jogos. Em seguida,
aparecem cenas referentes ao Dia da Colheita, com planos abertos

e em zenital, que mostram os jovens indo em diregao ao local.

Diferente do book trailer, alguns personagens ji sio apre-
sentados, bem como o universo em que estdo inseridos, como po-
demos observar na chegada de Katniss e sua irma e em um insert
do momento anterior em que Katniss consola a irma afirmando de
que esta ndo serd escolhida, como forma de antecipagiao do nome
da garota no sorteio. As cores desse local sdo frias, formando uma
imagem quente, em que cores ¢ arte remetem a simplicidade do
Distrito 12.

E mostrado o trajeto dos tributos ao local de preparagio
e treinamento para os Jogos Vorazes, a0 mesmo tempo em que é
inserida uma trilha sonora seguida de uma narragio que explica
0 que seriam esses jogos. Outros personagens sio apresentados
através de imagens e didlogos, assim como o novo espago em que

os tributos estardo até o envio para a batalha, atrelados a entrada

6 Escritor e diretor americano.

7 Video referente ao trailer disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=zhW-

KWCw92cs>.
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de inserts que acontecem momentos depois e que sao antecipados

na montagem do trailer.

Katniss também ¢ apresentada como grande destaque da
competi¢ao ao se apresentar como uma menina forte, de habilidade
com arco e flecha e que nao se entrega facilmente, como ¢ visto no
dialogo com Petta em que o personagem fala sobre como queria

ser visto caso morresse € a protagonista descarta pensar em morte.

Na tltima parte, utiliza-se a frase de efeito: “Os Jogos vao
mudar todos”, dividido em trés partes e com inclusao de inserts
entre elas, para, enfim, ser mostrada a cena do envio dos tributos
ao campo de batalha, uma imagem com o icone referente ao filme

e as informacoes de lancamento do filme nos cinemas.

Observamos, entao, que a constru¢io do trailer do filme,
até pela midia em questdo, utiliza-se da fotografia, de recortes, de
didlogos e da arte que situam as pessoas quanto ao universo de
alguns personagens e da personalidade deles, para, por fim, indicar
o langamento do filme para cinema, o que, se comparado ao ook
trailer, revela bem mais, principalmente, pela possibilidade de apelo
visual e manutengao do interesse do espectador pelo recurso audio-

visual, o que ndo ocorre com tanta evidéncia no trailer do livro.

CONSIDERACOES FINAIS

Para analisar a abordagem dos trailers, precisamos entender
como se d4 a adaptagdo da obra literdria para obra cinematogréfica.
Inicialmente entendemos que a fidelidade na adaptagio é uma
op¢ao do diretor e ndo uma obrigagio, jd que a fotografia, a

arte, a trilha e até mesmo a utilizagao de textos e frases de efeito
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compdem essa abordagem. Também procuramos entender o trailer
enquanto proposta cinematografica e publicitdria, com enfoque nas
vertentes abordadas para atingir os objetivos neste presente estudo,
através de bibliografias com énfase na prépria adaptagao filmica,
nas particularidades da recente vertente do trailer, o book trailer, e

em uma andlise comparativa.

Sendo o leitor/espectador o reflexo de recepgao de uma
obra, analisamos como os elementos estéticos do book trailer e
do theatrical trailer sao utilizados para a abordagem da narrativa
do best seller de ficgao: Jogos Vorazes. As particularidades das duas
vertentes do trailer foram analisadas a fim de colaborar com essa
compreensio, sem enaltecer uma perante a outra. Nessa andlise,
observamos que o book trailer optou por nao utilizar a criagio de
universo, apenas de frases que mostrassem a abordagem da narrativa
e a opinido de outros escritores conhecidos sobre a histéria, a fim de
cativar leitores para a compra do livro, ndo apresentando também
os personagens do enredo, o que pode ser visto como uma forma
de deixar o leitor livre para criar imageticamente tais elementos, em
contradi¢do com o filme, que possui diversos elementos que cola-
boram de forma sensorial, imagética e sonora para a abordagem da
narrativa, o que contribuiu para que este fosse um dos filmes mais
consumidos em 2010, impulsionando também a venda dos livros e
preparando os espectadores para a continua¢ao da série. No trailer
do filme, o universo, a fotografia e o enredo foram apresentados de
forma mais completa e foi preparado um conhecimento devido aos
artificios utilizados para isso, marcando a intermidialidade abordada

de forma positiva para a apresentagao de Jogos Vorazes.
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GGWDP: UMA ANALISE DOS TRAILERS DE
LEAGUE OF LEGENDS

ARTHUR CARDOSO MANTOVANI
ALLAN VIDAL PEREIRA

TRAILER, GAME TRAILER, MOBA?

De acordo com o diciondrio Aurélio (1999), trailer é uma
“exibicio de recortes de filme montados descontinuamente, a fim
de, sem lhe revelar o entrecho, despertar a curiosidade do espec-
tador”. A linguagem do trailer, com o passar dos anos, se tornou
s6lida, mas ¢ interessante destacar seu principal objetivo de existir,
a sua importincia: uma ferramenta de marketing para divulgacao
de produtos em formato audiovisual, os quais podem ser filmes,
jogos, livros, etc. Assim, praticamente todas as industrias que se

valem de narrativas o utilizam.

Mercadologicamente falando, o cinema e a masica cederam
espago e foram ultrapassados pela inddstria de jogos no mundo'.
Grandes produtoras de games tém em seus produtos desenvolvidos
uma espécie de blockbuster, assim garantindo cada vez mais investi-
mentos estratosféricos para a sua producio. E a profissionalizagio

do ramo, algo que o cinema j4 tinha hd um bom tempo.

Dentro desse mercado de jogos, existe um dos tipos que é

definido como MOBA. Trata-se de Multiplayer Online Battle Are-

1 Disponivel em: <http://oglobo.globo.com/economia/o-mercado-de-games-no-
-mundo-fatura-mais-que-cinema-musica-somados-16251427>.
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na, também chamado de Action Real-Time Strategy (ARTS), que
¢ um subgénero de jogos de estratégia em tempo real. Esse termo
foi inserido na industria pela Riot Games para categorizar seu jogo
League of Legends.

Assumindo isso, teremos como proposta analisar e com-
parar, usando conceitos de Ruiz (2009) e de Costa (2015), os trés
tipos de defini¢des de trailers com os trailers de League of Legends,
MOBA mais jogado da atualidade de acordo com o préprio fabri-
cante. O objetivo ¢é analisar tais trailers e identificar se eles condi-
zem com as realidades propostas pelos tedricos e o que realmente

representam dentro do universo dos trailers.

TRAILERS

A forma mais simples e popular de definir um trailer é a
definicao do Michaelis, algo que qualquer pessoa pode responder
de acordo com seus conhecimentos superficiais sobre o assunto.
Obviamente que um espectador comum, sempre que perguntado
sobre trailer, logo o ligard ao seu produto raiz, ao que deu origem ao
género, o cinema, relacionando-o a um filme, pois assim aprendeu

empiricamente, mas isso sao meias verdades.

Ruiz (2009) define trailers como “discursos audiovisuais
utilizados para vender histérias narradas por outros discursos au-
diovisuais para e pelos quais existem. Os trailers sdo espetdculos de
outros espetdculos”. Ele abre o leque de discussao, porém, com o
avanco rdpido da tecnologia e a maior ramificagao desse género au-
diovisual, talvez sua tese jd esteja deixando espaco para contestacoes
em alguns aspectos, como o trailer ser apenas discurso audiovisual

de outros discursos audiovisuais.
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As histdrias do cinema e dos trailers estio unidas
pelo vinculo tecnoldgico e estético. A diferenca
entre ambas é que uma obedece aos padroes vin-
culados 2 arte e ao entretenimento, a outra o faz
exclusivamente a légica de efetividade publicitd-
ria. Os trailers que vemos hoje sio assim porque
evoluiram para responder as necessidades do pu-
blico e porque demonstraram ser, até o momen-
to, a forma mais eficaz de alcancar rentabilidade
comercial no mercado cinematogrifico (RUIZ,

2009, p. 164).

A tuncio primordial do trailer é servir de antncio para o
filme que serd apresentado, ele é uma espécie de “anjo da anuncia-
¢20”, como mencionado por Quintana (2003), mas nio é somente
isso. Deve também construir uma narrativa abreviada da obra, ou
alguma narrativa prépria que consiga transmitir o contexto narra-

tivo que se espera da obra final.

Buscando sintetizar a obra final, ele também precisa im-
pressionar e causar emogdes fortes por meio de imagens de efeito.
Normalmente, os editores utilizam as melhores imagens e/ou as
imagens mais impactantes da obra cinematogréﬁca, jogos, etc.,
para com isso formar uma sintese que realmente chame a atencio
do espectador e consiga apreendé-lo, causando nele a vontade de

conhecer toda a obra.

Com a entrada dos trailers desde o inicio do século passado
no cinema, tivemos uma revolu¢ao na divulgacio dessa midia.
Com o tempo, os produtores foram percebendo que também seria
possivel incluir o formato para outras midias, bastando entender
o que realmente é o conceito de trailer. Recentemente, séries de
TV, livros e agora até a industria de jogos digitais estao utilizando

essa ferramenta.
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Seguindo essa evolugdo, podemos dizer que os trailers se
subdividem em alguns tipos. De acordo com Costa (2015), “a
variagdo do tipo de trailer se dd por plataforma de utilizagio, por
periodo de veiculagao e pelo seu formato em si”. Entao quer di-
zer que, de acordo com a midia utilizada, ele serd modificado em
alguns aspectos, permanecendo as caracteristicas principais de sua
definicio.

Segundo Ruiz (2007), no que tange a publicidade audiovi-
sual na internet, que é morada dos jogos e midia principal destinada
a esses trailers de MOBA, subdividem-se os tipos em teaser trailers,
theatrical trailers, clip trailers e game trailers. Podemos adicionar af

também os creative trailers e behind the scenes.

O game trailer (trailer de jogos) abrange qualquer tipo de
trailer que fale de videojogos, sejam eles na estrutura de theatrical
trailer, teaser ou behind the scenes. Acrescentaria também, nesse caso,
os creative trailers. Além disso, Costa (2015) contribui com a clas-
sificacdo de game trailer, pois “nao é s6 a evidéncia do jogo que faz
deste um tipo especifico, pois ele cumpre a fungio de demonstrar

as jogabilidades e inovagoes que o jogo traz”.

Dentro desse universo, podemos dizer que os trailers hoje
sa0 usados em diversas midias e com muitas inovagoes ocasionadas
por avancos tecnoldgicos e estéticos, trazendo algumas especifici-
dades tipoldgicas e ainda assim caminhando para chegar a outras
denominagoes. Alguns conceitos se mantém, outros passam por
mudangas e adi¢oes. Esse também é um pensamento proposto

por Costa.

A demonstragio de que ¢é possivel produzir trai-
lers de narrativas nio necessariamente cinemato-
gréficas confere o sentido de que a concepgio de
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trailer como algo que remeta somente aos filmes
estd ultrapassada. Este elemento de marketing
passa por um perfodo de reconfiguragio em seu
formato e de exploragio plural por parte de outras
formas narrativas, mesmo que nio sejam filmes,
nem séries, mesmo que ndo sejam nem sequer
narrativas audiovisuais. (COSTA, 2015, p. 45)

Levando em consideragao esse avanco e a necessidade de

estudo das ramificacoes atuais dos trailers, seguimos para as andlises

dos trailers do MOBA game League of Legends.

ANALISANDO LEAGUE OF LEGENDS

Are you truly writing as an academic who uses
play as a tool to further your understanding of
your field, or are you really writing as a player
who uses your academic background as a tool to
further your understanding of your play? (BAR-
TLE, 2010)

E interessante perceber que esse questionamento de Bartle
(2010) nos guia nesta andlise. Estamos na busca de algo que ¢ tanto
pessoal quanto académico, o que, no fim, guia de uma forma mais
incisiva dentro da proposta. Bartle defende que nao se pode ser
jogador e pesquisador do jogo, entretanto, acreditamos que ambos
podem coexistir para guiar o trabalho. Para basear isso, utilizaremos
a netnografia (HINE, 2000), que é usada para processar o uso da
internet como meio de comunicagdo. Kozinets (2002) possui um
método de quatro etapas para a pesquisa netnografica: inscri¢ao
cultural, coleta de dados e anilise, fornecimento de interpretacao

confidvel e procedimentos éticos de pesquisa. A inscri¢ao cultural é
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vista pelo fato de os dois pesquisadores estarem dentro do universo
de MOBASs desde o0 ano de 2006 — em média —; a coleta de dados
foi dada dentro de outro método — o bibliografico —, o que embasa
todas as informacoes; e, por fim, a interpretagio confidvel desses
dados é também confirmada por conta dos pesquisadores estarem
até hoje envoltos nesse universo. Também sao levados em consi-
deragao os procedimentos éticos, apesar de nenhuma entrevista ou

andlise direta com algum jogador ter sido feita.

Basicamente, um MOBA consiste em um jogo cujas prin-
cipais caracteristicas so: ter dois times de cinco jogadores cada,
que lutam entre si; e destruir a base inimiga, sendo o principal de
seus objetivos. Cada jogador controla uma unidade que pode se
chamar “heréi” ou “campeao”, dependendo do titulo. Cada um
desses heréis ou campedes tem poderes especificos e estilo de jogo
peculiar, podendo ser um agressor ou uma unidade de suporte
aliada, curando e dando melhorias ao seu time. Os mapas sdo
cortados por trés caminhos que levam direto a base do inimigo,
e entre o centro do mapa e a entrada da base estao dispostas trés
torres, uma separada da outra por média distAncia. Enquanto os
jogadores se digladiam no cendrio, existem unidades controladas
pelo computador que ajudam automaticamente os dois times. Cada
unidade dessas, quando destruidas, gera recursos para cada jogador
que ataca, e assim ¢ possivel se equipar e ficar mais forte indivi-
dualmente. Dai surgem variadas estratégias e possibilidades para

combater o inimigo e vencer a partida.

Antes de League of Legends, existiram outros MOBAs, po-
rém apenas em determinados aspectos e nao em sua totalidade. O
DOTA, criado a partir de um modo de criagao de fases de Warcraft

111, da Blizzard, e baseado em fragmentos de sua narrativa, como
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ragas, tecnologias e posicionamentos politicos, acabou arrastando
aquele publico do jogo principal e popularizou fortemente o estilo
entre os jogadores. Foi por muito tempo o principal expoente e s6
veio a se tornar um jogo de fato quando a empresa Valve resolveu
desmembré-lo do Warcraft I1I e desenvolvé-lo junto com Icefrog,
um dos principais desenvolvedores do DOTA. Nesse periodo, jd
existia 0 Heroes of Newerth e ele era bem popular. E claro que a Valve
ja sabia do potencial do jogo quando quis recrii-lo, inclusive do

seu alcance competitivo, e isso os motivou ainda mais na criagao.

O quesito narrativo obviamente existe, cada jogo tem sua
histéria base para dar aporte para as batalhas nos cendrios, mostrar
de onde os herdis ou campedes vém e outras mindcias como a his-
toria dos itens lenddrios que sdo vendidos em jogo, mas em que o
jogo hoje se transformou de longe isso ¢ o detalhe mais importante.
O foco aqui realmente é a competi¢ao e a mecanica, até onde cada

time pode chegar em nivel de sinergia para vencer uma partida.

Levando em consideragao esse menor foco nas profundezas
da abordagem narrativa dos jogos do estilo e levando em conta o
cardter narrativo dos trailers por si s6, podemos analisar a linguagem

videografica da forma mais pura entre os trailers propostos no estudo.

Apés esse levantamento, seguimos para o processo de andlise
cognitiva e criativa dos trailers, que é o objetivo final deste artigo.
Analisamos os processos de criagio dos trailers de jogos, baseando-

-nos em trés preceitos bdsicos: objetivo, tipo e alcance do trailer.

O objetivo da andlise é detectar o que ele ird vender como
base — seja um personagem, uma skiz ou o jogo em si; o tipo de
trailer serd de acordo com as classificagoes supracitadas dos trailers

e como cada uma delas se encaixa nos trailers analisados; o alcance
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serd qual desses trailers teve maior repercussao e alcance de publico,

baseando-se no nimero de visualizagoes.

Selecionamos trés trailers do jogo League of Legends: League
of Legends Music: Get Jinxed, League of Legends Cinematic: A New
Dawn e League of Legends Teaser Trailer. Todos foram retirados do
canal oficial do jogo no YouTube.?

Outro ponto importante a citar ¢ que o jogo League of
Legends, LOL como é popularmente conhecido, é atualmente o
mais jogado do género’; de acordo com a plataforma Raptr, ele
também ¢é o que possui 0 maior nimero de trabalhos transmidias,

comparando com os outros dois maiores MOBAs da atualidade.

A principio, abordamos o trailer mais antigo dos trés, League
of Legends Teaser Trailer. Langado em 2009 e analisada diretamente
a proposta, ele vem com um objetivo bem claro: vender o jogo.
As informagoes sao diretas e, antes de tudo, ele tenta conquistar,
através da referéncia ao seu precedente — DOTA 1. Além disso, é
um cinematic trailer, em que ele demonstra as caracteristicas do
jogo em si, visual de personagens, mas nao mostra o contetdo ¢ a
jogabilidade em si. Ele tenta conquistar seu publico com aspecto:
visual. Graficos que para o ano em questao eram melhores do que
os do DOTA 1. Além disso, possuiu um enorme alcance na época,
sendo difundido em vdrios e virios blogs e sites de games. Hoje,
consta a marca de 4 milhdes de visualizagbes, mas por ter sido o

primeiro a que se tem acesso, foi incluso dentro da anilise.

Um ponto interessante a se frisar ¢ que nio se demonstra

absolutamente nada de narrativa da histdria, e menos ainda da

2 Disponivel em: <https://www.youtube.com/channel/UC2t5bjwHdUX4vM2g8TR-
Dq5g>.

3 Disponivel em: <http://www.statista.com/statistics/251222/most-played-pc-games/>.
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jogabilidade. O trailer se propoe a atuar apenas como apresentagao
da proposta do jogo, e do seu primeiro beta, conquistando unica-

mente com o visual.

O segundo trailer a ser analisado, levando-se em conta a
cronologia dos trailers, é o video League of Legends Music: Get
Jinxed. Langado em 2014, possui duas caracteristicas bem interes-
santes: apresenta uma narrativa propria independente do universo

do game e ¢ um trailer com caracteristicas de videoclipe, no geral.

Nesse trailer, é proposta a venda da personagem, e nao
do jogo em si. Ele é vendido de forma indireta pelo interesse na
personagem, em sua histéria e no seu cardter psicopata. Um ponto
forte a ser entendido ¢ que, independentemente do que se entenda
do jogo, a histéria da personagem é contada e compreendida. Nao
precisa conhecer o game para entender toda a histéria que é passada
no trailer da Jinx. Por mais que este trailer se proponha a vender
0 jogo, ele ndo possui conexdo narrativa: a histéria da personagem
nao influencia em nada na jogabilidade. Esse trailer caracteriza-se
como um creative trailer, cujo foco é vender as caracteristicas da
personagem em si, € ndo o jogo. Ora, mas por que ele funcionou
tao bem e ¢ o segundo video mais visto do jogo? Por se tratar de
uma personagem carismatica e que conquista facilmente, isso gerou
um publico imenso para o League of Legends, em busca das carac-
teristicas daquela personagem especifica dentro do jogo, as quais

sao totalmente nulas no seu desenvolvimento.

Como supracitado, trata-se de um videoclipe também. Toda
a narrativa é construida em cima de uma musica, que tem como
fungao conjunta com o video a venda da personagem. Um cruza-
mento de produtos, uma criagao totalmente multimidia que pos-

suiu um resultado extremamente interessante para o jogo: alcangou
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a incrivel marca de 37 milhées de visualizagoes, mostrando que

essa estratégia multimidia para o trailer foi extremamente eficaz.

Por fim, o terceiro trailer: League of Legends Cinematic: A
New Dawn, outro creative trailer que, entretanto, vende, sim, o que
¢ visto no jogo. Eo game trailer propriamente dito. Vende a joga-
bilidade, a ideia de dois grupos, um contra o outro, apresentando
os campedes em combate e suas caracteristicas Gnicas dentro do
jogo. Tem como objetivo a venda do jogo em si e possui um bom
nimero de visualizagoes, sendo o quarto mais visto com 28 milhoes
de visualizagdes. O trailer é bem direto e mostra como os persona-

gens teoricamente se comportam € reagem dCI’ltI‘O da cinematica.

GGWP - Goop Game, WELL PravED

A andlise da obra nos levou a duas conclusées bésicas: pri-
meiro, os MOBAs em si nao possuem narrativa proépria e, sim,
subnarrativas que pertencem aos seus personagens, oriundos de
diversas narrativas distintas, algumas correlacionadas, outras nao.
Em segundo, o game trailer em si se propde a vender um produto
de forma narrativa, enquanto os trailers de MOBAs ndo necessa-
riamente precisam ter uma narrativa completa para ser utilizada
como macrouniverso. O que é vendido ¢ a experiéncia de cria¢ao

de narrativa dentro do jogo.

O grande X que diferencia os trailers de MOBA dos game
trailers tradicionais é que este se propoe a vender uma narrativa
fechada, enquanto no MOBA trailer o que é vendido ¢ a possibi-

lidade de criagao de uma narrativa inica naquela partida, em que
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cada jogador vai fazer parte da criagao dessa histéria de acordo com

suas ac¢oes dentro da partida.

O trailer de MOBA em si vende o jogo, que gera essa possi-
bilidade, e ndo necessariamente a narrativa em si. Isso fica evidente
ap6s a andlise tanto do jogo quanto do universo transmidia®, em
que foi identificado que a narrativa do jogo nio interfere no seu
processo de aprendizado e fruigdo. Falando especificamente dos
trailers, todos so creative trailers, mesmo os de gameplay, pois eles
criam uma narrativa diferente do que é visto dentro de uma partida
real e utilizam-se de narrativas secunddrias que nio estao presentes
no jogo diretamente para tornar mais vendavel. Estas, sim, sao ricas
e possuem intmeras especificidades. Ele se utiliza desse universo
transmidia como forma de divulgacio do produto final — o jogo
em si — e dos seus subprodutos — as vendas dentro dos jogos. Essas
narrativas secunddrias ¢ que criam subnarrativas dentro de cada
partida, o que acaba gerando efeito apenas naqueles que conhecem

o universo transmidia completo do jogo.

Por fim, o caso especifico do League of Legends demonstra
que até produtos sem narrativa definida de forma linear, ou de
forma direta, podem aproveitar a estratégia de marketing trailer
para os seus fins. No caso, o League of Legends possui subprodutos
dentro dele com narrativas que embasam os trailers, entretanto, o
objeto de venda do trailer nao ¢ a sua narrativa, e sim o universo,

ja que o jogo em si ndo possui uma narrativa propria.

4 “Processo onde os elementos integrais da fic¢do so sistematicamente dispersos através
de multiplos canais de distribui¢ao para criar uma experiéncia unificada e coordenada de
entretenimento” (JENKINS, 20006).

81



REFERENCIAS

BARTLE, R. A Digital Culture, Play and Identity: A World of
Warcraft Reader. Game Culture, 10(1). 2010. Disponivel em:
<http://gamestudies.org/1001/articles/bartle>. Acesso em: 15
abr. 2016.

COSTA, Ian. O anjo da anunciagao: a defini¢io do género trai-
ler e sua configuracdo comunicacional. 2015. 116 f. Dissertagao
(Mestrado em Comunicac¢io). Joao Pessoa, 2015.

FERREIRA, Aurélio Buarque de Holanda. Novo Aurélio sécu-
lo XXI: diciondrio da lingua portuguesa. Rio de Janeiro: Nova
Fronteira, 1999.

HINE, C. Virtual Ethnography. SAGE Publications Ltd. Lon-
don, 2000. p. 179.

JENKINS, Henry. Convergence culture: where old and new
media collide. New York, London: New York University Press,
2006.

. 7 Myths About transmedia - Media: Cross-, Multi-, or
Trans? Disponivel em: <http://henryjenkins.org/blog/2010/06/
transmedia_education_the_7_pri.html>. Acesso em: 13 abr.
2016.

KOZINETS, R. The field behind the screen: using netnogra-
phy for marketing research in on-line communities. Journal of
Marketing Research, v. 39, n. 1, p. 61-72, 2002.

QUINTANA, Haenz Gutiérrez. O trailer no sistema de mar-
keting de cinema: a procura do quinto elemento. In: XXVI
Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagio — BH/MG —
2 a 6 set. 2003. Anais... INTERCOM - Sociedade Brasileira de
Estudos Interdisciplinares da Comunicagao.

82

RUIZ, J. D. El trailer cinematografico: histéria de un género
publicitdrio en EE. UU. Pensar la Publicidad. Universidad
Complutense de Madrid, 2009, v. III, n. 1, p. 163-180.

83



84

A INTERCESSAO ENTRE MUSICA E CINEMA:
TRAILER DE VIDEOCLIPE OU VIDEOCLIPE
DE TRAILER?

Karo HENRRY
INTRODUCAO

Na arte contemporénea, ja é um aspecto comum a interces-
sdo entre as variedades das linguagens artisticas existentes, princi-
palmente levando em considera¢ao quando a arte se mistura com
o entretenimento. Nesse sentido, podemos citar a ligagao entre o
cinema e a musica, que ¢ bastante encontrada no segmento quando
a musica se torna a trilha sonora do filme, vindo a ser uma obra
para o publico espectador apreciar. Esse aspecto se torna ainda mais
intercessor entre essas linguagens artisticas quando adentra tam-
bém, no meio dessa agdo, outras vertentes artisticas: o videoclipe,
como forma de trailer, para ajudar na divulgacio do filme ao qual
ele pertence; como audiovisual, para compor e construir a trilha
sonora. A principal fun¢do do trailer é servir como uma ferramenta
audiovisual e publicitdria, a fim de obter maiores propor¢oes na
divulgagao do filme, assim conquistando e despertando mais inte-

resse do publico para consumir esse produto.

O trailer, ao se unir com o videoclipe, tendo a finalidade de
se transformar em uma obra tinica, ganha novos apreciadores para o
consumo do filme, pois além de ser uma obra para espectadores que
curtem a drea cinematografica, acaba por ganhar mais apreciadores

que curtem a area musical. Essa intercessao entre musica e cinema,

85



videoclipe e trailer abrange o ambiente artistico, de forma que
conduz para um produto mais universal e, ao final dessa juncio, a
obra sai ganhando no sentido de divulgacio e consumo. Mesmo
que um espectador no aprecie cinema, acaba conhecendo o filme;
ou aquele que se importa apenas com a obra cinematografica acaba

conhecendo a mdsica que ¢ trilha sonora.

De certa forma, positiva, alids, as duas vertentes artisticas
acabam tendo ganho, porque a visibilidade serd bem mais consi-
derédvel para o filme ao ter uma trilha sonora que receba a inter-
pretagio de um cantor, seja conhecido ou nao, mas que ajude a
obter um alcance maior de visualiza¢des e um impacto forte que

vai somar para o enredo do filme.

O TRAILER

De conhecimento mais comum pelo publico, o trailer é
enxergado como um andncio ou como uma forma de os espec-
tadores conhecerem visualmente o que esperam do filme. Para os
fascinados por cinema, o trailer é uma ferramenta bastante impor-
tante para amenizar um pouco da ansiedade pela estreia do filme,
mas que, com isso, aumenta e desperta ainda mais o interesse em
assistir a obra finalizada, sendo esta sua principal finalidade. O
trailer geralmente se apresenta como uma ferramenta audiovisual
de divulgagao que exibe trechos importantes do filme, podendo ir
além dos trechos que representam um possivel climax, o desfecho,
as cenas mais atrativas, inusitadas e inovadoras do filme. Sendo
assim, resumido em cenas sucintas, extraidas ou nao do filme, pode

apresentar fragmentos do enredo e da narrativa.
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No campo da publicidade, o trailer entra no sistema de
marketing do cinema e ¢ visto como uma ferramenta planejada
para impulsionar o filme no mercado cinematogrifico e, com isso,
maximizar o publico espectador de um filme. Para conceber mais
credibilidade ao filme, os realizadores usam elementos vindos da
publicidade e do marketing, criando uma expectativa maior para
a obra. Isso se explica nas diversas formas pensadas e estrutura-
das e que, assim, sdo planejadas para obter esse posicionamento

comercial.

Assim, pensando o trailer como ferramenta fora dos limi-
tes restritos do campo publicitdrio/cinematografico, afirmamos
a existéncia de caracteristicas na estrutura do trailer que podem
ultrapassar o ambiente da publicidade e do cinema e transformé-lo

em uma obra hibrida.

Como uma ferramenta de marketing, o trailer se torna ren-
tével para o cinema, pois estd diretamente relacionado e direcionado
ao publico espectador da obra. Segundo Augros apud Quintana
(2003), um trailer com planejamento estratégico de midia e di-
vulgacio bastante eficaz é capaz de alcangar um nivel de audiéncia
maior do publico, ao qual o filme ¢é direcionado. Segundo Durier
et al. apud Quintana (2003), “o trailer permite que os espectadores
experimentem diretamente amostras sumdrias do filme”, isso quer
dizer que vém a publico os momentos mais importantes, entretanto
o intuito é mostrar esses melhores momentos de uma forma que
nao comprometa o “ponto alto” do filme, sem revelar as caracteris-

ticas do momento dpice e a surpresa existente na histéria.

Perante isso, Quintana (2003) define que o trailer, no siste-
ma de marketing e publicidade do cinema, possui as finalidades de:
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Criar consciéncia do filme (fazer-saber da sua
existéncia), dar uma impressio global do filme a
seus espectadores em potencial (posicionar o fil-
me na mente dos espectadores informando-os so-
bre o tipo de filme que podem esperar), garantir
que os espectadores em potencial tomem conhe-
cimento do diretor e suas estrelas principais (em
casos onde tais nomes ajudario na aceita¢io do
filme), criar interesse, vontade de assistir.

Continuando essa linha de pensamento, mas agora baseado
no que Christian Metz é citado em Iuva (2010), com essa ferramen-
ta, podemos chegar a uma definicdo, de maneira mais simples, em
que as unidades que sdo o significado mais relevante do trailer sao
“som (vozes, ruidos, masica), montagem (planos e enquadramen-
tos) e aspectos visuais (cor/ilumina¢io)”. Em outro sentido, essas
unidades que dao significado ao trailer tém relacio na constru¢io
dessa ferramenta, no que diz respeito a fragmentacio do enredo ¢
da histéria que vai ser exposta e a apresentacao dos personagens e

do ambiente narrativo.

Diante desse quadro tedrico do trailer, o que se
pode observar é que um aspecto fundamental ¢ a
montagem, pois é através da mesma que se cons-
tréi o significado pretendido. Ou seja, manipu-
lam-se os planos, os ruidos, os didlogos, a trilha
sonora, os efeitos audiovisuais, com intuito de
que os mesmos denotem e conotem significados
referentes ao filme (IUVA, 2010).

Nesse ponto de vista, de acordo com Iuva (2010), é relevan-
te afirmar que nio ¢é por decorréncia de um filme que se explica a

criagdo do trailer, mas por decorréncia da promessa de que existe
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um filme que estar por vir, estabelecendo, provavelmente, uma
vertente de linguagem resultante da produgio audiovisual. Isto é,
no trailer, é possivel enxergar uma estrutura vinda do cinema que se
adapta em sua finalidade e cria um modelo universal de produgio
artistica; além disso, de modo simultineo, identifica a presenca de
outros aspectos que desviam os modelos preestabelecidos do padrao

comum que se tem na estrutura do trailer.

Segundo Iuva (2010), esse modelo estrutural “refere-se a uma
categoria que estd fundada numa ’sintaxe’ de imagens e sons”. Nao
¢ uma questao especifica da teoria do trailer por meio da linguagem
do cinema, pois, desse modo, o vinculo torna-se maior na totalidade
do ponto de vista de uma linguagem de producao audiovisual. Isso
significa afirmar que “os termos, os codigos, os procedimentos, os
instrumentos, os materiais, de uma forma ou de outra, migraram do
dispositivo cinematografico”. Com isso, ela acredita que, “a partir
de um movimento de desconstrugao, ¢ possivel afirmar que o trailer
atualiza elementos provenientes do cinema e do video, buscando

operar uma estética prépria’, como explica Iuva (2010).

O trailer, com sua forma estrutural, pode sair de um am-
biente apenas do cinema e da publicidade e adentrar outros. Po-
demos dizer que o trailer nao estd apenas ligado ao cinema ou a
publicidade, mas que pode ter um espago no ambiente da mdsica
e do videoclipe. Um exemplo para esse processo de mudanga pode
ser explicado quando o videoclipe é langado como uma ferramenta
audiovisual de divulgagao da trilha sonora tema do filme e que
insere fragmentos do filme em seu contetido. Ao ocorrer isso, po-
demos observar que temos uma obra com dois indices artisticos:
uma vinda do trailer relacionado ao cinema e a outra vinda do

videoclipe relacionado a musica.
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A HIBRIDIZACAO

Assim como produtos artisticos audiovisuais de entreteni-
mento, programas, realities, seriados, telenovelas, telejornais e afins,
o videoclipe também vem do ambiente televisivo. Ao abordar o
videoclipe como género, Soares (2004) explica que se faz neces-
sdrio evidenciar o mais importante: “Algo deve estar categorizado
num género a partir de elementos de linguagem estabilizadores de

determinada categoria’.

Isso significa dizer que, ao tratar as caracteristicas de gé-
nero, Soares (2012) afirma serem principios que nos orientam a
uma linguagem estabelecida. Isso acontece com frequéncia quando
observamos a linguagem que o videoclipe nos apresenta. Porém,
Soares (2012) diz que existem defini¢oes especificas que propdem
uma rota, que quase sempre pode ocorrer assim. Com isso, ao se
fundamentar nos conceitos de defini¢oes especificas de género,

ocorre a ideia do “quase sempre pode ocorrer assim”.

Prosseguindo: por associar musica, imagem e
montagem no encadeamento de imagens, o video-
clipe acabou se transformando num poderoso ins-
trumental de divulgagio de artistas da musica pop.
A popularizagio do videoclipe deu-se, sobretudo,
nos anos 80 através da criacio da Music Televi-
sion, a MTV — uma emissora de televisio. primei-
ramente a cabo e depois aberta, dedicada a exibir

ininterruptamente videoclipes (SOARES, 2012).

Quando Soares (2012) nos mostra aspectos do videoclipe,
como a velocidade e as estruturas simples, o préprio termo é o

que determina as caracteristicas do videoclipe. De inicio, o clipe
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foi definido espontaneamente como um nimero musical; poste-
riormente, passou a ser definido pelo termo “promo”, que tem
relagao com algo que seja “promocional”. Porém, nos anos 80,
foi 0 momento em que, enfim, determinaram o termo videoclipe
para sua identificagdo. Soares (2012) fala que o videoclipe se define
como recortes, pinga ou grampo, evidenciando diretamente o perfil

comercial deste audiovisual.

A possivel existéncia de audiovisuais com a mesma estrutura
dos trailers ¢ a questao deste artigo. Dessa maneira, a partir de am-
bientes comunicacionais na perspectiva contemporanea, o trailer
¢ idealizado por uma variedade de aspectos gradativamente maior.
Contudo, nesse ambiente de variedade, encontra-se um tipo de
discussio cujo alcance é causado pela origem de novas e diferentes
linguagens de expressao. Entao, como poderiam ser denominados
esses audiovisuais, sendo que o trailer, em primeiro lugar, encontra-
-se relacionado a ferramentas que possuem ligacao com o filme?
Por isso, essa intercessao entre o cinema e a musica constroi um
tipo de “trailer-videoclipe”, definido por Iuva (2009), explicando
que enxerga o trailer “ndo mais apenas como uma peca que di-
vulga o filme, mas como uma mdquina comunicante conectada
a outras tantas com intuito de divulgar a si mesmo”. A finalidade
dessa intercessao se torna um fator crucial para os realizadores do
filme, pois ajuda no resultado de marketing que ¢ planejado para

maximizar o posicionamento da obra cinematogrifica no mercado.

Os videoclipes que acabam sendo a trilha sonora tema do
filme passam a ter um papel importante na divulgagao do filme,
porque o publico apreciador do estilo musical ird migrar, involun-
tariamente ou nao, para o filme. A partir da inser¢ao dos trechos

do filme, inéditos ou nao, o filme acaba sendo consumido por esse
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publico, por estar justamente inserido no contetdo visual e estético

do videoclipe.

E importante evidenciar que um componente fundamental
nesse tipo de trailer ¢ o vinculo com a musica, o que nos leva a
refletir sobre sua aproximagao com o videoclipe, devido & mdsica
ser um fator que causa a estrutura da montagem. A partir do que
diz Soares (2012), a fragmentagio da narrativa do trailer se dd pela
semelhanga com a linguagem do videoclipe, “podendo acarretar
adiamentos de sentido ou um ‘soterramento’ deste sentido (o sen-
tido encontra-se ‘submerso’ no meio das tramas das imagens ‘recor-
tadas’)”. Ao final, é exatamente isto que ocorre na estrutura desses
trailers: a ligagdo entre a musica e a imagem, que se mesclam: se a
cangio apresenta-se mais “rdpida’, por exemplo, através de arranjos
eletronicos e batidas sincopadas, hd uma tendéncia de o videoclipe

também se referenciar a uma edigao mais rapida (SOARES, 2012).

Percebemos que o videoclipe se apresenta como um audio-
visual que parece, de modo excessivo, ser interessante e proveitoso
para um debate a respeito da ligagao entre a estética do video e a
do trailer. De acordo com Iuva (2010), a linguagem do videoclipe
refere-se a como serdo os recortes, a montagem, as introdugoes
gréficas, a musica e a estética visual, ou seja, o que vai ser atrativo
em toda a composi¢io do audiovisual, que contém as marcas de
um trailer e apresenta os fragmentos do filme, para assim se tornar
uma obra com finalidade hibrida e que aumente a divulgagao da

obra cinematografica.

A partir do que Iuva (2010) explica, seriamos capazes de
entender que, devido a circunstincia de os didlogos e a interacao
entre os personagens nao existirem e a musica permanecer sendo

executada em quase todo tempo do audiovisual, este seria definido
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como um videoclipe e nao como um trailer. Mas para Iuva (2010),
isso é contestado com negacio, pois defende que essa conclusao nao
pode haver devido 2 existéncia de uma sucessao de diferentes trailers
que fazem uso do mesmo sentido: musica e imagens, assim como ¢é
a construgio e estrutura dos videoclipes. A distingio existente entre
ambos, nessa aglo, ¢ que a situagio que ocorre nos trailers é a de nio
existir uma banda musical; e a situa¢ao que ocorre nos videoclipes
¢ a de nao existir um filme. Porém, essas vertentes sao aptas para
determinar os aspectos especificos de uma e de outra forma. Com
isso, Iuva (2010) imagina que nao, “pois nao se trata de definir
géneros audiovisuais, ou tipificagdes, mas, sim, de ultrapassar esses

questionamentos e contemplar o nivel das potencialidades”.

Desse modo, Iuva (2010) supée que a todo o momento
encontra-se, no trailer, uma deriva¢io vinda da estrutura do vi-
deoclipe, isto ¢, a idealizagao de uma concepgao fundamentada em
imagens fragmentadas e sincronizadas com uma musica percorre a
histéria completa do trailer. Percebemos uma quantidade relevante
na elaboragao de trailers que fazem uso dessas estruturas vindas do
videoclipe e passamos a conhecer a estrutura deste sendo hibridizada
nos aspectos do termo que se chama de “trailerificar”, os quais sao
constituidos por Iuva (2012), “a partir dos rastros de cada um dos
outros elementos da cadeia audiovisual, organizando-se num jogo

de remissoes, o qual opera uma tessitura, ou melhor, um texto”.

No momento em que se especula sobre a ideia de hibridi-
zagdo das vertentes de ambos audiovisuais, vindo do cinema e do
video (musical), adentramos um processo de expansao que ocasiona
a criago de outras formas, sendo elas mais universais de produzir
esses audiovisuais, cujas finalidades, como afirma Iuva (2010), nio

querem dizer ou ser isso ou aquilo, mas de estabelecer aspectos rela-
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cionados com isso ou aquilo. E nessa circunstincia que o trailer se
une ao videoclipe, e o videoclipe se une ao trailer, e juntos resultam
numa obra hibrida com contetido visual “cinematogréfico-musical”.
E nesse processo de hibridizacio que acontece uma pluralidade de
diversidade no produto, daf Iuva (2010) enxerga esse processo, ao
qual, pode-se dizer: “um trailer que ¢ filme, que é videoclipe, que
¢ game, enfim, uma cadeia de conexées rizomdticas é acessada no
plano da imanéncia do virtual”. Nessa explicagio, a autora confirma
ainda mais que ¢ possivel acontecer essa hibridizacio entre o video-
clipe e o trailer, que a0 se unirem formam uma finalidade artistica,
e que ambos podem ser aspectos positivos para a maximiza¢io e o
impulsionamento da divulgacio do filme, ou seja, juntos formam
uma combinagio que se torna um fator importante para o cinema,

e, consequentemente, para a area musical.

Como outro aspecto relevante no processo de hibridiza-
Ao dessas vertentes artisticas, podemos pontear a relagio comum
existente entre o publico de ambos os meios. Esse publico que os
conhecidos blockbuster atingem ¢é, na maioria dos casos, o mesmo
publico pop que o cinema e a musica (video) conseguem ter ao
mesmo tempo. Com isso, observa-se que, ao acontecer essa hibri-
dizagao entre o filme e a musica, o trailer e o videoclipe sio rece-
bidos de forma positiva, pois vai agradar o gosto desses publicos
nas duas formas de produzir a agdo, despertando o interesse pelo

consumo do filme.

ANALISE

A partir do “poder” que a imagem tem perante as formas

de se fazer audiovisual e mais especificamente no ambiente cine-
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matogréfico e videografico em despertar, chamar atengio e tornar
a situacdo de forma “apelativa” pelas imagens, iremos adentrar o
estudo de campo de quatro videoclipes que sdo trilhas sonoras de
filmes e que, ao inserirem fragmentos deste, podem ser considera-
dos trailers, visto que fazem divulgacao da obra cinematogréfica. A
anilise, a seguir, do estudo de caso desses videoclipes serd de artistas
internacionalmente conhecidos, bem como dos trailers de filmes

que tém caracteristicas de serem blockbuster.

Com isso, observa-se que esses videoclipes se tornam um
fator comercial com valor crucial para o cinema no sentido de
serem pensados como uma forma estratégica de conquistar mais o
publico-alvo do filme. Isso quer dizer que os blockbusters, por te-
rem um perfil de piblico a que podemos chamar de pop, agregam
mais desejo de consumir a obra, tanto ela cinematogréfica quanto
videogréfica, apelando para o lado fiel do fa. Além de haver icones
da dramaturgia no elenco desses filmes, ao definirem as musicas que
vao compor a trilha sonora, mais especificamente a musica tema da
obra, os produtores convidam artistas pensando estrategicamente
no gosto que agrada os fas. Assim convidam cantores que ji tém um
publico fiel de fas e/ou seguidores do trabalho, o que vai resultar
na migracio desse publico fiel ao consumo de ambos os produtos,
sendo vantajoso para todos. Na sequéncia, iremos entender como

€SSESs aspectos acontecem.

“FLASHLIGHT”

O videoclipe da musica “Flashlight” ¢ trilha sonora tema do
filme A escolha perfeita 2 (titulo original: Pitch Perfect 2), interpreta-
da pela cantora britanica Jessie J. Segundo sites de entretenimento,
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o seu langamento ocorreu nos cinemas americanos e britdnicos no
dia 15 de maio de 2015; e, no Brasil, o longa s6 chegou no dia 11
de junho do mesmo ano, jd o langamento do videoclipe ocorreu
no dia 23 de abril de 2015, ou seja, antes do langamento do filme
nos cinemas, defendendo o viés de ser um “trailer-videoclipe”, pois
resulta em outra estratégia de despertar o interesse pela obra, jd que
o videoclipe foi langado com cenas inéditas das protagonistas e deu

mais uma prévia do que iria acontecer no filme.

No enredo desse clipe, observa-se que foi feita uma re-
construcio do filme, no que diz respeito a cenografia, pois vemos
Jessie J. cantando no principal cendrio do filme, o campus da Bar-
den University. A britinica assume uma personagem universitdria
para o video da musica e as cenas da cantora sdo mescladas com
sequéncias originais do longa-metragem, mostrando, entre uma e
outra apari¢do da cantora, alguma cena das atrizes que formam o
grupo Barden Bellas no longa. Outro ponto muito relevante é que,
no videoclipe, a cantora também atuou como se fosse uma atriz
do elenco e da narrativa do filme, reconstituindo cenas como se

fossem indicios de que seja da histéria do filme.

FiGura 1 (FRAME “FLASHLIGHT”)
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Em questoes de visibilidade, podemos afirmar que foi posi-
tivamente vantajoso para ambos os lados, pois em relacio ao filme,
este se tornou muito mais popular em decorréncia de a musica
ter se tornado um /it no segmento musical, com isso somando e
maximizando valores para o filme. J4 em relagao ao videoclipe, que
atualmente contabiliza, no site YouTube, mais de 346 milhoes de
visualizagoes e mais de 147 milhoes de streaming na plataforma
digital Spotify, isso trouxe bons frutos para a carreira da cantora e
deu mais visibilidade para a mdsica, a qual ganhou inimeras ver-
soes e covers na internet, além de participagdes em programas de
televisao com a cantora, intérprete oficial, que se apresentou com
essa masica e, mais uma vez, fez com que as duas obras se encon-
trassem, pois, ao se apresentar, ela era acompanhada por um telao
de LED no qual eram reproduzidas cenas tanto do filme quanto

do videoclipe, o que acontecia também nos seus shows.

“Siver LINING (Crazy ‘Bout You)”

O videoclipe da musica “Silver Lining (Crazy ‘Bout You)”
¢ trilha sonora tema do filme O lado bom da vida (titulo original:
Silver Linings Playbook) e é interpretada também pela cantora in-
glesa Jessie J. Segundo sites de entretenimento, o seu lancamento
ocorreu nos cinemas americanos no dia 16 de novembro de 2012
e, no Brasil, o filme s6 chegou aos cinemas em fevereiro do ano de
2013; jé o lancamento do videoclipe ocorreu no dia 20 de novem-
bro de 2012, mais uma vez alimentando o lancamento do filme
nos cinemas. Com isso, mais uma vez defende-se seu perfil de ser
um “trailer-videoclipe”, com aquela estratégia de divulgar mais um
pouco a obra, pois o videoclipe contém trechos de cenas estreladas

pelos protagonistas Bradley Cooper e Jennifer Lawrence.
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No enredo desse clipe, observa-se que foi feita uma ambien-
tagao do filme, porém em metédfora, no que diz respeito a cenas do
filme com os protagonistas que sdo projetadas no corpo da cantora,
que aparece quase sem roupa no video. E esse feito acabou crian-
do opinides sobre o videoclipe, por ele ter algumas caracteristicas
com outra vertente do video-arte, o “video-mapping”, o qual faz
mapeamento projetado do video em superficies ou objetos, que
no caso ¢ a prépria cantora. Jessie J. aparece cantando, em certos
momentos, em um cendrio com fundo escuro, sendo intercalado
por fragmentos do filme, bem como por cenas pensadas especifi-

camente para compor o videoclipe.

Outro ponto muito relevante é que, logo no inicio do video-
clipe, a cantora encena como se fizesse referéncia a algum aspecto
do filme, porém ela interage explicitamente com redes sociais, o
que pode querer induzir o pablico internauta a criar uma bashtag
que tenha relacio ao filme, jd que isso é muito forte no publico
pop dos blockbuster para aumentar a divulgacao da obra por meio
da internet.

Ficura 5 (FrRAME “STLVER LINING)
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Ficura 6 (FRAME “STLVER LINING”)

Ficura 8 (FRAME “STLVER LINING”)
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Em questoes de visibilidade, podemos afirmar que foi po-
sitivamente mais vantajoso para a obra cinematogréfica, pois em
relacdo a musica, nio se tornou um hit musical, nao acrescentando
muito para a carreira da cantora, pois o videoclipe atualmente con-
tabiliza, no site YouTube, apenas 7 milhoes de visualizagoes, o que
hoje é considerado pouco na internet; e, em streaming na plataforma
digital Spotify, nao se encontra sua contabiliza¢io por decorréncia
de a musica nio estar entre as mais populares da artista. J4 para o
filme, este somou em questdo de agregar valor, pois a interpretagio
da musica foi de uma artista bem-sucedida e internacionalmente
conhecida, acarretando somar e maximizar a divulgacao do filme,

a partir de um publico fiel.

“I’m IN LOVE WITH A MONSTER”

O videoclipe da musica “I'm in love with a monster” é trilha
sonora tema do filme Hotel Transylvania 2 (titulo original: Hotel
Transylvania 2), sendo interpretada e performada pelo girl group
norte-americano Fifth Harmony. Segundo sites de entretenimen-
to, o seu langamento ocorreu, na maioria dos cinemas por todo
o mundo, no dia 24 de setembro de 2015, isso contando com o
Brasil também. J4 o langamento do videoclipe ocorreu no dia 27
de agosto de 2015, quando novamente vemos o videoclipe com o
objetivo de anunciar o lancamento do filme nos cinemas. Assim
defende-se a estratégia publicitdria de ser um “trailer-videoclipe”,
que vai despertar o interesse pelo consumo do filme, jd que o pri-
meiro apresenta cenas do segundo, combinadas com cenas do grupo
explorando um hotel assombrado, acompanhadas de uma variedade

de monstros, além da inser¢ao de fragmentos do filme.
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No enredo desse clipe, observa-se que foi feita uma am-
bientagao cenografica fiel a do filme, pois o conceito do video é ser
aplicado a um ambiente de um hotel da década de 1940 e ter vdrias
referéncias a histérias de terror. O clipe acompanha o quinteto
(que hoje é apenas quarteto por desisténcia de uma integrante) em
um hotel abandonado, sendo perseguidas por monstros, antes de
acabarem se rendendo aos personagens. As integrantes do grupo
interpretam personagens diferentes num cendrio de decoragao de
Halloween, que é comum em toda a sua representacio. No video-
clipe, todas estao caracterizadas de acordo com o conceito, e nas
cenas podemos ver que hd decoracio bem ao estilo do filme, com
looks antigos e velas para todo lado. Basicamente, todas tiveram que
interpretar personagens diferentes. Outro ponto muito relevante
¢ que o filme é uma animacio e, ao fazerem a produgio de arte
para o videoclipe, transformaram o universo lddico e colorido da

animagao para o real.

F1GURA 9 (FRAME “I ‘M IN LOVE WITH A MONSTER”)

Fifth Harmaony - I'm In Love With a Monster (from Hotel Transylvania 2)
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F1GURA 10 (FRAME “I M IN LOVE WITH A MONSTER”)




Em questoes de visibilidade, pode-se observar que, mais
uma vez, foi positivamente vantajoso para as duas vertentes, a video-
gréfica e a cinematogréfica, pois, em relagio 2 musica, esta se tornou
um hit pop da mdsica, pois as meninas estavam em destaque no
momento, e isso acrescentou mais notoriedade para a carreira delas,
levando em consideracio que o videoclipe atualmente contabiliza,
no site YouTube, quase 100 milhées de visualizagoes; e de streaming,
na plataforma digital Spotify, contabilizam-se mais de 24 milhoes
de ouvintes, estando na lista das mais populares do grupo. Em rela-
a0 ao filme, isso ajudou na questao de sua divulgacao, devido aos
grandes numeros de visualizagoes do clipe e da musica, que assim
levam ao conhecimento da obra cinematogrifica, mesmo nao tendo
sido ainda lancada; além de agregar valor, pois a interpretagao da
musica foi de uma banda que “estourou” na midia recentemente,

estd no auge da carreira e j ¢ internacionalmente conhecida.

“LET IT GO”

O videoclipe da musica “Let it go” ¢ trilha sonora tema
principal do filme Frozen — Uma aventura congelante (titulo original:
Frozen), interpretada pela cantora americana Demi Lovato. Segundo
sites de entretenimento, o seu lancamento ocorreu nos cinemas
americanos no dia 27 de novembro de 2013 e, no Brasil, o longa
s6 chegou no dia 03 de janeiro do ano seguinte. J4 o lancamento
do videoclipe ocorreu no dia 01 de novembro de 2013, precedendo
o lancamento do filme nos cinemas. Com isso, sendo um “trailer-
-videoclipe”, tem como finalidade a estratégia de marketing de
divulgar, promover, anunciar e despertar o interesse do publico
espectador para consumir o filme, levando em conta que o video-

clipe revela novas cenas do filme, sem entregar “pontos altos” dele.
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No enredo desse clipe, observa-se que é um video tipico
de trilhas para filmes e que foi aplicado, na producio de arte, um
ambiente obscuro no conceito da cenografia e paleta de cores para
ter ligacao com a mensagem do filme, que é enfrentar obsticulos
perante um sentimento frio, um cora¢io congelado. Nele, Demi
Lovato encontra-se sozinha em uma mansio abandonada e interage
com objetos de cena que lembram o filme. A cantora nao é a inica
protagonista do clipe, pois o video também gira em torno de Elsa
e mostra cenas que nio tinham aparecido nos trailers do filme. E
possivel até conferir o reencontro dela com a irma Anna, um dos

climaces do enredo.

Ficura 13 (FRAME “LET 1T GO”)

Ficura 14 (FRAME “LET IT GO”)
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Ficura 15 (FRAME “LET IT GO”)

Em questoes de visibilidade, pode-se observar que a van-
tagem positiva ocorreu de novo para ambos, cinema e musica,
porque, além de a musica ter sido um mega hit pela combinacio
perfeita da musica com o filme, viralizou a expressio “Let it go”
de uma forma muito universal, ou seja, o sucesso ¢ todo refletido
tanto para a carreira da cantora, que ganha mais um hit para sua
lista, como para o cinema nos recordes de bilheteria. Sem esquecer o
sucesso que ambos fizeram na internet, pois o videoclipe atualmente
contabiliza, no site YouTube, mais de 500 milhoes de visualizacoes

e mais de 89 milhées de streaming na plataforma digital Spotify,

106

estando na lista das mais populares da conta da cantora. Em relacao
ao filme, este somou mais uma vez no sentido de divulgacio, nio
apenas devido aos grandes niimeros de visualizacoes do clipe e da
musica, mas também pelos personagens do filme, que se tornaram
referéncia para o publico do filme, o infantil; a0 mesmo tempo em
que agregou valor & obra cinematografica, pois a intérprete oficial

da musica é uma artista que, nesse segmento, jd é consagrada.

CONSIDERACOES FINAIS

Nesta andlise, nota-se que a a¢io de universalizar para unifi-
car meios de arte e entretenimento torna um ambiente de produtos
artisticos mais abrangente, no sentido de consumo mesmo. O que
em uma obra pode ser um aspecto especifico para o seu putiblico
passa a ser um aspecto com mais ramiﬁcagées, ingressando, entao,
no que se chama de um produto universal, o qual consegue atingir

vérias e diferentes formas de agradar o publico consumidor.

A partir de todo o processo de pesquisa e andlise, conclui-
mos que realmente usar o videoclipe em favor do cinema ¢ uma
técnica muito rentdvel para resultados satisfatérios do posiciona-
mento do filme. Esse processo de hibridismo entre cinema e musica
(video) se torna um fator importante relacionado a niimeros de

conhecimento publico da obra.

Observa-se que o intuito dos filmes que recebem o nome
de blockbuster é atingir grandes niimeros de espectadores e esgotar
as bilheterias, e para isso contam, além da ajuda das estratégias de
marketing e publicidade planejadas para impulsionar o filme no

mercado, com a conduta fiel do publico pop, que consome muito
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ambas as vertentes. Ao acontecer essa intercessio entre elas, para
os idealizadores do filme, o resultado é muito melhor do que o

esperado.

Ao final, identificamos que pode existir uma espécie de
trailer que seja videoclipe ou um videoclipe que seja trailer, isso
depende de como o autor da obra vai definir e também ¢ influen-
ciado pela data de langamento de cada produto. Fica evidente, com
isso, que na maioria dos casos é vantajoso para o cinema e para a
musica (video) acontecer essa “parceria” para lancamentos de seus
produtos, pois o resultado vai sempre refletir no impulsionamento
do filme no mercado cinematogrifico e da musica, com o video-

clipe, no mercado fonografico.

REFERENCIAS

TUVA, Patricia de Oliveira. A desconstrucio audiovisual do trai-
ler. Em Questao, Porto Alegre, v. 16, n. 1, p. 165-177, jan./jun.
2010.

. Reinventando o trailer. 2009. Disponivel em: <http://
www.intercom. org.br/papers/nacionais/2009/resumos/R4-
1774-1.pdf>. Acesso em: 01 mar. 2017.

. Welles, Hitchcock e Kubrick: dos rastros ao arquivo
audiovisual de trailers. 2012. Disponivel em: <http://www.inter-
com.org.br/papers/nacionais/2012/
resumos/R7-2340-1.pdf>. Acesso em: 01 mar. 2017.

QUINTANA, H. G. O trailer no sistema de marketing de cine-

ma: a procura do quinto elemento. In: XXVI Congresso Brasilei-
ro de Ciéncias da Comunica¢io. Anais... Belo Horizonte, 2003.

108

___. Marketing de cinema: a promogio de filmes na era digi-
tal.  2005. Disponivel em: <https://robertoigarza.files.wor-
dpress.com/2008/11/art-a-promocao-de-filmes-na-era-digital-
-quintana-2005.pdf>. Acesso em: 16 mar. 2017.

SOARES, Thiago. Videoclipe: o clogio da desarmonia. Joao Pes-
soa: Marca de Fantasia, 2012.

IMAGENS

JESSIE ]. Flashlight (from Pitch Perfect 2). Figuras 1 a 4 fo-
ram extraidas de frames de videos postados  no site
YouTube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/

watch?v=DzwkcbTQ7ZE>. Acesso em: 22 fev. 2017.

. Silver Lining (Crazy ‘Bout You). Figuras 5 a 8 foram
extraidas de frames do video  postado no site
YouTube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/

watch?v=dSLOR2cRouUs>. Acesso em: 22 fev. 2017.

FIFTH HARMONY. ’'m In Love With a Monster (from Ho-
tel Transylvania 2). Figuras 9 a 12 foram extraidas de frames do
video postado no site YouTube. Disponivel em: <https://www.

youtube.com/watch?v=xlkFTxnizyk>. Acesso em: 22 fev. 2017.

DEMI LOVATO. Let It Go (from “Frozen”) [Official]. Fi-
guras 13 a 16 foram extraidas de frames do video postado no
site YouTube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/
watch?v=kHue-HaXXzg>. Acesso em: 22 fev. 2017.

109



Formato 15x21 cm
Tipologia Adobe Garamond Pro
Ne de P4g. 109

Editora da Universidade Federal de Campina Grande- EDUFCG

A
DﬂfEDUFCG



