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1. INTRODUCAO

Ao assistir a um filme, o espectador tem a possibilidade de olhar para qualquer
regido da tela. No entanto, algumas regifes sdo mais importantes para a narrativa do
gue outras. Na Figura 1, por exemplo, existem diversos elementos a serem observados
como o prédio, as luzes e as pessoas que estdo passando na rua. Porém, nesse caso,
o homem de chapéu é o elemento de maior importancia e, portanto, é o elemento que o

diretor quer que os espectadores olhem.

Figura 1 - Existem diversos elementos a serem observados, como o prédio, as
luzes e as pessoas que estdo passando na rua. Porém, o homem de chapéu é o
elemento de maior importancia.

Fonte: The DIEM Project (2013)

No cinema, é possivel notar que diversos filmes utilizam recursos em comum
para guiar a atencéo do espectador para as regides importantes da tela. Muitos desses
recursos sao técnicas cinematogréaficas que foram desenvolvidas ao longo dos anos
para conduzir o olhar do espectador para a regido de maior importanica nas diferentes
cenas.

Alguns pesquisadores, como Smith (2013), tém investigado a atencdo dos
espectadores ao assistirem trechos de video nos quais essas técnicas sao aplicadas.
Tais pesquisas objetivaram responder perguntas como: “para onde o espectador olha
em determinada cena?”; “que tipos de elementos atraem o olhar de um espectador?”;

“0 espectador realmente esta olhando para a regido de maior importancia narrativa?”.



Este trabalho tem por objetivo apresentar conceitos e técnicas que tentam
responder essas perguntas e verificar a influéncia das técnicas cinematograficas na
direcéo dos olhares dos espectadores. Para isso, foi feita uma pesquisa bibliografica e
analises de videos disponiveis na internet.

E importante citar que, muitas vezes, os cineastas escolhnem n&o utilizar as
técnicas cinematograficas propositadamente, objetivando produzir sensacgfes
especificas no espectador. Neste trabalho, porém, serdo analisados apenas planos?
que fizeram uso dessas técnicas, pois 0 objetivo é estudar a influéncia que elas tém
nos espectadores.

O processo escolhido pelos pesquisadores dedicados a coletar informacoes
sobre a atencdo dos espectadores € o eye tracking. Esse processo € capaz de
registrar os pontos da tela para os quais o espectador esta olhando durante a exibicédo
de um video. Assim sendo, este trabalho comeca apresentando os conceitos que
envolvem o eye tracking e a atencado, para em seguida apresentar os fatores que
guiam os olhares dos espectadores, tentando sempre ilustrar com exemplos de
pesquisas relatadas na literatura. Alguns exemplos elaborados pela prépria autora,

também, sdo utilizados como ilustracao.
2. EYE TRACKING

De acordo com Bojko (2013), o olho humano possui um campo de visdo de
cerca de 180° (eixo horizontal). Porém, se o nosso cérebro focasse em toda essa
extensdo de uma vez s6, haveria uma sobrecarga de informacdes. Por isso, a cada vez
gue olhamos para algum lugar, apenas uma pequena area de 2° é captada com nitidez,
como ilustrado na Figura 2. A responsavel por essa parte nitida da imagem é a fovea, a
regido do olho onde se concentra grande parte das células receptoras de luz. Em
outras palavras, a fovea esta no eixo Optico do olho em que se projeta a imagem do
objeto focalizado, e a imagem, que nela se forma, tem grande nitidez. Quanto mais

distante da févea, menos detalhada e colorida fica a imagem.

1 . . ~ , . ~ , - ~
Define-se plano como um trecho de filme em que ndo héa cortes, ou seja, ndo ha interrupcdes.



Figura 2 - Representacdo da visdo humana. O circulo representa a visdo foveal
(foveal vision) onde a imagem é mais nitida e colorida.

Fonte: Bojko (2013, p.11)

Nés raramente percebemos isso porque fixamos o olhar em uma Unica regiao
por apenas fracdes de segundos. O olho faz pequenos movimentos, focando em
diferentes lugares e fazendo um rapido escaneamento que nos da a impressdo de
vermos tudo de forma clara e nitida. Os periodos em que os olhos sdo mantidos fixos
sdo chamados de fixagOes e os rapidos movimentos entre fixacdes sdo chamados de
sacadas.

Eye tracking € um processo que identifica essas fixagbes e sacadas. Ele
também mostra a ordem de visualizacdo dos elementos, o tempo de duracdo das
focalizacdes e a dilatacdo das pupilas. Esses dados nos permitem fazer dedugbes
sobre a experiéncia do espectador. Por exemplo, as focalizagbes de longa duragéo
podem indicar uma tentativa de entender o contetdo e as sequéncias de focalizacdes
curtas podem indicar uma atividade de busca.

O eye tracker é o aparelho utilizado para coletar esses dados. Para isso, ele
emite uma luz infravermelha nos olhos da pessoa e, por meio dos reflexos gerados por
eles, mapeia a direcdo do olhar. No entanto, ele sé é capaz de detectar o que é focado
pela féovea que, conforme ja descrito, representa uma pequena porcentagem da
abrangéncia total do olho humano. Ainda assim, o eye tracker é considerado por muitos



pesquisadores uma ferramenta fundamental, pois essa pequena porcentagem coincide,
muitas vezes, com os pontos codificados pela memoéria e com o foco da atencdo do
espectador.

De acordo com Smith (2013), a visédo foveal do espectador de um filme cobre em
média apenas 3,8 % da area da tela por plano. H4, portanto, um risco grande do
espectador perder informagdes importantes para o entendimento da narrativa, 0 que
pode prejudicar a compreensao do conteudo do filme. Sendo assim, € importante para
0 cineasta conhecer as técnicas de cinema, pois elas ajudam a direcionar a atencéo
dos espectadores. Quando o direcionamento do olhar € bem sucedido, ou seja, quando
varias pessoas olham para o mesmo lugar ao mesmo tempo, acontece o que se chama
de attentional synchrony (sincronia da atencéo).

A importancia da attentional synchrony para um cineasta esta no fato de que ela
envolve a atencao de varias pessoas. Por exemplo, se identificarmos que apenas uma
pessoa esta olhando para um determinado ponto da tela, ndo h& informacdes
suficientes para assumir que esse comportamento sera repetido por outras pessoas.
No entanto, se identificarmos o olhar de um grupo de pessoas e percebermos que a
maioria estd olhando para 0 mesmo ponto, assumimos entdo que esse é um
comportamento esperado e que pode ser repetido por outros grupos de pessoas.

Se cada espectador olha para uma regiao diferente, entende-se que eles estao
dispersos e podem néo estar compreendendo com clareza os elementos do filme. Por
iSS0, 0 cineasta busca fazer com que a attentional synchrony ocorra de forma planejada
e controlada. Entdo, quando ela ocorre, pode-se afirmar que o cineasta foi capaz de
atrair a atencédo dos espectadores para 0s pontos mais importantes do filme, o que
contribuiu para uma maior compreensao dos eventos da narrativa.

Saber orientar o caminho que o olho do espectador percorre na tela € importante
também para influenciar a interpretacdo da histéria. De acordo com as técnicas de
cinema, a posi¢cao dos objetos e dos personagens na tela e a maneira como 0s planos
sdo editados levam a diferentes respostas emocionais do espectador. Por exemplo, o
movimento de um personagem para cima ou para baixo na tela pode mudar a
impressao que temos dele. Um movimento ascendente pode fazer um personagem
parecer mais forte ou mais dominante, enquanto um movimento descendente pode
sugerir para o publico uma caracteristica de fraqueza do personagem.

De acordo com Egizii et al. (2012), o mesmo andar de um personagem pode ser

interpretado pelo cérebro diferentemente a depender do angulo de camera escolhido



para mostra-lo. Se a camera mostra ele andando da esquerda para a direita, o
personagem tende a ser associado a algo bom, interessante e forte e, se anda da
direita para a esquerda, a algo ruim, chato e fraco. Esse tipo de interpretacdo pode
estar relacionado ao tipo de leitura que costumamos ter das imagens. Em geral,
estamos acostumados, em livros, jogos e filmes, a assistir movimentos da esquerda

para direita 0 que sugere que associemos essa direcao a caracteristicas positivas.

2.1 Atencao

Ao assistir a um filme, o espectador se propde a observar imagens em uma tela
por um determinado periodo de tempo. Isso significa que, durante esse periodo, ele
esta pré-disposto a prestar atencdo aos eventos que lhe serdo apresentados. Cabe ao
cineasta, portanto, fazer com que o espectador se envolva a fundo com a histéria e os
personagens, de modo que essa atencédo se mantenha na tela durante todo o filme.

A atencado pode ser entendida como a nossa capacidade de nos concentrarmos
em um estimulo, como uma imagem, um som, um video, um cheiro etc. Porém, nos s6
conseguimos focar em um estimulo de cada vez. Ou seja, nés selecionamos alguns
estimulos em detrimento de outros. Metaforicamente, a atencdo é como um holofote
iluminando uma sala escura. Apenas a regido iluminada é o foco da nossa atencéo, e
consequentemente, a regido da qual temos consciéncia.

E importante, no entanto, diferenciarmos os conceitos de atencéo e percepcao.
A percepcéo é a capacidade de captar os estimulos, organiza-los e interpreta-los para
entdo atribuir significado ao meio. Isso envolve, portanto, uma interpretacdo dos dados
recebidos, de modo que cada pessoa percebe um objeto ou uma situacdo de acordo
com sua histéria. A medida que adquirimos novas informacées, a nossa percepcdo se
altera.

Embora a nocdo de percepcdo esteja presente, o foco deste trabalho sera a
atencdo, pois € ela que determina os elementos que serdo captados pelo individuo e
por consequéncia sua interpretacdo, isto é, sua percepgdo. Por meio deste estudo
vamos salientar a importancia do eye tracking para identificar quais os pontos que
recebem a atencao do espectador durante um filme.

Como vimos anteriormente, uma das limitacbes do eye tracking € detectar
apenas a visao foveal e ndo a periférica. De acordo com Bojko (2013), a visdo

periférica também pode ser o foco da nossa atencdo. Ou seja, existe a possibilidade de



a pessoa estar olhando para um determinado ponto com a visédo foveal, mas ter a sua
atencao dirigida a um elemento da viséo periférica.

Porém, conseguimos enxergar elementos visuais de maneira muito mais clara
qguando olhamos diretamente para eles. Bojko (2013) afirma que prestar atencdo em
alguma coisa e tentar ndo olhar diretamente para ela ndo € um comportamento natural
e exige um certo esforco. Humanos preferem mover seus olhos para focar no que
estdo tentando ver quando estdo trocando de atencdo de um elemento visual para
outro.

De acordo com DiGirolamo et al. (2015), a atencdo e os movimentos dos olhos
estdo ligados. Os dois sdo atraidos rapidamente pelos estimulos visuais, que sao
dificeis de suprimir. Sendo assim, podemos afirmar que quando um elemento chama a
nossa atencao, temos a tendéncia a querer olhar para ele, posicionando-o na regiao
foveal e ndo na periférica.

Um experimento, citado por DiGirolamo et al. (2015), foi realizado para verificar
essa tendéncia. Ele consistia em testar a habilidade das pessoas de suprimir respostas
involuntarias a estimulos visuais. Nesse experimento, as pessoas foram apresentadas
a um estimulo visual repentino na zona periférica do olhar e receberam a tarefa de
suprimir o movimento de olhar em direcdo a ele. Em geral, as pessoas nao
conseguiram suprimir essa resposta involuntaria, o que reforca a afirmacéo de que as
pessoas tendem a olhar para aquilo que chama a sua atencédo. Desse modo, uma vez
que o eye tracking é capaz de detectar os pontos para 0s quais estamos olhando,

podemos assumir que eles séo o foco da nossa atencéo.

2.2 Tipos de imagens e videos fornecidos pelo eye tracker

O eye tracker pode fornecer dados por meio de imagens e videos. Existem
varios tipos de imagens e videos que o pesquisador pode escolher para apresentar as
informacdes obtidas, citando-se:

e Gaze plots: é um tipo de imagem que mostra o comportamento do olhar de apenas
uma pessoa (Figura 3). As fixacdes sao representadas por pontos e a ordem em
gue elas ocorrem € indicada pelos numeros. O tamanho desses pontos é

proporcional & duragéo da fixacdo: quanto maior for o ponto, mais longa é a fixacéo;



Bee swarms: é um tipo de video que mostra o direcionamento dos olhares de varias
pessoas ao mesmo tempo. A Figura 4 é um frame retirado de um bee swarms de
vinte e dois participantes. Cada ponto representa o olhar de um deles;

Dynamic heatmap: é um tipo de video com nuvens coloridas nas quais as cores

frias representam pouca concentracdo de olhares e, as quentes, muita
concentracdo. Caso a quantidade de olhares seja considerada insignificante, a
regido nao recebe cor. A Figura 5 mostra um frame de um video de bee swarms e
dynamic heatmap.

Figura 3 - Gaze plots de uma pessoa. Os
pontos mostram onde o olhar se fixou, os
nameros indicam a ordem em que ocorreram
as fixagbes e o tamanho €& proporcional a
duragéo.

Fonte: Bojko (2013, p.217)

Figura 4 - Frame retirado de um video de bee
swarms com vinte e dois participantes. Cada
ponto representa o olhar de um deles.

Fonte: Bojko (2013, p.224)



Figura 5 - Frame retirado do fiime “Harry Potter e o
Enigma do Principe”, no qual foram aplicados dois tipos
diferentes de imagens: bee swarms, representado pelos
circulos, e dynamic heatmap, representada pela mancha
azul (indicando baixa concentracdo de olhares) e pela
mancha colorida (indicando alta concentracdo de olhares
no centro da mancha).

Fonte: The DIEM Project (2010)

3. FATORES QUE CHAMAM ATENQAO EM UM PLANO

Os cineastas utilizam diversos fatores para fazer com que as pessoas olhem
para as partes da tela que tém maior importancia narrativa. Esses fatores séo
elementos visuais ou sonoros que atraem a atencdo dos espectadores, como luzes,
cores, musicas etc.

Portanto, esses fatores sao utilizados para produzir attentional synchrony nas
cenas e para garantir que os espectadores nao se confundam e consigam acompanhar
a historia.

Esses fatores sdo divididos em dois grupos: o bottom-up e o top-down.

Os fatores bottom-up podem ser entendidos como impressdes captadas pelos
nossos sentidos. Toda vez que percebemos uma nova informacéo sensorial, esta atua
como um fator bottom-up, chamando a nossa atencéao.

Sendo assim, esse tipo de fator esta associado a fontes de informacéo préprias
do estimulo sensorial, como: som, cor, luz, movimento etc. O que chama a nossa
atencdo ndo sdo esses elementos em si, mas sim 0 contraste entre eles, como por
exemplo, uma cor chamativa que surge sobre um fundo de cor neutra ou movimentos
bruscos que surgem em um ambiente estatico. Quanto maior for o contraste entre os
elementos, maior sera a probabilidade de o nosso olhar ser atraido para eles.

Os fatores top-down estdo associados a cognicéo, ou seja, as habilidades que
adquirimos para entender o mundo. Tais habilidades incluem associacdo, memoria,
raciocinio, juizo, linguagem etc. Diferentemente dos fatores bottom-up, os fatores top-

down dependem das experiéncias e expectativas do observador.



A seguir, serdo apresentados alguns exemplos de elementos que chamam a

atencao do expectador nos planos de um filme.

3.1 Luz e cor

Em um trecho do filme “Sangue Negro”, Paul Sunday entra em uma sala onde se
encontra Daniel Plainview para convencé-lo de que encontrou petroleo. Ao entrar, Paul
fica na frente da camera, impedindo que enxerguemos o0 que ha dentro da sala o que
desperta a curiosidade do espectador. Aos poucos, ele vai revelando os elementos do
comodo e os personagens em cena. Um dos primeiros elementos a aparecer € uma
luminaria de cor clara e quente. Quando ela surge, a maioria dos olhares dos
espectadores se direciona para essa luz, pois ela contrasta muito com as cores
escuras e frias do resto do cenario. A Figura 6 mostra dois frames retirados desse
trecho nos quais pode ser observada a dispersdo seguida da fixagdo dos olhares na
luminaria.

10 (CC-SA-NC) TH® DIEM P
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Figura 6 - Frames retirados do filme “Sangue Negro”. Durante a entrada
de Paul Sunday no cémodo, é revelada uma luminaria de cores quentes
gque imediatamente atrai os olhares dos espectadores.

Fonte: The DIEM Project (2010)
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Numa outra imagem, retirada do filme “Harry Potter e o Enigma do Principe”,
Rony esta pensativo em seu quarto. O comodo estd escuro e apenas a regido da
janela, onde o personagem se encontra, esta iluminada. O contraste da janela
iluminada em relacéo ao quarto escuro guiou os olhares dos espectadores para Rony,

tornando-o o foco principal da cena, como pode ser observado na Figura 7.

Figura 7 - Frame do filme “Harry Potter e o Enigma do Principe” em que
foi aplicado dynamic heatmap e bee swams. Os olhares se concentraram
em Rony que esta na regido mais iluminada do quarto.

Fonte: The DIEM Project (2010)

Em outro exemplo, retirado do filme “A Era do Gelo 3” (Figura 8), é mostrada uma
grande nevasca. No inicio da cena, os olhares estdo concentrados no centro da tela.
Porém, quando a camera se movimenta, € revelada uma noz marrom que, por

contrastar com o cenario branco, torna-se o novo foco da cena.
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Figura 8 - Frame do filme “A Era do Gelo 3" no qual foi aplicado
Dynamic Heatmap e Bee Swarms. O contraste de cor da noz na neve
atraiu os olhares dos espectadores.

Fonte: The DIEM Project (2010)

3.2 Linha

Linhas podem ser tanto reais quanto imaginarias. Uma divisoéria entre paredes,
por exemplo, pode ser entendida como uma linha real, enquanto que o trajeto formado
por um passaro voando pode formar uma linha imaginéria no céu.

Neste exemplo, retirado do trailer do jogo “Wrath of the Lich King” (Figura 9), os
olhares comecam agrupados no rosto do personagem. Em seguida, eles se voltam
para a ponta da espada. Isso acontece porque a espada forma uma linha real na tela
que serve de caminho para o olhar.
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Figura 9 - Frame de ftrailer do jogo “Wrath of the Lich King” com dynamic
heatmap e bee swarms. Os olhares se concentram primeiro no rosto do
personagem e depois na ponta da espada.

Fonte: The DIEM Project (2008)

Neste outro exemplo, retirado do filme “Sangue Negro” (Figura 10), um carro
passa por tras de uma casa, atravessando a tela. Os olhares dos espectadores
acompanham o seu trajeto, mesmo sem conseguirem ver o seu local exato. Isso
acontece porque a sua trajetoria faz uma linha imaginaria na cena guiando os olhares

dos espectadores, para enfim gerar attentional synchrony.



Figura 10 - Frame do filme “Sangue Negro” com Bee Swarms. Os
olhares acompanham a linha da trajetéria do veiculo mesmo
guando ele esta escondido atras da casa.

Fonte: The DIEM Project (2010)
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3.3 Movimento

No inicio deste outro plano, retirado também do filme “Sangue Negro”
(Figura 11), o foco da cena é determinado pelas linhas dos trilhos. Porém, em seguida,
um carro comeca a se movimentar na tela, gerando um contraste com o cenario
estatico e se tornando o novo foco da cena.

.

- - s . el

Figura 11 - Frame do filme “Sangue Negro” com Bee Swarms. Os olhares s&o
atraidos para o carro, Unico ponto que se movimenta na tela.

Fonte: The DIEM Project (2010)

3.4 Rosto

De acordo com Levin et al. (2013), possuimos a tendéncia natural de olhar para
rostos e essa caracteristica € notavel desde o nosso nascimento. Por isso, no cinema,
rostos sdo muito utilizados para atrair olhares e gerar attentional synchrony.

No plano de “Sangue Negro” mostrado na Figura 6, como vimos, os olhares

foram guiados pelos contrastes de luz e cor. Porém, quando o personagem Paul anda
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e revela o rosto de outro homem (Figura 12), todos os olhares dos espectadores se

direcionam a ele.

or more information?

Figura 12 - Frame do filme “Sangue Negro” com bee swarms. Assim que um
rosto aparece na cena, os olhares séo atraidos para ele.

Fonte: The DIEM Project (2010)

No plano mostrado na Figura 13, retirado do filme “Harry Potter e o Enigma do
Principe”, existem trés personagens em cena: Rony, Harry e o professor Horacio.
Apesar de conseguirmos ver o rosto dos trés, a atencédo nao fica dividida igualmente
entre eles. Ela se concentra em Rony que é o personagem principal do plano. Isso
acontece porque o rosto dele € o Unico a aparecer por inteiro. Cabe mencionar que,

nesse plano, mais um recurso, ja apresentado, € usado pelo diretor: as linhas dos

bracos guiam o espectador para o rosto de Rony.

Figura 13 - Frame do filme “Harry Potter e o Enigma do Principe” com bee
swarms e dynamic heatmap. O rosto de Rony chama mais atencao por ser o
Gnico que esta de frente.

Fonte: The DIEM Project (2010)
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Em outro exemplo, retirado do filme “The Eyes of Laura Mars” (Figura 14), o foco
comeca no homem que esta falando. Porém, esse foco muda quando os dois
personagens que estavam de costas se viram e mostram seus rostos. Os novos rostos
que sado revelados no plano atraem os olhares dos espectadores, tornando-se o

principal fator de attentional synchrony.

Figura 14 - Frame do filme “The Eyes of
Laura Mars” com dynamic heatmap e bee
swarms. Rostos novos na cena atrairam
os olhares dos espectadores.

Fonte: The DIEM Project (2010)

3.5 Olhar

De acordo com Levin et al. (2013), a partir dos 18 meses de idade, um bebé
desenvolve a capacidade de seguir o olhar de outra pessoa. Aos 2 anos, ele nao sé
segue o olhar como também deduz a razdo pelo qual a pessoa esta olhando para
aguele lugar. Por exemplo, se uma pessoa esta olhando fixamente para um bolo, um
bebé de 18 meses vai apenas seguir 0 seu olhar. Ja um bebé de 2 anos é capaz de ir
além e deduzir que ela estd com vontade de comé-lo.

Essa capacidade de se identificar com outra pessoa e de entender o que ela

sente é um tipo de empatia bastante explorada no cinema. Ao percebermos que um
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personagem esta olhando para determinado lugar, temos a tendéncia de olharmos
também para entendermos o que ele esta pensando, sentindo ou querendo.

Esse fator top-down foi identificado por Kluss et al. (2016) ao investigar uma
cena do filme “On the Other Side” (Figura 15). Na cena, o0 rapaz estava procurando por
uma pessoa no meio da multiddo. Em alguns momentos, o olhar dos espectadores
deixou de focar o personagem principal para focar os pontos para 0s quais ele estava
olhando. Tal comportamento indica que os espectadores estavam tentando ver o que o

personagem estava vendo, o que demonstra um sentimento de empatia.

Figura 15 - Frame do filme “On the other side”.
Diversas vezes, o0s olhares dos espectadores
deixaram de olhar para o personagem principal da
cena e se voltaram para onde ele estava olhando.

Fonte: Kluss et al. (2016, p.273)

Em outro exemplo retirado do filme “Sangue Negro” (Figura 16), vemos 0 rosto
de dois personagens: um esta mais préximo da tela e outro, mais distante. Quando o
personagem da frente olha para o de tras, nés seguimos a direcao do seu olhar.
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Figura 16 - Frame do filme “Sangue Negro” com bee swarms. Os olhares dos
espectadores se voltaram para onde o principal da cena esta olhando.

Fonte: The DIEM Project (2010)

Na Figura 17, € mostrado outro exemplo, retirado do filme “Harry Potter e o
Enigma do Principe”. O foco inicial € o rosto de Harry. Porém, por ele estar olhando

para um objeto a sua frente, o foco dos espectadores passa a ser este objeto.
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Figura 17 - Frame do filme “Harry Potter e o Enigma do Principe” com dynamic
heatmap e bee swarms. Os espectadores deixaram de olhar para Harry e se
voltaram para o objeto que ele estava olhando.

Fonte: The DIEM Project (2010)

3.6 Indicacéo

A designacao de “indicacao” foi adotada neste trabalho para agrupar fatores que
estédo relacionados com a intencéo de um personagem que pode ser expressa na sua
fala ou no seu gesto.

O primeiro exemplo é mostrado na Figura 18 em que um objeto se torna o foco
principal da cena. Diferentemente do plano mostrado na Figura 17, o personagem
Horacio ndo olha para ele, mas sim, fala sobre ele. Embora Horacio esteja se
comunicando com 0s outros personagens e ndo com o espectador, a sua indicacao
verbal foi a ferramenta utilizada pelo cineasta para atrair a atencdao dos espectadores

para o objeto.
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Figura 18 - Frame do filme “Harry Potter e o Enigma do Principe” com
dynamic heatmaps e bee swarms. Os olhares se concentraram no objeto
sobre o qual o personagem estava falando.

Fonte: The DIEM Project (2010)

No exemplo seguinte (Figura 19), o personagem Paul olha e aponta para um
mapa na mesa. Esse gesto de apontar € um simbolo que significa, por convencao
social, que ele quer chamar a atencdo para o local de direcionamento do seu dedo.
Isso fez com que muitos espectadores direcionassem o olhar ao mapa.

Em outro plano retirado do Trailer do filme “O Gato de Botas” (Figura 20), a
personagem se prepara para bater em uma pinhata. Ao perceberem a intencdo do
movimento, muitos espectadores movem seus olhares para a pinhata antes mesmo da

acao ser completada.
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Figura 19 - Frame do filme “Sangue Negro” com bee swarms. Os olhares dos
espectadores foram atraidos para os locais do mapa apontados por Paul.

Fonte: The DIEM Project (2010)
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Figura 20 - Frame de trailer do filme “Gato de Botas”. Ao perceberem que o
personagem estava prestes a bater na pinhata, os espectadores
direcionaram seus olhares para ela.

Fonte: The DIEM Projec (2010)
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3.7 Turno de conversacao

Durante uma cena de conversagéao, o olhar das pessoas tende a acompanhar a
pessoa que esta falando. No exemplo da Figura 21, esse fator € exemplificado: os
olhares se concentram, inicialmente, no homem que esta fazendo uma pergunta e, em

seguida, os olhares vao para a mulher, quando ela responde.

Figura 21 - Frame do filme “The Eyes of Laura Mars”. Os
olhares acompanharam os turnos de conversagao.

Fonte: The DIEM Project (2010)

No exemplo da Figura 22, o mesmo acontece. Porém, nesse caso, quando o
personagem da direita termina a sua fala, o da esquerda ndo responde de imediato.
Mesmo assim, todos os espectadores olham para o da esquerda esperando sua

resposta.
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Figura 22 - Frame do filme “Sangue Negro”. Quando Paul para de falar, os
olhares dos espectadores se direcionam a Plainview, aguardando sua
resposta.

Fonte: The DIEM Project (2010)

3.8 Escrita

Em um estudo realizado por Kluss et al. (2016), foi analisada uma cena do filme
“Imitation of Life” (Figura 23), na qual havia um letreiro. Nessa cena, a maioria dos
olhares se concentrou no texto e ndo nos personagens. Isso levou o pesquisador a

sugerir que ha uma tendéncia dos espectadores de tentarem ler o que esta escrito.
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Figura 23 - Frame do filme “Imitation of Life”. Os espectadores tendem
a concentrar seus olhares no texto.

Fonte: Kluss et al. (2016, p.272)

O mesmo acontece na cena do filme “Harry Potter e o Enigma do Principe”

mostrada na Figura 24 na qual a maioria dos espectadores focou nas palavras escritas
no portao.

Figura 24 - Frame do fiime “Harry Potter e o Enigma do Principe”. Os
espectadores tentaram ler 0 que estava escrito no portéo.

Fonte: The DIEM Project (2010)

Um estudo realizado por Ross e Kowler (2013) mostrou quéo forte € a nossa
tendéncia em ler informacdes que estdo escritas na tela. Em filmes legendados, por
exemplo, passamos uma grande parte do tempo olhando apenas para as legendas,

mesmo que a informacdo seja redundante (por exemplo, quando tanto o audio quanto
as legendas estao na mesma lingua).
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No exemplo da Figura 25, um trailer com audio em inglés foi exibido para um
grupo de norte-americanos. O video continha legendas que repetiam as mesmas
palavras do audio. Ainda assim, quando a legenda apareceu, a maioria dos

espectadores deu prioridade ao que estava escrito e ndo as imagens.

Copyright 2008 (CC-SA-NC) Henderson's Visual Cognition Lab @ Edinburgh University
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Figura 25 - Frame de trailer do Jogo “Wrath of the Lich King”. Assim que a
legenda apareceu, a maioria dos olhares se voltou para ela.

Fonte: The DIEM Project (2008)

3.9 Narrativa

Segundo Smith e Mital (2013), o interesse dos espectadores também € um fator
que pode guiar seus olhares durante uma cena. Para verificar isso, ele dividiu os
participantes de uma pesquisa em dois grupos, aos quais foram apresentados videos
de cenas da vida real (Figura 26). Enquanto um grupo deveria apenas assistir aos

videos, o outro tinha a tarefa de identificar em que lugares essas cenas foram filmadas.
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em um experimento. A esquerda esta o grupo que nio recebeu e, a direita, o
grupo que recebeu a tarefa de identificar o local da gravacéo da cena. O grupo
sem tarefa apresentou maior attentional synchrony, pois a maioria dos olhares
foi atraida pelos fatores bottom-up da cena.

Fonte: Smith e Mital (2013)

Como pode ser verificado na Figura 26, as pessoas do grupo que ndo possuiam
essa tarefa se comportaram conforme as previsdes do pesquisador. Elas concentraram
os seus olhares nos fatores bottom-up e, por isso, apresentaram um alto indice de
attentional synchrony. J4 as pessoas do grupo que recebeu a tarefa concentraram seus
olhares em elementos que ndo necessariamente chamam atencdo - como prédios,
ruas, placas e arvores (fatores top-down) - com o objetivo de identificar o local da
gravacao. A duracdo das fixacdes nesse grupo foi mais curta, pois os olhos ficavam o
tempo todo ativos em busca de informacfes para cumprir a tarefa. Essas pessoas
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investigaram, inclusive, areas periféricas da cena ignoradas pelo outro grupo. Houve,
entdo, uma maior disperséo dos olhares e, portanto, menos attentional synchrony. Com
base nesses resultados, o pesquisador concluiu que, a depender do interesse, 0s
espectadores podem passar a ignorar pontos normalmente considerados foco da
atencéo.

Para Smith (2013), a narrativa é o fator top-down mais importante, pois ela cria
interesses no espectador. A partir do momento em que ele se envolve com a trama,
certos elementos da cena passam a chamar mais a sua atengdo. Apresenta-se, a

seguir, a traducéo de parte da publicacdo de Smith (2013).

Por exemplo, nés procuramos mais rapidamente
por um personagem quando sabemos que ele é o
assassino em um filme noir? Procuramos por uma
bomba que vimos sendo escondida em uma cena
anterior? NOs olhamos por mais tempo o0s
personagens com 0s quais temos mais empatia?
Serd que nos recusamos a olhar para algo que
nés achamos ser alarmante ou desconfortavel
(..)? A compreensdo bem-sucedida de uma
narrativa cinematografica exige que o espectador
se envolva na aquisicdo, compreensao e retencao

da informacéao relevante. (Traducgéo da autora)

Por meio do eye tracking, Batty et al. (2016) estudaram a influéncia da narrativa
no comportamento dos olhares dos espectadores ao assistirem a trechos do filme “Up -
Altas Aventuras” (Figura 27). Em uma das cenas do filme, Ellie acabou de perder um
bebé e seu marido, Carl, tenta consola-la. Nesse momento, 52 % dos olhares se
concentraram em Ellie e apenas 30 %, em Carl. Ellie, portanto, foi o foco da atencao
dos espectadores, apesar de Carl estar posicionado de uma maneira mais favorecida
em relacdo a camera (ele ocupa um espaco maior da tela, aparece com os dois olhos
visiveis e com o rosto mais virado para a camera). Nesse caso, a narrativa teve um
papel importante no direcionamento dos olhares, pois Ellie esta com uma carga

emocional muito forte o que desperta um interesse maior nos espectadores.
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Figura 27 - Frame do filme “Up — Altas Aventuras”. A forte carga emocional da
personagem Ellie fez com que a maioria dos olhares se concentrasse nela.

Fonte: Batty et al. (2016 p.179)

Em outro momento do filme, Carl e Ellie estdo subindo uma colina (Figura 28).
Carl vai a frente, animado com a expectativa de surpreendé-la com um presente. Ellie,
porém, sente-se mal e cai de joelhos antes que pudesse chegar ao topo da colina. Carl,
entdo, volta correndo para socorré-la. Nesse momento, apesar do movimento dele ser
muito mais amplo, os olhares dos espectadores se direcionam para Ellie que esta
passando mal. Isso mostra a forte influéncia da narrativa sobre o direcionamento dos

olhares, sobrepondo-se a outros fatores, como 0 movimento.
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Figura 28 - Frame do filme “Up — Altas Aventuras”. Apesar de
Carl se mover mais na cena, os olhares se concentraram em
Ellie, devido a sua importancia naguele momento da narrativa.

Fonte: Batty et al. (2016 p.182)

3.10 Género de filme

Em 2016, Kluss et al. (2016) realizaram um experimento para identificar a
influéncia do género do filme no direcionamento dos olhares. O experimento consistiu
em combinar diferentes videos com diferentes narracdes. Cada narracao indicava um
género de filme diferente que poderia ser ficcao cientifica, terror ou comédia romantica.

Um desses videos mostrava um casal se beijando no centro da tela (Figura 29).
Quando ele foi exibido com a narracdo de comédia romantica, houve uma
concentracdo maior de olhares no casal do que quando ele foi exibido com outras
narracdes. Pode-se dizer, portanto, que a narragdo fez com que o beijo tivesse uma
importancia maior nesse caso.

Esse mesmo video, quando foi exibido com uma narracdo de filme de terror,
provocou uma reacao diferente. Os olhares se fixaram em pontos mais distantes uns
dos outros o que sugere um comportamento de procura. A narracao de terror tratava de
um ataque de tubardo, isso fez com que muitos espectadores parassem de focar no
casal para observar um objeto boiando no mar (pode-se sugerir que 0s espectadores
estavam a procura de um tubarao).

Essas diferencas, identificadas no movimento dos olhares, sugerem que a

expectativa criada pelo género do filme funcionou como uma forte influéncia top-down.
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Figura 29 - O objeto que estava flutuando no mar s6 foi notado quando o
video foi assistido com a narracao de filme de terror.

Fonte: Kluss et al. (2016, p.273)

4. CORTES

Na vida real, ndo existem cortes. Objetos ndo podem simplesmente aparecer e
desaparecer instantaneamente do nosso campo de visdao. A olho nu, ndo existe um
corte que nos aproxime dos detalhes do ambiente. Se quisermos enxerga-los,
precisamos nos aproximar aos poucos até que tenhamos uma boa visualizacéo.

Se o cinema representasse a continuidade exatamente como ela é na vida real,
cada filme possuiria apenas um uUnico plano que acompanharia a narrativa do comeco
ao fim. Existem alguns filmes que propdem esse tipo de continuidade. O filme
“Birdman”, por exemplo, passa aos espectadores a impressao de que foi filmado sem o
uso de cortes. O estilo Hollywood, no entanto, apresenta uma alta quantidade de
sequéncias montadas com cortes que utilizam varios pontos de vista diferentes. Nesse
caso, a continuidade ndo é a representacdo exata da vida real, mas sim uma ilusédo
dela, construida arbitrariamente através da edi¢do de video.

Existem trés aspectos que marcam a diferenca entre esses dois tipos de
continuidade. O primeiro, como vimos, é que um filme pode mudar instantaneamente
um ponto de vista através de cortes que alteram o angulo, aproximam-se, afastam-se
etc. O segundo € que pode-se mostrar eventos com pontos de vista nao
necessariamente conectados temporal ou espacialmente. Por exemplo, conseguimos
acompanhar ao mesmo tempo, dois fatos que acontecem em lugares diferentes. O
terceiro aspecto é que tempo e espaco podem ser manipulados. Um diretor pode fazer
com que um acontecimento longo seja representado em apenas alguns segundos e

vice-versa.
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Mas como uma mudanca tdo brusca como um corte seco ndo confunde o
espectador? Os cineastas acreditam que, contanto que determinadas regras de edi¢céo
sejam seguidas, € possivel tornar os cortes “invisiveis”, de modo que o espectador veja
a cena de uma maneira fluida. As sequéncias produzidas dessa maneira sédo facilmente
compreensiveis e ndo € preciso ter conhecimento algum sobre cinema para poder
acompanhar as acdes do filme. No entanto, se esta fluidez for interrompida, a iluséo de
continuidade pode ser quebrada, lembrando o espectador de que ele esta assistindo a
um acontecimento artificial.

O pesquisador Smith (2011) propde a Attentional Theory of Cinematic Continuity
(AToCC) que discute como € produzida essa iluséo do corte.

Ele divide o AToCC em trés estagios:

a) Perceber um shot - a partir do momento em que um plano nos € apresentado, nos

criamos uma ideia geral dele, a qual envolve o seu layout basico e as posicées dos
objetos e dos personagens. Porém, a cada plano, nés conseguimos manter apenas
de trés a quatro objetos ativos na nossa memoria. Acredita-se que informacdes
sobre elementos ndo focados sdo rapidamente esquecidas. Dessa forma, pode
acontecer, por exemplo, de um objeto que nao esteja sendo focalizado mudar de
posicdo ou até mesmo de cor entre um corte e outro, sem gue essa mudanca seja
percebida pelos espectadores. Em 1997, Levin e Simons (apud SMITH, 2011)
descobriram gque a maioria de espectadores falha em detectar mudancas na roupa
dos personagens. Um exemplo disso sdo as imagens mostradas na Figura 30 nas
guais o cachecol da personagem muda de cor de um plano para outro. A proporcao
de pessoas que percebe esse tipo de mudanca é baixa, mas pode aumentar caso o
objeto tenha importancia na narrativa. E crucial para o cineasta, portanto, prever
guais elementos estardo ativos na memoria do espectador (os quais podem ser
indicados pelo eye tracker), pois é a partir destas informacdes que ele sera capaz

de trabalhar os cortes, tornando-os “invisiveis”.
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Figura 30 - Experimento em que houve mudanca no figurino entre
um plano e outro. A maioria das pessoas ndo nota que o cachecol
da personagem mudou de cor entre um plano e outro.

Fonte: Smith (2011)

b) Criar expectativa por meio de um corte - a AToCC sugere que saber onde esta a

atencdo do espectador em um plano é fundamental para sincronizar os olhares no
plano seguinte. Certas pistas precisam ser dadas para conduzir os olhares e fazer
com que a transicdo aconteca de forma suave. Entre essas pistas, pode-se citar:
sons fora da tela, turnos de conversacédo, inicios de movimento, mudanca de
direcdo do olhar, gestos apontando, estabelecimento de padrées ritmicos e légicas
de atencdo. Essas sugestdes incentivam o espectador a mudar sua atencéo para 0s
novos elementos importantes da narrativa que surgirdo apos o corte. Mais adiante,
algumas dessas pistas serdo discutidas;

Atender as expectativas depois de um corte - quando o corte para o plano seguinte

atende as expectativas geradas pelo plano anterior, minimiza-se a percepc¢do das
mudancas nos elementos visuais, logo o olhar do espectador € transferido para o

objeto de destino sem que se perca a continuidade.

Existem varios tipos de corte que seguem esses principios de continuidade,

como: Matched-Exit/Entrance; Match-Action; Establishing e Shot/Reverse-Shot Sequence; e

Gaze e Point Shots.

4.1 Matched-Exit/Entrance

Na Figura 31, é apresentada uma sequéncia de planos retirada do filme “Blade

Runner”. A coruja sai de um primeiro pedestal, atravessa a sala e para do outro lado,

em um segundo pedestal.

No primeiro plano, a coruja voa para a direita da tela, saindo de cena. Isso cria

em nds uma expectativa, que gera a pergunta: “Para onde ela vai?”. Se estivéssemos

vendo essa coruja na vida real, precisariamos virar a cabeca para a direita para
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acompanha-la. Como isso ndo € possivel no cinema, torna-se necessario que o
cineasta faca um movimento de camera ou um corte para mostrar para onde a coruja
foi. No caso de “Blade Runner”’, optou-se por fazer um corte, compensando o
movimento de cabeca. A mesma coisa acontece na transicdo do segundo para o

terceiro plano.

Figura 31 - Frames retirados de planos sequenciais do filme “Blade Runner”’. O fato
da coruja se mover na mesma diregcdo nos trés planos fez com que as pessoas
acompanhassem o seu percurso sem dificuldades.

Fonte: Smith (2011, p.44)

Para manter a continuidade nesse tipo de corte, € preciso que o movimento
tenha sempre o mesmo sentido. Nos trés planos apresentados na Figura 31, a coruja
sempre aparece primeiro na esquerda da tela e se desloca para a direita. Esse tipo de

corte, chamado Matched-Exit/Entrance, d4 a impressao de uma acéo continua.

4.2 Match-Action

Na técnica de corte Match-Action, é preciso que um elemento visual importante
do plano conduza a atencdo do espectador para um ponto especifico da tela, por meio
de um movimento. Os elementos principais do plano seguinte, entdo, deverao estar
posicionados nessa mesma regido da tela.

No exemplo na Figura 32, também de “Blade Runner”, o personagem Deckard
comeca a sentar-se em uma cadeira. Quando o corte ocorre, o olho da personagem
Rachael esta exatamente no ponto em que o rosto de Deckard estava anteriormente. O
fato dos olhos de ambos os personagens estarem na mesma regido da tela, durante a
transicéo, faz com que a atencdo do espectador seja transferida de um personagem
para o outro de maneira suave. O espectador ndo precisou mover seus olhos para
acompanhar a transicdo de planos. Além disso, o espectador consegue entender que
Deckard sentou, pois 0 movimento iniciado pelo ator no final do primeiro plano é

acompanhado pelo olhar de Rachael no inicio do segundo plano, fato esse ilustrado
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pela seta. Um teste realizado por Smith (2011) mostrou que este € o tipo de corte mais

dificil de ser percebido pelo espectador.

Figura 32 - Frames do filme “Blade Runner”. No primeiro
plano, vemos que Deckard comeca a se sentar. No
segundo plano, os olhos de Rachael estdo na mesma
regido da tela e fazem um movimento para baixo
(indicado pela seta) acompanhando o movimento de
Deckard. Essa continuidade deixa claro para o espectador
gue Deckard esta se sentando, mesmo que ndo vejamos
0 movimento por inteiro.

Fonte: Smith (2011, p.45)

4.3 Reverse-Shot Sequence

Para realizar o corte do tipo Reverse-Shot Sequence, é preciso, inicialmente,
apresentar todos os personagens da cena ao mesmo tempo, deixando clara a posicao
relativa entre eles. As sequéncias seguintes, entdo, devem alternar entre planos que
favorecam um personagem de cada vez. Nesse tipo de corte, € importante que a
camera nunca “quebre” o eixo de agéo (se o personagem esta do lado direito da tela,
por exemplo, ele deve permanecer sempre desse lado) e que as dire¢des dos olhares
se encontrem na tela. Dessa forma, mantém-se a construcéo espacial pré-determinada
no inicio da sequéncia.

Na Figura 33, também retirado de “Blade Runner”, o primeiro plano apresenta ao
espectador a distribuicdo espacial dos personagens Bryant (a esquerda) e Deckard (a
direita). No segundo plano, Bryant aparece novamente a esquerda e tem o seu olhar
direcionado a direita da tela onde esta Deckard, mantendo a relacdo de continuidade.

Nesse caso, 0 Reverse-Shot Sequence passa a sensacao de que o espectador
€ uma terceira pessoa invisivel que estd observando a conversa entre os dois
personagens. Cada vez que um personagem fala, € como se o espectador virasse a

cabeca para ele.
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Figura 33 - Frames do fiime “Blade Runner’. No
segundo e no terceiro plano, os personagens estdo
conversando um com O outro, mas sdo mostrados
separadamente. Mesmo assim, 0 espectador ndo se
confunde, pois a relacdo espacial entre eles ja foi
estabelecida no primeiro plano.

Fonte: Smith (2011, p.47)

4.4 Gaze e Point Shots

O tipo de corte Gaze e Point Shots é semelhante ao Matched-Exit/Entrance que
analisamos anteriormente. Ambos fazem com que o espectador crie interesse em
elementos que estdo fora da tela. No entanto, enquanto o corte Matched-Exit/Entrance
provoca essa sensacao por meio do movimento, o Gaze e Point Shots o fazem por
meio da mudanca de direcdo do olhar do personagem. O primeiro gera a pergunta
“Para onde ele vai?” e o segundo sugere: “Para onde ele esta olhando?”. As respostas,
entdo, vém no plano seguinte.

Na Figura 34, novamente retirado do filme “Blade Runner”, os trés personagens
(Rachael, Deckard e a coruja) nunca sao vistos ao mesmo tempo. A relagcédo espacial
entre eles é estabelecida apenas através da direcdo dos seus olhares.

Quando Rachael olha para a direita (Figura 34-1), ha um corte que revela
Deckard, e este reage olhando para a esquerda (Figura 34-2a). O corte estabelece
uma relacdo espacial entre os dois personagens (Rachael a esquerda e, Deckard, a
direita). Em seguida, Deckard olha para a direita (Figura 34-2b) e ha um novo corte que
revela a coruja, a qual reage olhando de volta, para a esquerda da tela (Figura 34-
3a,3b). Isso estabelece uma nova relagéo espacial na cena, que inclui agora a posi¢ao
da coruja (a direita da tela). Da mesma maneira que no Reverse-Shot Sequence, esse
tipo de corte simula uma terceira pessoa invisivel cuja cabeca vira para acompanhar a

acao de cada um dos personagens.
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D:“It’s artificial?” R:“Of course it is.” D:“Must be expensive?”

Figura 34 - Frames do fiime “Blade Runner”. Nessa sequéncia, apesar dos trés
personagens ndo serem mostrados juntos em cena, a dire¢cdo dos olhares deixa
clara a relagé@o espacial entre eles.

Fonte: Smith (2011, p.49)

5. SOM

Sons, vozes, dialogos e musica também podem mudar a maneira como um filme
€ assistido. A pesquisadora Rassell et al. (2016) realizou um estudo, utilizando o eye
tracking, para conferir qudo importante € o som para a experiéncia cinematografica. A
pesquisa consistia em analisar o comportamento dos espectadores ao assistirem
trechos de filmes com ou sem audio.

Um dos trechos analisados foi retirado do filme “O Resgate do Soldado Ryan”
(Figura 35). Nessa sequéncia, uma bomba explode perto do protagonista, Capitdo
Miller, o que faz ele perder temporariamente a sua audicdo. No momento em que iSso
acontece, o som do filme faz parecer que o espectador também est4d com a audicéo
prejudicada. Esse tipo de som, que simula a experiéncia do personagem, é chamado
de som subjetivo.

Tanto no momento em que a cena foi exibida sem som gquanto no momento com
som subjetivo, o foco da atencado foi o rosto de Miller. Porém, quando o som estava
desligado, os olhares ficaram mais espalhados e cobriram uma area maior da tela. O
publico notou os detalhes do cenario e os personagens ao fundo, que passaram
despercebidos na cena com audio.

Quando o som subjetivo estava ligado, os espectadores moveram os olhos de

maneira significativamente reduzida e permaneceram focados por mais tempo no
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Capitdo o que mostrou, nesse caso, uma maior empatia em relacdo a ele. Essas

descobertas podem sugerir que 0 som opera como outro fator de attentional synchrony.

Com som subjetivo

Figura 35 - Frames do filme “O Resgate do Soldado Ryan”. Ao
ouvirem o som pela perspectiva do personagem, os olhares dos
espectadores se concentraram mais nele.

Fonte: Rassell et al. (2016, p.146)

Outra analise foi feita com base numa sequéncia do filme “Monstros S.A.”, na
gual os personagens Mike, Sulley e Boo estao fugindo do vildo, Randall (Figura 36). Na
cena, Sulley fala: “Great job, buddy! We lost him!” (Bom trabalho, amigo! Nés o

despistamos!) e Mike reage com um sorriso.
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Com som

Figura 36 - Frames do filme “Monstros S.A.”. Quando o som estava
desligado, alguns espectadores observaram elementos que ndo eram
importantes naquele momento da narrativa, como o movimento do pé de
Mike e a luz vermelha na porta.Quando o som estava ligado, os olhares
se concentraram mais no personagem que estava falando.

Fonte: Rassell et al. (2016, p.157)

Como pode ser verificado na Figura 36, quando o som estava ligado, os olhares
dos espectadores se moveram de acordo com o0s turnos de conversacdo, se
concentrando primeiro no rosto de Sulley e depois no de Mike. Quando o som estava
desligado, os espectadores deram menos atencdo a conversa e foram guiados por
alguns fatores bottom-up que ndo eram importantes para a narrativa. Um exemplo das

consequéncias do desligamento do som foi 0 movimento do pé de Mike, que s6 foi
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focado pelos espectadores quando o som estava desligado. Outro ponto que também
chamou a atenc¢éo dos espectadores, na cena sem som, foi a luz vermelha na porta.
A andlise dessas cenas, portanto, sugere que o som ligado gera um maior

envolvimento com a narrativa e uma maior attentional synchrony.

6. CONCLUSAO

Com base no presente trabalho, foi possivel mostrar que, ao contrario do que
possa parecer, 0 espectador ndo € passivo. Ele precisa processar uma rapida
sequéncia de informacdes audiovisuais, perceber o que estd sendo representado na
tela, compreender os personagens, lugares e acdes retratados, além de acompanhar a
construcdo da narrativa ao longo do filme. Ao assistir a um filme, o espectador pensa,
faz perguntas a si mesmo e cria expectativas, e o comportamento do seu olhar € uma
consequéncia dessas suas reflexdes internas.

Se observarmos, portanto, todas essas tarefas que precisam ser realizadas
engquanto se assiste a um filme, esta pode ser considerada uma experiéncia bastante
complexa. No entanto, como verificamos, neste trabalho, as técnicas de cinema podem
ser utilizadas para ajudar o espectador a acompanhar o que esta se passando na tela.
Elas dao suporte para que um cineasta possa passar informacdes com clareza e saciar
determinadas expectativas do publico, conduzindo-o para que ele entenda a narrativa e

mantenha-se interessado no filme.
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