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A INTERMIDIALIDADE INERENTE A JANELA
INDISCRETA DO CINEMA
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Mestrando em Linguistica Aplicada pela Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP)

RESUMO: Sio comuns temas zgyeuristicos utilizados como recursos estilisticos na filmografia de
Alfred Hitchcock. Seu filme Janela Indiscreta de 1954 é o mais proeminente exemplo dessa tematica,
uma vez que seu protagonista, imobilizado devido a um acidente, faz de suas observacoes diarias
de seus vizinhos a trama principal da narrativa. Esse argumento desperta a ideia de, por vezes, o
personagem estar assistindo a um filme dentro de outro, em uma produ¢ao metalinguistica do
renomado diretor. O presente ensaio tem como objetivo, portanto, comparar as intermidialidades
que compuseram a historia da arte cinematografica com as agoes desenvolvidas no decorrer do
filme em analise no que diz respeito a relagao entre o espectador e aquilo que ¢é assistido. Na
compara¢ao, a historia da composi¢ao intermidiatica do cinema serd resgatada por meio de
analogias entre a narrativa de Janela Indiscreta e elementos constituintes dessa historia, a saber: a
relacao da imagem e do som na transi¢ao do cinema mudo para o cinema falado, como nomeia o
filésofo Gilles Deleuze (2005); a disjuncao entre imagem e som do cinema moderno (DELEUZE,
op. cit.); os diferentes artefatos (FLUSSER, 2007) que possibilitaram o surgimento do filme em
3D; e as novas remediacdes (BOLTER; GRUSIN, 2000) da midia nos formatos dos jogos
chamados de filmes interativos e nos proprios longas-metragens considerados interativos.

PALAVRAS-CHAVE.: Janela Indiscreta; intermidialidade; remediagao.

1 INTRODUCAO

E frequente a incidéncia de temas soyenristicos como recurso estilistico na filmografia de
Alfred Hitchcock. Sua preferéncia por tais temas é evidente em seus mais famigerados filmes e
objeto de estudo de pesquisadores (DUDENHOEFFER, 2009; MODLESKI, 1989; MULVEY,
1992; SAMUELS, 1998). E através da cAmera subjetiva que o espectador tem acesso direto a visao
— muitas vezes deturpada — dos personagens tomados por suas obsessoes pelo que ¢ visto.
Norman Bates (Anthony Perkins) da os primeiros indicios de sua psicose ao observar Marion Crane
(Janet Leigh) despir-se no quarto do hotel. O detetive Scottie (James Stewart), agindo mais por
uma curiosidade excessiva do que pelo seu oficio, segue com o olhar os passos de Madeleine Elster
(Kim Novak). E L. B. Jefferies ou “Jeff” (James Stewart, em mais uma parceria de sucesso com

Hitchcock) é um fotégrafo que, apds sofrer um acidente e ter de ficar em uma cadeira de rodas por
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um tempo, se dedica a observagao da rotina de seus vizinhos através de sua janela indiscreta, como
o titulo do filme em portugués sugere'.

Para além do voyeurismo praticado por Norman e Scottie, que nao faz da observagao
obsessiva um meio ou técnica para outros fins, mas tem nela a propria razao de se observar, Jeff,
devido a sua dificuldade de locomocgao e da sua paixao pela imagem, faz da pratica voyeuristica a
esséncia de seus dias enfermos e a trama principal do filme. F a observagio da personagem
principal que conduz a narrativa, tornando os espectadores observadores daquilo que também ¢é
observado por Jeff, criando a sensa¢dao na audiéncia de assistir a duas historias, ou a uma historia
dentro de outra. E como se Jeff, junto de sua noiva Lisa Frement (Grace Kelly), com os artefatos
(FLUSSER, 2007) de sua camera e sua janela, também assistissem a uma narrativa filmica, ao
observarem um pianista embriagado, uma dancarina sensual, uma mulher solitaria e um vendedor
suspeito de assassinar sua propria esposa.

Ao considerar Jeff e Lisa como espectadores de cinema, paralelos podem ser tragados no
que diz respeito a relagdo que o fotdgrafo e sua noiva tém com aquilo que assistem do apartamento
de Jeff. Elementos como o distanciamento do espectador e do filme, a intermidialidade inerente
a0 audiovisual do cinema, e o préprio desenvolvimento historico da midia cinematografica podem
ser encontrados como metaforas encenadas no filme. O titulo do filme em portugués ja propoe
uma comparagao entre o que acontece na vida de Jeff e como se deram os envolvimentos das
diferentes audiéncias com os filmes no decorrer da histéria do cinema: a janela que se abre para a
obra cinematografica adquiriu som, cor e, nas ultimas décadas, um envolvimento maior com

aqueles que estdo atras dela, criando, necessariamente, novas significacdes de fazer cinema.

2 DISCUSSAO TEORICA

A janela do cinema assume sua indiscri¢ao ao incorporar a sua arte novas midias. Se antes
do advento da fala, as imagens cinematograficas conservavam certa naturalidade das coisas e dos
seres, como defende o filésofo Gilles Deleuze (2005), é com a incorporagao da fala e de outros
sons e rufdos as cenas que o cinema se faz entender de outra forma. As cenas, muitas vezes
acompanhadas de uma trilha sonora incidental, revelavam a imagem por si mesma, a qual constituia,
junto ao elemento verbal dos intertitulos, a tnica fonte de interpretacio da obra. Havia, até entao,
uma sobreposicao de midias (imagem e som) pouco explorada.

E interessante notar que na abertura de Janela Indiscreta, uma vez que alguns vizinhos de Jeff

se localizam longe de seus olhos e ouvidos, as janelas da vizinhanga parecem compor uma

U Rear Window ¢ o titulo original do filme de 1954.
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sequencia de frames nos quais sao desenvolvidas agoes de certa forma naturalizadas a priorz: o pianista
faz a barba ao som do radio, um casal acorda sobre o colchiao na varanda e a dangarina penteia
seus cabelos e prepara seu café da manha ao se alongar.

A imagem do filme se desnaturaliza a medida que a fala e os sons sio inseridos para compor
o todo do filme. O espectador ouve, portanto, o miado do gato, o cantar do passarinho engaiolado,
o barulho da maquina de barbear de Jeff, para, logo em seguida, assistir ao dialogo entre Jeff e sua
enfermeira Stella (Thelma Ritter). Estabelece-se, entao, aquilo nomeado por Deleuze (2005, p. 278)
de continuum sonoro, ou seja, a sobreposicao de trilha, fala, ruidos e outros tipos de sons em uma
mesma imagem — aspecto caro ao cinema, somente adquirido na transi¢io do cinema mudo para
o cinema falado.

A ressignificagdo da imagem aparece como metafora na forma, e também como realmente
incisiva no conteudo do filme. Ao passo em que a curiosidade de Jeff sobre a vida de seus vizinhos
aumenta, ele se torna mais atento aos dialogos dos apartamentos ao redor e, com a ajuda de sua
camera, aumenta o campo de visdo das cenas que assiste de sua cadeira de rodas. Assim, nio se
tem mais uma imagem naturalizada, que se incumbe de exibir aquilo que realmente é, mas uma
imagem falada, na qual “o ato ouvido de fala, como componente da imagem visual, faz ver alguma
coisa nesta imagem” (Deleuze, 2005, p. 276). Entretanto, na histéria do cinema, esse momento
ainda ndo configura o que pode ser chamado hoje de audiovisual.

Isso ocorre porque nesse momento do cinema ¢é a narrativa filmica ainda refém do texto
verbal escrito (vestigio dos antigos intertitulos) e o som refém da imagem visual, dai o nome
“cinema falado”. Ainda que a insercao da voz das personagens e dos ruidos das coisas que as
cercam seja de grande valia para o cinema, o que antes era lido nos intertitulos, agora é s6 ouvido
por meio das falas, mas nao ha, ainda, a percep¢ao da potencialidade significativa do som como
constituinte da imagem. Sao exemplos de filmes da época do cinema falado: M., o Vampiro de
Dusseldorf, de 1931, dirigido por Fritz Lang; O Testamento do Dr. Mabuse, de 1933, também dirigido
pot Lang; O Homem Invisivel, de 1933, dirigido por James Whale; entre outros.

E a partir do terceiro momento do cinema, o cinema moderno, que esse pode ser chamado
de audiovisual. N2o s6 o continuum sonoro se faz de maneira mais sofisticada, mas ha um movimento
de separar a imagem do som, fazendo com que esses elementos se tornem totalmente
independentes, criadores de efeitos de sentido na imagem, passiveis de uma interpretagao em suas
autonomias ou compondo o todo da obra. E a filmografia de Hitchcock tem papel fundamental
nesse periodo. F somente com o advento do cinema moderno que cenas iconicas, como a do
chuveiro em Psicose (1960), podem ser realizadas e impactam de uma maneira a serem lembradas

pelos elementos constituintes tanto da imagem quanto do som. Articulam-se, para um efeito de
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sentido unico e total da cena, a feigdio memoravel de Janet Leigh, o grito de sua personagem, a
imagem obscura de um assassino, os sons da faca cortando a pele (ainda que nao se possa ver, de
fato, o corte), os ruidos do chuveiro, e a trilha sonora referéncia em satiras e parddias de cenas de
suspense até hoje.

A disjuncao entre imagem e som do cinema moderno é também notavel em Janela Indiscreta.
Jetf conversa com um colega de trabalho pelo telefone em uma cena na qual apenas a voz de seu
interlocutor ¢ ouvida, colocando o personagem no extracampo absoluto da imagem (Deleuze,
2005) - o ator nem ¢ creditado. Ja os ruidos da vizinhanca que chegam até Jeff através de sua janela
apontam para um extracampo relativo; e é no apice do suspense da obra, no terceiro ato do filme,
que a trilha incidental se intensifica, causando um efeito de sentido unico, diferente do efeito que
causaria se apenas o dialogo entre Jeff e Lars Thorwald (Raymond Burr) — o entdo suspeito de
assassinar a propria esposa — pudesse ser ouvido. Assim como é necessario para os espectadores
do cinema moderno a disjungao entre imagem e som, Jeff também tem a necessidade de nao so6
acompanhar de perto as cenas dos apartamentos de seus vizinhos, mas também de ouvir os
dialogos entre os moradores para solucionar um possivel assassinato, tornando-se, portanto, um
espectador de um suspense dentro de um suspense.

Como ¢ notavel em Jeff, a humanidade sempre teve a necessidade de ir além, de suprir suas
curiosidades e resolver os problemas de seu tempo. Dai o surgimento de inventores, artistas e da
propria ciéncia. Assim, conhecimentos sao articulados para o desenvolvimento de territdrios, meios
de producio, estilos de vida, etc. Com o cinema nao foi diferente. Ea partir dos desenvolvimentos
de novos artefatos cinematograficos que o cinema se desenvolve e cria, como postula Flusser (2007,
p. 15) “um mundo enorme de complexidade” dentro da arte cinematografica.

E com a chegada da imagem a cores, por exemplo, que a nogao da fotografia do filme se
modifica. E a partir da inser¢do do som, do surgimento do cinema falado, e, por fim, da disjun¢ao
entre som e imagem do cinema moderno que tanto a produgao como a recepcao dos filmes teve
também de se renovar. E apds todo esse percurso historico que traga o cinema do inicio a metade
do século XX, o cinema continua a se modificar, a depender de novos artefatos e a ser imbricado
por novas midias mesmo na consolidacio do cinema conhecido como moderno. A partir dos
avancos nos setores tecnolégicos e digitais da segunda metade do século, o cinema também
modifica sua imagem, seus efeitos especiais e sua disjun¢do entre imagem e som, modificando ao
mesmo tempo sua relagdo com sua audiéncia.

Nos dias atuais, como exemplo dessa mudanga na relagao entre filme e audiéncia, surge a
necessidade de ir além das imagens as quais a audiéncia cinematografica estava acostumada a assistir

no século que passou. Cria-se, portanto, a necessidade de ir além da imagem em duas dimensoes:
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ha de se ter profundidade, como se o espectador, ao quebrar a quarta parede do cinema, se tornasse
mais testemunha ocular do que ja é a0 acompanhar de perto as agdes desenvolvidas no filme; surge,
entdo, o filme em 3D.

O impeto de se misturar com aquilo que se é assistido pode ser verificado também em Janela
Indiscreta. No climax da obra, o vizinho suspeito de assassinar a propria esposa assume a autoria do
crime a0 tentar eliminar Jeff como queima de arquivo. Ele adentra o apartamento do fotégrafo, em
um movimento aterrorizante do observado invadir o espago daquele que, imobilizado, observa. A
imagem, assim como nos filmes em 3D, salta da janela-tela do cinema para se aproximar cada vez
mais do espectador.

Isso so se torna possivel a partir da utilizagao de novos artefatos para a mudanga de uma
midia que antes estava estabilizada, como estabelece Flusser (2007) nos ensaios que compdem sua
obra. E a partir de uma técnica diferenciada que se é possivel nio s6 gravar um filme inteiro
utilizando a tecnologia 3D, como também ¢ possivel de se converter filmes ja conhecidos para o
novo formato, como é o caso, por exemplo, de Tizanic. Ha, portanto, nao apenas uma necessidade
de recontar a mesma histéria mais uma vez para um grande publico fiel, mas reconta-la de maneira
diferente, a partir de uma midia que sofreu mudangas.

A respeito da nova técnica que o cinema 3D traz como forma inovadora de midia,
Christofoli (2011, p. 142) comenta sobre o pensamento de James Cameron, diretor de T7anzc e de

Avatar, filme precursor de outras grandes bilheterias de filmes em 3D:

James Cameron, hoje tido como “o pai moderno” da renovagio do 3D, ressaltou,
em uma palestra sobre o futuro do cinema na Comic-Con6 2009, realizada por
cle e Peter Jackson, diretor da trilogia O Senhor dos Anéis, que as pessoas
precisam entender o 3D como um ecossistema. Ele ainda ressaltou, que a partir
do momento em que existirem grandes filmes em 3D, mais gente vai se interessar
em colocar projetores novos no mercado. Os desenvolvedores de blu-ray e
televisores vao comecar a desenvolver uma forma de as pessoas terem isso em
casa.

E ¢é a partir dessa definicio de um novo modo de assistit aos filmes de grande
expressividade na cultura popular como um ecossistema que se encara as producoes em 3D hoje:
além da utilizagao de uma técnica diferenciada na produ¢ao do longa-metragem, ha de se ter uma
sala de cinema preparada ou um aparelho que consiga projetar as imagens em 3D e os 6culos
especiais para a completa experiéncia filmica proposta pelo novo modelo.

Assim, tdo aterrorizante como ¢ para Jeff assistir de sua cadeira de rodas a um assassino
entrar em seu apartamento e invadir seu espago, é para a audiéncia de filmes em 3D do final da

década de 2000 e inicio da década de 2010 se assustar com elementos que parecem sair da tela e
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alcancar as cadeiras do cinema em um momento rapido de susto. Tal efeito era comum, por
exemplo, em filmes em 3D anteriores a Avatar, nos quais eram frequentes cenas em que um objeto
era arremessado na dire¢ao da plateia (CHRISTOFOLI, op. cit., p. 139), causando, por muitas
vezes, espanto.

Hoje, no entanto, o que se percebe ¢ uma diminui¢io na utilizagio desse efeito do
“arremesso de objetos”. Ha, em contrapartida, um aperfeicoamento do 3D, no qual se valoriza
mais os efeitos sutis que a técnica pode causar, em detrimento daqueles que s6 funcionavam pelo
fato de que assistir a um filme utilizando os 6culos no qual os objetos parecem estar fora da tela,
mais perto do espectador, era uma novidade. Atualmente, novas sensagoes de imersio do
espectador nas cenas dos filmes sao mais exploradas em filmes em 3D. Como o préprio Christofoli
(op. cit., p. 139) defende, “a qualidade das imagens e o sentido de profundidade em 3D oferecem
ao espectador uma sensag¢ao imersiva, que nao encontra paralelo em nenhuma experiéncia
anterior”. Assim como era inevitavel uma aproximaciao entre Jeff e o vizinho assassino, o
desenvolvimento e o sucesso de filmes em 3D também eram de se esperar.

Uma aproximacgao diferente, na qual é o espectador que se aproxima daquilo que se é
assistido, também ¢ cada vez mais desenvolvido em filmes, os quais fazem uso da internet, por
exemplo, como midia de acesso. Sdo os chamados filmes interativos.

E interessante notar mais uma vez que os movimentos que se estabelecem tanto na
remediagao (BOLTER; GRUSIN, 2000) do filme que passa das telas do cinema as telas dos
computadores, como na resolugdo do mistério do filme em analise mais uma vez sao analégicos.
Jetf se encontra imobilizado em sua cadeira de rodas através da narrativa do filme, fato esse que
impossibilita a sua aproximagao com aquilo que se é observado, como se estivesse em uma sala de
cinema, impossibilitado de extrapolar qualquer aproximagao em relagdao ao filme que a tela a sua
frente nao permitisse. Quem realiza tal aproximagao ¢ sua noiva Lisa que, em momentos de agéncia
da personagem (em contraposi¢ao a passividade continua de seu noivo), adentra o apartamento do
vizinho suspeito do assassinato da prépria esposa em busca de provas. E sob uma perspectiva
notavelmente feminista, como propoe Samuels (1998), que a personagem de Grace Kelly se
constroi, longe da passividade das protagonistas do seu tempo e do seu tipo, em busca de resolver
um mistério e incriminar um feminicida.

Ja no ambito das remediagoes e intermidialidades inerentes ao cinema, ou mais
especificamente ao ato de assistir a um filme, a imersao do espectador se da primeiramente em
jogos de video game que se utilizam de técnicas cinematograficas para construir a narrativa e logo
inserir o jogador como personagem a realizar as agdes por meio dos controles, como nos jogos

Myst, Heavy Rain e Borg. Sobre o dltimo, Bolter e Grusin (2000, p. 99) destacam que
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o jogador como personagem ¢é abordado por personagens companheiros nas
cenas, ¢ suas escolhas mudam o curso dos eventos. Tipicamente, cenas
convencionais filmadas estabelecem a linha narrativa, enquanto a acio do jogador
em varios pontos de decisio determinardo quais cenas filmadas serdo
apresentadas na sequéncia. Embora a interacdo entre o jogador e as cenas
tilmadas seja desajeitada, o objetivo desse género ¢ [...] dar ao jogador a sensacao
de que ele “caiu dentro do filme”.2

A sensagao de “cair dentro do filme” explorada por essa nova midia caracterizada pela
interatividade s6 é possivel ao extrapolar os limites das telas do cinema e se remediar por meio das
novas tecnologias. A remediagao ¢ caracterizada, entao, pelos autores como agressiva (p. 46) por
haver nao s6 uma mudanca drastica de midia (das telas do cinema para as telas dos computadores),
mas também pela nova midia modificar o objeto transposto propositalmente a causar efeitos
diferentes daqueles causados na midia original. O computador oferece, portanto, uma
interatividade que faz com que a narrativa que antes era linear e fechada se abra e proporcione
possibilidades narrativas diversas. O computador, como nova midia, nio tem mais a pretensao
utopica de se apagar (BOLTER; GRUSIN;, op. cit., p. 45), mas, pelo contrario, assume sua
interferéncia na relagdo entre o jogador/espectador e o jogo/filme.

Os mesmos efeitos dessa remediacio encontrados nos jogos tidos como “filmes
interativos” podem ser encontrados em longas-metragens também considerados como interativos.
Neles, no entanto, nao ha a¢des de um jogador no intuito de atingir a um objetivo final, como é
comum nos jogos, mas a experiéncia de assistit a um filme fazendo uso da interatividade
proporcionada pela midia. A diegese também nao ¢é fechada e as possibilidades de linhas narrativas
se mantém. Cabe mais uma vez ao espectador decidir por meio dos hzperlinks a (des)continuidade
daquilo que assiste em um movimento que, muitas vezes, produz o efeito de “cair dentro do filme”
também.

Um exemplo de longa-metragem interativo prestadio a esta andlise é a produgao
independente O Labirinto, que pode ser encontrado no Youtube'. Nele, a narrativa se desenvolve a
partir de um primeiro ato, sinalizado como inicio no titulo do video, no qual o conflito da narrativa
ja ¢ exposto: um grupo de pessoas que nao se conhecem se encontra perdido em um labirinto. As

perguntas que conduzem o mistério da trama (quem sao eles? O que estao fazendo nesse labirinto?)

2 Tradugdo do autor do original: “the player as a character is addressed by fellow characters in the scenes, and her
choices change the course of events. Typically, conventional filmed scenes establish the narrative line, while the player’s
action at various decision points will determine which filmed scenes will be presented next. Although the interaction
between the player and the filmed scene is clumsy, the goal of this genre is to [...] give the player the sense that she
has “fallen into a movie”.

3 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=t5GzLjcBApQ. Acessado em: 14 jun. 2017.

Travessias, Cascavel, v. 11, n.3, p. 80 — 89, set./dez. 2017.
http://www.unioeste.bt/ travessias


https://www.youtube.com/watch?v=t5GzLjcBApQ

Pégina87

A intermidialidade inerente a janela indiscreta do cinema | Gabriel Vinicius Dangio

s6 serdo respondidas ao passo que o espectador nao apenas assiste ao longa, mas escolhe, ao final
de cada video, o préximo trecho na sequéncia de sua narrativa por meio de bzper/inks, como mostra

a figura:

Figura - Hiperlinks disponiveis ao final do video inicial do filme O Labirinto

CONTINUAR COM MAURICIO E AMANDA CONTINUAR COM HELIO E A GAROTA

POR ONDE ANDOU A GAROTA POR ONDE ANDOU HELIO

Desse modo, o labirinto que dd nome ao filme se faz também como metafora para a
experieéncia do espectador ao assistir ao longa: ele se vé em um “labirinto” de videos que compoem
o todo do filme em uma narrativa nao linear, composta a partir das decisdes feitas por ele ao final
de cada video. Logo, tanto o conteido da narrativa como a forma remediada do filme convergem

para a mesma de ideia de se estar perdido em um labirinto.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Ao dirigir e produzir um filme metalinguistico, Hitchcock nao somente utilizou-se de
elementos de Janela Indiscreta como metaforas relacionadas ao proprio ato de assistir a filmes, como
também, em talvez uma despretensiosa premonigao, previu por meio dessas metaforas as novas
intermidialidades que viriam a compor o cinema como é conhecido hoje, bem como as remediagdes
subsequentes pelas quais a arte cinematografica passatria. Provavelmente, isso se da devido aos
anseios em comum que os espectadores de cinema compartilham e compartilharam nos dltimos
anos: de se fazer cinema cada vez mais pautado na verossimilhanca, com os efeitos trazidos pelo
som e pela cor; e de se atingir uma nova sensa¢ao, de fato mais expressiva, a partir de um contato

maior com filmes digitalizados, em 3D ou interativos.
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Em suma, a evolugdo da midia cinematografica que foi tracada neste ensaio se deve ao fato
de o proéprio cinema ter criado uma audiéncia curiosa, exigente, e até mesmo carente de novas
intermidialidades e remedia¢des na composi¢ao de novos filmes. Ou, como bem colocou a
enfermeira Stella em uma conversa com Jeff, isso se deve ao fato de nés, como audiéncia de cinema,

sermos ‘“uma raca de enxeridos™”.
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Voyeuristic themes are common as stylistic devices in Alfred Hitchcock’s filmography. His 1954
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