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Resumo

Este artigo investiga a relagdo entre o uso do primeirissimo plano e a incitagdao do
desprazer entre o publico pelo longa-metragem Funny Games (1997), do austriaco
Michael Haneke (1942-). O estudo, realizado a partir de revisdo bibliografica e
decupagem de planos, segue a tese de Wheatley (2009) de que a filmografia do realizador
traz estruturas hibridas, combinando elementos e caracteristicas do cinema realista
classico (classic realist cinema) e do contracinema (counter-cinema) para estimular o
espectador a refletir sobre um assunto determinado. Como resultado, pode-se afirmar que,
em Funny Games, o primeirissimo plano, usado sob a perspectiva dos dois movimentos
cinematograficos, gera desconforto no publico, levando-o a ponderar sobre o consumo
cotidiano que faz de imagens de violéncia.

Palavras-chave: Funny Games; Michael Haneke; primeirissimo plano; contracinema;
desprazer.

Introducio

Funny Games ¢ um dos longas-metragens mais analisados do cineasta austriaco
Michael Haneke (1942-), devido a experiéncia-limite que impde ao publico, a fim de
estimulad-lo a refletir sobre o consumo que faz de imagens de violéncia por
entretenimento. Com duas versdes, a primeira austriaca, de 1997, e a segunda norte-
americana, de 2007, o filme recebeu elogios e criticas por causa da sua proposi¢ao,

considerada audaciosa®. Em uma entrevista a Serge Toubiana reproduzida por Brunette

! Trabalho apresentado no GP Cinema, XIX Encontro dos Grupos de Pesquisas em Comunicagdo, evento componente
do 42° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.

2 Professor de Jornalismo e Relagdes Publicas na Universidade Estadual de Londrina (UEL) e doutorando em Letras
pela Universidade Estadual de Maringa (UEM), e-mail: thiago.ramari@gmail.com.

3 Como os dois filmes sdo praticamente idénticos, o segundo considerado um remake “quadro a quadro” do primeiro,
este artigo focara a analise na versdo de 1997.
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(2010, p. 59, traducao nossa), Haneke afirma que “se alguém fica até o fim [do filme],
precisa ser torturado durante esse tempo para compreender [a reflexdo proposta]’™.

A versdo austriaca teve a premiere mundial no Festival de Cannes, na Franga, em
1997. Nos minutos iniciais, o longa-metragem apresenta a familia Schober, composta
pelo pai Georg (interpretado por Ulrich Miihe), pela mae Anna (Susanne Lothar) e pelo
filho Schorschi (Stefan Clapczynski), em uma viagem de carro a uma casa de veraneio.
Assim que chegam ao destino, os trés sao feitos reféns por Paul (Armo Frisch) e Peter
(Frank Giering), dois jovens aparentemente bem-educados, cujas historias ndo sdo
reveladas. Dali em diante, os criminosos promovem torturas fisicas e psicologicas, até o
momento em que apostam que as vitimas estardo mortas em, no maximo, 12 horas. E, de
fato, ¢ isso que acontece: a crianga ¢ a primeira a ser assassinada, com um tiro de
espingarda; depois ¢ a vez do pai, com a mesma arma; e, por fim, a mae ¢ jogada em um
rio com as maos € os pés amarrados.

Para fazer com que o espectador reflita sobre o consumo que faz de imagens de
violéncia por divertimento, Haneke investe, de acordo com Wheatley (2009), em uma
estratégia filmica hibrida, envolvendo preceitos de movimentos cinematograficos
distintos e opostos, o cinema realista classico (classic realist cinema) e o contracinema
(counter-cinema). A autora define o primeiro como aquele produzido ha décadas nos
moldes de Hollywood. Em suma, sao filmes que valorizam o prazer do entretenimento ao
oferecer ao espectador uma posicao de voyeur onipresente; ao promover nele um “lapso
de consciéncia” durante a proje¢do; e ao isentd-lo de dar respostas morais as historias a
que assiste. J4 o contracinema se desenvolveu nas décadas de 1960 e 1970, influenciado
pelo modernismo politico resultante dos episodios de Maio de 1968, na Franca. Este
movimento traz filmes que se opdem a “cartilha hollywoodiana”, por considerar que ela
reafirma um conjunto de ideologias dominantes - burguesas. De modo geral, as produgdes
desvirtuam as regras do cinema realista cldssico, por meio de disjungdes e
experimentalismos, a fim de obter efeitos variados que desemboquem em uma

consciéncia critica do puiblico em relacdo ao aparato, a si mesmo e a sociedade’.

4 No texto original: “If someone stays until the end, he needed to be tortured during that time to understand” (Brunette,
2010, p. 59).

3 O termo contracinema foi utilizado pela primeira vez por Peter Wollen, de quem Wheatley € leitora. Em um artigo
sobre o longa-metragem Le Vent d’Est (1970), de Jean-Luc Godard (1930-), Wollen (1982, p. 79) diferencia o cinema
hollywoodiano do contracinema, a partir das caracteristicas inerentes a cada um deles. Enquanto o primeiro ¢ definido
por “sete pecados mortais” (seven deadly sins), isto ¢, a transitividade narrativa (narrative transitivity), a identificagdo
(identification), a transparéncia (transparency), a Unica diegese (single diegesis), o encerramento (closure), o prazer
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De modo geral, Wheatley (2009) analisa, o realizador austriaco justapde em
Funny Games elementos e caracteristicas do cinema realista classico e do contracinema,
na dita estratégia filmica hibrida, para criar momentos de impacto que revelam o
espectador como cumplice dos assassinos, levando-o a experimentar as torturas € os
assassinatos de um ponto de vista que gera culpa. O desprazer® resultante abre o caminho
para a reflexao e, talvez, para uma mudanga de comportamento. Conforme afirma a autora
(p. 45, tradugdo nossa), o realizador “[...] mobiliza a emog¢ao a fim de combina-la com
técnicas reflexivas que bloqueiam o encaminhamento do prazer e dao origem a um
momento de consciéncia critica”’.

No diz respeito aos momentos de impacto, Wheatley (2009, p. 99, tradugdo nossa)
os define como os pontos nos quais “[...] o prazer do espectador (atrelado a narrativa) e a
reflexao consciente que [ele] faz sobre o status do filme enquanto filme coincidem” ou
quando “a posi¢do confortdvel do publico como espectador despercebido [0 chamado
voyeur], alcancada pelos desenvolvimentos narrativos na tela, ¢ muito abruptamente

desestabilizada’®

. Essa nog¢ao de impacto remete a Eisenstein, na medida em que defende
uma obra filmica que nao seja emocional ou formalista demais, mas se baseie em um
equilibrio dessas duas caracteristicas, em uma espécie de espiral dialética. A diferenca,
contudo, ¢ a de que, enquanto Eisenstein valorizava uma tomada de consciéncia do
publico com base na relagao harmoniosa entre emocao ¢ formalismo, Haneke aposta no
mesmo produto, mas a partir de uma imbricacao tensionada, conflituosa e problematica

entre os dois elementos. Nas palavras de Wheatley (2009, p. 103, destaques da autora),

enquanto Eisenstein enxergou a resposta emocional [do espectador] como sendo
vibratoria, isto ¢, harmoniosa, para com a resposta intelectual, Haneke as vé de
maneira diretamente oposta. Isto ndo quer dizer que uma deva ser sacrificada em
prol da outra [...], mas que essa oposi¢do deve ser usada de maneira produtiva.

(pleasure) e a ficcdo (fiction), o segundo ¢ caracterizado pelas “sete virtudes cardeais” (seven cardinal virtues) -
intransitividade narrativa (narrative intransitivity), afastamento (estrangement), destacamento (foregrounding),
multiplas diegeses (multiple diegesis), abertura (aperture), desprazer (unpleasure) e realidade (reality).

¢ Segundo Wollen (1982, p. 87, tradugdo nossa), o desprazer se traduz na insatisfagao imposta pela dire¢do a audiéncia:

299

“o ataque ao cinema de ‘entretenimento’ ¢ parte de um ataque mais amplo sobre toda a ‘sociedade de consumo’”.

7 No texto original: “[...] Haneke mobilises emotion in order to combine it with reflexive techniques which block the
pleasure drive and give rise to a moment of critical awareness” (WHEATLEY, 2009, p. 45).

8 No texto original: “The point of impact is the moment at which the spectatorial pleasure drive (attached to the
narrative) and the spectator’s conscious reflexivity about the status of the film as a film coincide. It is the result of
reason and feeling conflicting. The spectator’s comfortable position as the unseen viewer, caught up in the narrative
developments on-screen, is very abruptly destabilised” (WHEATLEY, 2009, p. 99).
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[...] E [...] um cinema da emocdo e da razio ocorrendo em tensdo. O espectador
¢ solicitado a responder tanto emocional como intelectualmente ao filme, e
quando essas duas formas diferentes de respostas ocorrem ao mesmo tempo, o
resultado ¢ um conflito produtivo: um conflito que forga o espectador a refletir
racionalmente sobre a propria resposta emocional’®.

A partir da inquietagdo provocada pela leitura de Wheatley (2009), buscou-se
identificar e analisar elementos filmicos que configurassem momentos de impacto em
Funny Games. Um deles, alvo deste artigo, ¢ o primeirissimo plano, também conhecido
como close-up, definido por Bernardet (1980, p. 38) como um tipo de enquadramento que
“mostra s6 o rosto” de algum personagem. Para analisar o uso do recurso e a relagdo com
a producao de desprazer e com a incitagdao a reflexdo, a metodologia se concentra na
revisdo bibliografica e na decupagem dos planos filmicos. A pergunta que baseia este
estudo ¢é: “como o primeirissimo plano da origem a momentos de impacto, provocando

desprazer e reflexdo entre os espectadores?”’.

Analise dos primeirissimos planos

A decupagem realizada para este estudo identificou 323 planos na versao austriaca
de Funny Games. Enquanto alguns deles duram poucos segundos, outros permanecem na
tela por varios minutos. Um exemplo deste ultimo caso ¢ o plano no qual o espectador vé
o menino Schorschi morto pela primeira vez, cuja extensdo ¢ de aproximadamente 11
minutos. Dentre os 323 planos, 108 t€ém enquadramento do tipo primeirissimo plano. Esta
quantidade ¢ considerada relevante, ja que equivale a um terco do total do longa-
metragem. Na familia Schober, Anna ¢ a personagem mais retratada por meio de close-
ups, com 29 recorréncias ao todo. Em seguida, aparecem Georg, com 23, e Schorschi,
com 16. Do lado dos assassinos, Paul soma 32 e Peter, 10.

Para a compreensao do uso do primeirissimo plano sob as o6ticas do cinema realista
classico e do contracinema, propde-se uma analise daqueles que retratam Anna e Paul.
Em relacdo a primeira, pode-se dizer que o espectador acompanha a degradacdo da

personagem por meio dos close-ups. Se nos minutos iniciais ela aparece maquiada,

9 No texto original: “Whereas Eisenstein saw felt response as being vibratory with, that is to say harmonious with,
intellectual response, Haneke sees them as directly opposed. This is not to say that one should be sacrificed at the
expense of the other. [...] It is [...] a cinema of emotion and reason occuring in tension. The spectator is prompted to
respond both emotionally and intellectually to the film, and when these two different forms of response occur
simultaneously, a productive conflict results: a conflict which forces the spectator to reflect rationally upon their own
emotional response” (WHEATLEY, 2009, p. 103, destaques da autora).
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penteada e com expressdes felizes, ao fim sua aparéncia ¢ o completo oposto: ela tem o
rosto machucado e marcado pelas olheiras e as feigdes sdo de dor e sofrimento. Conforme

afirmam Felix e Stigleggler (2003, p. 179, destaque dos autores, tradugdo nossa),

em Funny Games, é especialmente o rosto devastado de Anna que somos
obrigados a encarar de novo e de novo: um rosto que perde gradualmente — tortura
a tortura — todos os tragos da dignidade humana, destruido pelos atos crescentes
de humilhagio forgados sobre ela por seus torturadores'.

O primeirissimo plano estimula, assim, uma relagdo de solidariedade do publico
para com Anna. Algumas caracteristicas do emprego do recurso ajudam a delinear essa
conclusdo: ele se mostra convencional, uma vez que apela a emocao de quem assiste, com
base no retrato da degradacdo fisica da personagem, a fim de estabelecer uma espécie de
identificacdo empatica. Sdo preceitos comuns ao cinema realista classico, que levam a
plateia a torcer a favor da vitima. Espera-se que ela consiga escapar dos assassinos ao fim
de tudo, a ndo ser que o espectador seja aquilo que Haneke (2014, p. 576, tradugdo nossa)

211

chama de “voyeur patologicamente sadico”''. A mesma relagdo ¢ construida para com

Georg e Schorschi, mas sua validade ¢ menor, uma vez que ambos morrem primeiro.

Schorschi, Georg e Anna se tornam reféns de Peter e Paul, que aparecem de costas

(©Wega-Film, Courtesy of Michael Haneke)!?

10No texto original: "In Funny Games, it is Anna's ravaged face especially that we must stare at again and again: a face
that gradually loses - torture by torture - all traces of human dignity, destroyed by escalating acts of humiliation forced
upon her by her tormentors” (FELIX; STIGLEGGER, 2003, p. 179, destaque dos autores).

! Haneke (2014, p. 576, tradugdo nossa) cita o voyeur patologicamente sadico quando argumenta sobre o retrato da
violéncia no cinema dito comercial: “O vendedor que define e produz filme como uma commodity sabe que a violéncia
¢ apenas — e particularmente assim — uma boa venda quando privada da verdadeira medida de sua existéncia na
realidade: medos profundamente desconcertantes de dor e sofrimento. Exceto para o caso individual de voyeur
patologicamente sadico, esses medos permanecem nao consumiveis e sdo ruins para os negocios”.

120 cineasta Michael Haneke autorizou, via e-mail, o uso de algumas imagens do filme pelo autor deste estudo.
Nenhuma delas, porém, traz um primeirissimo plano de Anna. Por isso, optou-se pelo uso de um fotograma que ilustre
a situagdo pela qual passa a personagem.
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Os close-ups de Paul também estabelecem uma relagdo de identificacdo, mas, em
vez de ser estimulada com o aval da audiéncia, ¢ imposta a revelia da mesma. Isto s6
acontece porque o recurso tem outra natureza: ele € usado como aparte, nome dado para
quando um personagem olha diretamente para a cadmera a fim de se reportar ao publico
(WHEATLEY, 2009)!*. No 86° plano, o assassino pisca o olho esquerdo; no 135°, langca
as seguintes perguntas: “O que vocé acha? Eles [Schobers] conseguem vencer? Vocé esta
do lado deles, ndo? Em quem vocé vai apostar?”; no 281°, torna a perguntar: “Isso [a
tortura] ja deu? Vocé quer um final real, com um desfecho plausivel, certo?”’; e no 323°,

oferece um sorriso.

No primeiro aparte, Paul pisca um olho (OWega-Film, Courtesy of Michael Haneke)

No segundo aparte, ele lanca perguntas provocativas (OWega-Film, Courtesy of
Michael Haneke)

13 Segundo revisdo que Costa (1995, p. 75, destaque da autora) faz da teoria de Tom Gunning, o aparte de Wheatley
(2009) remonta ao cinema de atra¢des do fim do século 19. Os filmes desse periodo tém tendéncia exibicionista, no
que diz respeito a escolha dos assuntos e na maneira de trata-los. Nas encenacdes, “os atores [...] interpelam o
espectador, cumprimentam-no, ridicularizam-no, incluindo-o na cena e quebrando a possibilidade da construgdo de um
mundo ficcional”. Esse recurso é visto em filmes como A Bout de Souffle (1960), de Jean-Luc Godard; Le Notti di
Cabiria (1957), de Federico Fellini (1920-1993); e Psycho (1960), de Alfred Hitchcock (1899-1980).
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No terceiro aparte, questiona: “Isso [a tortura dos personagens] ja deu?” (OWega-Film,

Courtesy of Michael Haneke)

-

No quarto aparte, oferece um sorriso aos espectadores (OWega-Film, Courtesy of

Michael Haneke)

As intervengdes de Paul ndo apelam a emogao, mas impdem ao espectador o papel
de camplice dos crimes praticados. Em outras palavras, a dupla de jovens sé investe nas
torturas e nos homicidios para satisfazer um publico que espera, pelo menos no inicio da
projecdo, por uma experiéncia convencional a maioria dos filmes dos géneros thriller e

terror'4. A consciéncia sobre a alianca com os assassinos entra, entdo, em conflito direto

14 Vale lembrar que, na década de 1990, quando a primeira versio de Funny Games foi langada, o contexto
cinematografico valorizava a relagdo entre as imagens de violéncia e o prazer do entretenimento, reverberando um
contexto historico muito mais longinquo, conforme analises de Sontag (2003) e Singer (2004). Nos géneros thriller e
terror, isto se deve a uma composi¢do na qual cenas explicitas de violéncia configuram momentos de climax e sdo
seguidas por catarses, definidas por Vogler (2015, p. 270) como uma “liberagdo emocional purificadora”, que gera
alivio e, consequentemente, prazer. Além disso, e de acordo com o que ja foi dito a respeito do cinema realista classico,
o espectador figura como um voyeur onipresente, é beneficiado por um “lapso de consciéncia” temporario e nio se
sente culpado por nada daquilo que assiste. Ao implicar o espectador no filme com os apartes na forma de
primeirissimos planos, Haneke frustra essa formula familiar, fazendo-o sentir desprazer em vez de entretenimento. Isto
abre espago a reflexdo sobre o consumo pessoal e cotidiano de imagens de violéncia por mero divertimento.
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com a ligagdo emocional para com Anna e com toda a familia Schober, abrindo espago
para a eclosdo do desprazer, em um primeiro momento, e a reflexdo sobre o consumo
feito de imagens de violéncia, seguidamente. Os primeirissimos planos e apartes de Paul,
assim como os seus respectivos efeitos, aderem aos preceitos do contracinema ao
contrariar as regras filmicas consagradas do género, ao fomentar o desconforto e ao fazer
o publico voltar os olhos criticamente sobre si e sobre o cinema hollywoodiano. Segundo

Laine (2010, p. 57, destaque da autora, tradugao nossa),

Acredita-se [...] que, frente a imagens horriveis [...], a audiéncia tende a se
identificar com as vitimas de maneira automatica. No entanto, ao ter os assassinos
olhando diretamente para a camera, piscando ¢ se reportando ao publico [...]
Haneke nega esse tipo de facil solugdo. Como resultado, os espectadores realizam
que sdo observadores, ndo vitimas. O jogo de Haneke com a plateia ¢ fazé-la
dividir a agonia dos Schobers, enquanto a permite se mover entre a diegese ¢ a
nao-diegese juntamente com 0s assassinos psicopatas. Isto sugere que a audiéncia
funciona como uma cumplice na tortura dos Schobers. Mesmo que a nossa
compaixdo e preocupagdo sejam direcionadas as vitimas, nds estamos “jogando
0 jogo” do lado errado, com os assassinos, gostemos disso ou nio'°.

Os primeirissimos planos de Anna e Paul se intercalam ao longo de todo o filme,
contribuindo para o delincamento de uma experiéncia-limite ao espectador. A partir
desses choques ou momentos de impacto, como destaca Wheatley (2009), frustra-se
qualquer possibilidade de usufruto do publico a partir da posi¢ao de voyeur onipresente,
do efeito de “lapso de consciéncia” temporario e da desobrigacdo de respostas morais,
elementos comuns ao cinema realista classico. Pelo contrario, o realizador lanca a
audiéncia para dentro do jogo, em uma posicao claramente indesejada, para que reflita o

prazer que sente diante de imagens de violéncia quando ndo esta engajada nelas.

Consideracoes finais

Em “Diante da Dor dos Outros” (2003), Sontag analisa a relacdo entre o prazer e

as imagens de violéncia na sociedade. Em uma passagem, a autora diagnostica a evolugao

15 No texto original: “It is popularly believed that, faced with the horrific scenes like those depicted in Funny Games,
the audience tends to identify with the victims automatically. Yet by having the killers constantly looking into the
camera, winking, and adressing the audience directly [...] Haneke denies the audience this kind of easy solution. As a
result, the audience realizes that they are the observers, not the victims. Haneke’s game with the audience is to make
them share the Schobers’ agony, while permitting them to move between the diegesis and the nondiegesis together with
the psychopathic killers. This suggests that the audience functions as an accomplice to the torture of the Schobers. So
even though our compassion and concern is clearly with the Schobers, we are ‘playing the game’ on the wrong side,
together with the killers, whether we like it or not” (LAINE, 2010, p. 57, destaque da autora).
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desse cendrio no cinema, que desemboca na banalidade que o caracteriza nos dias atuais.
Diz ela (2003, p. 84): “uma imagistica que teria feito o publico encolher-se e virar a cara
de nojo quarenta anos atras ¢ vista sem sequer um piscar de olhos por qualquer
adolescente nos cinemas. [...] Para muitas pessoas [...], a brutalidade fisica ¢ antes um
entretenimento”. Essa leitura ecoa no estudo que Nogueira (2010, p. 37) faz do género do
terror, no qual afirma que, na década de 1970, ap6s uma revisdo do Cdédigo de Produgdo
da industria cinematografica, “uma vaga de filmes marcados por uma maior liberdade na
apresentacao explicita de situacdes de extrema violéncia viria a tornar-se incontornavel”.
Nao por acaso, muitas franquias de terror surgiram a partir dessa data.

E a essa realidade que so se intensifica de tempos em tempos que Haneke se opde
em Funny Games. A estratégia filmica criada por ele se mostra original por nao atacar
diretamente a industria cinematografica, mas, sim, por obrigar o espectador a enxergar a
sua fatia de participagdo no processo, afinal ¢ ele quem paga pelo ingresso para sentir
prazer assistindo a torturas e a assassinatos em producdes de diversos géneros,
notadamente naquelas de thriller e terror. As perguntas e os gestos lancados por Paul nos
apartes embutidos em primeirissimos planos delineiam tal responsabilizagdo, provocando
sensagodes de desprazer na audiéncia. Desta experiéncia, abre-se espacgo para uma reflexao
que ¢, acima de tudo, moral e ética.

Esse desprazer ¢ intenso porque Funny Games nao se restringe a estimular a
consciéncia critica do publico a partir de um discurso panfletario. O longa-metragem
analisado cumpre o objetivo principal do contracinema, ao mesmo tempo em que frustra
uma apreciacdo convencional que ocorre paralelamente e que ¢ resultado da adocdo de
preceitos do cinema realista cldssico. Em outras palavras, ¢ a partir de momentos de
impacto, nos quais caracteristicas dos dois movimentos cinematograficos se chocam, que
a audiéncia deixa de ter prazer para ter desprazer e refletir sobre o uso que faz de imagens
de violéncia por entretenimento. Neste artigo, esse mecanismo ¢ observado
especificamente na aplicagdo do primeirissimo plano: por um lado, ao ter de encarar o
rosto cada vez mais devastado de Anna, a audiéncia ¢ levada a lhe prestar solidariedade,
a torcer pela sua sobrevivéncia; por outro, os close-ups do assassino Paul caracterizados
como apartes posicionam a plateia ao seu lado, como cimplice de todos os crimes

praticados. Conforme analisa Wheatley (2009, p. 45, tradugao nossa),
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[uma vez que nos sentimos] encorajados em meio a uma relagdo prazerosa com
o filme, dispositivos reflexivos nos atacam com uma forga imprevista, ja que

r

rompem com aquilo que ¢ seguro, com a posicdo segura que tomamos.
Desconfortavel, o espectador se torna consciente de si mesmo como alguém
sentado em uma sala de cinema, engajado em uma busca escapista. Ele retém seu
desejo anterior por prazer, mas ¢ preciso lutar agora contra a consciéncia racional
das estruturas manipulativas do cinema. Diante desse conflito entre emocao e
razao, nos podemos dizer que o objeto de consciéncia critica ¢ moral, envolvendo
tanto a relagdo emocional com o filme, como as implicacdes éticas desse
movimento'®.

Nao existem garantias de que o espectador mudara os proprios hébitos de consumo
de imagens de violéncia apds a experiéncia com o longa-metragem de Haneke. No
entanto, a estratégia filmica se mostra como um primeiro passo para a desnaturalizagdo
de uma cultura do prazer fundamentado na dor alheia. Embora tenha sido chamado de
“fraude” por criticos da 4rea'’, o realizador encontrou, de fato, uma maneira de fazer o
publico questionar o entretenimento que sente diante de cenas de assassinato, por
exemplo. Esta maneira estd calcada na subversdo de usos consagrados de ferramentas

narrativas, como os primeirissimos planos, aqui explorados.
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