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RESUMO

A dissertacdo que aqui se apresenta tem como objetivo propor uma reflexdo acerca do
livro infantil interativo The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore, analisando-
0 e identificando-0 como produto cultural contemporéneo e percebendo de que modo,
acompanhando a tendéncia de surgimento de novos meios e NOvos suportes no campo
literario, este se afirma como um “objecto-novo”, aberto e fruto de um processo de
transcriacdo. O trabalho pretende ainda cruzar os conceitos de obra aberta e tradugéo
intersemiotica de modo a verificar como estes se concretizam na transcriacdo da obra

em questao.

PALAVRAS-CHAVE: livro, hipermédia, transcriacdo, objecto-novo, cibercultura,

ciberliteratura

ABSTRACT

The dissertation presented here aims to propose a reflection on the interactive children’s
book The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore, analyzing it and identifying it
as a cultural and contemporary product. Also intends realizing how, following the trend
of emergence of new media in the literary field, this is stated as a "new-object"”, the
result of a recreation process. The work also aims to cross the concepts of open work

and intersemiotic translation to ascertain how these are realized.

KEYWORDS: books, hypermedia, transcreation, cyberculture, cyberliterature



Introducao

A proliferacdo de novos meios e a rapidez com que novos suportes se V&o
afirmando no universo comunicativo traz a tona a necessidade de uma reflexdo acerca
dos novos produtos culturais que agora nos sdo dados a conhecer e, mais concretamente,

acerca das suas caracteristicas.

Tendo com objeto de estudo o livro infantil interativo The Fantastic Flying
Books of Mr.Morris Lessmore, de William Joyce e Brandon Oldenburg, esta dissertacao
de mestrado visa refletir sobre 0 modo como o livro tem vindo a ser reinventado neste
novo contexto tecnolégico, com o auxilio do hipertexto e da hipermédia, que se

afirmam como os principais pilares deste novo tipo de literatura.

Em tracos gerais a dissertacdo pode ser dividida, tematicamente, em trés partes
distintas: uma primeira parte que se prende sobretudo com o prisma da criagdo (o autor);
uma segunda parte associada a obra e uma terceira parte relacionada com o

leitor/utilizador.

Ao longo do primeiro capitulo partir-se-4& do conceito de obra aberta, de
Umberto Eco, para contextualizar a obra de arte, a sua abertura, e a sua
intraduzibilidade, que servird de ponte tedrica para compreendermos 0 processo de

traducdo intersemidtica que ocorre na obra em analise.

No segundo capitulo sera tracada uma breve trajetoria histérica da cultura e dos
seus substratos de modo a introduzir o leitor no universo hipermediatico, dando-lhe a

conhecer a sua estrutura, caracteristicas e elementos basicos.

Para finalizar a primeira parte introduzir-se-a a nocdo de poesia concreta por
forma a contextualizar o aparecimento da ciberliteratura, sistema literario sob o qual

nasce a obra literaria em estudo.

No que diz respeito & segunda parte da dissertacao esta é sobretudo marcada pela
analise da obra. Embora o principal objeto de estudo seja efetivamente a aplicacao, ou
seja, o livro infantil interativo The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore,

também curta-metragem e livro sdo analisados no sentido de completar a triade e reunir



condicdes para refletir sobre o processo de transcriacdo ocorrido de uns elementos a

outros.

A terceira parte pretende, relacionando toda a parte conceptual e analitica da
dissertacdo, identificar a obra em analise como resultado de um novo tipo de literatura
contemporanea, iniciada no ultimo quarto do século XX, marcada por um novo modo de

mediacdo comunicativa: a hipermédia.

Como resultado deste novo modo de mediacdo identificar-se-a o livro interativo
infantil The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore como um objeto-novo,
definicdo proposta por Lucia Goées para classificar uma literatura hipermediéatica,
interativa, hibrida e que mistura diversos tipos de linguagem.

Em suma, esta dissertacdo de mestrado pretende cruzar os conceitos de obra
aberta e traducdo intersemidtica para ilustrar de que modo um produto cultural
contemporaneo € transcriado, por meio da hipermédia, deixando a porta aberta a novas

praticas de producdo e rececao.



Parte ]l

Da Poética da Obra Aberta a
Ciberliteratura



A poetica da obra aberta

Ao longo deste capitulo procurar-se-4 introduzir teoricamente o conceito de obra
de arte, o conceito de obra aberta, proposto por Umberto Eco, e a partir dele abordar a
questdo da intraduzibilidade da obra de arte como ponte para compreender o conceito de
traducdo intersemidtica, dado que consideramos que serdo a base para entender a obra
em anélise, The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore, nas suas trés dimensdes
— curta-metragem, aplicacéo e livro — e a consequente transcriacdo que ocorre de umas a

outras.

Para que melhor possamos refletir e aprofundar o produto sobre o qual este
projeto de dissertacdo se debruca, comecemos por identifica-lo com aquilo que ele
representa na sua génese.

The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore &, na sua genese, e acima de
qualquer outra especificidade que melhor possa identifica-lo com o género a que
pertence, uma obra de arte. Nesse sentido, cabe-nos refletir sobre o conceito de obra de
arte. O que é afinal uma obra de arte? Partilhardo todas as obras de arte das mesmas
caracteristicas? Serdo elas meros produtos acabados que determinam a atuagdo do
utilizador no momento do contacto?

Para responder a estas e outras questfes e de modo a sustentar as reflexfes que
aqui serdo feitas basear-nos-emos nos estudos de Umberto Eco (1962) que, com a
poética da obra aberta, vem propor um outro olhar sobre a obra de arte, particularmente
sobre 0 modo como esta se relaciona com o seu fruidor ou intérprete.

A primeira questdo que se coloca neste sentido é: o que é afinal uma obra de
arte? Pode um texto ser considerado obra de arte? E uma fotografia? Ou um simples
desenho abstrato antes figurar em qualquer uma galeria?

Em primeira instancia, e para que melhor se compreenda o que se pode
identificar como obra de arte, torna-se importante que afastemos do nosso pensamento
qualquer associacdo do conceito de obra de arte com a ideia de um produto distante,
inacessivel, intocavel. Devemos olha-la como aquilo que ela verdadeiramente €, ou seja,
0 resultado de um conjunto de pensamentos, experiéncias, emogdes e sensacfes que a

determinada altura atravessam a mente do criador e se materializam num produto.



(...) quando se fala de obra de arte, a nossa consciéncia estética ocidental exige
gue por «obra» se entenda uma producdo pessoal que, apesar da variacdo das fruicoes,
mantenha um aspecto de organismo, e apresente (...) a marca pessoal por virtude da qual ¢,

vale e comunica. (Eco,1962:91)

Assim, podemos afirmar que uma obra de arte nasce ou concretiza-se quando, do
ato criativo, surge algo tangivel. Esse algo, esse produto, é aquilo a que passaremos a
denominar de obra de arte.

Ora, se a obra de arte € precisamente o concretizar de um conjunto de ideias,
sentimentos e emocdes, entdo seria descabido acreditarmos que alguém produz algo sem
0 objetivo de transmitir alguma mensagem. A mensagem da obra de arte é precisamente
a sua esséncia. Contudo, € neste ponto que, muitas vezes, acreditamos estar mais perto
do criador e do seu pensamento. No contacto que mantemos diariamente com obras de
arte acreditamos, erroneamente, conhecer a sua esséncia, acreditamos, na verdade, que a
obra de arte contém em si uma mensagem de um so sentido. Ela é, na realidade, uma
mensagem plural habitada por uma série de significados que dialogam entre si tendo por
base 0 mesmo significante.

E precisamente deste ponto da teoria da obra aberta que vamos partir para
entender aquilo a que Eco chama de “abertura” da obra de arte.

Como mensagem plural onde convergem uma série de significados, a obra de
arte €, na sua esséncia, ndo um produto acabado, com apenas um sentido e apenas um
significado, mas um produto por acabar, uma mensagem incompleta, uma obra
constantemente aberta.

Aberta a qué? Aberta a quem? Essencialmente aberta ao mundo e muito
concretamente aberta ao fruidor que, com a sua interacdo, a transforma, afirmando
claramente o seu papel determinante: ao invés de fruir passivamente da obra de arte, ele
tem a tarefa de a completar, de a reviver, de a reformular e de a compreender, no
momento da interagdo, de acordo com a sua experiéncia.

Assim, podemos concluir que o fruidor ou intérprete completa a obra no mesmo
momento em que frui esteticamente desta. Ele é a peca que completa o puzzle, a arvore
da qual florescerdo novas interpretacdes e novos significados. De cada vez que interage
com a obra, mantem-na viva na sua esséncia, carrega-a com a sua perspetiva individual,
i.e., com 0s seus sentimentos, pensamentos, emo¢es. O momento em que o fruidor

interage com a obra representa, simbolicamente, 0 modo como, depois de entrar na teia,



no percurso desenhado pelo autor, vai movimentar-se de modo a interpreta-la e
(re)compreendé-la na sua esséncia.

Nesse percurso, o fruidor vai obrigatoriamente captar ndo apenas os significados
determinados ou previstos pelo autor da obra, mas vai também, ele proprio, tornar-se,
através do processo de interpretacdo, um executante da obra que, tal como um musico
que interpreta uma composic¢do alheia, o fara do seu modo Unico e individual.

Esta questdo é logo a partida justificada pelo facto de cada fruidor partir para a
experiéncia de interacdo com um determinado background, ou seja, com uma
determinada cultura, com um determinado conjunto de experiéncias, gostos,
preconceitos, etc.

Se atentarmos em toda a pluralidade que este processo engloba, facilmente
chegaremos a conclusdo de que dele irdo advir significados completamente diferentes.
Sdo precisamente esses significados que compdem a obra de arte, que, individualmente
e tendo em conta os fatores subjetivos de cada fruidor, Ihe vao instaurar uma forma.

E neste sentido que voltamos a questionar-nos: com significados tdo dispares,
atribuidos por cada um dos intérpretes, a conviver num mesmo significante, ndo
correremos o risco de haver uma tal indeterminacdo comunicacional que a mensagem da
obra de arte possa tornar-se indefinida, «qualquer coisa»?

Para isso, é importante esclarecer de que falamos quando abordamos o conceito
de abertura. Na verdade, abertura, neste sentido, ndo significa que tudo seja possivel,
mas que toda a obra de arte, na sua esséncia, prevé a existéncia de uma série de
caminhos e resultados possiveis previamente estabelecidos pelo autor da obra.

Ora esta questdo vem precisamente dar resposta a outra das grandes questdes
levantadas pela abertura da obra de arte: a questdo da autoria.

O papel determinante atribuido ao fruidor da obra acaba por trazer-lhe um poder
que nos leva a questionar sobre quais serdo, entdo, as verdadeiras func¢bes do criador.
Conseguiremos ainda distinguir autoria num processo onde ao fruidor é dada a
liberdade de reformular e (re)compreender a obra ao seu bel-prazer?

Segundo Eco, a resposta € sim. O criador é, acima de tudo, o arquiteto que
desenha e redesenha o percurso da sua obra. Chamamos-lhe sua, porque é ele que,
efetivamente, organiza todo um conjunto de efeitos de modo a que o intérprete, 0
fruidor da obra, possa interagir com ela, resultando dessa interacdo uma reformulacéo,
uma (re)compreensdo da prépria obra. Sem percorrer 0 percurso, ou 0S Percursos,

determinado(s) pelo criador, o utilizador ndo saberia como fruir a obra, como interpreta-
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la. Assim, podemos considerar que € o autor que, em primeira instancia, oferece a base,
a teia na qual a aranha, ou seja, o fruidor da obra vai poder movimentar-se.

Importa esclarecer que esta abertura ndo se traduz numa mera aceitagdo do facto
de que toda e qualquer obra de arte, quando colocada perante o olhar do fruidor, prevé
uma relacdo interpretativa. Ela € mais que isso. Ela é ndo apenas um dado inevitavel
mas uma escolha do autor que procura conseguir que a obra seja 0 mais aberta possivel.
Alids, esta questdo atualmente tdo discutida pelas sociedades contemporaneas leva-nos a
um passo atras, rumo a antiguidade. Em diversas obras antigas conseguimos perceber
com clareza a abertura da obra de arte a relacdo com o fruidor e ao universo que a
rodeia. Ja& o caso de Platdo, no Sofista (apud Machado, 1997), nos mostra como 0s
pintores pintavam as propor¢des, ndo de acordo com uma razdo logica mas ao encontro
do modo como estas eram vistas por quem as observava.

Esclarecidos os conceitos de obra de arte e de abertura e introduzidas as nogdes
de fruidor e criador, torna-se igualmente premente abordar a questdo da obra de arte na
sua relacdo com o tempo em que é produzida.

A primeira questdo que se nos coloca imediatamente tem a ver com a obra de
arte como metafora epistemologica da época em que € produzida. Isto €, toda e qualquer
obra de arte aspira ao conhecimento do mundo, atua como um complemento para esta
compreensdo, acabando por se tornar numa metafora da realidade do momento. Uma
obra de arte do século XV1 espelha ao seu modo a realidade vivida na época, uma obra
de arte do século XIX ja espelhara uma realidade diferente. A obra de arte é, no fundo, o
bindculo de realidade de que o criador se serve para olhar o mundo que o rodeia.

Alias, se olharmos para as obras produzidas na época medieval, facilmente
percebemos que se tratam de obras rigidas, fechadas, onde tudo estd claramente pré-
determinado, fixado, tal qual como na sociedade da época. Por sua vez, as obras do
barroco sdo a perfeita metafora da abertura e do dinamismo impostos por este estilo
artistico e das consequéncias que este trouxe a nivel social.

Contudo, mais do que metafora da realidade, as obras de artes sdo, acima de
tudo, um reflexo da cultura no seu todo, até porque o conceito de obra aberta tem
profundas raizes nas tendéncias da ciéncia contemporanea que acentuam, por um lado,
“uma renovada visao das relacOoes classicas de causa e efeito univoca e
unidireccionalmente entendidas” e, por outro lado, “o0 abandono de uma visdo estatica e

silogistica da ordem” (Eco,1962:83).



Assim, 0 que a poética da obra aberta, a semelhanca da ciéncia contemporanea
traz é, em oposi¢do a ordem, uma interacdo e dinamismo de forgcas que colocam em
causa a ordem e a estabilidade, instaurando uma nova dindmica baseada sobretudo nas
decisbes pessoais e no poder interativo de que estas dotam o fruidor da obra de arte.

Torna-se ainda importante que abordemos a questdo da complementaridade. Se
tivermos em linha de conta que cada fruidor da obra de arte é, a0 mesmo tempo, seu
executor, entdo em cada fruicdo a obra sera executada sem nunca se esgotar. Deste
ponto de vista, podemos afirmar que cada execucdo/leitura da obra é dotada de
complementaridade pois, embora nos dé uma nocdo pessoal e subjetiva completa da
obra, acaba por oferecé-la em toda a sua incompletude. Na verdade, apds a execucao da
obra, o que temos em mdos é apenas uma das leituras possiveis, um dos caminhos

percorridos.

Mais uma vez, o paralelo com a ciéncia contemporanea é praticamente
inevitavel. Tal como em uma situacdo experimental, na qual a incompletude é
precisamente o ponto de partida para a formulagdo de algo, também aqui as experiéncias
isoladas, as leituras ou execugdes, funcionam de modo complementar, ndo
representando o objeto completo na sua unicidade, mas dando-lhe um conjunto de

possibilidades de significacao.

Assim, torna-se legitimo entender a obra de arte como uma composi¢do onde o
fruidor dispde de liberdade para construir as suas escolhas, sendo que todas elas séo

validas e abrem caminho a um infindavel leque de perspetivas.

A obra em andlise, The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore, é
composta por um conjunto de escolhas e intervenc@es por parte do fruidor, € aquilo a
que Eco chama de obra em movimento e que consiste, no fundo, em entregar nas maos
do fruidor uma obra inacabada para que este, segundo a arquitetura base da obra que lhe

é entregue em aberto, Ihe dé a sua prdpria forma. Como Eco (1962:90) afirma:

O autor oferece, em suma, ao fruidor uma obra para acabar: ndo sabe
exactamente de que modo a obra poderd ser terminada, mas sabe que a obra
terminada sera sempre, porém, a sua obra, ndo uma outra, e que no final do dialogo
interpretativo ter-se-4 concretizado uma forma que é a sua forma, embora

organizada por um outro de um modo que ele ndo podia prever completamente (...).



Deste modo, quando falamos em «obra aberta» e em «obra em movimento»
falamos essencialmente da capacidade da obra de arte, enquanto elemento estético, se
abrir a diversas possibilidades e integraces.

Vejamos, em sintese, quais as caracteristicas essenciais daquilo a que se chama
de obra aberta. Segundo Eco (1962:91), a obra aberta é caracterizada essencialmente por
ser uma obra que se apresenta ao fruidor como um convite a completa-la em conjunto
com o criador, um convite a interacdo. Numa segunda perspetiva, podemos considerar a
existéncia de obras que se consideram fisicamente acabadas ou fechadas; no entanto,
também essas sdo obras abertas por manterem um continuo fio de relacGes e percecdes

que estimulam o fruidor a (re)compreendé-las na sua esséncia.

Uma terceira perspetiva coloca em grande plano a ideia de que toda a obra é
aberta a um conjunto infindavel de compreensdes e (re)compreensdes o que significa
que toda a obra é aberta a diversas leituras possiveis que fazem com que esta, na sua
unicidade, reviva em cada execucao pessoal, ou seja, de cada vez que é experimentada

pelo fruidor, na medida em que o proprio criador determina.

Assim, podemos entender a obra aberta como uma arvore da qual florescem
infinitas interpretacdes e infinitos pontos de vista que sdo, na verdade, fragmentos que
se completam mutuamente naquilo a que podemos considerar de globalidade da obra.
Isto equivale a dizer que uma interpretacdo da obra ndao nos da a obra por completo, da-
nos apenas um determinado ponto de vista sobre a obra, a forma que um determinado
fruidor lhe deu, esse sentido provisério em mutacao constante.

E precisamente esta abertura que constitui a riqueza da obra de arte que,
incompleta na sua génese, se vai alimentando desta relacdo de dependéncia com o
fruidor que, a par do criador, Ihe confere sentido e a coloca ndo apenas num
promontdrio de onde pode ser observada e contemplada mas num local onde é acessivel
a todos os que com ela desejem interagir.

Deste modo, a obra de arte torna-se ndo apenas um objeto de fruicdo do belo,
mas também um objeto de exploracdo, de desafio. Na verdade, podemos afirmar que a
estrutura da obra de arte € uma estrutura em movimento, que exige do seu intérprete
uma posicdo ativa que a conduza rumo a mdaltiplas perspetivas e a uma variedade de

interpretacdes.



Podemos, portanto, concluir que toda a obra de arte, embora possa parecer
encerrada, sobretudo devido a sua completude fisica e exterior, €, na verdade, um objeto
aberto a um sem numero de interpretacfes, uma nascente de onde brotam criativamente

novos aspetos da obra de arte que acabardo por constitui-la no seu todo.
Todavia, a tamanha riqueza de significados de que a obra pode ser dotada e a sua

esséncia de abertura levam-nos a um outro patamar que ndo poderiamos deixar de

abordar: a questao da sua intraduzibilidade enquanto signo estético.
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A intraduzibilidade da obra de arte

Se tivermos em linha de conta que toda a obra de arte, seja ela literaria ou
filmica, € regida pela funcdo poética da linguagem, entdo teremos de considera-la, como
ja vimos anteriormente, como um objeto plural e dotado de multiplos significados, logo
maltiplas possibilidades de leitura, e consequentemente, inimeras possibilidades de
traducéo.

A funcdo poética confere igualmente a obra de arte uma intima e inestimavel
relacdo entre todos os seus elementos, ou seja, entre o plano do conteddo e o plano da
expressdo. Estas duas caracteristicas, por si s6 fazem com que o signo estético seja, na
sua esséncia, intraduzivel. E, na verdade, praticamente impossivel traduzir os
significados conotativos que um texto literario pode conter.

Neste sentido procuraremos introduzir, atraves da literatura de Julio Plaza
(1987), baseada na obra de Jakobson, o conceito de tradugé&o.

Colocando sobre a mesa o passado, o presente e o futuro, como metaforas do
original, da traducdo e da rececdo, Plaza (1987:8-14) introduz a ideia de que apenas
podemos compreender o presente se conhecermos bem o passado, ou seja, apenas
podemos compreender a tradugdo se compreendermos e conhecermos o original.

No fundo, o que Plaza nos quer dizer é que, no processo de traducao, o tradutor
vai apoderar-se do passado e operar sobre ele, reatualiza-lo. Ao traduzir, ele vai dar a
obra a sua propria forma, a sua propria “historicidade”. Na verdade, ele vai aproveitar-
se do passado, como icone, para dele e com ele, influenciados mutuamente, criar um
presente e um futuro, criar algo novo — uma tradugdo com base no original.

Assim, e de acordo com Plaza (1987:8-14), podemos afirmar o passado como
icone, ou seja, como uma possibilidade, como um original pronto a ser traduzido; o
presente como indice, ou seja, como momento no qual o tradutor vai atuar criativamente
sobre a obra; e o futuro como simbolo, ou seja, o resultado da traducdo, a criacdo de
algo novo em busca do leitor.

Todo este processo faz um reaproveitamento diacronico da histéria no sentido
em que, em cada nova traducdo, hd uma reconfiguracdo da histéria, ha um renascimento

de sentidos, de significados.

11



Para sermos claros usaremos um exemplo bastante simples: pensar é traduzir.
Ou seja, quando pensamos, viajamos de signo em signo, traduzimos interiormente uma
determinada imagem ou sentimento que interiormente j& existe como signo na nossa
mente. E esse mesmo signo, ainda em formulagdo, que para ser conhecido pelos outros
sera exteriorizado pela linguagem, concretizando-se deste modo a derradeira traducéo.

O mesmo acontece com a obra de arte, onde a impossibilidade de traduzir de
modo literal a sua forma e o seu contetdo fez com que muitos criticos se dedicassem
vorazmente ao tema com objetivo de encontrar uma solucéo, ou seja, um caminho para
contornar o problema da intraduzibilidade do signo estético.

Nesse sentido, Jakobson (1969) propde a ideia de uma traducdo ou transposicao
intersemiotica, isto €, traduzir signos de um sistema a outro, de um meio a outro.

Jakobson (1969) prop6e a existéncia de trés tipos de traducéo:

A traducao intralingual ou reformulagdo (“rewording”) consiste
na interpretacdo dos signos verbais por meio de outros signos da

mesma lingua.

A traducdo interlingual ou traducdo propriamente dita consiste

na interpretacdo dos signos verbais por meio de alguma outra lingua.

A traducdo intersemidtica ou transmutacdo consiste na
interpretacdo dos signos verbais por meio de sistemas de signos néo-

verbais.

Esta Gltima, e que nos interessa particularmente, pressupde a traducdo de signos
verbais por signos ndo-verbais, ou, para simplificar, a traducdo de um texto composto
por palavras para um texto no qual “convivem substincias da expressdo heterogéneas”
(Balogh, 1996:37), ou seja, elementos nao-verbais como é o caso da imagem, do som,

da palavra falada, etc.

Podemos considerar que a adaptagdo de um romance ao grande ecré se trata de
uma traducdo intersemiotica, ou, como € identificada por alguns autores, como uma
transmutacdo. No entanto, e no que diz respeito a obra de arte, esta traducéo
intersemiotica ou transmutagdo tem suscitado diversas questdes, nomeadamente porque
uma das primeiras questdes que se levanta quando se fala de tradugéo intersemiotica é a

abordagem ao conceito de fidelidade. Na verdade, praticamente todos os estudos de
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adaptacdes tendem a centrar-se no conceito de fidelidade fazendo um levantamento

exaustivo dos elementos que diferenciam o original da sua traducao.

Como iremos perceber mais adiante, este espelhamento ponto por ponto é
desprovido de sentido, sobretudo se tivermos em conta que vivemos numa época em
que o transito de linguagens é cada vez maior. O que a traducdo pretende ndo é,
verdadeiramente, traduzir o signo mas sim refletir o seu significado.

Partindo deste ponto, é facil perceber por que razdo ndo podemos considerar a
fidelidade como um dos fatores-chave a ter em conta. Fabri e Bense (apud Plaza, 1987)
apontam-nos uma das principais razdes: é praticamente impossivel separar o sentido da
palavra e a informacdo estética que contém do modo como esta é realizada, ou seja, de
toda a sua estrutura. Nesse processo, a que podemos dar o nome de tradugéo
intersemiotica ou transmutacdo, haverd sempre perdas e ganhos que tornam a fidelidade
um conceito praticamente obsoleto. Nesse sentido, Bense (apud Plaza, 1987)
desenvolve o conceito de fragilidade da informacdo para nos mostrar que, ao codificar a
informacdo de uma forma diferente daquela em que esta foi concebida pelo artista,
estamos perante uma perturbacdo da sua realizacdo estética. Por outras palavras, é
impossivel separar a informacéo, o conteudo, do modo como este € realizado, ou seja, a
forma que lhe é dada. Para este autor, a esséncia, o conteudo de algo, esta
umbilicalmente ligado a forma como € realizado. Ao alterar-se a forma esta a alterar-se
0 contetdo e vice-versa. Dai que, mais uma vez, se possa afirmar a sua
intraduzibilidade.

No entanto, partindo destes mesmos estudos de Bense (apud Plaza, 1987:27)
relativos a informacéo estética, Haroldo de Campos (apud Plaza, 1987:27) formula uma
outra hipotese. Aceitando a ideia de que efetivamente toda a tradugdo requer a
existéncia ou a reformulacdo da informacdo estética, Haroldo de Campos propde uma
outra perspetiva para olharmos para o0 assunto. Sem negar a questdo da
intraduzibilidade, o autor encontra um importante elo de ligacdo: a propria informacéao
estética.

No seu artigo “Da Tradugao como Criagdo e como Critica” Haroldo de Campos
distingue os trés tipos de informacdo estética propostos por Bense: informacédo
documentéria, informacdo semantica e informacao estética, detendo-se na ultima. Assim

sendo, o autor parte deste tipo de informacdo para afirmar que, embora original e
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traducéo difiram na linguagem utilizada, a sua informacao estética esta intrinsecamente
relacionada, pois, em ultima instancia, chega ao mesmo ponto.

Para Haroldo de Campos (apud Plaza, 1987:28) as suas informacdes estéticas
“estarao ligadas entre si por uma relacdo de isomorfia, isto ¢, como corpos isomorfos,
cristalizar-se-ao dentro de um mesmo sistema”.

Assim, a traducdo atuara como um processo de recriacdo relativamente ao
original. Nesse processo é anulada por completo a ideia de fidelidade e inclusive de
traducdo literal para se abrir espaco a uma dinamica de recriacdo que vai traduzir, ndo
apenas o signo, mas a sua propria fisicalidade e materialidade.

Quando falamos de tradugdo intersemidtica temos de ter em linha de conta que
estamos a trabalhar com sistemas de partida muito diferentes dos sistemas de chegada,
ou seja, estamos nomeadamente a trabalhar com linguagens distintas, na maior parte das
vezes. Ora, assim sendo, existirdo claras diferencas entre o original e a traducdo. Como
podemos aspirar a comparar dois produtos que, embora tenham uma matriz comum, a
recriam a sua propria maneira e ttm em linha de conta a propria forma com que se
apresentam?

Como Walter Benjamin (apud Plaza, 1987:29) afirma “nenhum dado do
conhecimento pode ser ou ter pretensbes a ser objetivo quando se contenta em
reproduzir o real, assim também nenhuma traducdo sera vidvel se aspirar essencialmente
a ser uma reprodugdo parecida ou semelhante ao original”.

Assim sendo, podemos concluir que a traducdo intersemidtica é avessa ao
conceito de fidelidade, porque o que esta pretende fazer €, essencialmente, formar novos
sentidos, novas estruturas, abrir janelas para que se possa reinventar a partir do original.
A traducdo representa, na verdade, uma desvinculacdo do original que, embora
mantenha pontos de contacto com este, visa a criacdo de novas realidades e novas
formas. A tradugdo tem o secreto desejo de o complementar, de seguir o seu proprio
caminho auténomo, alargando os seus sentidos e tocando-o em pontos fulcrais do seu
significado.

E precisamente neste alargamento de sentidos e no seguimento de um percurso
autonomo onde a obra se concretiza que abrimos caminho ao nascimento de um novo
tipo de cultura que, tal como a traducgéo, parte, ndo de um original, mas de uma cultura
ja imposta para a recriar no sentido de a atualizar e abrir caminho a novas

possibilidades.
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Da Cultura de Massas a cibercultura

Tendo como base esta analogia entre o universo da traducdo e a rapida evolucao
que se tem vindo a verificar no panorama cultural, tracaremos, com base nos estudos de
Lucia Santaella (2003), uma breve trajetoria histérica da cultura e dos seus substratos
para que melhor possamos contextualizar o aparecimento da hipermédia, pilar sob o
qual é construida a obra em anélise.

Centrando-nos em meados do século XIX, Santaella (2003) da-nos conta da
sobrevivéncia em comunhdo de dois tipos de cultura: por um lado a cultura erudita,
prépria das elites, por outro lado, a cultura popular, identificada com as classes
dominadas. Estes dois tipos de cultura eram estanques existindo entre elas uma rigida

separacdo que impedia qualquer cruzamento entre ambas.

Até ao final do século XIX, as formas, os cddigos e os géneros da cultura
estavam bem definidos. Sabiamos e conseguiamos definir com precisdo o que dizia
respeito ao campo das belas artes (desenho, pintura, escultura), das artes do espetaculo
(musica, danca, teatro) e até mesmo as belas artes (literatura), e o que era considerado
popular.

Com o surgimento dos chamados meios de comunicacdo de massas, como é o
caso da televisdo, da fotografia e do cinema, o panorama veio alterar-se profundamente,
na medida em que anulou a diviséo tradicional entre cultura erudita e cultura popular.
Estes meios de comunicagéo vieram dissolver as fronteiras entre as culturas, produzindo
produtos hibridos que passam a misturar elementos tradicionais e modernos, artesanais
e industriais. Segundo Santaella (2003), ndo podemos afirmar estar diante do
desaparecimento nem da cultura erudita nem da cultura popular, mas sim que estamos
apenas diante de um momento em que 0s seus papéis comecam a ser redefinidos com
vista a uma unido que se caracteriza por um apagamento de fronteiras que propicia a

mistura.

Estamos, assim, perante o aparecimento de um novo tipo de cultura, a que
Santaella (2003:68) chama de “cultura das midias”. A “cultura das midias” sucede a
cultura de massas materializando-se numa intensificacdo do trafego e do dinamismo
entre os diversos meios de comunicagdo. A “cultura das midias” é também a cultura do

hibrido, da mistura, da diversidade de codigos, de tempos e de espacos. Esta vem trazer
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ndo apenas um intercdmbio entre 0s meios de comunicacdo mas também algo mais
profundo: uma alteracdo no modo de consumir cultura. A cultura € agora de todos e para
todos. H& uma massificacdo que intensifica e dissemina a sua forca. No entanto, e pese
embora esta massificacao a nivel do acesso, abre-se espago “ao surgimento de recetores
mais seletivos, individualizados, o que foi, sem duvida, preparando terreno para a

emergéncia da cultura digital (...)” (Santaella, 2003:68).

A introducdo dos computadores pessoais, nos anos 80, veio trazer
definitivamente a possibilidade de que tudo (texto, som, imagem, video) seja convertido
em apenas uma linguagem universal. A esta unido e a esta conversao da-se o nome de
convergéncia, uma vez que as quatro principais formas de comunica¢do humana
(escrita, audiovisual, telecomunicac@es e informatica) se encontram reunidas em apenas
um local: o computador. De modo muito breve podemos assumir que assistimos, ao
longo dos tempos, a uma passagem entre 0s Varios tipos de substratos de cultura: da
cultura popular e erudita a cultura de massas, da cultura de massas a “cultura das
midias” e da “cultura das midias” a cibercultura. Porém, em qualquer uma das
passagens ndo temos uma rutura definitiva nem uma linearidade a nivel da
transformacdo. Na verdade, estas culturas sobrepdem-se, misturam-se, tornam-se
produtos hibridos que acabam por ter elementos de todos os substratos culturais em

constante dinamica.

Santaella (2003:60) mostra-nos como, em 1998, ja Pierre Lévy vinha ao
encontro desta ideia de convergéncia, afirmando que estamos perante “uma nova
antropologia do ciberespago” na qual todos os meios de comunicacao se fundem com

vista a criacdo de uma inddstria unificada — a hipermédia.

E precisamente no interior desta industria que nasce a obra que nesta dissertacdo
nos propomos a analisar. Deste modo, e para que melhor a possamos compreender,
torna-se necessario definir o conceito de hipermédia, apontando os seus elementos

definidores e algumas das suas caracteristicas mais relevantes.
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Principios dos Novos Media

Contudo, antes de partir para a definicdo de hipermédia torna-se importante
encaixar este conceito na evolucdo historica dos meios de comunicacdo, centrando-nos,
deste modo, naquilo a que Manovich (2001:27) chama de novos media. De acordo com
0 autor os novos media nascem da fusdo entre as tecnologias mediéticas ja existentes e o
aparecimento do computador que vem atuar como elemento determinante, na medida
em que todas as formas de cultura passam a ser mediadas por este.

Esta é uma revolucdo com um cariz inteiramente diferente da proporcionada
pelo surgimento da imprensa ou até mesmo da fotografia, pois trata-se de uma
revolugdo mais abrangente, uma vez que envolve todas as fases do processo
comunicacional: desde a criacdo a manipulacdo, passando pelo armazenamento, etc.

Para Manovich (2001:27) os novos media tém origem numa potente mistura
entre a evolucdo das maquinas, neste caso a evolucdo da informatica, e a evolucdo dos
préprios media. O resultado desta juncdo sdo os novos media, que tornam possivel o
acesso a um conjunto de dados via computador. Esse conjunto de dados é marcado
essencialmente pela diversidade, sendo que podem tratar-se de sons, formas, textos,
imagens ou gréaficos, etc.

De acordo com o autor o universo dos novos media pode ser resumido em cinco
principios definidores: representacdo numérica, modularidade, automacao, variabilidade
e transcodificacao.

O primeiro principio apontado por Manovich (2001:27) é a representacdo
numeérica. Segundo este principio todos os objetos dos novos media, sendo compostos
por cadigo binario, sdo convertiveis em uma férmula matematica.

Como tal e decorrente desta caracteristica assumimos uma outra particularidade,
a de qualquer objeto dos novos media poder ser alvo de manipulacdo. Em termos
praticos qualquer produto pode ser manipulado, através da aplicacdo do algoritmo
correto, para desempenhar uma determinada fungdo. Por exemplo, numa fotografia
podemos aplicar um algoritmo para melhorar o contraste. Assim, podemos assumir 0s

novos media como sendo programaveis.

O segundo principio é a modularidade, que nos apresenta a ideia de que 0s
elementos dos novos media, sejam eles imagens, sons, formas ou comportamentos, sdo

representados como uma colecdo de fragmentos. Embora se encontrem agregados, estes
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fragmentos tém uma identidade propria, ou seja, valem por si. Neste sentido torna-se
possivel que se opere diretamente sobre eles sem mudar radicalmente o grande produto
no qual estdo integrados e a sua propria estrutura. Na verdade estes elementos tratam-se
de objetos independentes que podem ser editados separadamente, sendo que cada um
deles se assume como um pequeno atomo do produto final que no conjunto

representam.

Se pensarmos no universo da internet perceberemos como a modularidade esta
claramente presente neste. Sendo a internet constituida por numerosas paginas, cada
uma delas é ainda composta por um sem namero de elementos independentes que as
constituem e que podem ser acedidos individualmente. O mesmo acontece no universo
da programacdo computacional onde diversos conjuntos independentes de codigo

servem o proposito de integrar um programa.

O terceiro principio apresentado é a automacdo que tem uma relacdo de
dependéncia com os dois primeiros: representacdo numérica e modularidade. Na
verdade estes dois principios enunciados anteriormente abrem caminho a automacao
que, em tracos gerais, € marcada por uma reduzida acdo humana, ao nivel criativo, em
prol do poder da maquina. Manovich distingue (2001:32) dois tipos de automacdo: a
baixa, proporcionada por um conjunto de funcGes pré-definidas que sdo oferecidas pelo
programa ao utilizador com a finalidade de efetuar uma determinada tarefa (por
exemplo templates, automatismos, scripts, etc) e a alta, marcada pela cria¢do e accdo da

prépria inteligéncia artificial.

O quarto principio apresentado é a variabilidade, com o objetivo de afirmar que
qualquer objeto dos novos media se trata de um objeto variavel, ou seja, em constante
mudanca. Diferentemente de outro tipo de produtos que uma vez concluidos se
encontram encerrados na sua esséncia, o objeto dos novos media enfrenta diariamente
uma metamorfose, podendo deste modo apresentar infinitas versdes. Esta variabilidade
¢ também proporcionada pela representacdo numérica e pela modularidade que
permitem que, de modo rapido e acessivel, se possa trabalhar cada fragmento por forma

a que este esteja constantemente a ser reformulado.

Por fim, o quinto principio dos novos media, a transcodificacdo, baseia-se na
ideia de que, com a introdugdo dos computadores, ha uma transformacdo dos cddigos da

cultura e dos media. De acordo com o autor a cultura tradicional e a cultura
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computacional misturam-se e influenciam-se mutuamente e criam uma nova cultura que

redine elementos de ambas.

Para ilustrar esta simbiose, Manovich (2001:45-47) propde que 0s media
continuam a exibir uma organizacdo estrutural que vai ao encontro dos sentidos
humanos, porém a sua estrutura segue agora um conjunto estabelecido de convencgdes
para a organizacdo de dados computacionais. Um claro exemplo desta I6gica é a criacdo
de variaveis, algoritmos e arrays, tipicos da estrutura organizacional do universo

informatico.

Assim, por transcodificacdo, entende-se a tradugdo de algo para um outro
formato. Neste caso, Manovich, sugere que 0s conceitos e categorias culturais estdo aos
poucos a transpor-se para o0 universo informatico, atuando no sentido de uma

reconceptualizacao cultural.

Com a explicacdo destes cinco principios que, de acordo com o autor, definem
de modo sumario as principais caracteristicas dos novos media abrimos portas a uma
nova fase no universo mediatico, uma fase marcada sobretudo por uma reconstrucao das
relacGes entre criador, fruidor e produto como consequéncia de um reaproveitamento

das tecnologias existentes, acrescentando-lhe um importante fator: a interatividade.

Para que melhor compreendamos as mudancas aqui apontadas tracar-se-a um
breve percurso do conceito de hipermédia, definindo-o e clarificando alguns dos seus

principais elementos definidores.
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Conceito de Hipermedia

Quando se fala em hipermédia tendemos por vezes a encarar este conceito como
uma das grandes novidades trazidas pelo advento das novas tecnologias de
comunicacgdo, no entanto, torna-se importante clarificar que a hipermédia nédo irrompeu
com as grandes novidades do seculo XXI, na verdade, ela remonta a década de sessenta,
altura em que o filésofo e socidlogo Ted Nelson criava o conceito de hipertexto. O
hipertexto surge como forma de responder a uma necessidade que ja em 1945, Vannevar
Bush, havia sentido: a necessidade de encontrar uma maquina que se adaptasse de modo
mais eficaz ao funcionamento da mente humana, ou seja, que operasse por associacao.
Com esta ideia em mente Bush criou o Memex, um aparelho que permitia armazenar
diferentes tipos de dados relacionados associativamente entre si. No Memex a leitura era
realizada a partir de elos de ligacdo podendo o utilizador construir a sua experiéncia de
leitura de acordo com o seu interesse.

Todavia, este aparelho era ainda um rudimentar meio de comunicagdo entre
homem e maquina, ja que era essencial dotar o homem de ferramentas que tornassem o
seu processo de interacdo mais agradavel. Douglas Engelbart deu um poderoso
contributo nesta area ao criar algumas das inovag6es tecnoldgicas mais relevantes como
é o caso do processador de texto, da interface e do rato.

Com estes avancos, em 1960, Ted Nelson estava pronto para cunhar o conceito
de hipertexto, ao propor o desenvolvimento do Xanadu, um sistema que possibilitava o
compartilhamento de ideias entre as pessoas. Através deste sistema tornava-se possivel
que qualquer um pudesse trocar imagens, sons, filmes, documentos, etc. Estava assim
encontrada a raiz para a estrutura do hipertexto e essencialmente a sua ideia basilar: a
ideia de estabelecer conexdes entre diversos elementos e proporcionar ao utilizador a
possibilidade de “saltar” de informacdo em informagao e definir um percurso no texto
de acordo com as suas necessidades.

O hipertexto vem assim trazer “uma forma de escrita ndo sequencial- um texto

que se espalha em ramificacdes e permite ao leitor escolher caminhos (...)” (Bush,
19454,

' Excerto do artigo académico As We May Think
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Em termos gerais, podemos caracterizar o hipertexto como um conjunto de
blocos de informacdo que se encontram interconectados por meio de elos que nos
permitem avancar no texto sem nos perdermos e na ordem que desejarmos. Reunindo
uma variedade de meios que vao desde o texto ao audio, passando pelo video, o
hipertexto veio permitir um acesso ndo sequencial a informacédo, contrariamente aos
sistemas de informag&o sequencial a que assistimos tradicionalmente.

Uma vez esclarecido o conceito de hipertexto € importante que clarifiguemos o
conceito de multimédia uma vez que € da juncdo dos dois que resulta a hipermédia,
conceito de grande relevancia para 0 nosso estudo.

Em tracos globais podemos definir multimédia como o resultado da juncéo de
diversos meios digitais, tais como o texto, o video, o0 som e a imagem, combinados em
apenas um local: o computador. De acordo com Diaz, P. et al (1996:22) multimédia é
“uma combinagdo de informacGes de natureza diversa, coordenada pelo computador e
com a qual o utilizador pode interagir”.

A hipermédia, por sua vez, nasce da juncdo da multimédia com o hipertexto,
atuando como elemento aglomerador com a finalidade de oferecer ao leitor uma nova
experiéncia de leitura. Neste sentido vale a pena perceber, a partir da propria etimologia
da palavra, o que traz de novo. Ora a palavra hipermédia é composta pela palavra mée
media, palavra latina que no seu plural significa meios, e o prefixo hiper, normalmente
usado para designar uma posi¢do superior ou excesso. Na verdade, a hipermédia supera
a multimédia no sentido em que lhe acrescenta a capacidade de estabelecer relacdes
entre os varios tipos de média e entre os varios tipos de informacdo, funcionando de
modo associativo e essencialmente ndo-linear. Esta jungdo materializa-se naquilo a que
Santaella chama de hibridizacdo das linguagens e que é um resultado natural da unido
de diversos tipos de linguagem, de codigos e de processos em apenas um universo: o

universo hipermeditico.
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Elementos basicos da hipermédia

a) Nos e links

Segundo Gosciola (2008:79-82), podemos definir dois elementos basicos da
hipermédia: os nds e os links.

Os nos sdo unidades de informacdo que, normalmente correspondem a uma
Unica ideia ou conceito, sendo que podem ser constituidos por texto, graficos, audio,
video, imagem, etc. Cada um destes blocos de informacéo, ou seja, cada um destes nos,
é designado por Barthes (apud Ledo 2001:27) como tratando-se de uma lexia, uma
unidade de informacdo. Num hipertexto coexistem uma infinidade de lexias que, por
meio de elos, ou seja, por meio de links se vao relacionar entre si.

Os links assumem-se como um dos elementos mais importantes dos sistemas
hipertextuais uma vez que € através deles que se torna possivel estabelecer uma conexao
entre os diversos nés ou lexias, permitindo a existéncia de um caminho entre uma
determinada origem e um determinado destino. Os links s&o normalmente real¢ados por
intermédio de palavras que surgem destacadas, de graficos ou de icones. Regra geral
devem ser faceis de percecionar por parte do utilizador para que facilmente possam ser

ativados e, consequentemente, possam produzir uma resposta rapida.

De acordo com Ledo (2001:31) podemos identificar pelo menos dois tipos de
links: os direcionais, programados previamente pelo autor, e que levam o leitor a um
ponto determinado e os links conjuntivos e disjuntivos que, de acordo com a escolha do

leitor, o levam para um de dois caminhos possiveis.

E precisamente esta capacidade de escolha entre diversos caminhos que nos leva

a outra das caracteristicas da hipermédia: a interatividade.
b) Interatividade
Em teoria, toda a obra de arte contém em si um potencial interativo, todavia,

com o surgimento das novas tecnologias a enfase dada a esse potencial é cada vez maior

e os sistemas hipermédia sdo ja considerados interativos por exceléncia. Poderiamos
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perguntar-nos, entdo, o que traz consigo a interatividade? O que é, verdadeiramente, a
interatividade?

Para Rokeby (apud Ledo 2001:38) a interatividade define-se essencialmente no
feedback que nos é dado pela obra como consequéncia das nossas acdes e decisdes

sobre ela.

Assim, em primeira instancia podemos identificar a interatividade como um
recurso que permite uma troca entre maquina e utilizador e promove, da parte deste
ultimo, um papel mais ativo. Na verdade, a interatividade €, metaforicamente, um
convite ao utilizador/espectador para que este entre na obra, para que dé e receba

feedback, para que participe e se relacione com ela.

Embora seja frequentemente associada a era digital, a verdade € que a
interatividade é uma heranca critica anterior a propria era dos computadores. Machado
(1997: 144) ressalta que Bertolt Brecht ja preconizava qualquer tipo de interatividade ao
desejar que os meios de comunicagao se integrassem na sociedade, mais concretamente
a sua ideia de que o sistema radiofonico aleméao deveria ser livre, permitindo assim uma
participacdo mais ativa e direta por parte dos cidadaos. Porém, o dramaturgo alemao
ndo foi o Unico a prever o quao importante viria a ser a interagdo humana em todos os
processos comunicacionais. Mais tarde, nos anos 1970, Enzensberger (apud Machado
1997: 144-145) veio introduzir a nocdo de interatividade como troca, neste caso, como
uma troca entre emissor e recetor, na qual os papéis se revessam constantemente,
transformando deste modo a comunicac¢do unidirecional em um sistema de trocas no
qual emissor e recetor ddo feedback um ao outro num processo continuo de
conversagao. E precisamente esta troca constante entre emissor e recetor, entre homem e
maquina, neste caso, que se da no universo hipermédia. Ao fruir da obra e ao desenhar,
através da interacdo, 0 seu percurso no interior da mesma o utilizador de um sistema
hipermédia esta ndo apenas a interagir com ela, ou seja a dar-lhe feedback, mas também
a realiza-la, tornando-se deste modo ndo apenas seu recetor ou consumidor mas também

seu cocriador.

Na verdade, a interatividade pode ser entendida como algo que presume
atividade entre dois agentes que criam um laco, um feedback entre eles. Neste caso e
muito especificamente no caso da interatividade em hipermédia esta é marcada por uma

capacidade por parte do utilizador/fruidor da obra para, através de uma acdo, entrar em
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contato com o interface da obra podendo, através de escolhas e opces, interagir com

este, alterando-o num ou noutro sentido.

Em tragos gerais podemos entdo assumir a hipermédia como um ambiente ou
linguagem interativa no qual o utilizador entra em contato, ou seja, age, 0 programa ou
maquina reage, dando-lhe feedback e o utilizador vai voltar a reagir para procurar,
construir, escolher, num infindavel caminho de acdo- reacdo a que chamamos de

percurso interativo.
¢) Modularidade

Apropriando-se do segundo principio dos novos media enunciado por Manovich
(2001), a modularidade, também a hipermédia se serve desta para elucidar o seu modo
de funcionamento. Para sermos mais claros basta que pensemos sobre a forma como é
composto o conteldo hipermediatico. Tendo como elementos-base 0s nos e os links, os
aplicativos em hipermédia sdo essencialmente compostos por lexias que, como ja
tivemos oportunidade de observar, s&o unidades minimas de informagdo, de texto
(video, audio, codigo, etc). Estas lexias, juntas, formam a interface e o discurso

hipermediatico a que o leitor tem acesso ao ter contato com um produto desta ordem.

Individualizadas, com valor préprio e suscetiveis de serem trabalhadas
independentemente de todo o conjunto, estas unidades de informagdo fazem com que
todo o produto seja composto por um conglomerado de modulos que juntos, ou seja,
montados em prol de um sistema computadorizado, ganham um outro significando, um
significado de conjunto que os transforma numa interface que se traduz num ponto de

contato entre homem e maquina.
d) Estrutura aberta e ndo linearidade

Nas mais diversas fontes, quando falamos em hipermédia a associacdo com a
ideia de acesso ndo-linear é praticamente inevitdvel. No entanto, o que significa
exatamente esta ndo-linearidade de que é dotada a hipermédia? N&o podera o leitor
comum de um livro saltar da sua primeira pagina para a ultima promovendo também

ele, num meio tradicional, um tipo de leitura ndo-linear?
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Para melhor definir esta caracteristica usaremos a perspetiva de Gosciola
(2008:99) para quem ndo-linearidade se caracteriza pelo “acesso direto a qualquer

conteudo ou parte da obra, sem que o usudrio perca a continuidade da frui¢ao”.

Na verdade esta ndo-linearidade é potenciada pela propria estrutura do universo
hipermediatico que, através das suas lexias, organizadas na forma de nos de informacao
conectados por links, permitem a navegacdo do utilizador de forma livre e aberta de um

ponto a outro.

Por outro lado, também a propria interatividade, que permite a inclusdo do
utilizador na narrativa, vem ajudar a que a hipermédia se afirme definitivamente como
tendo uma navegacdo aberta, pois esbate a rigidez da estrutura tradicional narrador-
espectador-leitor para, em detrimento desta, impor uma abertura que permite uma
fruicdo criativa e individual da obra que faz com que os significados desta estejam

sempre em aberto, ou seja, a mercé da interpretacao e dos sentidos do utilizador.

Em termos gerais podemos afirmar que o leitor se encontra sempre perante uma
obra inacabada ou incompleta que agrega uma série de elementos predeterminados que
Ihe vao permitir uma determinada liberdade de escolha ou interacdo, dentro das
possibilidades que lhe sdo concedidas. Ao interagir com a obra o utilizador ingressa
num universo exploratério que lhe permitird realizar o seu ato de leitura e

consequentemente fruir a obra na sua esséncia.

Este ingresso na obra, que culmina com a sua fruicdo, € parte do processo de
enunciacao do espectador que se afirma definitivamente com um papel determinante na
hipermédia. Essa mudanca de estatuto é sobretudo proporcionada pelo surgimento e
generalizacdo de novos meios de comunicacdo que visam esbater a figura do narrador
em detrimento de um contacto mais proximo com o espectador. Arlindo Machado
(2007:134) oferece-nos, para este efeito, 0 exemplo da televisdo que passa a optar pela
“interpelacdo direta da audiéncia pelo apresentador (...) através do olhar direto a lente

da camera, e a referéncia ao espectador pela segunda pessoa”.

De acordo com o autor, 0s novos meios que agora comegam a despontar vém de
certo modo restituir a forga da subjetividade. Esta subjetividade é precisamente o pilar
do conceito de agenciamento, criado pelos povos de lingua inglesa, para explicar o

fendmeno de imersao do espetador na obra.
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Esse mesmo fendmeno de enunciacdo é explicado por Machado (2007:136) com
base na teoria de Edmond Chouchot sobre o sujeito-SE. Esta teoria, com influéncias de
Merleau-Ponty (1999) e Simondon (1969) baseia-se na ideia de que com a evolugéo da
tecnologia “os procedimentos de constru¢do ganham autonomia: eles podem funcionar
sem a intervenc¢ao (ou com um minimo de interven¢do) de um operador”. Um exemplo
claro desta autonomia é o facto de atualmente, com o advento da fotografia digital,
qualquer individuo sem qualquer conhecimento técnico sobre fotografia poder

fotografar de modo praticamente automatico.

Nasce assim aquilo a que Couchot (apud Machado, 2007:137) chama de sujeito
aparelhado, ou seja, aquele que depende da sua relacdo com a méaquina para realizar
grande parte das operacfes. No entanto, se seria de pensar que o sujeito poderia anular-
se ou esbater-se em detrimento desta, é precisamente o contrario o que acontece: a sua
enunciacdo ganha forca. Embora surja agora como um sujeito despersonalizado e
anonimo, fruto da simbiose maquinica, a sua funcdo subjetiva ndo se perde nem se
esgota, ela é agora potenciada, tornando-se o seu papel de agenciador cada vez mais
determinante. N&o importam apenas os produtos, mas os produtos que sdo produzidos

para ser vistos por alguém, para ser experienciados.

Neste sentido encontramos nos novos media um sujeito ativo e imerso que
navegara no interior de “um campo de possibilidades governado por um programa (...)
um repertorio de situagdes manejado por uma espécie de maquina de simulagdo (...)
(Couchot apud Machado, 2007:137). A este sujeito, que navega no interior da obra e
toma decisdes que influem na narrativa, da-se o nome de interator. E precisamente ele
que vai assumir, de modo criativo, nos novos media o papel do narrador, substituindo-o
e recriando-o interactivamente. No entanto, este interator ndo se assume como o Unico
sujeito em todo este processo de agenciamento. De acordo com Machado (2007:144)
esta tarefa € assumida simultaneamente por dois sujeitos: por um lado o sujeito-EU, que
se deixa envolver e imergir na simulagdo e faz desencadear os acontecimentos atraves
do fator interatividade e por outro lado o sujeito-SE, o programa que gera a narrativa e
se encontra em constante dialogo com o primeiro. Assim, o sujeito-SE, materializado no
programa, funciona como um meta-narrador que estabelece quais as possibilidades,

regras e condicGes no interior da narrativa.
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Em suma, de acordo com Machado (2007:144) os meios digitais favorecem a
convergéncia e o encontro do interator, sujeito real de grande importancia enunciativa
na narrativa, com o “sujeito-aparelho”, ou seja, a maquina que atua de modo automatico
e pré-determinado no desbravamento dos caminhos possiveis de percorrer pelo interator

no interior da obra. No encontro entre os dois concretiza-se a interatividade.
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Estrutura do universo hipermédia

E precisamente partindo desta ideia de que existem diversos caminhos que
vamos tentar compreender de que modo se estrutura o universo hipermédia e como pode

o utilizador orientar-se dentro dele.

Para tal basear-nos-emos em dois autores que estabelecem analogias entre dois
elementos — o labirinto e 0 rizoma- com a estrutura do universo hipermédia. Arlindo
Machado, f&-lo através do conceito de exploracdo no interior do labirinto enquanto
Deleuze e Guattari (apud Landow) usam o rizoma como elemento chave para desvendar

algumas das caracteristicas do universo hipermediatico.

Numa primeira instancia podemos comecar por assumir que, ao nivel estrutural,
a hipermédia proporciona uma experiéncia e uma leitura ndo-lineares, na medida em
que o leitor pode partir de qualquer ponto da narrativa, pode seguir qualquer direcdo e
pode retornar onde quiser.

Daqui, advém uma das suas grandes vantagens: a vantagem de que 0 processo de
leitura possa ser cumprido como um percurso determinado pelo leitor, através da

interacdo com a obra, @ medida que avanca no texto.
a) A hipermédia e o labirinto

Segundo Machado (1997:145) € esta possibilidade de desenhar um percurso o
maior atrativo da experiéncia hipermédia, na medida em que ela representa na verdade
um desafio, o espetaculo de explorar a obra. Mas mais do que isso, deixa em aberto o
desafio de explora-la sem perder-se. E precisamente nesta linha de pensamento que
Machado nos propde a metafora do labirinto como forma de compreender o percurso de
leitura no interior da obra hipermediatica. Segundo o autor, o percurso de leitura em

tudo se assemelha a estrutura do labirinto.

Poderemos entdo afirmar que ao entrar no universo hipermédia o leitor esta a
entrar num labirinto? De que modo percorrera ele esse labirinto? Quais serdo os seus

objetivos? Os seus problemas? As suas necessidades?

Recorrendo a mitologia grega o autor identifica o utilizador dos universos

hipermédia com o visitante do labirinto. Ora, para o visitante do labirinto o verdadeiro
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problema néo era sair do labirinto, mas sim avancar nele sem perder-se. O mesmo
acontece no universo hipermédia onde o grande desafio do utilizador consiste em, tal
como o visitante do labirinto, percorrer todo o percurso, desfrutar de todas as

encruzilhadas sem dispersar-se.

Para os gregos essa era efetivamente a regra basica do labirinto que, para ser
percorrido, deveriam ser percorridas todas as alternativas isoladamente, voltando em
seguida ao ponto de partida e optando por outro caminho. Na verdade, a magia néo
estava em chegar rapidamente ao fim, mas sim em percorrer minuciosamente o maior
numero de lugares. Percorrer o labirinto como um todo ao invés de meramente procurar

uma saida.

Assim acontece com o utilizador que deve percorrer todas as possibilidades que
Ihe sdo oferecidas pelo criador da obra de modo a fruir esteticamente dela e participar

na sua feitura.

Esté assim encontrada aquela que Machado (1997:149-151) aponta como sendo
a primeira das trés caracteristicas do labirinto que se adaptam de igual modo a
hipermédia: o convite a exploracdo. Este convite proposto pela entrada no labirinto
acaba por metaforizar o préprio pensamento humano, intercruzado por uma imensidéo
de ideias, memorias, imaginacGes que nos obrigam a percorrer um determinado

percurso, um caminho, para descobrir solugdes.

A segunda caracteristica do labirinto é o facto de permitir uma exploracao sem
mapa e a vista desarmada. Na verdade, ao entrar no labirinto nem o visitante, nem, na
maior parte das vezes, o utilizador tem qualquer bassola orientadora, qualquer indicacao
que lhes diga qual o caminho que devem seguir. O percurso constroi-se com a
experiéncia. O visitante e consequentemente o utilizador sdo “obrigados” a fazer

pequenas previsdes para decidir qual o caminho que véo escolher a seguir.

A terceira caracteristica do labirinto é a inteligéncia astuciosa. Para conseguir
avancar no labirinto o visitante, ou o utilizador, tem de ser suficientemente astuto para
evitar os perigos, as armadilhas que constantemente se atravessam no seu caminho.
Assim, diante de cada nova encruzilhada, o visitante/utilizador, tem de cruzar todos 0s

seus conhecimentos de modo a optar por uma das possibilidades.
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Perante isto perguntar-no-los-emos como pode o visitante, ou 0 navegador,

avancar no labirinto?

Recorrendo, uma vez mais, a mitologia, Machado (1997:149-151) apresenta-nos
duas alternativas: ou ele recorre ao fio de Ariadne e marca os locais percorridos para
garantir o regresso, 0 que faz com que o inicio e o fim se unam tornando o labirinto
mais linear ou entdo recorre a danca dos géranos onde através de uma danca, rapazes e
raparigas simulam o percurso do labirinto. Neste caso h4 um guia em cada uma das
pontas da fila, o que significa que o labirinto pode ser percorrido em qualquer um dos

sentidos.

Assim, e num paralelismo com o universo hipermédia, facilmente conseguimos
identificar a solucdo do fio de Ariadne com a existéncia de links que no fundo balizam a
navegacao do utilizador e Ihe permitem o retorno a determinados pontos do texto e, por
outro lado, a identificacdo mitoldgica da danca dos géranos com a estrutura circular
proposta por diversas obras hipermediéticas.

b) A hipermédia e o rizoma

Por outro lado, Landow (1997), apoiando-se na obra A Thousand Plateaus, de
Gilles Deleuze e Félix Guattari’s propde-nos que olhemos o universo hipermédia como
um rizoma. Segundo o autor a propria obra se trata de um proto-hipertexto uma vez que
oferece ao leitor a possibilidade de a ler em varias combinacGes, determinadas por este

de modo praticamente aleatorio.

Partindo da ideia de que existe um plateau, ou seja, um auge, um ponto de
vibracdo, Deleuze e Guattari discorrem sobre 0 modo como pequenos fragmentos de
informacdo, ou seja, lexias, e conjuntos destas se relacionam de modo a formar uma

rede.

E precisamente esta rede, formada por um conjunto de plateaus que se
relacionam entre si que forma o rizoma que nos leva a uma clara aproximagdo com o
universo da hipermedia, onde diversos conjuntos de informacao, interligados entre si,

formam o caminho que o utilizador vai, a seu modo, percorrer.
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Ao enunciar as caracteristicas do rizoma Deleuze e Guattari focam também a
questdo da ndo-linearidade e da falta de hierarquia que lhe esta diretamente associada.
No rizoma, tal como no universo hipermediatico, qualquer ponto pode ser ligado a outro
ponto, sem que haja uma relacdo de primazia de uns sobre os outros. O rizoma nédo tem
inicio nem fim, apenas um centro a partir do qual crescem as suas ramificacbes. Uma
vez mais, & semelhanca do universo hipermédia, no rizoma podemos encontrar diversas
portas de entrada e de saida, em suma, podemos encontrar uma estrutura mais proxima

da anarquia do que da hierarquia.

Segundo Deleuze e Guattari (apud Landow, 1997:41) o rizoma ‘“‘aproxima-se
mais do mapa do que do tracado” precisamente por exigir um contacto com o real,
contacto este que € concretizado na hipermédia pela interacdo que € solicitada ao

utilizador.

No entanto, é importante que se refira que a analogia entre o rizoma e o0 universo
hipermediatico se trata de uma leitura critica que aproxima alguns pontos em comum
entre as duas estruturas, sem que, no entanto, se possa estabelecer uma relacéo de inteira

compatibilidade entre elas.

c) A base de dados e a interface

Embora estes dois autores nos apresentem duas analogias para explicar a
estrutura do universo hipermediatico a verdade é que ambas coincidem num ponto: a
necessidade de existéncia de uma base de dados que alimenta o sistema hipermédia. Sdo

0s dados que vao permitir que este sistema, dinamico e interativo, se mantenha vivo.

Com a chegada da internet o0 mundo digital comegou a assemelhar-lhe a um
interminavel labirinto de imagens, textos e outros tipos de media e tornou-se necessario

criar um modelo de orientacdo. Foi entdo que surgiu a logica da base de dados.

Em tracos gerais podemos definir as bases de dados como conjuntos estruturados
de dados organizados de modo a que o seu acesso, feito através de computador, seja
rapido e intuitivo. Muitas da vezes estas bases de dados surgem como um conjunto de
items com os quais o utilizador pode realizar véarias acdes como navegar, ver ou

procurar.
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Nesse sentido podemos considerar que a base de dados veio afirmar-se como a
forma da era digital, permitindo que ndo s6 sejam estruturados dados mas também que

isto interfira com a nossa prdpria experiéncia de leitura.

Como forma cultural a base de dados representa 0 mundo como um conjunto de
fragmentos que, independentes ou em conjunto, servem de base ao caminho que o

utilizador percorrera ao relacionar-se com a obra.

Embora muitas das vezes a presenca da base de dados ndo seja completamente
percetivel para o utilizador a verdade € que ela esta la e é o esqueleto da grande maioria

dos sistemas hipermediaticos.

Todavia, o facto de esta ser discreta ao olhar do utilizador tem a ver com a
existéncia de uma interface, ou seja, uma zona de contacto entre o utilizador e a
maquina, que é o mesmo que dizer entre o utilizador e os contetdos, que mascara de
certo modo a realidade de que o utilizador esta a navegar ou a pesquisar no interior de
uma base de dados. Neste caso o que a interface faz é, de um modo mais simples e mais
proximo do utilizador, providenciar o acesso aos conteudos que compdem a base de
dados. Em suma, a interface traduz a base de dados que lhe esta subjacente para uma
experiéncia de utilizador que vai muito além da pesquisa por entre uma imensiddo de
dados. No fundo a interface age, de modo transparente, como a ponte entre o utilizador
e a maquina com o objetivo de levar este a ter um conjunto de comportamentos que lhe

permitam a exploracdo dos contedldos de um modo mais criativo.

Uma vez conhecido o conceito de hipermédia, os seus principais elementos
definidores e as analogias com que com ele sdo estabelecidas podemos, sumariamente,
considerar que a hipermédia é constituida por dois grandes elementos béasicos: o link e 0
no, essenciais para que se possa estabelecer uma estrutura ndo-linear na qual o
utilizador, tal como o visitante do labirinto, tem o poder de escolher qual o caminho a
seguir, enfrentando o desafio de percorrer o maximo de possibilidades possiveis sem se

perder.

Esse percurso s6 é concretizavel através do fator interatividade que permite ao
leitor a possibilidade de, enquanto fruidor da obra de arte, a completar no ato da
interacdo.
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Interacdo essa que se tornard tanto mais rica quanto mais percursos o
utilizador/leitor explorar, desvendando mais significados, interpretacfes e associacfes
na experiéncia hipermediatica. Quanto maior o desafio da explora¢do mais envolvido se
encontra o utilizador. E precisamente esse envolvimento que vai atuar como um iman
que puxa o leitor do seu lugar para um lugar de interacdo, de troca, de partilha. E
precisamente nesse momento que a obra deixa de ser um monumento para passar a estar
mais perto, a distdncia de um toque. Esse mesmo momento em que o leitor deixa de o
ser, no sentido literal do termo — aquele que 1€ — e passa a ser participante da obra, seu
cocriador. No seu ato de interagao ele vai “escrever” a folha em branco deixada pelo
autor da obra, vai dar-lhe a sua forma de acordo com as escolhas e decisfes previstas
por este. Vai ser convidado a jogar, a entrar no labirinto, a perder-se, a encontrar-se, a
escolher, a preterir umas opg¢des em detrimento de outras, vai, em poucas palavras,

navegar na paisagem hipermediatica proposta pela obra de arte com a qual interage.

Esta estrutura privilegia precisamente uma dinamica que coloca de parte a

existéncia de uma unica linha de raciocinio que nos conduz a um determinado conceito.

Como sistema hibrido, que mistura uma diversidade de linguagens, e nédo linear,
de acordo com o0 modo de funcionamento da mente humana, a hipermédia proporciona-
nos um “jogo vivo”, em constante mudanca, que nos permite jogar com os dados que

nos sao fornecidos de modo a construir essa mesma mensagem.
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Da poesia concreta a ciberliteratura

A ideia de evolucdo e progresso foi sempre um dos grandes ideais inerentes a
qualquer tipo de arte. Nesse sentido, podemos considerar que toda a arte passa por fases

de metamorfose, transformacéo e renovacdo que culminam em algo novo.

De modo a contextualizar o aparecimento do cibertexto e mais concretamente da
ciberliteratura estabeleceremos aqui um paralelo com o0 movimento concretista e mais
especificamente com o0 aparecimento da poesia concreta e suas respetivas

especificidades.

Assumindo-se como um movimento vanguardista do séc.XX, nascido em 1953,
0 concretismo pretende romper com os padrdes da arte tradicional, que considera
desgastados, e acabar com a distingdo entre forma e contetido, contribuindo deste modo

para a criagdo de uma nova linguagem.

Tendo como principais percussores Max Bill, nas artes plasticas, Pierre
Schaeffer, na musica, e Vladimir Mayakovsky, na poesia, 0 concretismo procura a
racionalidade através da elaboracdo de uma forma artistica precisa.

O desdobramento da arte concreta acaba por afirmar-se de modo muito forte na
literatura brasileira onde Haroldo de Campos, Augusto de Campos e Décio Pignatari

introduzem, em 1950, a poesia concreta.

Esta poesia é desde cedo um indicador do modo como as diferentes artes se
comecam a aproximar e a diluir aos poucos, nomeadamente esbatendo a fronteira entre
texto e imagem. Na verdade, este movimento procura acima de tudo dar uma nova vida
a poesia, revitalizando-a e procurando introduzir inovagdes no campo literario. De
acordo com o0s concretistas a palavra deveria ser explorada nas suas trés dimensdes —
“verbi-voco-visual- ou seja, procurando salientar equitativamente as suas
potencialidades semanticas, fonicas e¢ graficas” (Reis,2001:2). Assim, e procurando
fazer do poema um espacgo de experimentacdo e descoberta a poesia concreta propde a
extin¢do do verso e da possibilidade de leitura tradicional em prol de uma valorizagéo
do seu aspeto grafico. Nesse sentido, 0 poema torna-se ndo apenas num repositorio de
palavras, mas um espaco intersemiodtico habitado por diversas artes. O poema, Vvisto

tradicionalmente apenas a luz do valor das palavras que o compunham passa a integrar
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ndo apenas elementos da literatura mas também das artes plasticas, da musica ou até

mesmo do cinema.

Marcada pela “interac¢do de diversos codigos a poesia concreta revelou-Se uma
produgdo aberta” (Reis, 2001:6) possibilitando por isso “multiplas projeccdes
interpretativas, de acordo com diferentes leitores”, coincidindo, portanto com a ideia da

obra aberta.

Surgida com a pretensdo de instaurar inovagéo e renovagdo no dominio literario
a poesia concreta vem mostrar-nos bem mais do que isso, servindo-nos hoje de ponte
para analisar as mais recentes expansdes do campo literario no sentido de se afirmar em

NOVOS Meios e NoVOS suportes.

Um desses suportes € indubitavelmente o computador. E nele que floresce um
tipo de literatura “do fluxo, do instantaneo, do moével, do universal, do interativo”
(Mourdo, 2001:3) que vem sendo designada como ciberliteratura, na medida em que
integra o computador no ato criativo e no ato de leitura. A ciberliteratura é marcada pelo
uso de elementos informéaticos multimediaticos e interativos com o intuito de
potencializar a literatura no meio digital. Todavia, como clarifica Reis (2001:7),
referindo-se a poesia animada por computador, ndo ha aqui uma atitude de rotura com a

literatura tradicional:

Ndo pondo em causa a literatura, pelo contrario, reclamando pertencer-lhe e
inspirar-se nela, nomeadamente na tradicdo de experimentalismo literario, os
poetas que utilizam o computador colocam-se, portanto, numa posicdo de

continuidade e ndo de ruptura em relacdo as formas poéticas. (...)

Continuidade esta que vem no sentido de potencializar “o computador como
maquina criativa para o desenvolvimento de estruturas textuais” (Barbosa, 20117), ou

seja, com isto, promover novos modos de escrita e sobretudo novos modos de leitura.

? Informacao retirada do site do CETIC (Centro de Estudos sobre Texto Informatico e Ciberliteratura) em
http://cetic.ufp.pt/
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No entanto, antes de partirmos para a ciberliteratura propriamente dita é
importante clarificar que esta surge na esteira do cibertexto, caracterizado por Aspen
Aarseth, como uma ampla gama de atividades de leitura, das quais podemos destacar os
jogos de computador e a hipermédia. De realcar que, para o autor, o poder do texto vai
muito mais além apenas da palavra escrita, sendo tudo aquilo que permite a “produgdo e
consumo de signos verbais” (Aarseth, 1997:20-21). Por isso, Aarseth introduz o

conceito de literatura ergddica — na qual se podem incluir as aplicagGes, 0s jogos, etc.

Neste caso, o prefixo ciber é usado para descrever sistemas que proporcionam algum
tipo de feedback enquanto o termo “ergddico” advém das palavras gregas ergon e

hodos, que significam, respetivamente trabalho e caminho.

Para o autor, ao ler um cibertexto o utilizador estd a interagir com a maquina,

percorrendo um caminho e deixando um rasto.

Na verdade este novo tipo de literatura ndo se limita ao poder da palavra,
fazendo uso também da imagem, do som e da interatividade como complementos para

uma experiéncia mais atrativa.

A possibilidade oferecida pelo computador de integrar diversos media, escrever
textos dindmicos, moveis e interativos culmina com uma relagéo cada vez mais frutifera
entre texto, imagem e som. Esta poderosa triade, quando reunida naquilo a que Barbosa®
chama de “maquina aberta” — 0 computador- permite-nos claramente perceber a
diferenca entre o conceito de ciberliteratura e os livros eletronicos que se assumem

como simples transposi¢des do suporte fisico para o digital, sem qualquer acrescento.

A ciberliteratura, por sua vez, é construida de raiz tendo por base “uma matriz

digital, hipertextual e (...) hipermediatica”, o que eleva o seu potencial criativo.

Assim, podemos assumir as obras ciberliterarias como obras interativas,
marcadas por uma forte presenca e participagao do leitor/utilizador, pela ndo linearidade
e pela hibridizacdo que proporcionam, fruto de um cruzamento entre as diversas

linguagens que as constituem.

* Informacao retirada do site do CETIC (Centro de Estudos sobre Texto Informatico e Ciberliteratura) em
http://cetic.ufp.pt/
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Neste contexto, pretende afirmar-se a obra The Fantastic Flying Books of
Mr.Morris Lessmore como uma obra ciberliteraria que une, experimentalmente, palavra,

som e imagem ao servi¢o de um novo modo de contar histdrias no meio digital.

Como motor que procura a revitalizacdo o computador é, neste contexto, a
ferramenta que permite explorar todas as dimensdes da histdria, potenciando o uso de
diversos meios de modo a retirar o melhor de cada um deles no sentido de envolver o
utilizador na obra, de Ihe oferecer uma experiéncia completa e dindmica, determinada

pelas escolhas que este vai efetuando no percurso.

Neste contexto, e encerrado um capitulo essencialmente te6rico em que partimos
do conceito de obra aberta para compreender as especificidades de um produto
hipermediatico e 0 modo como a cultura e os meios se desenvolveram de maneira a
abracar novos modos de comunicagdo, torna-se importante que se dé o salto para uma

parte mais analitica.

No capitulo seguinte abriremos espago a analise dos trés produtos que compdem
a obra interativa The Fantastic Flying Books Of Mr.Morris Lessmore.
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Parte 11

Analise da obra The Fantastic
Flying Books Of Mr.Morris

Lessmore
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Analise da curta-metragem

De modo a que as nossas afirmagdes sobre o objeto de estudo em questdo
fossem devidamente fundamentadas tornou-se essencial aborda-lo de trés prismas: o
primeiro, que se prende com o objeto artistico a partir do qual nasce — a curta-metragem
homédnima muda — o segundo que diz respeito a obra hipermediatica originada pelo
processo de transcriacdo — a aplicacéo e o terceiro, a anélise do Gltimo produto a sair

para o mercado- o livro fisico.

Assim, podemos comegar por assumir The Fantastic Flying Books of Mr.Morris
Lessmore como uma obra que une dois meios de expressdo -0 cinema e a literatura- em

apenas um objeto global a que chamaremos de obra hipermediética.

Para que possamos entender claramente de que falamos quando nos referimos a
linguagem hipermediatica torna-se importante que, em primeiro lugar, desmontemos o
puzzle que completa a obra no seu todo. Com vista a essa desconstru¢cdo comegaremos
por analisar a curta-metragem The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore nos

seguintes elementos da narrativa: tempo, espaco, conflito e personagens.

A anélise da curta-metragem partird do cinema como forma de linguagem para
entendermos de que processos de expressdo este se serve para transmitir, a seu modo,

uma determinada mensagem.

O mesmo procuram fazer, embora de modo diferente e individual, todas as
outras artes. E precisamente neste sentido que Jean Cocteau e Alexandre Arnoux nos
apresentam o cinema como uma arte indissociavelmente ligada a outras artes, como é o
caso mais premente da literatura. Segundo Cocteau (apud Martin, 2005:22) “um filme ¢é
uma escrita em imagens”, escrita essa que, como complementa Arnoux (apud Martin,
2005:22) tem as suas proprias especificidades, a sua propria gramatica, sintaxe, em

suma, o seu proprio vocabulario.

O que distingue a linguagem cinematografica de todos os outros tipos de
linguagem? O que distingue o cinema, da literatura, da mausica, da pintura?
Essencialmente o que o distingue é o seu poder de dirigir-se aos sentidos como se

atuasse diretamente sobre eles, causando em n6s uma impressdo pura de realidade que
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faz com que qualquer representacdo, ou seja, qualquer significante coincida com o seu

significado.

No entanto, tal como referimos, o que o distingue é precisamente essa impressdo
de espelhamento e reproducéo da verdade. Chamamos-lhe impresséo porque engquanto
linguagem temos perfeita consciéncia que, a semelhanca de todas as outras linguagens,
0 que o cinema faz é mediatizar essa representacdo da realidade, uma vez que trabalha

com imagens de objetos e ndo com os objetos em si, tal como a literatura, por exemplo.

Como Valéry (apud Martin, 2005:22) argumenta no cinema todas as “magias”
sdo possiveis: “(...) os acontecimentos reproduzem-se 0 nUmero de vezes que
quisermos (...) as acgdes sao aceleradas ou demoradas (...) a ordem dos acontecimentos

pode ser alterada (...) os mortos revivem e riem”.

E precisamente de acordo com esta “magia” aqui descrita que nos propomos a
analisar esta curta-metragem, enquanto elemento cinematografico, que visa veicular

uma determinada mensagem.

The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore trata-se de uma curta-
metragem muda, de aproximadamente 15 minutos, dirigida por William Joyce e
Brandon Oldenburg que, inspirados em diversas fontes que vao desde o Feiticeiro de Oz
ao furacdo Katrina, conceberam esta historia de modo a homenagear Bill Morris, editor

de livros infantis, mentor de William Joyce e amante de livros.

Vencedora do dscar para melhor curta-metragem de animacdo, em 2012, a
historia € descrita pelos seus realizadores como uma “alegoria sobre o poder curativo
dos livros” que tem origem na experiéncia de Morris Lessmore, personagem central da
trama, que, subitamente acometido por um desastre natural, carimba o0 seu passaporte de
entrada no mundo méagico dos livros. A curta-metragem criada com recurso a animagao
computacional 2D, 3D e desenhos manuais atua, na sua esséncia, como uma ode aos
livros e a sua importancia. Dado 0 mote para a compreensao do conteudo da obra
cinematogréfica que se abre perante o nosso olhar comegaremos por dividi-la em cenas,
analisando-a sob o ponto de vista cinematografico. A obra encontra-se dividida em 27

cenas ligadas em sequéncia, de modo linear, por uma légica temporal.
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a) Oguido

Essencialmente a narrativa pode ser dividida em dois grandes momentos: 0
momento pré e durante a tempestade e 0 momento pos tempestade, sendo que o
cataclismo atua aqui como o principal obstaculo que serve de catalisador para que toda a

historia se desenrole.

No momento pré-tempestade somos entdo convidados, pela primeira vez, a

conhecer as personagens que povoam a historia e o cenario onde esta se desenvolve.

Assim sendo, somos introduzidos, na curta-metragem pelo surgimento da
imagem de um livro, de capa vermelha, com o mesmo titulo da obra a que estamos a
assistir: The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore. Somos conduzidos pelo
“olhar”, ou pela lente da camara, que lenta e gradualmente se aproxima deste até se

fixar no primeiro plano, na primeira pagina do livro em aberto.

Neste momento assistimos a uma espécie de fusdo entre os dois elementos: o
livro, que comegadmos por observar na introducdo, e a imagem que parece ganhar vida

dentro dele — representando o inicio da curta-metragem.

Neste primeiro plano, que se inicia com um travelling para a direita, no qual
vislumbramos parte do cenario, que se vai fechando a medida que a camara se
aproxima, podemos observar uma personagem que deduzimos tratar-se de Morris
Lessmore, que nos € apresentado através de um plano geral, sentado tranquilamente na
sua varanda. Quando a imagem se fixa é-nos dado um grande plano do livro no qual
Morris Lessmore se encontra a escrever. Este grande plano é de importancia fulcral na
medida em que transforma aquele livro, que poderia tratar-se de qualquer um, “no” livro
em torno do qual a historia girara. Do livro transitamos diretamente para um primeiro
plano da personagem principal onde temos oportunidade, pela primeira vez, de observar
0 rosto de Morris Lessmore e consequentemente de deduzir qual o seu estado de
espirito. Pelo posicionamento das sobrancelhas, que denota um ar tranquilo e
concentrado, e pela aparente compostura que toda a personagem apresenta, o que €
visivel, por exemplo pelo chapéu perfeitamente posicionado no topo da cabeca ou pela
gravata inequivocamente alinhada ao centro da camisa, percebemos estar perante uma
situacdo de normalidade. Repare-se que todos estes elementos sdo propositadamente

inseridos na narrativa para imprimir nela a ideia de estabilidade, de serenidade.
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No entanto, esta estabilidade estard prestes a ser interrompida por um
acontecimento que vem mudar o rumo da histdria: a tempestade. Atuando como
obstaculo a ser superado, a tempestade comega a ser-nos apresentada por intermédio de
um plano geral que acompanha Morris Lessmore a ler descontraidamente o seu livro.
Nesse plano apercebemo-nos, pela entrada subita de folhas de papel a esvoacar

rapidamente diante do cenério, de que algo esta prestes a acontecer.

Um grande plano volta entdo a mostrar-nos a personagem que, por momentos,
desvia o olhar do livro que 1€ para dar atengdo ao que acontece na rua. O tumulto, cada
vez maior, é percetivel pela dimensdo e importancia dos objetos que agora sdo
arrastados pelo vento — por exemplo, uma televisdo. A acompanhar esse tumulto e como
modo de intensificar a importancia do acontecimento na narrativa temos um outro
elemento essencial: as expressoes. Tratando-se de um filme mudo, as expressdes das
personagens ganham aqui um significado especial no sentido em que nos permitem
compreender quais 0s seus estados de espiritos ou sentimentos. Na auséncia de palavras
sd0 as expressdes que nos oferecem uma explicacdo. E precisamente através de um
grande plano do livro que Morris Ié que temos nogdo da dimensdo do acontecimento e
do sentimento de medo que este provoca nas personagens. A contrastar com a imagem
perfeitamente descontraida de Morris Lessmore e do livro, que, parecendo ter vida, nos
¢ apresentado no primeiro plano com ar sorridente, temos agora uma expressao
temerosa e assustada. Também a imagem do rosto de Morris Lessmore atua nesse
sentido mostrando um olhar perplexo e assustado — percetivel pelos olhos
excessivamente abertos e pelo posicionamento receoso das sobrancelhas- perante toda a

situacao.

A par desta constatacdo apercebemos também de uma desordem que se
materializa no modo como as frases estdo dispostas nas suas paginas. Enquanto no
primeiro plano a que assistimos as frases estdo equilibradamente dispostas na pagina,
seguindo-se umas as outras, no segundo plano ha espacos entre as frases e riscos.
Posteriormente um grande plano ira mostrar-nos todas as palavras a desaparecer,

levadas pela for¢a do vento.

Podemos entdo considerar que 0 momento pré-tempestade é marcado

essencialmente por um confronto entre a estabilidade e o tumulto, a estabilidade
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representada pelo ambiente de calma e tranquilidade que se vive nos momentos iniciais

da narrativa e o tumulto representado pela agitagéo provocada pela tempestade.

Assim sendo, temos, em termos narrativos, um momento pleno de estabilidade e
calma que é subitamente interrompido pelo aparecimento de um obstaculo: a

tempestade.

Neste sentido, a passagem para um plano geral, aproximadamente ao minuto
1’5077, serve de resumo ilustrativo de todo o acontecimento. O vento intensifica-se, 0s
livros voam loucos dos seus lugares, a gravata, outrora composta e perfeitamente
alinhada, voa também ela ao sabor do vento e Morris Lessmore é arrastado, sentado na

cadeira, conjuntamente com o livro que Ié. Na cena tudo é desordem.

Com isto podemos assumir a entrada no durante a tempestade. Este momento é
povoado pela rapidez com que os planos se sucedem, precisamente de modo a dar a
ideia da instantaneidade com que a tempestade se instala na cidade e os danos que

causa.

De modo a ilustrar isso é-nos dado um plano médio do topo de um dos edificios
da cidade, que percebemos, pelo letreiro, tratar-se de um hotel. Pelo lado esquerdo da
imagem, entra em campo, de modo vertiginoso, um homem e a sua bicicleta, ambos
arrastados pelo vento contra o letreiro que se decompde. Com a mesma rapidez com que
entrara em campo 0 homem e a sua bicicleta desaparecem, pelo canto inferior direito,
ficando apenas um cenario vazio. Um outro plano mostra-nos, mais tarde, o desespero

do homem que, ainda montado na sua bicicleta, tenta enfrentar a furia da tempestade.

Também em desespero, em luta contra a forca da natureza, se encontra a
personagem principal, Morris Lessmore, da qual nos é dada uma imagem, em plano
picado. Este plano é usado sobretudo de modo a acentuar a superioridade da tempestade
face a sua pequenez. Superioridade esta que acaba por concretizar-se no momento em

que Morris é arrancado para fora do patio.

Um plano médio da-nos conta da sua tentativa de manter-se agarrado a gradacéo
do pétio, usando a bengala para esse efeito. Porém o seu esforgo é infrutifero, o que
entendemos imediatamente a seguir quando somos também nds, engquanto espectadores,
arrastados para um plano que, violenta e rapidamente, varre todo o cenério da esquerda

para a direita. Ao acompanharmos o plano observamos Morris Lessmore e o seu livro

43



que, ambos ja sacudidos para fora da varanda, rodopiam em torno de um poste de

iluminacéo.

Mais tarde, é-nos novamente apresentada uma imagem geral da cidade onde se
podem observar os prédios, também eles arrancados pela furia da tempestade. Repare-se
que ha aqui uma alternancia entre o conflito das personagens em luta com a tempestade
e a imagem da degradacdo que esta vai, rapidamente, causando em toda a cidade. Como
exemplo desta degradacéo temos, por um lado, a imagem do letreiro em decomposicao,
e por outro a imagem dos prédios a ser arrancados pela forca da tempestade.
Metaforicamente esta duas imagens representam a dimensdo do conflito face as forcas

humanas, incapazes de o controlar.

Esta incapacidade é materializada através do plano geral onde vemos uma casa
que, em movimentos violentos, rodopia pelo ar ao sabor do vento, girando sobre si
mesma. A imagem mostra-nos que é Morris o individuo que, no telhado desta, tenta
manter, sem resultado, o equilibrio. Tanto ele como o seu livro correm incessantemente
sem destino, comandados pelo vento, acabando por serem engolidos, juntamente com a

casa, para o interior do tornado.

E entdo que aquilo que aparenta ser um raio atinge todo o cenario, deixando

apenas um vazio- demonstrado pelo branco que preenche a imagem.

Este raio faz precisamente o corte entre as duas fases da histdria. Representa o
final do momento pré e durante a tempestade e introduz-nos no momento pés-

tempestade.

O poés-tempestade inicia-se com um movimento vertical da camara, como se
fossemos convidados desde um plano superior a perceber o que se passa no plano
inferior. Ao sermos colocados, através do olhar da camara, por um plano geral, na
dimensao terrestre, vemos cair no solo, desamparadas, trés casas, a Ultima das quais a
casa onde se encontra Morris Lessmore — 0 que percebemos imediatamente pelo facto
de a porta se abrir e a personagem cair no solo. Uma vez mais as expressdes da
personagem sdo perfeitamente ilustrativas dos seus sentimentos. Morris Lessmore

apresenta agora uma expressao de exaustdo e impoténcia.

E também nesta fase que temos, pela primeira vez, a dicotomia cor VS preto-e-

branco, que vira a ser uma marca ao longo de toda a curta-metragem. Esta dicotomia
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marca um pormenor importantissimo na medida em que tem uma estratégica
significativa subjacente a sua utilizacdo durante o filme. Assim, podemos afirmar a
alternancia entre o preto-e-branco e a cor como um elemento simbdlico que de algum

modo metaforiza uma determinada realidade.

A primeira cena onde esta dicotomia é visivel é na cena imediatamente a seguir
a tempestade. Nessa cena todo o cenario é apresentado a preto-e-branco, exceto a figura
de Morris Lessmore que surge com cor. O preto-e-branco pode aqui ser conotado com o
lado negro da devastiddo que assola o local, repare-se que o cenério € inclusivamente
povoado por uma série de destrocos. Por outro lado, a cor que preenche a personagem
pode conotar-se com a ideia de sobrevivéncia, de vida, at¢é mesmo com a ideia de

recomeco.

Em seguida um grande plano volta a concentrar a nossa atencéo no livro, outrora
repleto de palavras e agora completamente vazio, desabitado, como se, a semelhanca
dos destrocos da tempestade também as suas palavras tivessem voado. Nesta fase o

cenario mantem-se ainda a preto-e-branco de modo a realcar o conflito vigente.

Algumas cenas adiante, um plano médio mostra-nos um Morris Lessmore

completamente perplexo e desolado perante o livro vazio.

Em resposta a este desolo, temos a elipse, proposta pela dissolu¢do de uma
imagem na outra. Na imagem que se sobrepBe assistimos a um plano geral onde a
personagem vagueia perdida por entre os destrocos, observando minuciosamente tudo o
que a rodeia. O plano de conjunto permite-nos, mais tarde, observar outras personagens

gue ja participaram ou virdo a participar na narrativa.

E concretamente através deste “salto” temporal que coloca Morris no centro dos
destrogcos que comegcamos a ter acesso ao climax da histéria: 0 momento em que a
personagem conhece aquela que lhe abrird a porta do mundo dos livros — uma

encantadora senhora que surge no céu puxada por um conjunto de livros voadores.

Na cena em que ambos se conhecem temos mais uma vez um angulo de
filmagem que propicia uma relagdo entre o plano picado e a exaltacdo da superioridade
de uma coisa relativamente a outra. Desta feita pretende acentuar-se a pequenez da

personagem face a superioridade e ao triunfo do que vem de cima, neste caso, a senhora.
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Para além disso, temos, uma vez mais, um confronto entre a imagem de
serenidade — representada pelo colorido dos livros e pelo sorriso da senhora- em
confronto com a imagem de devastagdo que se vive no solo. Assim, podemos afirmam
um contraste entre o que acontece no solo (realidade desoladora) e 0 que vem do céu

(realidade animadora).

Temos ainda, por outro lado, novamente um exemplo da dicotomia cor VS
preto-e-branco ja anteriormente apresentada. Nesta cena, que se inicia a preto-e-branco,
acompanhando a estética do pos-tempestade, assistimos, com a chegada da senhora, a
um preenchimento gradual com cor, como se tudo fosse colorido pela presenca desta
personagem. Metaforicamente € como se a sua presenca viesse colorir a histéria e vida

de Morris Lessmore.

Como ja referimos o aparecimento desta senhora atua como momento decisivo
na histéria na medida em que é através dela que Morris é convidado a ingressar no
fantastico mundo dos livros. O momento que, digamos, materializa este “convite” ¢ a
cena em que, através de um plano médio, podemos ver a senhora soltar do seu braco,
em direcdo a Morris Lessmore, um livro. Este livro tem, no fundo, a “missao” de

conduzir a personagem a um novo mundo, representado pelo espaco da biblioteca.

Realce-se no entanto que o livro apresenta uma particularidade muito propria
que deixa antever uma outra figura de estilo subjacente a historia e utilizada nesta por

diversas vezes: a personificacao.

Nesta cena o livro surge personificado com caracteristicas humanas, o que é
visivel pela composicao corporal, em tudo semelhante a dos humanos — é apresentado

com pernas, cara e expressao facial.

No entanto, encontramos ainda na narrativa outros exemplos de personificacéo,
como é o caso da cena que mostra Morris Lessmore e 0s seus livros nas tarefas
quotidianas- como acordar, vestir-se ou tomar o pequeno-almoco. Todas estas acfes séo
tipicas de humanos e ndo de livros, 0 que vem acentuar novamente a forca da figura de

estilo na sua fungéo de personificar um elemento inanimado.

Retomando a narrativa somos colocados pela cAmara, através de um plano geral

e de um movimento gradual de aproximacdo, junto a um majestoso edificio que, pelas
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suas caracteristicas, e pelos livros que o circundam, imediatamente identificamos como

tratando-se de uma biblioteca.

Com a chegada a biblioteca abre-se entdo espaco a entrada num outro mundo
paralelo ao mundo real. Mundo esse povoado por dezenas de outras personagens, 0S

livros, que atuam aqui como uma sé: o livro na globalidade do seu conceito.

O inicio da aventura de Morris Lessmore junto dos livros &€ marcado
essencialmente pela cena da personificacdo referida anteriormente, que nos da conta,

através de rotinas diarias, do inicio da sua estadia no mundo dos livros.

Esta estadia €, no entanto, a nivel metaférico, muito rica para a narrativa. Nesta
fase damo-nos conta de pelo menos duas metaforas. A primeira, que se inicia com a
cena em que Morris Lessmore estende os bracos para que o livro pouse sobre si e este,
velho e desgastado, acaba por fragmentar-se em pequenos pedacos de papel. Esta cena
serve o propdsito de nos mostrar de que modo Morris Lessmore cuidava dos livros e de

que modo, mais tarde, com o desenvolver da historia, estes tratam dele.

Alias, o plano geral que nos mostra a personagem a cuidar do livro acidentado é
ele proprio uma metafora no sentido em que reproduz fielmente a realidade médica,

mantendo o significando mas alternando os significantes.

Sendo vejamos, na cena vemos Morris Lessmore que, tal qual um médico (as
conotacBes médicas sdo Obvias — estetoscOpio, caixa de primeiros socorros, cruz de
assisténcia médica), ausculta os livros e os trata com o maior carinho e atencdo
possiveis. Repare-se que todo o cenario esta de acordo com a realidade que se pretende
representar. Como referido, embora os significantes sejam, em alguns casos,
radicalmente diferentes dos ditos significantes “reais”, o significado que se pretende
transmitir € absolutamente 0 mesmo. Observe-se o grande livro que serve de base a esta
cena. Neste sentido ele pode aqui ser identificado com uma maca onde os doentes, neste

caso os livros, séo tratados pelo médico, Morris Lessmore.

Porém, o envolvimento de Morris Lessmore com os livros vai muito além do
carinho que lhes dedica. Ao observarmos, através de um plano geral, a personagem a
caminhar sobre as frases dos livros entendemos imediatamente que mais que dedicar-se
a eles, a nossa personagem envolve-se neles, voa nas suas palavras, rodopia no interior

das suas historias. Repare-se no plano americano em que Morris Lessmore surge diante
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de um livro a expressar sentimentos que vao desde o medo, ao éxtase, passando pela
tristeza. Todas estas cenas atuam, em conjunto, de modo a mostrar-nos todos os mundos
a que os livros podem levar-nos, todas as aventuras que nos podem dar a conhecer,
todos os sentimentos que podemos experimentar enquanto os lemos. S&o, na verdade,

uma metafora do que € a leitura e do que esta representa para 0s seus amantes.

Essa mesma ideia é acentuada nas cenas em que Morris, como um bibliotecario,

empresta livros a outras pessoas para que estas possam desfrutar da sua magia.

Numa dessas cenas podemos observar o modo como a senhora (a quem foi
emprestado o livro) e o livro caminham de méos dadas pela estrada fora. Uma vez mais
a mensagem € Obvia. A ideia de uma amizade incondicional, como se os livros, tal
como amigos, nos envolvessem de tal modo que fosse possivel caminharmos pela vida

fora com eles.

A fechar portas a esta fase mais metaforica da narrativa interpbe-se a questao do
envelhecimento de Morris Lessmore que atua aqui como elemento que nos da conta da
passagem do tempo. Serd este elemento que gradualmente nos transporta para o

desenlace da historia.

O envelhecimento da personagem é apresentado através de uma elipse
proporcionada em primeira instancia pelo confronto de trés cenas que ndo se sucedem
temporalmente — a primeira cena em que observamos Morris Lessmore a descansar
debaixo de uma éarvore, onde podemos observar todo o colorido da vegetacdo e a
limpidez do céu, que metaforizam o Verdo e, por outro lado, a segunda e terceira cenas,
em tudo andlogas a primeira, exceto no cenario apresentado. Na segunda cena
assistimos a um cenario puro de outono, com folhas a cair das arvores e tons
acastanhados, tipicos da folhagem seca e na terceira a um cenario de inverno,

propiciado pelo aparecimento de cores frias e pelas arvores completamente nuas.

Estas trés cenas sdo a base para a ideia de passagem do tempo que se vem a
concretizar e constatar duas cenas mais tarde, momento em que nos é apresentado um
Morris Lessmore bem diferente do que conhecéramos até ali: o cabelo é agora branco,

as maos apresentam manchas, a expressao esta visivelmente mais enrugada.

O envelhecimento de Morris Lessmore é efetivamente o mote para o desfecho da

historia. Inicia-se entdo o desenlace que abre com um grande plano do livro de Morris
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Lessmore onde uma caneta, que supomos ser a da personagem, escreve a palavra “The
End”.

Entendemos entdo pelo plano de conjunto que nos é dado que este ponto final
que Morris coloca no seu livro ndo agrada a todos. Humpty Dumpty, o livro que fora
enviado pela senhora para acompanhar Morris, apresenta agora uma expressdao de

tristeza.

O momento em que Morris caminha pela biblioteca, seguido pelos olhares de
todos os livros, é também um momento de grande intensidade dramatica no sentido em
que se pode estabelecer um paralelo entre ele e 0 momento em que a personagem chega
a biblioteca e percorre todos os seus corredores. Agora, 0 percurso é 0 mesmo, mas é
um percurso de saida, de despedida — que é comprovado pelo facto de o personagem
apanhar o seu chapéu, um dos elementos que, a par da bengala, 0 acompanha nesta

viagem desde o inicio da narracao.

Este fim simbolico abre portas a cena que encerra o verdadeiro desfecho. Ao sair
da biblioteca os livros voam até Morris Lessmore e rodeiam-no num circulo que o
transforma. Da aparéncia envelhecida de Morris passamos a aparéncia jovem que tinha
no dia em que chegou a biblioteca. Como que num ato regenerador temos Morris

Lessmore a ser transportado para fora da biblioteca, puxado por um esquadrao de livros.

Uma vez mais o plano contrapicado atua na sua funcéo de exaltar o protagonista

da histdria e a sua importancia.

Nesta cena, encontra-se precisamente a chave para o desfecho: o livro que
acompanhara Morris desde o primeiro dia e que este, propositadamente, deixa para tras,
naquilo que representa, para o livro, um regresso a biblioteca. Esse regresso vem trazer
“alma” ao edificio e aos livros que ainda 14 ficaram e que se “iluminam” com a chegada

desse pedacinho de si que Morris deixou para tréas.

E nesse momento que entra em cena, pela porta da biblioteca, num plano geral,
uma menina. A tapar-nos parcialmente a imagem da menina temos o livro deixado por

Morris Lessmore gque parece observar a sua entrada pela porta principal.

S&@o precisamente estes dois elementos que nos deixam antever o final da

histéria. A menina que, por um lado, parece vir, como Morris Lessmore, a descoberta da
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aventura e o livro que, por outro lado, carregado de todos os sentimentos da nossa

personagem principal “toca” a menina com a sua magia e a ilumina.

Este toque € propiciado pela dicotomia preto-e-branco VS cor, ja referida
anteriormente. Neste caso a discreta substituicdo da cor pode ser conotada com a
passagem da vida insipida e incolor para a vivacidade desta nova aventura na qual a

jovem acaba de embarcar.

Por Gltimo, e ndo menos importante, € o grande plano que é feito do livro
deixado por Morris Lessmore e que nos permite antever que o seu contetdo esta de
algum modo relacionado com a vida deste entre os livros. Alias, repare-se que, na
imagem final, Morris Lessmore ja figura na parede da biblioteca onde supomos que

figuram todos aqueles que se deixaram envolver pelo magico poder dos livros.

Este livro representa assim o fim de uma histéria mas o inicio de outra. O fim da
historia de Morris Lessmore mas o inicio da histéria da menina que, tocada pela magia
dos livros, “viaja” até ao seu mundo. Um inicio € um fim com um elemento em comum:

0 poder dos livros e a sua capacidade de nos transformar.

Uma vez abordadas as principais questdes decorrentes da analise desta narrativa
cinematogréafica torna-se importante que nos centremos por momentos em alguns dos

principais elementos da narrativa: tempo, espaco, conflito e personagens.
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b) O tempo

Para falarmos de tempo temos obviamente de o considerar como um dos
elementos fundamentais da linguagem filmica. Pensar num produto cinematografico
sem tempo é como pensar em algo vazio. Todo o filme tem de existir, tem de reviver, de

algum modo, na categoria tempo.

No entanto, quando falamos em tempo ndo devemos ficar-nos apenas pela
concecdo de temporalidade que habitualmente nos € dada, ou seja, 0 tempo da agéo, 0
tempo do filme a que assistimos. Segundo Martin (2005:245) quando falamos em tempo
falamos essencialmente de trés noc¢des de tempo: por um lado o tempo da projecéo, ou
seja, a duracgéo do filme; por outro o tempo da acdo, o tempo que se encontra dentro da
historia e é determinado pelo desenrolar desta; e por fim o tempo de percecdo, ou seja, a

impressdo de duracdo que temos quando assistimos a um filme.

Neste sentido comecemos por focar-nos na primeira no¢do de temporalidade que
diz respeito ao tempo da agdo. Para a analise do tempo da acdo na obra The Fantastic
Flying Books of Mr.Morris Lessmore temos de comecar por ter em conta 0 primeiro
pressuposto de Martin (2005: 245) que nos chama a atencdo para o facto da categoria

tempo implicar, necessariamente, tanto o conceito de data como o de duracao.

Ora, neste caso concreto, o tempo é percebido a partir de um acontecimento
historico localizado temporalmente: o furacdo Katrina. Embora ao longo da historia ndo
tenhamos qualquer referéncia temporal concreta, a relacdo entre o conflito que esta no
centro da narrativa — a tempestade — e 0 espaco onde a mesma ocorre — Nova Orleées -
levam-nos a, de modo ldgico, associar estas realidades. Ocorrido a 29 de agosto de
2005, o Katrina teve especial incidéncia em torno da regido metropolitana de Nova

Orleé&es, local onde decorre a agéo.

Aliés, esta relacdo facilmente pode ser comprovada se atentarmos nas palavras
de William Joyce que nos explica, no making off, disponivel na aplicagdo, que o Katrina
funcionou como uma metafora perfeita do que o filme queria espelhar. Ou seja, também

as vitimas do furacdo, tal como Morris Lessmore, tiveram a necessidade de comegar a
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construir as suas vidas ap6s a tempestade — “There is a all (...) wakening to this reality

of having your life turn away for me”*.

No que diz respeito ao outro conceito implicado na categoria tempo — a duragao-
este pode facilmente ser encontrado na obra, especialmente se tivermos em conta 0s

processos técnicos que sao utilizados para esse efeito.

Neste caso comecaremos por falar no conceito de duracdo com base naquela que
Martin (2005:266) identifica como sendo a primeira acec¢ao de duracdo: a ideia de fuga,
de passagem do tempo. Na verdade, esta ideia é, na maior parte das vezes, sublinhada
por processos de ordem técnica que, de um modo ou de outro, nos levam a ter a perfeita

no¢do do tempo que passa e da sua fugacidade.

Neste caso o envelhecimento de Morris Lessmore é o elemento que, como ja
referimos, atua no sentido de nos provar a passagem do tempo, o que é proporcionado
pela elipse da passagem das estacdes do ano e da consequente mudanca de aparéncia da

personagem principal.

Para além destes dados ainda outro é susceptivel de lhe ser acrescentado.
Segundo Martin (2005:269) a prépria montagem pode auxiliar o realizador nestes jogos
temporais, nomeadamente quando se trata de acentuar a duracdo de uma determinada

acao, seja para que esta seja acelerada ou retardada.

Neste sentido, vale a pena observar a primeira parte da narrativa, ou seja, 0
momento pré e 0 momento durante a tempestade. No pré-tempestade temos planos mais
longos o que nos sugere a ideia de estagnacdo que pode ser conotada com 0 ambiente de
calma e tranquilidade que se faz sentir e que se reflete no cenario. No entanto, o durante
a tempestade vem trazer precisamente 0 inverso, ou Seja, ocorrem uma sucessdo de
planos que se sucedem numa cadéncia estonteante. Esta rapida sucessdo de planos
pretende precisamente acentuar a rapidez com que tudo acontece, o rebolico e a agitacao

que a acao pretende imprimir a narrativa naquele determinado momento.

Mais tarde, o pos-tempestade marca o regresso de planos mais longos onde

parece ser restabelecida uma certa ordem na narrativa.

* Brandon Oldenburg, no making off da curta-metragem, disponivel com a aplicacgdo.
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Assim sendo podemos afirmar que, como estrutura fundamental da narrativa
cinematogréfica, o tempo na curta-metragem em andlise se encontra condensado, ou
seja, 0 mesmo € dizer que existe uma continuidade na acdo que é facilitada por
determinados elementos chave que eliminam a necessidade de respeitar integralmente o
desenrolar do tempo ao longo da narrativa. Isto significa que os chamados tempos
mortos da ac¢do sdo eliminados sem que, com isso, se perca 0 progresso na histéria, o

desenvolver da sequéncia dramética.

c) O espaco

No que diz respeito ao espaco, vale a pena considerar que falar-se nesta
categoria, implica, segundo elucida Martin (2005:241) ter-se a no¢do de que a
montagem marca uma primazia do espaco plastico, ou seja, 0 espago que é construido
pela imagem filmica, sobre o espago dramatico, ou seja, “o espago do mundo

representado onde se desenrola a agao filmica”.

Podemos entdo assumir, de acordo com Martin (2005:241), duas funcOes
essenciais do cinema relativamente a categoria espaco: a de o reproduzir, o que é
conseguido através dos movimentos da camara e a de o produzir no sentido em que
trabalha na criacdo de um espaco global que é resultado de uma mistura e sucessao dos
diversos espacos que cruzam na narrativa e que podem, por si sO, ndo estar relacionados

de modo algum.

Um exemplo claro desta relacdo de causa-efeito e de aparente continuidade que
nos € ilusoriamente dada pela sucessdo das cenas é a experiéncia de Kulechov que nos
da cinco planos absolutamente distintos, inclusive relativamente ao espaco onde sdo
filmados, e cria, em Gltima instancia, uma ideia de perfeita unicidade e globalidade entre

eles.

Assim, podemos deduzir a importancia da categoria espaco na linguagem
cinematogréafica essencialmente porque esta atua como elemento aglutinador do proprio
espetador na narrativa. Ou seja, devido a sua forca, 0 espaco da acdo acaba por vezes
por confundir-se com o proprio espaco material, na medida em que permite ao espetador

penetrar no interior da narrativa.
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O espaco representado na curta-metragem em analise é-nos dado através de um

processo de expressao do espaco dramatico: a localizagdo espacial.

Neste caso, a localizacdo espacial serve-se de determinados elementos do
cenario para nos colocar num determinado local. Para concretizar, o realizador recria,
através de miniaturas 3D, a paisagem e 0 ambiente da cidade de Nova Orledes com o
objetivo de que, ao assistir a curta, e mesmo sem nos ser dada qualquer indicacdo
explicita do local onde decorre a acdo, imediatamente a identifiquemos, pela sua

analogia, com esta cidade norte-americana.

Repare-se na arquitetura dos préprios edificios que propicia desde logo uma
identificacdo. A presenca de terracos, a existéncia de edificios com normalmente dois
andares, a estrutura alongada das janelas, o gradeamento de ferro dos terracos e a

propria cor de tijolo ou o tijolo utilizado na construcdo sao apenas alguns dos elementos

facilitadores da identificacao.

N

Figura 1 — Fotografia ilustrativa da arquitetura de Nova Orle&es
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Todo o cenério foi trabalhado neste sentido em busca de uma identificagdo com
a cidade e todas as suas especificidades arquitetonicas. O préoprio ar envelhecido das
casas funciona aqui de modo a dar a ideia de uma cidade vivida, de um local onde

convergem muitas pessoas e, consequentemente, muitas historias.

Para além disso, temos aqui uma ligagéo intrinseca ao préprio conflito que esta
na base da acao — a tempestade — neste caso inspirada no furacdo Katrina que teve como
especial zona de impacto precisamente a cidade de Nova Orledes, uma das mais
atingidas por esta tempestade tropical.

No entanto, para além deste que € apresentado como o espaco primordial da
acao temos ainda outros espacos que assumem um papel determinante. Esta capacidade
de criacdo de espaco e de sublimacdo do mesmo é precisamente o0 que Martin
(2005:258) identifica como uma das grandes capacidades do cinema: a de nos dotar de

uma ubiquidade e de uma capacidade de vencer 0 espaco.

No cinema, somos constantemente levados de um espaco a outro sem, na

verdade, sair do mesmo lugar.

E precisamente isso que acontece em The Fantastic Flying Books of Mr.Morris
Lessmore quando, ap0s a tempestade, somos subitamente convidados a uma mudanca
de espaco propiciada pelo aparecimento de uma personagem que vem mudar o rumo da
histéria. Da vivida cidade de Nova Orledes somos transportados para um majestoso
edificio que desempenha, como clarifica Brandon Oldenburg, “um importante papel
nesta histdria na medida em que representa um sitio magico onde todas as historias

estavam guardados”.

A biblioteca assume-se assim, a nivel espacial, como o local que marca o
ingresso das personagens nesse novo mundo radicalmente diferente do mundo real: o

mundo dos livros.

Na verdade, se tivermos em conta as deambulac¢des espaciais propostas ao longo

dos aproximadamente 15 minutos de duracéo da curta veremos que nao sao muitas.

A acdo abre-se ao olhar do espetador em Nova Orledes, sendo este
posteriormente convidado, pelo percurso de Morris Lessmore a ingressar nesse

fantastico mundo dos livros, materializado no espago da biblioteca. Por fim, e a
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coincidir com o desfecho da narrativa, temos um regresso, ao qual ndo chegamos a
assistir, ao espaco que coincide com o espaco do mundo real — Nova Orledes — em
contrapartida com uma chegada (a da jovem rapariga) ao espago que marca a entrada no

mundo maégico — a biblioteca.

Por outro lado temos ainda a nivel espacial dois p6los opostos: 0s espacos que
dao a ideia de ordem, e consequentemente de calma e paz, e 0S espagos que se

identificam com a desordem, 0 caos.

Assim, temos uma Nova Orledes que comega por ser um espaco tranquilo para,
com o avangar do conflito, se tornar num espaco caético, onde reina a desordem —
manifestada pelas folhas caidas no chdo, pelos destrocos arrastados pela tempestade,

pelas vedagdes completamente destruidas, entre outros elementos.

Por outro lado, temos o espaco da biblioteca que é identificado com sentimentos
de calma, alegria e paz pela ordem que nele reina e pela magia de que se encontra

revestido pelo poder dos livros.

Deste modo, podemos afirmar a existéncia de, tal como na literatura, um locus
amoenus e de um locus horrendus sendo que a cidade atua, dependendo da parte da

narrativa em que nos concentramos, ou como locus amoenus ou como locus horrendus.

d) O conflito

Outro dos elementos de extrema importancia da narrativa é o conflito. Segundo
Comparato (1996:95) o conflito “¢ o cerne, a assisténcia do drama”. Atua como o
momento em que forgcas e personagens entram em confronto com vista a um desfecho
resolutério. Sem a presenca de conflitos, de contradi¢cbes ndo existiriam problemas,
logo, ndo existiriam dramas. Assim, podemos concluir que o conflito é pedra basilar
para que o drama de uma narrativa possa desenvolver-se no sentido de captar a atengéo
do espetador. Quem se interessaria por uma historia onde tudo corre bem, onde tudo

segue como o previsto? Provavelmente ninguém.

Em The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore a personagem esta, em

primeira instancia, perante um conflito com forgas ndo-humanas, neste caso a
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tempestade, uma forca da natureza. A tempestade que assola Nova Orledes, a cidade

onde Morris Lessmore habita, & 0 mote para o desenrolar da historia.

No entanto, e tendo em conta os dados que nos séo apresentados, podemos aqui
descortinar um outro tipo de conflito, o chamado conflito interior. Para além de se ver
acometido por uma forca da natureza, a tempestade, Morris Lessmore atravessa ao
mesmo tempo um conflito consigo mesmo que se intensifica com o passar do tempo. Ao
longo da historia temos oportunidade de observa-lo por diversas vezes a escrever, cComo
que em tom de desabafo, no seu livro. E 14 que a personagem deposita todos 0s seus
desejos, sentimentos, desilusdes. Este livro funciona, portanto, como um simbolo da
crise afetiva que o protagonista ultrapassa. Acometido pela tempestade, Morris
Lessmore parece também ver-se envolto num furacdo de emoc6es que traz a flor da pele
todos os seus sentimentos face ao mundo. Estes sentimentos sdo gentilmente partilhados
com o espectador ao longo da narrativa, acompanhando e intensificando o dramatismo

da acdo.

Assim, em jeito de conclusdo podemos, em tracos gerais, e de acordo com Comparato
(1996:96) assumir que a narrativa segue a chamada story line, ou seja, 0 percurso
tradicional que se inicia com a apresentacdo do conflito, prossegue com o seu

desenvolvimento e culmina na sua resolugé&o.

Estes trés momentos correspondem, obviamente, a momentos diferentes da
narrativa. Assim sendo, podemos identificar a primeira fase, o pré-tempestade e o
durante a tempestade, momentos que se estendem desde o inicio da narrativa aos 348",
altura em que temos os primeiros indicadores do desenvolvimento do conflito, ou seja, 0
indicador de que algo vai mudar no rumo da narrativa, como a apresentagdo do conflito.
Com o aparecimento da jovem senhora, que surge puxada no céu por um conjunto de
livros, abre-se espago ao desenvolvimento do conflito que culmina, neste ponto
especifico, com o ingresso de Morris Lessmore na biblioteca e consequentemente no

universo magico dos livros.

A resolucdo do conflito comeca a desenhar-se a partir dos 11°19”", quando
Morris Lessmore coloca um ponto final na sua estada no mundo dos livros e decide que
é tempo de regressar. Com esta decisdo abrem-se portas a resolucéo do conflito que tem
0 seu desfecho no momento em que a tristeza da partida de Morris Lessmore é

substituida pela alegria da chegada de uma nova “hospede”, uma rapariga. O conflito
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encerra-se, desta maneira, do mesmo modo como comegara: com alguém a ler um livro.
Estamos portanto, perante uma estrutura circular, na qual o conflito se assume como o
cerne de toda a narrativa. Na verdade, a tempestade funciona como o motor que faz com
que toda a histdria se desenvolva, sendo curioso que no final ela fecha como abre, de
modo a oferecer-nos de modo claro a moral a retirar da historia: a do poder curativo dos

livros.
e) As personagens

Todavia, falar-se em tempo, espaco e conflito sem se falar em quem povoa a
historia seria uma tremenda falha. Na verdade, é praticamente impossivel falar-se em
narrativa cinematografica sem que, com isso, se fale em personagens. Elas sdo, no
fundo, o motor para que toda a narrativa se desenvolva, como atesta Comparato

(1996:111) com a seguinte afirmacéo:

“Dizem que Menandro, o comediografo grego, um dos pais da comédia, achava
facil escrever as linhas de caracter das personagens quando ja sabia o que se ia passar e

em que ordem (quer dizer, o argumento e o enredo)”.

E partindo deste pressuposto que vamos tentar entender de que modo as
personagens presentes em The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore, mas
muito especialmente o protagonista desta histéria, Morris Lessmore, estdo relacionados

com o enredo.

Enquanto personagem central do nicleo dramatico, Morris Lessmore, assume-se

como o protagonista desta histdria.

A primeira das grandes caracteristicas relativas a sua personalidade que nos salta
imediatamente a vista é o facto de ser um amante de livros, o que podemos comprovar
prontamente pelo facto de na cena inicial se encontrar rodeado por livros e por, mais
tarde, no decorrer da narrativa, provar cuidar deles com 0 mesmo carinho e atencgéo

como se de verdadeiros seres humanos se tratassem.

Neste sentido podemos aqui reconhecer um esforgo de adaptacao e adequacgéo da
personagem a propria historia. Se a narrativa trabalha no sentido de prestar uma
homenagem aos livros e ao seu poder, entdo ndo faria qualquer sentido que a

personagem central se tratasse de um individuo completamente desinteressado por eles.
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Como Comparato (1996:123) explica “sdo pressupostas no protagonista
determinadas caracteristicas que geram uma interagdo maxima com a histdria; tém sua

razao de ser em funcdo do drama ou sdo concomitantes”.

Por outro lado, temos aqui uma identificacdo estética de Morris Lessmore com a
personagem que lhe da origem, ou seja, a personagem na qual os realizadores — William
Joyce e Brandon Oldenburg — se basearam para modelar o protagonista desta curta-
metragem: Buster Keaton, ator de filmes comicos. Ao nivel estético, que se concretiza

especialmente no aspeto fisico, Morris Lessmore e Buster Keaton sdo muito parecidos.

O chapéu usado na cabeca, o fato, a gravata ligeiramente descaida, o penteado e
a expressividade facial em tudo idéntica propiciam a identificacdo entre uma

personagem e outra.

No entanto, pese embora esta identificacdo claramente estética com o ator de
comédias, Morris Lessmore tem, no seu intimo, ou seja, nos valores e caracteristicas
psicoldgicas que exala para a narrativa, uma identificacdo clara com Bill Morris, editor
de livros infantis e mentor de William Joyce, um dos realizadores da curta-metragem,

na editora HarperCollins.

Na verdade, quando William Joyce viaja até Nova lorque para visitar Bill
Morris, ja doente, toma a decisdo de homenageé-lo de algum modo. E entdo que surge a
ideia de escrever uma parabola sobre um homem que ama livros e Ihe dedica toda a sua
vida. Metaforicamente Bill Morris é esse homem. Esse amante dos livros, esse magico
que desvendou durante anos, a milhares de criangas, o poder da literatura.

Deste modo, podemos afirmar Morris Lessmore como uma personagem

inspirada, a nivel estético, em Buster Keaton e a nivel psicolégico em Bill Morris.

De realcar que, tratando-se de um filme mudo toda a descri¢do da personagem é
feita de modo indireto. Ou seja, apenas conseguimos perceber que Morris Lessmore é
um amante de livros pelas suas atitudes, comportamentos e emocg0es face a eles. Neste
sentido, a cena inicial em que observamos Morris Lessmore a ler, rodeado de livros e a
cena em que o observamos, tal como um médico, a cuidar meticulosamente de todos os

livros, levam-nos a assumir a importancia que estes desempenham na sua vida.
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Para além do protagonista identificamos ainda as personagens secundarias: 0s
livros que habitam o mundo mégico no qual Morris Lessmore é convidado a entrar.
Esses livros surgem na narrativa com uma personalizagdo bastante propria. Em primeiro
lugar, vale a pena realcar que nem todos assumem a mesma importancia. Neste sentido,
o livro que acompanha Morris Lessmore desde o inicio da historia e o livro que lhe é
enviado pela jovem senhora, que verificamos tratar-se de Humpty Dumpty, assumem

maior relevo que os restantes.

Alias, séo eles que diretamente influem na narrativa em um ou outro sentido. O
livro que é enviado pela senhora atua de modo decisivo ao conduzir Morris Lessmore
até a biblioteca, enquanto o livro de Morris Lessmore € o seu fiel confidente de todos os

sentimentos e emogoes.

A par dos livros temos ainda outra personagem que Se assume como uma
personagem secundaria e que atua de modo determinante no desenvolver da narrativa: a
rapariga que surge do céu puxada por um conjunto de livros. Embora a presenca desta
personagem na narrativa seja de certo modo passageira, uma vez que se mantem em
cena apenas durante alguns segundos, a sua entrada marca uma viragem na historia.
Desta personagem, tal como das restantes, conseguimos apenas deduzir algumas
caracteristicas por via do seu comportamento. Numa fase inicial, o ar sorridente com
que se apresenta e o facto de se encontrar acompanhada por uma série de livros levam-
nos a deduzir a existéncia de uma relacdo de amizade entre ambos. Mais tarde, com o
desenrolar da historia viemos a perceber que, tal como Morris Lessmore, também a
jovem rapariga se encontra de regresso do mundo dos livros ap6s uma experiéncia

magica com estes.

Esta personagem atua assim como catalisador para o desenvolvimento da
historia e abre o circulo de partilha, que percebemos nédo fechar-se, ao enviar a Morris
Lessmore um livro, ou seja, uma historia que vem alterar a sua vida naquele momento.
Mais tarde, também Morris Lessmore dara continuidade a essa partilha ao substituir a

sua presenca entre os livros pela presenca de uma menina.

A menina assume-se também aqui como uma personagem secundaria na medida
em participa da agdo com alguma importancia ao nivel do seu sentido sem se assumir

como protagonista desta. Ou seja, na verdade, esta personagem deixa em aberto a ideia
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de que podera ser a protagonista de uma outra historia que agora se inicia, pautada pelo

regresso de Morris e pela entrada da rapariga no magico mundo dos livros.

Por outro lado, temos um conjunto de outras personagens — como € o caso do
rapaz da bicicleta, das pessoas a quem Morris empresta livros e das vitimas da
tempestade que deambulam perdidas por entre os destrocos — que assumem o papel de
figurantes. Ndo sendo essenciais para o desenvolvimento da acdo assumem-se apenas

como elementos que participam nela de modo a conferir-lhe algum sentido.
f) A banda sonora

Outro elemento de extrema importancia ao longo de toda a curta-metragem é a
sua banda sonora que parece ter sido feita @ medida de cada momento da narrativa
cinematogréfica. Tratando-se de um filme mudo a musica assume na acdo um papel
determinante na medida em que ajuda a contar a historia, por meio das sensacdes que

desenvolve no espectador.

Em primeira instancia podemos comecar imediatamente por realcar o facto de a
banda sonora acompanhar ritmadamente e ao nivel de sentido a acdo. Sendo vejamos, 0s
momentos mais intensos sdo identificados com uma subida da intensidade da mdsica e

0S momentos mais serenos sao pautados por um registo mais suave.

Este registo suave, conotado com os momentos de calmaria, & também descrito
pelo proprio compositor, John Hunter, em entrevista concedida a examiner.com, como o
registo mais emocional do filme que surge com o intuito de fazer passar a ideia de que,
independentemente da situacdo em que nos encontremos, podemos sempre deixar-nos

absorver pela magia dos livros e eles levar-nos-ao para um mundo aparte.

Para além do cariz emocional que o compositor quis imprimir na narrativa, John
Hunter teve ainda, ao nivel da criacdo, de desafiar-se a si proprio. Como explica na
entrevista, em termos musicais, as ordens dos produtores foram bem expressas:
“Queremos Morris Lessmore a trautear ‘Pop Goes the Weasel’ no inicio da curta e

gostavamos que a musica se tornasse a sua identidade ao longo do filme”.

Deste modo, assistimos hoje a um The Fantastic Flying Books of Mr.Morris
Lessmore onde ‘Pop Goes the Weasel’ assume um papel de destaque, sendo recriada ao

longo de todo o filme através das mais diversas técnicas e instrumentos. Como Hunter
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explica: “algumas pessoas irdo aperceber-se disso (...), mas outras ndo”. Repare-se
ainda que as recriagdes surgem sempre intercaladas por sons provenientes da propria
acdo ou até mesmo por momentos de siléncio, como é o caso do corte musical que se

estabelece entre 0 momento pré e durante a tempestade e 0 pos-tempestade.

Esta identificacdo da acdo com a banda sonora vai ainda mais além e contagia
também as personagens, na medida em que cada personagem é de certo modo
identificada com um conjunto de instrumentos. Sendo vejamos, 0s sons do trompete e
do oboé sdo musicalmente a identidade de Humpty Dumpty, um dos livros da acao,

enguanto o piano se torna no instrumento primordial de Morris Lessmore.

Sumariamente, e tendo em conta a andlise realizada, pode assumir-se a banda
sonora como mais uma importante peca do dinamico puzzle construido por William
Joyce e Brandon Oldenburg. Também ela, a par de outros elementos de relevo, se
assume como um claro convite a aventura, ao desbravamento e ao embrenhamento do

espectador na narrativa.

No entanto, e para mostrar que a obra em anéalise vai além dos seus proprios
limites fisicos ndo poderiamos deixar de abordar a sua inter-relacdo com outras obras,

manifestada claramente no discurso estético com que presenteia o espectador.
g) Intertextualidade

Na verdade, a riqueza de The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore é
ndo apenas o resultado de um magnifico trabalho de realizacdo e producdo mas, acima
de tudo, é o simbolo da riqueza cultural e intertextual que esta obra representa para

quem assiste a ela.

Ao relatar o processo de criacdo da obra em questdo, no making off, disponivel
através da aplicacdo, William Joyce faz referéncia a, pelo menos, outras trés obras
cinematograficas: The Wizard of Oz (1939), Singin in the Rain (1952) e The Red Shoes
(1948). Todas estas obras, criadas no seculo XX, assumem um papel fulcral na obra em

analise na medida em que dialogam com esta em determinados momentos.

The Wizard of Oz (1939), dirigido por Victor Fleming e produzido pela Metro-
Goldwin-Mayer, conta-nos, baseado no livro infantil homonimo, a histéria de Dorothy

Gale, que é raptada durante um tornado no Kansas e embarca numa aventura fantastica
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onde se cruza com todo o tipo de seres fantasticos, desde bruxas, a ledes, passando por
espantalhos que falam. Perante esta descri¢do facilmente percebemos que o conflito que
se encontra na base da historia € 0 mesmo: uma tempestade. Tal como Dorothy Gale
também Morris Lessmore parece ser “raptado” para o mundo fantastico dos livros pela
jovem senhora que subitamente se atravessa no seu caminho e lhe propde, através do

envio de um livro, o experienciar de uma aventura.

Alias, se atentarmos, o plano fixo utilizado no inicio do filme The Wizard of Oz
é em tudo muito idéntico ao plano fixo que nos é apresentado no inicio de The Fantastic
Flying Books Of Mr.Morris Lessmore. Repare-se que, em ambos 0s casos, a tempestade
se desenrola perante o olhar do espectador, materializada através dos destrocos que este

Vé serem arrastados pelo ar.

Por outro lado, o plano geral que nos mostra em The Wizard of Oz o rei a dancar
permite-nos uma vez mais uma analogia com The Fantastic Flying Books Of Mr.Morris
Lessmore. Repare-se que o0 modo como o rei e Morris Lessmore dangam é em tudo
muito idéntico. Os movimentos parecem quase repetidos de uma atuacdo a outra. No
entanto, a intertextualidade da obra ndo se esgota aqui. A cena em que Morris
Lessmore, agarrado a um poste de iluminacdo, tenta desesperadamente lutar contra a
faria da tempestade em tudo toca a cena em que Don Lockwood, personagem principal
de Singin in the Rain (1952), danca ao longo da rua, acabando por usar também um
poste de iluminacdo para o efeito. Também o chapéu-de-chuva utilizado pelo
protagonista de Singin in the Rain pode identificar-se com a bengala que acompanha
Morris Lessmore ao longo de todo o seu percurso. Alias, em Ultima instancia podemos
mesmo assumir que a danca de Don Lockwood metaforiza a propria “danga” de Morris

Lessmore que, arrastado pela tempestade, se vé incapaz de lhe oferecer resisténcia.

Ainda em uma outra instancia o texto filmico de The Fantastic Flying Books of
Mr.Morris Lessmore dialoga com as pessoas ou 0S acontecimentos nos quais se
inspirou. Neste sentido, Bill Morris, editor de livros infantis assume-se aqui como uma
das referéncias na criacdo da personagem principal — Morris Lessmore. Repare-se que, a
par da principal caracteristica psicoldgica que coloca os dois em dialogo — ambos sdo
amantes de livros - temos ainda outra particularidade: o0 nome. Morris Lessmore herda o

sobrenome de Bill para o assumir como 0 seu nome proprio.
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No entanto, William Joyce quis ainda prestar um outro tributo, desta feita a
Coleen Salley, professora de literatura infantil na Universidade de Nova Orle&es, dando-
Ihe também uma personagem dentro do filme. Na curta-metragem Coleen é identificada
com a senhora de vestido as bolinhas cor-de-rosa, de cabelo atado em forma de coque.
Pese embora a pouca relevancia que assume na narrativa, esta personagem simboliza, de
acordo com o realizador, o verdadeiro poder dos livros, por “acreditar absolutamente no

s P
poder das historias para mudar vidas™.

Uma vez analisado o contetdo audiovisual, as principais categorias desta
narrativa cinematografica e exploradas as suas intertextualidades com outras obras
torna-se essencial que se abra espaco para que nos aproximemos do produto que abriu

caminho a triade de The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore: a aplicagao.

Ao longo da préxima sec¢do procuraremos fazer uma analise da aplicacdo com
vista a explicacdo dos seus principais elementos constituintes e do modo como esta

recria a historia e, pela primeira vez, lhe da uma “voz”.

> William Joyce, 2012, no Making Off da curta-metragem que acompanha a aplicacdo.
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Analise da aplicacao hipermédia

Uma vez analisada a curta-metragem The Fantastic Flying Books of Mr.Morris
Lessmore nos seus diversos aspetos, abrimos portas ao estudo do segundo elemento da

triade: a aplicagdo homdnima que a sucede.

No entanto, antes de avangar para 0 campo analitico comegaremos por pensar,
com base nos estudos de Sérgio Basbaum (2007), as relagdes entre cinema e hipermédia
sobretudo sob o viés da montagem. Para tal Basbaum parte das ideias de realismo e
pensamento para mostrar de que modo a obra de alguns cineastas, dos quais Godard é o
mais destacado, esta diretamente relacionada com algumas das ideias-chave da

hipermédia.

A primeira relacdo entre cinema e hipermédia é imediatamente realcada usando
como base aquilo que André Bazin (1991) chama de mito do cinema total, ou seja, a
ideia de que o cinema visa uma reproducdo integral da realidade retratada.
Analogamente, Basbaum (2007:127) prop&e-nos para o universo hipermediatico o mito
da hipermédia total, ou seja, uma hipermédia “ainda nao realizada, imaginada, projetada
no tempo, que vem capturando a imaginacao de tedricos e artistas (...) desde o
momento em que as possibilidades das midias digitais comecam a tornar-se mais
concretas e acessiveis”. Na verdade, e de acordo com o autor, se 0 cinema ambiciona o
retrato fiel e integral da realidade a hipermédia visa uma reproducdo integral do

pensamento, de que € exemplo a sua propria estrutura.

Para ilustrar esta relacdo Basbaum (2007:131) propGe-nos um olhar pela obra de
trés cineastas: Eisenstein, Vertov e Godard. No entanto, neste trabalho apenas faremos

referéncia a obra deste ultimo.

Dotada de uma rutura criativa com as principais convencdes do cinema narrativo
a obra de Godard é essencialmente marcada por uma agregagdo complexa de diversos

elementos: sons, textos, ideias, citagcdes, imagens, etc.

Perante a constatacdo de que o filme n&o pode atingir a representagéo integral da
realidade o cineasta opta por agregar nele todo o tipo de relagdes que um determinado

tema lhe sugere, fazendo assim uma montagem que remete a um determinado conceito.
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Na verdade, € também isto que encontramos na hipermédia: uma representacdo

total do pensamento através de ligacGes.

Neste sentido, e sempre colocando cinema e hipermédia em didlogo, podemos
considerar, de acordo com o autor, que a obra de Godard antecipa e realiza o projeto
hipermediatico que vem a realizar-se mais tarde, deixando para tras, contudo, um dos

seus principais elementos: a interatividade.

E precisamente com base neste elemento, que agregado a todos os outros forma
o universo hipermediatico que serve de “casa” a The Fantastic Flying Books of

Mr.Morris Lessmore que partiremos para a analise da aplicacgéo.

Lancada a 31 de maio de 2011, pela Moonboot Studios, a aplicagdo para iPad
The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore, sucedeu a curta-metragem

homénima.

Com a mesma historia como pano de fundo a aplicacéo veio trazer novo folego a
narrativa, acrescentando-lhe sobretudo interatividade. Em poucas palavras podemos
definir esta aplicagdo como um livro interativo que convida as criangas a conhecer a
historia e a interagir com ela, a0 mesmo tempo que disfrutam do prazer méagico da

leitura.

Como diretores, William Joyce e Brandon Oldenburg, procuravam com a
producdo desta aplicacdo encontrar um modo criativo de unir potencialidades com o

objetivo de trazer leitores ao caminho da literatura infantil.

“Sempre procuramos um sitio diferente para contar as nossas historias, algo

diferente dos livros e dos filmes”, clarifica William Joyce no Making Off.

Foi precisamente isso que aconteceu. Focados na tarefa de contar histérias de um
modo inovador, William Joyce e Brandon Oldenburg combinaram uma curta-metragem
animada, uma historia de entretenimento e uma aplicacdo interativa em apenas um

produto.

De maneira a poder compreender de que modo ocorre a transcriacdo da curta-
metragem para a aplicagdo comecaremos por analisar a sua estrutura, a sua forma e o

seu conteudo.
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Estruturalmente a aplicagdo € constituida por 27 ecrds sendo que todos eles
incluem elementos interativos com os quais o leitor pode e deve entrar em contacto ao
longo do processo de leitura. De realgar que a historia conta também com a presenca de
um menu lateral onde o utilizador pode optar a qualquer momento por: regressar ao
menu inicial, ter acesso a um indice de paginas, ouvir a histéria com ou sem mdusica,
com ou sem narrador ou com ou sem texto. Para além desta opgbes o utilizador pode
ainda escolher a lingua em que quer ler o texto, sendo que a narra¢do apenas se encontra

disponivel em inglés.

Ap0s esta breve explicacdo sobre a estrutura basica da aplicacao partiremos para
uma analise mais aprofundada sobre o seu modo de funcionamento. Durante a anélise
adotaremos uma terminologia prépria tendo em conta as especificidades do produto em
andlise. Assim, e considerando que a aplicacdo é o resultado de um trabalho que se
inicia com a producdo da curta-metragem consideraremos desde logo o produto filmico
como estando na base do produto hipermédia que nos propomos a analisar. Deste modo,
consideramos ter havido um aproveitamento de composi¢fes-chave da curta-metragem

para constituir aquilo a que chamaremos de pagina-plano.

Em primeiro lugar convém clarificar por que razdo a chamaremos deste modo.
Tendo em conta que todos os ecras da aplicacdo se iniciam como video, ou seja, se
iniciam com imagem animada retirada estrategicamente da curta-metragem para
integrar o produto hipermédia, faz sentido que consideremos o termo plano, uma vez
que a primeira coisa que nos deparamos é com a imagem filmica que nos oferece uma
série de planos. Por outro lado, existe uma particularidade muito interessante. Ap6s um
primeiro excerto filmico, toda a imagem “congela” para que o leitor possa deter-se no
ecrd o tempo que necessitar e, inclusive, para que lIhe seja concedido o tempo de
exploracdo que necessita para poder interagir criativamente com cada uma das paginas.
Assim, a imagem filmica congela e aquilo que assumiamos como plano apresenta-se
agora como uma péagina estatica, a semelhanca da pagina de qualquer outro livro,
apenas com a particularidade de possuir interatividade. Dai considerarmos adequado o
termo pagina-plano para definir a mistura entre estas duas linguagens que se cruzam

neste produto e muito concretamente no processo hipermédia que a ele é contiguo.

Deste modo podemos considerar, na generalidade, que a maioria das paginas da

aplicacdo funcionam de acordo com 0 seguinte esquema: imagem animada (excerto da
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curta-metragem) + imagem congelada (ilustracdo) + interacdo. Temos porem, excecdes
gque se assumem como paginas em que a ordem € invertida, ou seja, temos uma
alternancia entre imagem congelada (ilustracdo) e imagem animada (excerto da curta-
metragem) ou paginas em que temos apenas imagem animada ou apenas imagem

congelada.

No entanto, em termos gerais € feito sempre um reaproveitamento de um ou
mais planos da curta-metragem que apds apresentarem o essencial de cada momento da
narrativa congelam, tornando-se ilustracdes, e dando ao leitor tempo para descobrir de

gue maneira ird interagir com elas de modo a ativar a pagina seguinte.

A questdo da ativacdo da pagina seguinte funciona também como um apelo ao
desafio, na medida em que o leitor ndo é convidado a abandonar a pagina em que se
encontra enquanto nao interagir com ela de algum modo. Ou seja, s6 apés realizar todas
as interacdes possiveis numa determinada pagina o leitor tem acesso, no canto superior
direito, ao dobrar da péagina, usualmente conhecido como elemento que permite a

passagem ao ecrd que se segue.

Toda a estrutura da aplicacdo € uma estrutura linear uma vez que ndo sdo
propostos “saltos”, propiciados por ligagdes internas nem externas. A aplicagdo segue,
desde o inicio até ao final uma estrutura l6gica e continua que funciona em consonancia
com o desenrolar da historia. Ao entrar na primeira pagina-plano o leitor terd de
percorrer todas as outras para chegar ao final da histéria. Embora seja dotada de uma
série de interacdes esta aplicacdo ndo nos propde que escolhamos, por exemplo, entre
dois caminhos. Ao nivel do percurso ele sera sempre executado de modo linear,
sobrando apenas alguma ndo-linearidade para 0 modo como cada leitor interagira com a
aplicacdo. Em suma, embora a aplicacdo siga o percurso logico e linear da narrativa, o
leitor é dotado na sua experiéncia de leitura de uma dose de ndo linearidade, fruto da
interacdo individual e Unica que desenvolve com o produto. Por exemplo, o leitor A
pode apenas descobrir um elemento para interagir em uma determinada pagina-plano
enquanto o leitor B pode descobrir todos os elementos existentes. Numa primeira leitura
o0 leitor X pode interagir com poucos elementos, o que nédo significa que em leituras
seguintes ndo esteja mais atento a questdo da interacdo e encontre outros elementos.

Neste sentido creio poder afirmar que estamos perante um percurso linear em que a
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interatividade pode trazer alguma ndo linearidade no modo de disfrutar desse mesmo

percurso.

Uma vez fornecidos os dados essenciais para que possamos compreender a
mecanica da aplicacdo partiremos para a sua analise que se dividird em trés campos: por
um lado a andlise visual, por outro a analise textual e por fim a analise interativa. Ou
seja, atuaremos no sentido de discernir a imagem filmica/ilustracdo do contetdo
literario da narrativa de modo a perceber de que maneira se cruzam e ddo origem ao que
nos € apresentado. A analise interativa vird complementar precisamente esta ideia de
fusdo entre as duas linguagens ao longo da narrativa, acrescentando-lhe potencialidades

que a diferenciam criativamente das narrativas filmicas e/ou literarias comuns.

Na verdade, e como teremos oportunidade de perceber, imagem
filmica/ilustracdo e linguagem literdria atuardo ao longo da narrativa de modo
complementar. A imagem filmica fara o seu papel de “mostrar”, a ilustra¢do dotar-nos-a
do tempo necessario para observar (0 que ndao acontece no cinema) e a literatura contar-

nos-a a historia daquilo que vemos.

Iniciaremos entdo com a primeira pagina-plano que a nivel visual nos mostra
uma personagem sentada tranquilamente na sua varanda a disfrutar da leitura de um
livro. Podemos ainda observar, a direita e a esquerda, a rodear a personagem, uma
enorme quantidade de livros dispostos atabalhoadamente pelo patio, local onde se

encontra o individuo que observamos na imagem.

Ao nivel textual a narracdo inicia-se com a apresentacdo da personagem
principal, que, a partir daguele momento, sabemos tratar-se de Morris Lessmore. Nestas
primeiras linhas sdo dadas ao leitor algumas indicacbes ao nivel dos gostos e
personalidade da personagem («Morris Lessmore loved words. He loved stories. He
loved books (...)»), bem como informagdes relativas ao seu estilo de vida e as suas
aspiracdes («His life was a book of his own writing, one orderly page after another. He
would open it every morning and write of his joys and sorrows, of all that he knew and

everything that he hoped»).

Repare-se que, contrariamente a grande maioria das restantes paginas-plano,

existe aqui uma alternéncia entre a imagem estatica/ilustracdo, congelada, e a imagem
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em movimento, neste caso ativada pelo toque do leitor concretizado no ato de interacédo

com a aplicacéo.

Assim, uma vez dada a imagem filmica para que o leitor possa ver a realidade
que o texto, pelo seu conteddo vem complementar, o leitor é confrontado com a

interatividade que tem a sua disposicéo.

Apos alguns segundos, em que a imagem surge sempre congelada, o leitor é
incentivado, por duas setas que momentaneamente e subtilmente surgem no ecrd, a
deslizar os dedos no sentido indicado por estas. Com esta interacdo é dado ao leitor o
primeiro feedback ao seu toque, ou seja, alguns segundos em que a imagem Se anima —

livros voam rapidamente ao longo do ecré para fora de campo.

ApoGs esta primeira interacdo o leitor € convidado, ainda dentro da mesma
pagina-plano, a interagir mais trés vezes de modo a que a sua prépria interacao
contribua para o desenvolvimento da histéria. De cada vez que o leitor toca o ecra é
como se carregasse no botdo “play” e visse a historia desenrolar-se perante o seu olhar.
E, portanto, dele o poder de avancar. Se optar por ficar estatico, sem interagir com nada,
as “portas” que lhe permitirdo a passagem a pagina-plano seguinte permanecerdo

fechadas. A interacdo é a chave que permite abri-las.

A segunda pagina-plano, a que chegamos por meio da interacdo de virar a
pagina — no canto superior direito do ecrd apresenta-nos a nivel visual um cenério
sombrio, onde o céu negro se abate sobre a cidade. O cenario de terror é intensificado
pela imagem que temos dos prédios a abanar. A direita da cena, em escala bastante
reduzida, podemos observar Morris Lessmore e o seu livro, (ambos ja sacudidos para
fora da varanda em que assistimos ao primeiro momento da historia) presos a um poste

de iluminagéo.

Textualmente a narracdo da-nos a primeira indicagdo de que algum conflito se
aproxima («But every story has its upsets»). E entfo descoberto parcialmente o “pano”
gue nos antecipa o inicio do conflito: uma tempestade que assola a cidade e a vida de

Morris Lessmore («One day the sky darkened»).

Nesta cena a atencdo do leitor é desviada para os prédios que abanam, como que
a pedir o seu togue. Ao tocar em cada um dos prédios eles voam. Esta entdo

concretizada a etapa de interacdo proposta por esta pagina-plano.
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Na terceira péagina-plano, toda ela constituida por imagem em movimento,
vemos Morris Lessmore a ser arrastado pelo vento e pela faria da tempestade, agarrado
ao poste de iluminacgdo. Assistimos a corrida da personagem em volta de uma casa que
parece afundar-se na tempestade. Apercebemo-nos ainda que Morris Lessmore corre

desesperadamente na tentativa de apanhar o livro que 0 acompanha.

Ao nivel textual temos a ideia de intensificacdo da tempestade («The winds blew
and blew...») ¢ ao mesmo tempo algum suspense que nos prende ao texto para

sabermos o0 que vai acontecer a seguir.

No que toca a interacdo o leitor é levado, novamente por meio de setas
indicadoras, a tocar no ecrd. Apoés realizar esse ato é dele o poder de girar a casa, no

sentido que bem entender, até que esta se afunde na tempestade e volte a superficie.

A quarta péagina-plano inicia-se, visualmente, com um fade in ao qual se
sucede um movimento vertical na cdmara, como se fossemos convidados desde um
plano superior a perceber o que se passa no plano inferior. Ao sermos colocados, atraves
do olhar da cdmara, no plano terrestre vemos cair no solo dois dos objetos de Morris
Lessmore: a bengala e o livro. Juntamente com estes objetos cai, a pique, a casa que na

cena anterior parecia afundar-se na tempestade. Ouve-se bater a porta.

Ao ouvir bater a porta o leitor € incitado, por meio dos seus sentidos e da sua

espontaneidade, a tocar na porta: abrindo-a com o seu gesto de interacdo.

Ao abrir-se a porta, Morris Lessmore, descomposto, cai desamparado no solo. A
expressdo do seu rosto mostra-nos exaustdo e impoténcia. Diante de si estd o livro que o
acompanha desde o inicio da historia. O restante cenadrio € composto por casas
completamente reviradas pela tempestade. Papéis no chdo e destrocos sdo as marcas da
devastiddo causada pela tempestade. Realce-se que todo o cenario é apresentado a preto

e branco, exceto a figura de Morris Lessmore que surge com cor.

No que toca ao texto, este vem, nesta pagina-plano, apenas confirmar o cenario
de desolo, dando-nos a indicacdo de que tudo esta irremediavelmente perdido, fora da

sua ordem natural. («...till everything Morris knew was scattered»).

A quinta péagina-plano, inicia-se, visualmente, com um plano de detalhe do

livro que acompanha Morris Lessmore. Vemos que todas as palavras que o habitam
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voaram, como se de destrogos da tempestade se tratassem. Perante 0 nosso olhar abre-se

agora um livro vazio. Realce-se o facto de o cenario se manter a preto e branco.

Ao nivel textual pretende acentuar-se a ideia de que tudo se perdeu,
intensificando-a, utilizando para isso o exemplo do livro que acompanha Morris

Lessmore, também ele vazio de palavras e de sentido. («Even the words of his book).

Apds uma sequéncia de imagem em movimento e de um posterior congelamento
da-se entdo tempo ao leitor para que este possa disfrutar da imagem, agora congelada e
transformada em ilustracdo, e possa descobrir com que elementos deve interagir. Nesta
pagina-plano ndo é dada qualquer indicacdo acerca dos elementos a interagir, no
entanto, incomodado pelo vazio, o leitor €, muito provavelmente, tentado a tocar no
livro. E entdo que comprova que, através do seu toque, pode escrever, desenhar ou
rabiscar nele o que entender. Com um pequeno mas importantissimo detalhe para a
coeréncia e desenvolvimento da narrativa: tudo aquilo que leitor escrever no livro

desaparecera, como que levado pelo vento.

O leitor € entdo apresentando a sexta pagina-plano, que comegca com imagem
animada para posteriormente congelar. Nesta pagina o leitor assiste uma vez mais a um
cenario desolador, composto por destrocos da tempestade (papéis perdidos no chéo e
uma vedacdo completamente destruida). Morris Lessmore parece divagar, de cabeca
erguida, acompanhado pela sua bengala e pelo livro, por um caminho que se estende

para fora de plano.

A nivel textual é adicionada a ideia de que a personagem se encontra perdida
(«He didn"t know what to do or which way to go») e comeca entdo a vaguear, COmo se

procurasse algo («So began to wander. And wander).

E precisamente nesta procura que se pede que o leitor seja interativo, que toque
no ecra no sentido de descobrir algo. Ao tocar-lhe facilmente perceberd, tanto pelo som,
como pela comprovacdo visual que o seu toque surtird algum efeito. O efeito, neste
caso, ¢ materializado pela alteracdo da cor do céu — de preto e branco passa a ser
apresentado a cores- voltando posteriormente a cor apresentada inicialmente. Este efeito

atua como uma metéfora de desbravamento do caminho que Morris pretende encontrar.

Surge entdo a sétima pagina-plano que, através da imagem em movimento,

filma, em angulo picado, a personagem de Morris Lessmore. No solo vemos surgir uma
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sombra. E nesse momento que Morris Lessmore, que até ali caminhava com os olhos
postos no solo, eleva a cabeca para o céu. Em cena entra, pela direita, uma senhora que
é puxada por um conjunto de livros. Os livros sdo coloridos e a senhora traz no rosto um
sorriso, que nos aparenta uma imagem de serenidade, a confrontar com a imagem de

devastacdo que se vive no solo.

O texto, por sua vez, vem aqui dar informacBes fundamentais que
complementam a imagem e d&o, de algum modo, explicagdo, aos acontecimentos
testemunhados. Neste sentido, é-nos dada pelo texto a indicacdo de que ha uma
mudanca («Then a happy bit of happenstance came his way») que obriga a um cambio
na atitude da personagem principal («Rather than looking down, as had become his
habit, Morris Lessmore looked up»). Somos entdo apresentados a personagem
secundaria desta histéria: uma mulher que, vinda do céu, é puxada por um conjunto de
livros voadores («Drifting though the sky above him, Morris saw a lovely lady. She was

being pulled along by a festive squadron of flying books»).

Com o congelamento da imagem o leitor é desafiado a observar melhor essa
mulher que, ao centro da pagina, e com um ar sorridente parece instigar nele uma certa
curiosidade relativamente aos livros que a acompanham. Ao tocar nos livros o leitor

anima-0s — as suas paginas agitam-se, como que num ritual de cumprimento.
Esgotada a interacdo avangamos entdo para a proxima pagina-plano: a oitava.

Nela assiste-se a um cenario onde a ordem parece restabelecida. Todos os
elementos aparentam calma e sintonia (a vedagdo encontra-se intacta, tal como as
arvores, e nao temos sinais de destrocos no solo). Morris Lessmore surge numa fase
inicial ainda com os olhos fixos no céu. Numa segunda fase a sua atencao dirige-se para
o livro que tem nas maos, ficando a olha-lo fixamente por momentos antes de atira-lo ao
ar e vé-lo, com desolo, cair desamparado no chdo. Por esta altura todo o restante cenario

nos é apresentado a cores, exceto a figura de Morris Lessmore.

Ao nivel textual temos uma concretizacdo da interrogacdo que surge na cabeca
do protagonista ao observar a mulher («Morris wondered if his book could fly») e da
posterior constatacdo de que o livro, contrariamente aos observados no céu, ndo poderia

voar («But it couldn’t. It would only fall to the ground with a depressing thud»).
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No que diz respeito ao momento de interacdo o leitor tem, nesta cena, um subtil
detalhe que Ihe permite saber com que elemento deve interagir. A figura de Morris
Lessmore, que como j& dissemos € apresentada a preto e branco, pisca de modo muito
suave, como que a pedir para ser tocada. Ao tocar em Morris o leitor anima a figura e a
imagem e vé, como referido na analise visual, o protagonista a lancar o seu livro ao ar e

a vé-lo cair, com algum desolo, no chéo.

Ao virar a pagina e acionar consequentemente a seguinte, o leitor depara-se com um
plano geral da senhora que, apds libertar um livro na direcdo de Morris Lessmore é
puxada pelo conjunto de livros e subindo, pela esquerda, sai de cena. O livro desce
entdo para o plano inferior (terrestre) e pousa sobre a vedacdo, ficando aberto ao olhar

de espanto e curiosidade da personagem principal.

No momento em que o livro pousa sobre a vedacdo da-se entdo o congelamento

da imagem.

Uma vez mais o texto é precioso ao nivel interpretativo, pois da-nos indicacdo
do pensamento da personagem secundaria, a mulher, e da sua ac¢ao: o envio da histéria
(materializada no livro) para Morris Lessmore («The flying lady could tell Morris just
needed a good story, so she sent him her favorite»). Para além desta informacéo o texto
acaba por explicar o excerto filmico em que o livro pousa na vedacao perante o olhar de
Morris. Pela descrigdo percebemos que este primeiro encontro entre os dois se trata
afinal de um convite, convite esse que se inicia com o pedido feito a Morris Lessmore

por parte do livro («The book was an amiable fellow and urged Morris to follow himy).

Ao nivel interativo voltamos a ter um subtil destaque sobre as personagens que
brilham intermitentemente de modo a captar a atencdo do leitor. Alias, veremos que ao
longo de toda a aplicacdo esta estratégia € utilizada por diversas vezes sobretudo com o
objetivo de orientar o leitor no momento de interacdo, evitando que este tenha a

tendéncia de tocar em tudo para perceber de onde pode obter feedback.

Deste modo, e com o subtil destaque dado a figura de Morris Lessmore e ao
livro estes afirmam-se como os elementos interativos da cena. Ao tocar na personagem
principal o leitor vé-la-a4 animar-se fazendo imediatamente um gesto de cumprimento,

percebido pelo erguer da méo direita em direcdo a segunda personagem em cena.
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Por sua vez, ao tocar no livro o leitor tem a oportunidade de o conhecer pela
primeira vez. Através de um movimento rotativo o livro altera a sua posicao face ao
leitor, como se se estivesse a apresentar. O leitor pode, através de uma posicédo frontal,
olhar para o seu interior. Terminada a apresentacdo, o livro volta a sua posicao inicial,

ou seja, de frente para Morris Lessmore e de costas para o leitor.

Ao passar para a décima pagina-plano somos introduzidos pela imagem em
movimento que nos mostra Morris Lessmore a caminhar na direcdo de um edificio que
se encontra rodeado de livros. Esta cena inicia-se com um movimento de aproximacgéo
da cdmara que nos da um plano geral do local que, pelas suas caracteristicas, e pelos
livros que o circundam, imediatamente identificamos como tratando-se de uma

biblioteca.

Alias, com o congelamento da imagem, que nos oferece mais tempo para a sua
visualizagdo, apercebemo-nos que esculpida na porta do edificio se encontra a figura de
um mocho. Esta figura opera na mente do leitor uma relagdo imediata com a sabedoria,

uma vez que o mocho &, desde ha muito, considerado um simbolo desta.

Ao nivel textual temos apenas uma referéncia ao local para onde Morris
Lessmore é conduzido pelo livro («The book led him to an extraordinary building where
many books apparently “nested”»), sem que esta informacdo acrescente muito mais a

informac&o que nos é fornecida pelo excerto filmico.

Repare-se que temos aqui uma analogia entre o contetdo do texto e a imagem
filmica. Se atentarmos nesta Gltima, mesmo depois do congelamento, apercebemo-nos
que os livros continuam em movimento, abrindo-se e fechando-se, fornecendo-nos uma
relacdo com passaros que batem as suas asas ao sabor do vento. O préprio texto
estabelece essa relacdo («(...)where many books apparently “nested”») ao,

conotativamente, identificar a biblioteca com um ninho.

Do ponto de vista interativo estamos perante uma cena onde o leitor sente
necessidade de explorar o cenario. No entanto, o facto de, como ja referimos, toda a
imagem se encontrar congelada e os livros continuarem em movimento pode dar-nos

uma importante pista a este nivel.

Sendo o Unico elemento animado da cena o leitor terd tendéncia a tocar-lhe. Ao

fazé-lo, eis que se abre um novo desafio. Ao tocar no livro é-lhe dada dele uma verséo
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ampliada, como se por momentos o leitor o tivesse mais proximo da vista. Este pode
entdo arrasta-lo para qualquer ponto da cena. No entanto, se atentar ao contetdo do
texto, percebera para onde deve levar cada livro: para o interior da biblioteca, local onde

estes se encontram aparentemente “aninhados”.

Ap0s colocar todos os livros dentro da biblioteca, o leitor tem passaporte de

entrada para a pagina seguinte.

Na décima primeira pagina-plano vislumbramos Morris Lessmore no
momento da sua entrada no edificio. Segurando o chapéu entre as méaos, Morris
Lessmore mantem uma expressdo de admiracdo perante o cenario que se abre diante do
seu olhar. Na biblioteca, de aspeto antigo mas cuidado, vemos uma imensidao de livros

e outros instrumentos do conhecimento (globos, estatuas).

Como ja foi referido na analise cinematografica esta cena é de crucial
importancia porque se identifica com 0 momento em que a vida de Morris Lessmore
ganha um novo folego. Repare-se que a sua prépria figura passa a ser novamente
representada a cores, o que ndo acontecia desde a fase inicial da narrativa.

Ao nivel textual temos o complemento da informacdo que nos € dada pela
imagem filmica e que nos explica o sentimento de desafio e convite a aventura sentido
pela personagem principal no momento de entrada na biblioteca («Walking slowly
inside he discovered the most mysterious and inviting room he had ever seen. It was
filled with the fluttering of countless pages, and Morris thought he could hear the faint
chatter of a thousand different stories, as if each book was whispering an invitation to

adventure»).

No caso particular desta pagina o conteldo do texto esta especialmente
relacionado com o poder da interagdo. Ora, se 0 texto nos diz que Morris sentiu que
poderia ouvir pequenos sussurros de milhares de historias diferentes e se 0s proprios
livros, apresentados no plano inferior da pagina, surgem em destaque pela intermiténcia
brilhante que apresentam, é evidente que o leitor se sentira tentado a tocar-lhe. Ao fazé-
lo obterd o feedback esperado que acaba por complementar a narrativa e dar-lhe
seguimento. Ao tocar em cada livro o leitor ouvird excertos da obra em questdo,
podendo no total interagir com os onze livros em cena e ter acesso a “voz” de cada um

deles.
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Na péagina seguinte, que abre com um grande plano do livro enviado pela
senhora a Morris Lessmore, o livro danca alegremente sobre as teclas do piano. Ao ver
Morris Lessmore este voa docemente para o seu brago esquerdo, sendo observado pela

personagem principal com alguma curiosidade.

No que toca ao plano textual, esta pagina revela-se muito interessante porque faz
a supressdo de um momento da narrativa filmica. Enquanto na narrativa assistimos a
cena em que Morris Lessmore danca alegremente com os livros, na aplicagéo a imagem
dessa danca é substituida pela ideia de que a sala, por algum motivo, ganhou vida

(«Morris began to read aloud. The room rustled to life»).

Por sua vez, no plano interativo o leitor volta a ter um subtil destaque sobre o
piano. Ao tocar-lhe abre-se perante o seu olhar o teclado do instrumento. De realcar que
esta interacdo ndo proporciona somente feedback mas é também um momento de
aprendizagem, na medida em que as teclas do piano onde o leitor deve tocar surgem
destacadas pela cor vermelha. Ao seguir a sequéncia indicada o leitor aperceber-se-a de
que esta a tocar a musica que serve de banda sonora a toda a narrativa: ‘Pop Goes the
Weasel’. Para além disso, o leitor tem ainda acesso, por via desta interagao, a pauta da
musica onde surge destacada a nota que esta a ser tocada no momento. Todos estes
elementos se afirmam como elementos educativos que proporcionam um momento de

contacto com o universo musical.

A décima terceira pagina-plano inicia-se com um grande plano da taca de
cereais que, observamos, vai ficando cheia aos poucos. Ao passar para o plano de
conjunto percebemos imediatamente que Morris Lessmore segura uma caixa de cereais

e os distribui equitativamente pelos livros.

Repare-se que, a este nivel, a imagem serve de complemento ao texto
precisamente de modo a atestar a sua veracidade. Se o texto nos refere que a vida de
Morris entre os livros comegou («So his life among the books began»), a imagem da-
nos a prova disso mesmo, ao oferecer-nos um ato de rotina diaria: a preparacdo do

pequeno-almocgo.

No que ao nivel interativo diz respeito temos um subtil destaque sobre as tacas

de cereais. Ao tocar em qualquer uma delas o leitor tem acesso ao interior da taca, sendo
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que em volta dos seus limites se encontra o abecedario e alguns dos principais sinais de

pontuacé&o.

Esta interagdo atua também no campo educativo uma vez que proporciona um
momento em que o leitor pode “brincar” com as letras de modo a formar palavras ou até
mesmo frases. Uma vez terminado o processo de criacdo, o leitor tem a oportunidade de

fotografar o resultado final ou, se assim desejar, apagar todo o contetdo.

A pagina seguinte, a décima quarta pagina-plano, difere da maioria das outras
paginas do livro uma vez que ndo tem qualquer tipo de animacdo. Apresentando-se ao
leitor como uma imagem congelada, ou seja, uma ilustracdo, a pagina da-nos um plano
de conjunto de Morris Lessmore na biblioteca, junto dos seus companheiros de sempre
— 0s livros. Nas méos, Morris segura um livro enquanto € olhado por todos os outros

que o rodeiam.

Textualmente é-nos dada informacédo adicional sobre 0 modo como viviam o0s
livros e de como Morris tentava, infrutiferamente, colocar alguma ordem nas suas vidas

(«Morris tried to keep the books in some order, but they always mixed themselves up»).

Metaforicamente esta mistura de que se fala no texto pode simbolizar a mistura
entre as alegrias e as tristezas que experienciamos ao longo das nossas vidas («The
tragedies needed to be cheered up and would visit with the comedies. The
Encyclopedias, weary of facts would relax with the comic books and fictions. All in all,

it was an agreeable jumble).

Do prisma interativo o leitor é levado a entrar em contacto com os livros,
destacados pela intermiténcia brilhante. Essa interacdo permitir-lhe-4 que, em linha
direta com cada um deles, o leitor tenha acesso a uma palavra. Ou seja, ao tocar em cada

livro o leitor ouvira uma palavra diferente.

A décima quinta péagina-plano da-nos um plano médio onde vislumbramos

Morris Lessmore que, tal como um médico, ausculta os livros e cuida deles.

Nesta cena a informacdo dada pelo texto tem um papel fundamental no
esclarecimento da metafora visual que nos é apresentada - a identificacdo de todo o
cenario com o universo médico («Morris cared for the books, gently fixing those with

fragile bindings and unfolding the dog-eared pages of others»).
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No que diz respeito a interacdo o leitor tem em cena dois elementos destacados:

o livro que Morris ausculta e um outro livro que é aqui conotado com um ventilador.

Ao tocar neste Gltimo o leitor tem acesso a uma interagdo simples que reproduz a
funcdo de um ventilador em acéo- a de fornecer oxigénio ao “doente”, neste caso, ao
livro que Morris tem nas méaos. Se, por sua vez, o leitor decidir tocar no outro livro, este
abre as suas paginas rasgadas, 0 que se apresenta como um desafio que apenas podera
ser completado pela astdcia do leitor que, em forma de puzzle, voltard a reconstruir a

degradada pagina do livro.

Como prémio pela ajuda dada a Morris Lessmore o leitor ouvird um som que
estard de algum modo relacionado com a cena reconstruida. Este som atua

simbolicamente no sentido de nos mostrar o regresso a vida por parte do livro.

Ao entrar na décima sexta pagina-plano o leitor tem acesso a uma organizagao
da pagina que em tudo difere da apresentada até ali. Se até aguele momento o leitor
tinha sido sempre confrontado com uma divisdo da pégina entre a imagem
filmica/ilustragdo e o excerto do texto, nesta péagina os dois elementos encontram-se

fundidos.

A cena mostra-nos Morris Lessmore a caminhar sobre uma frase que vai
deslizando sobre o ecra até a queda do protagonista que se vé envolto numa espiral de
frases e palavras a uma velocidade estonteante. Essa frase sobre a qual Morris caminha
é precisamente o excerto do texto que, em cenas anteriores, surge no plano inferior da

pagina.

Metaforicamente esta animacéo pretende mostrar-nos que Morris se dedicava de

tal modo aos livros que acabava por ficar, irremediavelmente, “preso” neles e a eles.

O texto surge precisamente para nos dar conta desta realidade através da
referéncia aos momentos em que Morris Lessmore parecia, através do processo de
leitura, imergir profundamente nas historias que lia («<Sometimes Morris would become

lost in a book and scarcely emerge for days»).

Esta pagina afirma-se, também ao nivel da interagdo, como diferente das
restantes. Ao inves de interagir com um elemento da narrativa o leitor vé-se “obrigado”,

para ter acesso a informagdo textual, a interagir com o proprio texto que, numa fase
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inicial, se encontra suprimido, sendo desvendado a medida que o dedo do leitor desliza

sobre ele, fazendo com que este “corra” sobre o ecra.

A décima sétima pégina-plano inicia-se com um excerto da curta e congela,
evoluindo para um plano de conjunto em que podemos observar Morris Lessmore que,
do lado de dentro de uma casa, recebe os seus leitores e lhes empresta livros que,

simbolicamente, os transformam.

Esta transformacdo é passivel de ser percebida sobretudo por meio da metafora
visual proporcionada pela interacdo. Apos o congelamento da imagem o leitor tem, para
além de Morris Lessmore, trés personagens em cena. Sobre a cabeca de cada uma
dessas personagens surgem quatros obras literarias: A Christmas Carol, de Charles
Dickens; Treasure Island, de Robert Louis Stevenson; Frankenstein, de Mary Shelley e

Alice in Wonderland de Lewis Carroll.

Ao arrastar cada uma das obras para cima das personagens o leitor vera que estas

ganham vida, encarnando uma das personagens da obra em quest&o.

Esta interacdo vem precisamente acentuar o poder transformador dos livros que
faz com que, uma vez dentro deles, o leitor os viva de tal como se vestisse “a pele” das

suas personagens.

Repare-se ainda que, em relacdo com a curta-metragem, esta pagina da aplicacdo
vem de certo modo substituir a cena em que Morris Lessmore, envolvido na leitura,
representa, por meio de expressdes, diversos sentimentos proporcionados por cada um

das narrativas que experimenta.

No que diz respeito ao conteldo do texto, este vem acrescentar informacédo a
narrativa, pois da-nos indicacdo de uma caracteristica de Morris Lessmore: a sua
vontade de partilhar com os outros («And Morris would always share the books with
others»). Para além disso, o texto oferece-nos ainda detalhes sobre o empréstimo dos
livros («Sometimes it was a favorite which everyone loved, and other times he found a
lonely little volume whose tale was seldom shared») e sobre a visdo de Morris
Lessmore relativamente ao valor de cada historia («“Everyone’s story matters”,

concluded Morris Lessmore, and the books agreed with him»).
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A décima oitava péagina-plano inicia-se com imagem em movimento que
acompanha através de um plano geral e de um posterior plano de conjunto o voo dos
livros que entram em cena pela direita desviando o nosso olhar para a estante, local

onde se aninham lado a lado.

O texto, por sua vez, complementa a informacdo concedida pela imagem na
medida em que nos da conta da rotina noturna dos livros que, ap6s cumprida a sua
missdo, descansam. A titulo de exemplo é feita alusdo ao dicionario que, ap6s cumprida
a sua missdo, descansa na sua Ultima letra que, curiosamente, coincide com o0 som
realizado pelos humanos ao ressonar («At night, after everyone had settled down to their
proper place on the shelves and all the stories that needed telling had been told, the great
big dictionary would get in the last word. ZZZZ27Z77777>).

A interacdo proposta tem assim uma relacdo intrinseca com o contetdo do texto.
Ao surgirem destacados através da intermiténcia, os livros convidam a ser tocados,

toque esse que desvenda ao leitor o tipo de ressono de cada um deles.

No que diz respeito a décima nona pagina-plano, esta apresenta-se como uma
pagina sem animacdo. A ilustracdo mostra-nos um plano geral que engloba Morris
Lessmore. O protagonista encontra-se sentado sobre um grande livro, suportado por
uma pilha de livros, e tem nas méos o seu livro, que o acompanha desde o inicio da
histéria. Como pano de fundo, temos a noite que se estende para além da janela da

biblioteca.

A nivel textual temos um acréscimo de informacdo a imagem uma vez que 0
texto nos permite perceber qual a acdo que esta a ser realizada pelo protagonista e qual o
seu simbolismo para o posterior desenrolar da narrativa («It was then that Morris
Lessmore would once again write in his own book. He wrote of his joys and sorrows, of

all that he knew and everything that he hoped»).

No plano da interacéo o leitor tende a tocar no cenario que se estende para la da
janela, e que surge uma vez mais destacado pela intermiténcia. Ao fazé-lo vera que o
dia e a noite se sucedem incessantemente. Esta sucess@o das fases do dia pretende, de

um modo metaforico, simbolizar a passagem do tempo.

Essa passagem volta a ser reforgada na vigésima pagina-plano onde um plano

geral, sem animag&o, nos mostra Morris Lessmore a repousar encostado a uma arvore
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com o seu livro na méo. Parte do cenario € ocupado pela biblioteca que, a direita, se

afirma como um edificio imponente.

No entanto, nesta pagina é o texto que desempenha um papel fundamental ao
nivel do desenvolvimento da historia uma vez que é ele que nos da conta da realidade da

passagem frenética do tempo («The days passed. So did the months. And then years»).

Porém, se o texto nos fala desta passagem é preciso que ela seja de algum modo
ilustrada. E precisamente essa a funcdo da interacdo nesta pagina. Sem que nenhum
elemento permita ao leitor saber com o0 que deve interagir este sera provavelmente
tentado a tocar no centro do ecrd ou em um das suas extremidades. Ao fazé-lo vera que
0 cenéario se altera perante o seu olhar. As esta¢cdes do ano sucedem-se a cada toque

reforcando a ideia de passagem do tempo explicitada pelo texto.

A0 avancar para a pagina seguinte, a vigésima primeira pagina-plano, somos
conduzidos a um plano de conjunto onde vislumbramos, a esquerda, Morris Lessmore,
que, visivelmente mais velho (o cabelo é agora branco, as médos apresentam manchas, a
expressdo esta mais enrugada), se faz acompanhar do seu livro e, a direita, dois outros

livros.

No que diz respeito ao plano textual podemos considerar que o texto serve de
complemento a imagem na medida em que a explica. Se na imagem assistimos a um
Morris Lessmore mais envelhecido e abatido, esta situacdo é€-nos confirmada pelo texto
(«And Morris Lessmore changed. He became stooped and crinkly»). Por outro lado, se
a imagem nos mostra os livros exatamente do mesmo modo como tinham sido
representados até ali, sem alteracdo alguma perante a passagem do tempo, o texto, uma
vez mais, encarrega-se de nos provar isso mesmo («But the books never changed, their
stories stayed the same»). Por outro lado, o texto presta ainda uma outra informagéo
bastante relevante: o facto de os livros retribuirem na velhice de Morris os cuidados e
atencdes que este lhes prestou durante a sua juventude («His old friends took care of

him the way he had once cared for them, and they read themselves to him each night»).

No campo da interagdo surge destacado, pela intermiténcia, o livro que se
encontra em posicdo frontal ao leitor. Ao tocar nesse livro o leitor vé que este

subitamente se anima dando-nos a sua propria historia: a historia de Humpty Dumpty.
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Ao virar a pagina o leitor tem acesso a vigésima segunda pagina-plano, uma

das péginas que tem um papel decisivo no inicio do desfecho da historia.

Esta pagina inicia-se entdo com imagem animada num plano geral onde
podemos ver Morris Lessmore e, a sua esquerda, o livro que lhe fora enviado pela
senhora. Na imagem, que nos mostra o protagonista a fechar o livro que 0 acompanha
desde o inicio da historia, € percetivel detetar, pela expressdo do rosto, a nostalgia
sentida por Morris Lessmore. Também o livro que se encontra & sua esquerda e que
identificamos tratar-se de Humpty Dumpty mostra um rosto de tristeza, dando-nos a

indicacdo de que algo esta a acontecer.

Essa sensacdo é imediatamente confirmada pela informacdo do texto que nos
fornece a indicacdo da decisdo de Morris perante a chegada a Gltima pagina do seu livro
(«Then one day he came to the last page in his book. He looked up and said with a
bittersweet sigh, “I guess it’s time for me to move on”»). Deste modo ha aqui uma
relagdo extremamente bem concretizada entre a imagem e o texto. Enquanto a imagem
nos mostra o fecho simbdlico do livro, o texto concretiza essa acdo materializando-a na

ideia de partida de Morris Lessmore.

Ao nivel interativo o leitor €, uma vez mais, chamado a tocar na figura de Morris
Lessmore. Ao tocar-lhe é como se estivesse a abrir portas ao seu pensamento, pois 0
leitor tem acesso a um conjunto de imagens, relacionadas com todo o percurso de
Morris até ali, que percebe povoarem a mente da personagem. Esta interacdo funciona

como uma espécie de flashback antes da partida.

Na vigésima terceira pagina-plano temos acesso a uma cena que em tudo se
assemelha a cena da chegada de Morris Lessmore a biblioteca. Porém, esta € agora
identificada com o momento da sua partida. A esquerda da cena vemos Morris
Lessmore que retira 0 seu chapéu em sinal de respeito e gratiddo para com os livros.
Debaixo do brago, Morris leva o seu livro e transporta ainda a bengala, os dois

elementos que trouxe até a biblioteca no dia da sua chegada.

No plano textual é-nos dada importante informacao adicional, sobretudo no que
diz respeito aos sentimentos dos livros face a partida de Morris Lessmore («The books
were sorry, but they understood») e dos proprios sentimentos da personagem («“I'1l

carry all in here”, he said and pointed to his heart»).
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No campo da interacdo o leitor tende a interagir com os livros sendo que, quando
o faz, desperta-os numa corrida rumo a figura de Morris Lessmore, rodeando-o por

completo num percurso circular.

Na pagina-plano seguinte, a vigésima quarta, o leitor é trazido, através de um
grande plano de Morris Lessmore, para dentro do circulo de livros. Esse circulo acaba
por transformar a aparéncia da personagem que, rejuvenescida, volta a ter a mesma

aparéncia que tinha no dia em que chegou a biblioteca.

Como que num ato regenerador temos Morris Lessmore a ser transportado para
fora da biblioteca, puxado por um conjunto de livros. Para tras, Morris Lessmore deixa

o seu livro.

Neste caso, 0 texto acaba por servir de legenda a imagem proporcionando uma
analepse que imediatamente nos vem a memdria: a identificacdo com a cena em que a
senhora é puxada pelo conjunto de livros («The books waved their pages, and Morris
Lessmore flew away. And as he flew, he changed back to the way he’d been that long
ago day when they’d all first met»).

Do prisma interativo esta pagina oferece ao leitor a oportunidade de tocar no
livro que Morris transporta nas maos e que sabemos tratar-se de vital importancia para a
histéria, uma vez que € o livro que acompanha o protagonista desde o primeiro
momento. Ao tocar no livro o leitor anima a personagem gue, num gesto suave, o liberta

de regresso ao plano inferior.

A vigésima quinta pagina-plano inicia-se, visualmente, com um movimento
descendente da camara, por forma a acompanhar a chegada do livro de Morris Lessmore

a biblioteca. O livro, num movimento descendente, pousa sobre 0s outros livros.

Aqui o texto da-nos uma informacdo mais pormenorizada sobre a perce¢do dos
livros de que Morris deixara algo importante para trds («Then they noticed that Morris
Lessmore had left something behind. “It’s his book™, said his oldest friend. Inside was
Morris’story — all of his joys and sorrows, all that he knew and everything that he
hoped»).

No que diz respeito a interacdo ela €, nesta pagina, algo reduzida, uma vez que

se limita ao toque sobre o livro e ao vislumbrar das suas paginas a passar. Porém, ao
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avancar para a pagina-plano seguinte, a penultima da historia, abre-se um pouco do

pano sobre o seu final.

Num plano geral assistimos a entrada de uma menina pela porta da biblioteca. A
cobrir-nos a visdo global dessa menina temos o livro deixado por Morris Lessmore que

parece observar a sua entrada pela porta principal.

O livro, destacado pela intermiténcia, pede entdo o toque do leitor que,
interactivamente, lhe tocara por forma a dar continuacdo ao momento do desfecho. Ao
tocar no livro o leitor vé-lo-a voar para o braco da menina que, quando tocada por este,

parece ganhar vida - de preto e branco passa a ser representada a cores.

Vemos ainda, na parte final da cena, a menina a caminhar para fora da
biblioteca, sentando-se nas escadas da entrada, tendo o livro de Morris Lessmore como

companhia.

Todavia, é o plano textual que nos permite dar uma forma ao desfecho da
historia pois introduz-nos inicialmente ao suspense («Then the books heard a small,
expectant sound»), levando-nos em seguida a uma situagdo de desenlace («Then
something fantastic happened. Morris Lessmore’s book flew up to her and opened its

pages»).

Por fim, na ultima pégina-plano é feito um grande plano do livro de Morris
Lessmore e €-nos mostrado, como se 0 vissemos com 0s proprios olhos da personagem,

0 conteldo das suas paginas.

Enquanto a imagem nos mostra o conteudo do livro, onde encontramos 0s
momentos chave da histéria de Morris Lessmore, o texto deixa descoberto o desenlace
da histéria («The girl began to read») que é acentuado pela estrutura circular da mesma
(«And so our story ends as it began. With the opening of a book»). Ou seja, no fundo, a
historia acaba como comeca, com a abertura de um livro. Desta feita a abertura do livro
de Morris Lessmore que, com a sua historia se despede da experiéncia de vivéncia entre

os livros e abre portas a uma nova hospede desta aventura.

No campo da interacdo esta esta limitada ao passar das paginas do livro, através
do toque, que permitem ao leitor aperceber-se dos momentos chave descritos por Morris

durante a sua estadia no mundo dos livros.
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A aplicacao como elemento dos novos
media

Uma vez analisada a aplicacdo abrimos espaco para que se possa estabelecer
uma ponte entre ela e os principios dos novos media, identificados por Manovich, e
explicitados ao longo da terceira se¢do da primeira parte da dissertacao.

S&o eles que nos permitirdo a identificagdo desta obra como elementos dos

novos media.

Neste sentido, podemos comecar por afirmar que todos 0s principios
identificados por Manovich sdo identificaveis na obra hipermediatica em estudo. Ora,
tratando-se de uma obra concebida por meios informaticos uma das grandes
propriedades deste produto € ser formado por codigo binario, 0 que o encaixa no

primeiro principio, o da representacdo numeérica.

Por outro lado, e como obra hipermediatica, The Fantastic Flying Books of
Mr.Morris Lessmore, reline um conjunto de fragmentos, neste caso fragmentos textuais,
imagens, sons, graficos, animac@es, que se agregam na obra e a constituem na sua
unicidade. Contudo, e de acordo com o que € proposto por Manovich através do
segundo principio dos novos media estes fragmentos valem por si, independentemente
do grande conjunto a que pertencem. Esta modularidade pode ser facilmente
comprovada através das atualizacGes que a aplicacdo vai sofrendo, na medida em que
nessas atualizacdes apenas alguns fragmentos sdao modificados, ou melhorados, sem que

com isso se altere todo o produto.

Esta questdo leva-nos rumo ao quarto principio, variabilidade, que ¢
perfeitamente justificado neste caso uma vez que a aplicacdo, desde 0 momento do seu
langcamento, tem sido alvo de atualizagdes, disponiveis através do iTunes, que de algum

modo a véo reformulando e criando diversas versdes do mesmo produto.

Por ultimo, também o quinto principio, a transcodificacdo, encontra em The
Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore um exemplo da sua utilizagdo.
Inicialmente concebida em papel, a historia que esta na base da obra foi, com o
surgimento do iPad, traduzida para o meio informéatico. Contudo, na aplicacédo

coexistem elementos tradicionais (por exemplo o passar das paginas, como se de um
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livro comum se tratasse) e elementos tipicos da cultura computacional (como € o caso
da interatividade proporcionada ao utilizador ao tocar em cada um dos elementos da

narrativa).
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The Fantastic Flying Books Of Mr.Morris
Lessmore como obra hipermediatica

Tratando-se, como ja tivemos oportunidade de perceber pela anélise anterior, de
uma obra que se desenvolve em ambiente informatico, mais concretamente atraves do
sistema operativo i0S, que opera no iPad, podemos assumir este produto como uma
obra hipermedidtica, fruto do cruzamento de diversos media digitais.

Como obra hipermediatica, The Fantastic Flying Books Of Mr.Morris Lessmore,
partilha das cinco caracteristicas dos media digitais apresentadas por Marie-Laure Ryan
(2004:338): reatividade e interatividade; potencialidade multimédia; potencialidade de

conexao; signos volateis e modularidade.

Comecemos pela segunda caracteristica apresentada pela autora e que se refere
a capacidade das obras digitais agregarem “multiplos canais sensoriais ¢ semioticos”
(Ryan, 2004:338), ou seja, 0 mesmo € dizer, a sua capacidade para reunir diversos
media, com as suas respetivas propriedades, na formacdo de um novo produto

hipermediético.

Neste campo, a aplicacdo de The Fantastic Flying Books Of Mr.Morris
Lessmore assume-se como uma verdadeira “bomba” hipermedidtica no sentido em que
retine elementos da curta-metragem e da historia escrita na qual esta tem origem para a

criacdo de um produto que reune linguagem visual, sonora, textual e hipermediética.

A terceira caracteristica, a potencialidade de conexao, é também ela passivel
de ser verificada na obra. Enquanto Ryan (2004:338) nos fala da capacidade que o0s
media digitais tém de conectar maquinas e pessoas, unindo-as em ambientes virtuais,
The Fantastic Flying Books oferece-nos um outro exemplo de conexdo, desta feita entre
autor e utilizador. Esta conexao trata-se de uma conexao que ndo se extingue devido ao
cariz de atualizacdo constante da aplicacdo. Ou seja, o facto de a aplicagdo estar
constantemente a ser atualizada pelo autor mantém o laco entre ele e o leitor que, ao
descarregar a nova versao, procura novas surpresas. Por outro lado, ao ter acesso a
aplicacdo o utilizador/leitor serve-se da maquina, nesta caso o iPad, interagindo com ela

e, consequentemente, imergindo no universo virtual da histéria.
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No que a quarta caracteristica diz respeito, a volatilidade dos signos, a obra em
questdo oferece-nos uma vez mais exemplo disso. As atualiza¢des que atrés referimos,
visam uma reformulacdo constante da linguagem digital proposta pela aplicagdo. Deste
modo, nunca estamos perante uma obra acabada, mas perante uma obra que esta
constantemente a ser atualizada e reescrita, 0 que proporciona uma dinamica

verdadeiramente extasiante.

Por fim, a dltima caracteristica, a modularidade, também abordada por
Manovich, esta diretamente relacionada com o potencial unificador da hipermédia, que
permite que um produto seja composto por objetos autdbnomos que podem ser trabalhos

individualmente.

No entanto, e embora a tenhamos guardado para Gltimo, a primeira carateristica
dada por Ryan (2004:338), a interatividade, assume-se como um dos elementos
fundamentais do universo hipermédia e talvez aquele que mais a diferencia dos restantes

sistemas de hipertexto.

Neste sentido, e partindo dos estudos da autora e da andlise feita acima, iremos
perceber que tipo de participacdo interativa é proposta ao utilizador em The Fantastic

Flying Books Of Mr.Morris Lessmore.

Para Ryan (2004:339), e no que toca a participacdo do utilizador, estamos
perante duas dicotomias, a participacdo interna vs. participacdo externa e 0

envolvimento exploratério vs. o envolvimento ontoldgico.

A participacdo interna é caracterizada por um maior envolvimento do utilizador
que se assume como membro de uma realidade virtual, ou seja, “veste” a pele de uma
personagem ou € identificado com um avatar. Por sua vez, a participacdo externa é
marcada pelo facto de o utilizador se encontrar fora do mundo virtual, agindo como um
poder que controla tudo o que acontece na acdo ou navegando através de uma base de
dados.

No caso de The Fantastic Flying Books Of Mr.Morris Lessmore podemos
considerar a participacdo do utilizador como externa uma vez que este ndo se assume
como nenhuma das personagens da trama nem € identificado com nenhum avatar,

cabendo-lhe apenas entrar em contacto, interactivamente, com 0 percurso que é
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previamente determinado pelo criador da obra. No fundo, ao percorrer esse percurso o

utilizador esté a percorrer a base de dados desenhada pelo autor no momento da criag&o.

No que a segunda dicotomia diz respeito ha aqui uma oposi¢do entre um
envolvimento exploratério e um envolvimento ontoldgico. De acordo com Ryan
(2004:339) o envolvimento exploratério € marcado por uma liberdade da parte do
utilizador para navegar no interior da base de dados, sendo que a sua interacdo nao
interfere no rumo da historia, ndo altera o enredo. Em poucas palavras, podemos afirmar
que neste tipo de envolvimento o utilizador ndo tem qualquer impacto no modo como se
desenrola o percurso no mundo virtual. No envolvimento ontoldgico, por sua vez, e em
contraste, as decisdes do utilizador contribuem para o desenvolvimento da historia,
marcando a escolha de caminhos no universo virtual. Sumariamente, podemos
considerar que neste tipo de envolvimento é o utilizador que determina um dos diversos
percursos possiveis, afetando por isso a trama e 0 modo como a historia se vira a

desenvolver.

Neste sentido, e relativamente a segunda dicotomia apresentada por Ryan,
reconhecemos em The Fantastic Flying Books Of Mr.Morris Lessmore um
envolvimento exploratdrio pois o utilizador é livre para navegar no interior da histdria,
interagindo com os elementos que o criador Ihe propde, sem que com isso altere ou
interfira de algum modo na forma como esta se desenrola. Na verdade, e como ja
tivemos oportunidade de perceber pela analise, ao utilizador é atribuido um papel de
interacdo contributiva, ou seja, € ele que contribui para o avancar da histéria através do
seu poder de interagir e de ir desvendando aos poucos os elementos interativos, sem que
isso traga qualquer prejuizo para a histdria ao nivel do seu significado e do percurso a

efetuar.

Em suma, e baseando-nos nos estudos de Ryan (2004) podemos considerar a
existéncia de duas dicotomias que podem proporcionar quatro tipos de participacéo:
interna/exploratoria, interna/ontoldgica, externa/exploratoria e externa/ontologica.

Na obra em andlise estamos, portanto, perante uma participacdo do tipo
externa/exploratdria que envolve o utilizador de modo a introduzi-lo na histdria como
um visitante com poder para entrar em contacto com os diversos elementos que a

compdem e assistir ao seu desenvolvimento.
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Ap0s a andlise de todas as paginas-plano, a exploragédo das suas especificidades
e a consequente identificagdo como elementos dos novos media e a0 mesmo tempo
como constituintes de uma obra hipermediatica é tempo de estudarmos o elemento

tradicional no qual esta aplicacdo tem origem.

Na secdo seguinte, e através de mais uma andlise, desta feita do livro,
completaremos a triade de The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore de modo
a fechar o ciclo que nos propusemos abrir no momento em que partimos a descoberta

deste produto cultural contemporaneo.

Para tal atuar-se- & no sentido de introduzir o conceito de literatura de modo a
enquadrar ndo apenas a literatura mais tradicional, mas também para ajudar a
compreender as reformulacdes e remodelacBes que esta tem vindo a sofrer ao longo dos

tempos.
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Analise do livro

Antes de partimos para qualquer tipo de andlise, convém que nos detenhamos
um pouco sobre aquele que € visto como um dos conceitos mais amplos: o conceito de

literatura.

A discusséo sobre este conceito remonta a época de Aristoteles sendo que, até
hoje, nenhuma resposta suficientemente esclarecedora e definitiva foi dada. Para os
tedricos a maior dificuldade consiste em definir com clareza um meio que abarca uma

enorme multiplicidade de textos.

Na verdade, uma das mais recentes definigdes de literatura remonta ao século
XIX altura em que é abolido o valor da palavra absoluta e inquestiondvel. Recorde-se,
alids, que literatura e religido estdo, numa fase inicial, umbilicalmente ligadas e que,
apenas com as revolucGes burguesas, a literatura comeca a libertar-se das amarras das
suas funcBes religiosas e morais. E nesse altura que se inicia o verdadeiro

guestionamento sobre o que é, afinal, a literatura.

Essencialmente, e de acordo com Ezra Pound, René Wellek e Austin Warren
(apud Nascimento,2009:113) pode definir-se literatura como sendo uma linguagem
conotativa, que busca a multiplicidade de sentidos e significados, provida de um sentido

muito proprio que € impresso em cada palavra.

Todavia, com o aparecimento dos novos meios de comunicagdo também a
literatura sofreu alteragdes e readaptacOes, abarcando hoje diversos tipos de textos que

em muito diferem daquilo que essencialmente identificamos como literatura tradicional.

E precisamente a partir deste ponto que nos propomos a analisar a dimenséo
estética do livro de The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore para
compreendermos, em analise critica e analoga com a aplicacdo, o0 modo como hoje o
livro divide espago com outros suportes, sem que o conceito de literatura seja de algum

modo colocado em causa.

Para tal, comecgaremos por analisar brevemente a estrutura e o percurso da obra

literaria em questéo.
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Tratando-se inicialmente do suporte no qual toda a historia nasceu, como explica
Joyce no making off (disponivel com a aplicacdo), ironicamente, o livro de The
Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore é o ultimo produto a completar a triade,
depois do lancamento da curta-metragem e posteriormente da aplicacdo. Lancado a 19
de junho de 2012, o livro vem, no fundo, tornar mais claro o processo de transcriacdo de
toda a historia para os diversos meios. Assim, e embora ele seja o Gltimo produto a
chegar as mdos do publico, o que se assume desde logo como uma inversdo da
tendéncia natural de mercado, podemos olha-lo como o “rascunho” a partir do qual toda

a historia comeca a ser montada.

Neste sentido, torna-se extremamente relevante que o analisemos, a semelhanca
do que foi feito com a curta-metragem e com a aplicagdo, em toda a sua dimenséo
estética. Neste caso especifico fa-lo-emos a partir dos principais pontos de contacto

entre este, a aplicacdo e, por vezes, a curta-metragem.

Comecemos entdo pela capa do livro que faz um aproveitamento do terceiro
momento de interacdo da primeira pagina-plano da aplicacdo, acrescentando-lhe o
pormenor dos livros a voar que deixa imediatamente a ideia de que a trama esta de
algum modo relacionada com o caos e com a desordem. Repare-se ainda que a
tipografia utilizada na capa do livro é a mesma que € utilizada na pagina de entrada da
aplicacdo, mantendo inclusive a mesma cor. Neste caso o brilho que percorre as letras e

as ilumina na aplicacao é substituido pelo relevo que é dado ao titulo no livro.

No entanto, ao analisar as primeiras paginas apercebemo-nos imediatamente que
embora o contetdo textual seja rigorosamente 0 mesmo ha divergéncia ao nivel visual,
ou seja, ao longo de todo o livro sdo utilizadas ilustracdes diferentes daquelas que
animam a aplicacdo, mantendo-se, no entanto, o significado a transmitir. Sumariamente,
e tendo em conta a andlise das paginas iniciais do livro, podemos assumir que embora
as ilustragdes usadas difiram de um meio a outro a verdade é que todas funcionam no

sentido de ilustrar uma desordem que é claramente narrada na fase inicial da narrativa.

O detalhe ¢ também outro dos pormenores a ter em conta nesta analise
comparativa uma vez que o livro fisico nos oferece, na maior parte das vezes, uma
versdo mais ampla da historia, seja através da ilustracdo, que funciona no sentido de

oferecer mais detalhe ao leitor no relato das cenas, seja através da montagem.
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Ao nivel da ilustracdo esta funciona num sentido de intensificacdo, como
podemos observar através do processo de envelhecimento de Morris Lessmore. Embora
tanto na aplicacdo como no livro o envelhecimento da personagem seja metaforizado
através de uma elipse, no livro a agudeza deste envelhecimento é destacada pelo
extremo detalhe com que a ilustracdo € concebida e que difere claramente da imagem

digital.

No que diz respeito a montagem, livro e aplicagdo compdem uma interessante
dindmica na mostragem do fora de campo. Enquanto em algumas cenas o livro nos
oferece aquilo que ndo é mostrado na aplicacdo, em outras € a aplicacdo que cumpre

com a funcéo de mostrar o que fica de fora das paginas do livro.

Um exemplo desta dinamica pode ser encontrado no momento pos-tempestade
onde a aplicacdo ndo nos mostra o completo cenario de destrui¢cdo, composto por

dezenas de casas degradadas, enquanto o livro nos da acesso a essa realidade.

Por outro lado, e ainda no campo da montagem, verificamos existir uma outra
dindmica entre aplicacéo e livro: a da inversdo da posicdo das personagens na pagina.
Se numa pagina da aplicacdo a personagem se encontra a direita, no livro esta mesma
personagem encontrar-se-a a esquerda, e vice-versa, sendo que esta dinamica é

verificavel por diversas vezes ao longo da narrativa.

Uma outra disjuncdo diz respeito a prépria organizacdo e paginacdo da histéria.
Por diversas vezes o livro atua no sentido de fazer a unido de duas paginas da aplicacéo,

suprimindo uma delas e agrupando o seu contetido textual em apenas uma pagina.

Num outro sentido também podemos notar a supressdo de determinados
momentos da narrativa, como, no livro, 0 momento em que Morris € magicamente

transportado para fora da biblioteca revitalizando-se e retomando a sua aparéncia jovem.

O livro apenas nos mostra 0 momento em que a personagem ja se encontra no ar

suspensa pronta para ser transportada pelo conjunto de livros voadores.

Todavia, também o contrario pode ser verificado sendo que o livro, ao invés de
suprimir, também funciona no sentido de acrescentar novos elementos. Este acrescento
é passivel de ser verificado na danga de Morris Lessmore com os livros, parte da acao

que fica de fora da aplicagdo. Todavia, e embora esta danca ndo seja retratada na

94



aplicacdo ela representa um dos momentos da curta-metragem. O mesmo acontece na
cena em que a personagem opera sobre o livro degradado. Embora na aplicagéo néo
esteja presente o livro que faz o registo das batidas cardiacas, este € um dos elementos

retratados na curta e no livro.

Neste sentido, parece haver aqui uma montagem e uma colagem de elementos
entre os trés produtos: curta, aplicacdo e livro, proporcionando linhas de dialogo entre

eles.

Contudo, e embora assumamos esse dialogo, existem pontos de divergéncia
entre os trés elementos que procuram precisamente imprimir uma certa dindmica e um
diferencial & narrativa. Um dos exemplos de divergéncia é a cena em que Morris
Lessmore partilha os livros com os outros. Enquanto no livro nos sdo mostradas cinco
personagens que procuram Morris no sentido de levar livros, na aplicacdo apenas sao
apresentadas trés personagens. De realgar que entre as personagens apresentadas no
livro e as apresentadas na aplicacdo, apenas uma delas se consegue identificar de um
meio ao outro, o rapaz da camisola as riscas, sendo que as restantes sdo radicalmente

diferentes.

Outra divergéncia ocorre na elipse metaforica das estacdes do ano, usada para
simbolizar a passagem do tempo e o consequente envelhecimento da personagem.
Enquanto na aplicagdo a alteracdo das estacOes € proporcionada pelo elemento
interacdo, no livro a mesma € ilustrada, sendo que € dedicada uma pagina a cada uma
das estacOes, a saber — primavera, verdo, outono e inverno. Para além disso, ha aqui um
outro pormenor de relevo. Enquanto na aplicacdo Morris surge nas quatro estagcdes do
ano sempre com a mesma aparéncia, alterando-se apenas na pagina seguinte, na pagina
do livro que retrata a Gltima estacdo do ano, o0 inverno, a personagem surge ja& com um

ar extremamente envelhecido, a comprovar a passagem do tempo relatada pela legenda.

Por fim, podemos identificar as Gltimas paginas do livro como divergentes das
da aplicacdo, uma vez que as suas ilustragdes ndo correspondem. No entanto, uma vez
mais verifica-se que embora haja divergéncia entre livro e aplicacdo, esta dialoga de

perto com a curta-metragem, fazendo o entrecruzamento entre os trés elementos.

Sumariamente, e apos a andlise entre os dois elementos primarios — livro e

aplicacdo, mais a curta-metragem, podemos concluir que ha um dialogo constante entre
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0s dois primeiros sendo que, por vezes, também o terceiro elemento é implicado
verificando-se a existéncia de uma montagem entre os trés. Podemos entéo assumir que
ha um reaproveitamento mutuo entre os trés elementos, sendo que todos eles se

apropriam uns dos outros para representar o mesmo contetdo.

De realcar também que entre o livro e a aplicacdo ilustracdes e conteudo textual
diferem por vezes, de modo ligeiro, sem que isso tenha qualquer implicacdo para o

contetido da histéria, mantendo o chamado “nticleo duro” da narrativa inalterado.

Livro e aplicacdo complementam-se ainda no sentido em que alternam de papéis
na mostragem do fora de campo, compondo uma interessante dindmica de montagem.
Dinamica essa que é também alimentada pela alternancia da posicdo dos elementos na

pagina.

No entanto, é de notar que embora se registem pequenas divergéncias, fruto da
transcriacdo de uns elementos aos outros a estética da histéria mantem-se. Sendo
observemos, o pré-tempestade € exibido a cores, o durante e pds-tempestade a preto e
branco, sendo que a viagem para 0 mundo dos livros é marcada pelo regresso da cor.
Esta alternancia significativa mantem-se nos trés elementos — curta-metragem, livro e
aplicacdo- e, como referido, é assegurada por estar relacionada com os momentos

positivos e negativos da historia.

Uma vez concluida, esta andlise encerra, por sua vez, o ciclo de exploracdo do
produto cultural The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore. Criada, olhada e
analisada na perspetiva dos trés suportes em que é apresentada ao publico esta obra
propBe-nos que nos questionemos sobre as nossas proprias certezas e sobre as rigidas
defini¢bes que nos sdo apresentadas na medida em que promove uma hibridizacéo entre
diversos géneros que dialogam entre si numa experiéncia que se revela lidica, inventiva

e criativa.

Apropriando-nos do conceito de traducdo intersemiotica, focado ao longo do
primeiro capitulo, tentaremos perceber em seguida de que modo The Fantastic Flying

Books of Mr.Morris Lessmore se recria de uns meios a outros.
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O processo de transcriacao

Ao falarmos em recriacdo torna-se importante que voltemos a retomar os trés
tipos de informacdo propostos por Max Bense: a informacdo documentéria, a
informacdo semantica e a informacdo estética. Esta distincdo entre trés tipos de
informac&o, proposta pelo teorico inglés, abre-nos portas a uma realidade inevitavel: a

realidade da intraduzibilidade da obra de arte.

Ora, neste sentido, vamos partir deste conceito para analisar, do ponto de vista
de recriag&o, os produtos culturais em analise: The Fantastic Flying Books of Mr.Morris

— curta-metragem, aplicacdo e livro.

Segundo Bense (apud Plaza, 1987:5) apenas a informacdo documentéaria e a
informacdo semantica podem ser codificadas e transmitidas de uma outra forma sem
que com isso se perca 0 seu sentido. Por outro lado, contudo, ao ser transmitida de um
modo diferente da originalmente transmitida pelo artista a informacao estética perde-se.
Assim, podemos afirmar que a informacéo estética apenas pode ser codificada do modo

como foi realizada originalmente pelo seu criador.

Assim sendo, e confrontando os dois elementos de andlise facilmente
percebemos que a curta-metragem, elemento na origem da aplicacdo, € intraduzivel uma
vez que a sua informacdo estética sera realizada de um modo diferente daquele que foi
originalmente concebido pelo autor. Estamos entdo ndo perante uma tradugéo literal

mas diante de uma recriacao.

Neste caso, o0 original, ou seja, a curta-metragem, e a sua recriacdo, ou seja, a
aplicacdo, ndo podem ser olhados de um prisma de fidelidade uma vez que essa
perspetiva os reduziria as suas semelhancas e diferengas e ignoraria por completo o

facto de enquanto produtos apontarem um para o outro.

O que a recriacdo nos propde verdadeiramente € ndo a reproducdo fiel mas a
codificacdo da informacdo por meio de uma outra lingua, neste caso, por meio de uma
outra linguagem, que trabalha na criacdo de uma outra informagdo estética que se
encontra umbilicalmente ligada a informacdo estética do original, uma vez que 0s

valores do seu contetido apontam para um caminho comum.
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Neste caso, a recriacdo concretiza-se quando a informacao deixa de ser apenas
codificada por meio de um sistema de signos — a linguagem cinematografica e passa a
ser recriada por um outro sistema que une o potencial da linguagem cinematogréfica a
interatividade e a potencia numa mistura de video, texto, ligacdes, interacdes a que

chamamos de linguagem hipermédia.

Temos assim a passagem da codificacdo original do texto de partida, ou seja, 0
cédigo cinematogréafico, para a codificagdo do texto de chegada: o codigo
hipermediético.

Podemos entdo afirmar, apds a recriagdo, a existéncia de duas informacdes
estéticas distintas: a do original e a da recriacdo. Embora diferentes, ambas partilham

uma importante ligacdo em comum: a ligacdo a mensagem que pretendem transmitir.

Se pensarmos, por exemplo, na quantidade de romances que originaram filmes
facilmente chegamos a grande discussdo gerada pelo publico: a discussdo da fidelidade
de uma obra a outra. No entanto, esse ideal, por ser utopico e de certo modo
despropositado, limitar-nos-4 a visdo sobre a andlise da qualidade dos produtos em

questao.

Por rejeitar precisamente este ideal de fidelidade entre a obra de partida e a sua
consequente recriacdo partiremos da ideia de que toda a recriacdo tem na sua base um
modelo do qual precisa de desviar-se para ganhar sentido autonomo e identidade quando

vista em confronto com a obra original.

Contudo Santiago (apud Johnson,1982:10) introduz-nos o conceito de “forma-
prisdo” para nos explicar que a autonomia total face ao texto de origem € impossivel, e
que, nesse sentido o texto de chegada, ou seja, a recriacdo atuara sempre, em

determinados aspetos, como sua refém.

Tendo em conta os objetos de estudo em analise podemos afirmar que neste
sentido a curta-metragem, ou seja, o original funciona como “forma-prisdo” da

recriacdo, ou seja, da aplicacdo.

Assim sendo, o original representa segundo Johnson (1982:10) “um subcodigo
para aqueles que estdo cientes dele”, neste caso, aqueles que assistiram a curta-

metragem.
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Por outro lado, partindo das nocdes de equivaléncia entre cinema e literatura,
apresentadas por Johnson (1982) vamos tentar perceber como se da, partindo destes dois

géneros, a recriagdo para o universo hipermediatico.

Segundo o autor a grande diferenca entre romance e filme passa pelo tipo de
comunicacdo. Enquanto a literatura se serve da linguagem verbal, o cinema utiliza a
linguagem visual. Se o primeiro meio proporciona a criagdo de imagens mentais o

segundo da-nos a imagem visual concretizando-se numa perce¢édo direta e imediata.

Por sua vez, com a aplicacdo criada em The Fantastic Flying Books of
Mr.Morris Lessmore o leitor ndo tem apenas acesso a linguagem do manuscrito nem a

linguagem do cinema. Sdo-lhe ambas oferecidas com um acréscimo: a interatividade.

Como um produto que se serve das potencialidades do universo hipermediatico a
aplicacdo do livro interativo The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore
oferece-nos uma mistura entre a linguagem verbal — proporcionada pelas vinhetas que
na parte inferior do ecrd narram a histéria- e a linguagem visual — que nos é oferecida

pelos excertos da curta-metragem integrados na propria aplicagao.

Se, por um lado, o texto literério que acompanha a historia poderia proporcionar
a tal criacdo de imagens mentais identificada por Johnson (1982) o texto filmico limita-
as no sentido em que nos oferece em simultaneo a imagem visual do que estd a ser

narrado.

Temos entdo uma fusdo que nasce essencialmente do conflito anunciado por
Johnson (1982) entre a imagem, “representa¢do analdgica, continua, icOnica da
realidade” e a linguagem verbal, “representagdo ndo-analdgica, descontinua e

basicamente simbolica da realidade” (Metz apud Johnson, 1982:12).

No entanto, e uma vez mais a semelhanca do que explica Johnson (1982) nédo
podemos considerar que esta juncdo entre as duas linguagens da qual resulta este
produto hipermédia seja uma traducdo literal. O mesmo é dizer que € impossivel

traduzir literalmente uma palavra em um plano filmico ou vice-versa.

No entanto, e pese embora a nogdo de traducdo literal seja algo descabida, €
importante que se considere a existéncia de um elemento de partilha entre estes dois

tipos de linguagem: o cédigo narrativo.
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Segundo Johnson (1982:22) o co6digo narrativo apresenta-se como capaz de
operar entre varias linguagens, sejam elas verbais ou ndo verbais. Na verdade, ele vale
por si s6 ao nivel do significado podendo ser isolado da linguagem que € utilizada para
o transmitir. Assim sendo, chegamos a conclusdo de que a grande partilha em The
Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore é efetivamente o cddigo narrativo de

toda a historia.

De acordo com Johnson (1982:23) “dizer que a mesma historia pode ser narrada
por meios diferentes ndo significa dizer que a mesma estrutura tem que ser mantida no

caso de uma traducao filmica de um romance”.

Esta afirmacdo de Johnson vem precisamente confirmar o modo como na obra
em analise sdo utilizados diversos meios para narrar a historia sem que esta mantenha a
mesma estrutura. Se atentarmos, estamos sempre perante a mesma historia mas, de uns

meios aos outros, ha diferencas estruturais bastante significativas.

Para exemplificar estas diferencas de estrutura a que nos referimos basta que
analisemos 0 modo como € organizada a curta-metragem, onde todas as partes da acao
sdo mostradas ao publico, em confronto com o modo como é apresentada a aplicacéo,
que opta por mostrar ao publico apenas o0s elementos chave da historia ou que, de algum
modo, contribuem de modo decisivo para 0 seu desenrolar. Para além desta diferenca
também o modo como esta é oferecida ao publico diverge. Se, por um lado, a curta-
metragem privilegia uma postura passiva por parte do fruidor da obra, que apenas
assiste ao que lhe é dado a conhecer, por outro lado, na aplicacdo ele é parte da historia
e 0 avango ou recuo desta depende unicamente do modo como o fruidor ira interagir

com ela.

J& o livro, por sua vez, retrata as mesmas realidades na maior parte das vezes
usando significantes diferentes para exprimir 0 mesmo significado. Ou seja, embora
difira no modo como apresenta a realidade, a verdade é que a mensagem a transmitir em
cada uma das paginas é equivalente a mensagem transmitida pela imagem, na curta-

metragem e pela aplicacgéo.

Para que melhor possamos compreender o processo de transmutacdo que aqui
tem lugar recuperaremos a distingdo entre historia (récit) e discurso (discours), feita por

Tzvetan Todorov, em 1973. Segundo Todorov (1973) a histdria assume-se como a raiz
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da narrativa que através de personagens, acGes e acontecimentos pretende dar a
conhecer uma determinada realidade. Por seu turno, o discurso assume-se COmMo 0 meio

utilizado pelo narrador para contar a historia.

Assim sendo podemos afirmar que na obra em anélise temos uma histéria em
comum que € recriada, por intermédio da utilizacdo de varios meios, em, pelo menos

trés tipos de discurso: o filmico, o hipermediatico e o verbal.

Podemos entéo afirmar, de acordo com Barthes (apud Johnson), que a narrativa
ou histdria é traduzivel, enquanto o discurso, ou 0 modo como a narrativa é contada,

nao o é.

O mesmo ¢é dizer que a historia pode ser traduzida de muitos modos sem que 0
seu conteudo e a sua esséncia tenham qualquer tipo de prejuizo. Por outro lado, a
traducdo do discurso € ja um processo que implica perdas e ganhos, 0 que impossibilita

que a consideremos uma traducéo literal.

Ao falar em discurso chegamos imediatamente a um ponto de separacdo entre 0s
trés discursos presentes na obra em analise. Se, por um lado, a curta-metragem tem
como base o cddigo cinematografico, por outro lado, a aplicacdo nasce do codigo

hipermediatico e o livro do codigo verbal.

Ao nivel do codigo cinematogréfico torna-se importante perceber como este se
concretiza na curta-metragem. Neste sentido, podemos considerar que os codigos de
montagem e 0S movimentos da camara sdo elementos essenciais. De acordo com
Johnson (1982:25) tal como na literatura, com a sua prépria gramatica e sintaxe,
também no cinema estamos diante de um processo de reorganizacdo do material

filmado, que se concretiza no corte e organiza¢do do mesmo.

Se, por um lado, a gramatica organiza o discurso literario, a montagem,
organiza, por outro lado, o discurso cinematografico. Deste modo, ndo estamos perante
a existéncia de uma gramatica universal, que determina as regras de composicdo de
todos os filmes, mas sim diante de uma gramética individual, determinada pelas
escolhas de cada realizador que, com a sua criagdo, impde uma gramatica propria e

determinadas regras ao seu filme.
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O mesmo acontece ao nivel do cddigo hipermediatico onde é o criador que
determina que escolhas sdo apresentadas ao fruidor da obra. Em Ultima instancia
podemos afirmar que ¢ dele o poder de “cortar e colar” fragmentos das linguagens com
as quais trabalha para criar um produto Unico que sera apresentado ao fruidor como um

percurso que este tem de explorar.

Se no cinema tradicional existe uma divisdo por planos, na obra hipermediatica
em analise, The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore, essa divisdo continua a
ser percetivel. Porém, ao misturar o cédigo cinematografico com o codigo literario
acrescentando-lhe interatividade da-se também uma montagem, montagem essa que, na
obra em questdo, determina que esta seja fruida atraves da sua fragmentacao por ecras,

ou, como ja indicamos, por paginas-plano através das quais o leitor avanca na narrativa.

Em suma, podemos considerar que embora literatura e cinema comuniquem de
modo distinto e com as suas proprias especificidades ambos sdo dotados de uma
“capacidade de significar” e tendem “a usar linguagem figurativa ou metaforica”
(Richardson apud Johnson,1982:29). E exatamente esta capacidade de significar que as
vai unir na passagem ao universo hipermediatico por meio da traducéo intersemidtica ou

transcriacao.

Segundo Jakobson (apud Plaza, 1987:introducdo) estamos perante uma traducao
intersemiotica quando se da “ a interpretacdo de signos verbais por meio de sistemas de

signos ndo-verbais” ou ““ de um sistema de signos para outro”.

No caso especifico de The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore
podemos afirmar estar perante um processo de traducdo intersemiodtica uma vez que

temos a passagem de um sistema de signos a outro.

Neste caso podemos até mesmo considerar varios niveis de traducdo. De acordo
com o making off a historia nasce no papel, logo da-se uma primeira traducao do cédigo
literario ao codigo cinematografico. Com o surgimento do iPad e a percegédo por parte
dos criadores da obra das potencialidades deste dispositivo ocorre entdo a segunda
traducdo, a passagem do cddigo cinematografico ao codigo hipermediatico. Todavia, e
como a primeira tradugéo nédo foi materializada, ao surgir o ultimo elemento da triade —
o livro — concretiza-se mais uma traducgéo intersemiotica resultante da transcriacdo da

curta-metragem e da aplicagéo.
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De modo a tornar mais claro o processo que aqui referimos, ilustramos, em forma de

quadro quais as principais conjuncdes e disjuncdes entre os trés elementos e 0 que é

transcriado de uns meios a outros.

CONJUNCOES

CURTA-METRAGEM/APLICACAO/LIVRO

3 Fases da Narrativa: pré-tempestade, durante a tempestade, pos-tempestade

Estética da Historia: dicotomia preto e branco/ cor

Estrutura base da Narrativa

Sequéncia Temporal dos Acontecimentos

Espaco

Tempo

Quadro 1 — Conjuncdes

chave

DISJUNCOES
CURTA-METRAGEM APLICACAO LIVRO
Muda ComTexto ComTexto
ComSom ComNarracdo
Com Musica ComSom
Com Musica
Narrativa na integra Aproveitamento de cenas- Aproveitamento de cenas-

chavee
supressdo/aglutinacdo de
alguns momentos

Espectador Espectador/Leitor/Utilizador

Leitor

Linear Linear/N3o linear

Linear

Funcionaisoladamente ao
nivel do sentido

Texto, imagem e interacdo
unem-se proficuamente e
funcionam
complementarmente,
apontando uns para os
outros.

llustracdo e texto trabalham
nacriacdo de sentido.

Ausénciade interatividade ou
jogosdidaticos

Presencade interatividade e
jogosdidaticos

Ausénciade interatividade ou
jogosdidaticos

Imagem em movimento Imagem em movimento +

imagem vetorial

llustragdo (maior detalhe na
representacdo das
personagens e dos cenarios)

Tempo de visualizacdo
determinado pelo criador

Tempo de exploragcdo
indeterminado/infinito

Tempo de exploracdo
indeterminado/infinito

Quadro 2 - Disjuncdes
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Sumariamente, podemos considerar que The Fantastic Flying Books of
Mr.Morris Lessmore nos prople trés traducBes intersemiéticas: do guido a curta-
metragem, da curta-metragem a aplicacdo e da aplicagdo ao livro.

Na primeira traducdo o guido serve de original, ou seja, de forma-prisdo para a
concecdo da curta-metragem que, por sua vez, desempenha 0 mesmo papel na recriacdo
para 0 universo hipermediatico, através da aplicacdo, que vira a servir de modelo,

conjuntamente com os outros dois elementos, para a criagdo do livro.

Como referido, embora ndo possam ser olhados de um prisma de fidelidade estes
trés elementos apontam uns para 0s outros no sentido em que simbioticamente existem

uns nos outros, fruto da traducéo sofrida.

A partir deste ponto de vista podemos assumir as suas conjungdes, ou seja, 0S
pontos que tém em comum como elementos de contacto que se mantém entre original e
traducdo, entre original e recriacdo. As disjuncdes, ou seja, 0s pontos em que divergem
assumem-se precisamente como as perdas/ganhos da traducéo relativamente ao original.
Sdo precisamente eles que marcam a diferenca entre os dois, que assumem a traducgéo
no seu sentido mais puro: o de transposicdo e superacdo do original na procura de algo

novo e diferente.

E é precisamente partindo desta UGltima ideia de que com a tradugdo

intersemidtica ganhamos um objeto novo que iniciaremos o proximo capitulo.

Partindo do principal elemento da triade que nos propusemos a estudar, a
aplicacdo ou livro interativo The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore, vamos
adotar o conceito de objeto-novo, de Lucia Pimentel Goes (2003), para compreender de
gue modo, apds o processo de traducdo intersemidtica, a literatura tradicional é recriada

no sentido de reinventar a experiéncia de leitura.
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Parte 111

Consideracoes Finais
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The Fantastic Flying Books of Mr.Morris
Lessmore: uma leitura reinventada

Apos ter sido realizada analise em torno da obra hipermediatica The Fantastic
Flying Books of Mr.Morris Lessmore no seu todo: curta-metragem, aplicagéo e livro,
estamos em condi¢Ges de a enquadrar no panorama artistico contemporaneo. Este
enquadramento diré respeito apenas a aplicacao/livro interativo no qual o nosso estudo
se centra, deixando de parte tanto a curta-metragem como o livro, usados no sentido de

auxiliar na compreensédo do elemento central.

Para tal, comecaremos por afirmar a obra de Joyce como um dos mais recentes
frutos do boom da literatura infantil que, de acordo com Nelly Novaes Coelho (apud
Nascimento, 2009:40) se inicia no Gltimo quarto do século XX e é influenciada por um

novo modo de mediacdo comunicativa: a hipermédia.

Tendo como base uma estrutura associativa, dinamica e interativa, a literatura
praticada nos meios digitais assume-se como irreverente e experimentalista, procurando
questionar o moralismo e dogmatismo associados a literatura tradicional. Indo de
encontro aos ideais do movimento da poesia concreta esta “nova” literatura procura a
exploragdo da linguagem no limite, aproveitando-se do visualismo do texto para criar
uma experiéncia ativa que pde em causa a relacdo convencional com o objeto livro
(Nascimento, 2009:40).

Todavia, e embora s6 agora comece a despontar, de acordo com Nascimento
(2009:46) esta tem raiz na estreita convivéncia entre meios impressos, Sonoros e visuais
que, na sua tarefa de mediacdo, deixam de funcionar isoladamente, para passar a
complementar-se como um todo que permite a ampliacdo do modo de se contar e ler

historias.

Um dos expoentes maximos deste novo modo de narrar € aquilo que Goes
(2003:19) denomina como objeto-novo. De acordo com a autora 0 objeto-novo & um
tipo de livro que concentra “linguagens de natureza véaria e variada”, exigindo da parte

do leitor um “olhar de descoberta”, concretizado no ato da interacao.

De modo basico, o objeto-novo apresenta as seguintes caracteristicas: oferece

textos plenos de significados e intertextualidades, de modo que, para fruir
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completamente da obra, o leitor tem de embrenhar-se nela; proporciona uma leitura
ludica que permite a aprendizagem atraves das situacdes retratadas na narrativa; efetiva
o0 processo de significagdo atraves da relacdo entre o leitor e o texto, ao nivel sensorial,
emocional e racional; permite potenciar a expressdo criadora do leitor na medida em

que no seu processo de interacdo lhe permite criar, inventar, relacionar e escolher.

Na sua raiz o objeto-novo afirma-se como intersemidtico e intertextual,
encaixando-se na categoria da literatura hipermediatica, na medida em que relaciona

diversas linguagens e diversos textos, proporcionando intersemiose a um elevado nivel.

Repare-se que enquanto o livro infantil comum propde apenas um dialogo entre
texto e imagem, o objeto-novo sugere um relacionamento entre todas as linguagens que
o compdem. Nele, fotografia, som, animacdo, ilustracdo funcionam em conjunto no

processo de construcdo de significados.

No entanto, esta construcdo de significados ndo esta, na literatura
hipermediatica, e mais concretamente no objeto-novo, unicamente dependente das
linguagens que nele sdo utilizadas e no modo como estas se relacionam. Na verdade,

também o leitor se assume como elemento determinante na construcéo de significado.

Para que a obra se complete e, essencialmente, para que a leitura seja eficaz, o
leitor deve ter a habilidade de interpretar as diversas linguagens que a compdem e,
perante essa interpretacdo, intervir. Esta intervencdo, traduzida pela interacdo, é uma
das grandes marcas deste tipo de literatura que vai ao encontro do conceito de obra
aberta, de Umberto Eco, que ja identificava o leitor como um agente dinamico no

processo de leitura.

Aqui, criador, obra e leitor formam uma triade de interacdo continua. O criador
assume-se como o elemento nimero um do processo, na medida em que concebe a obra,
mediado pelo computador, desenhando uma teia de percursos em aberto no interior
desta. Ao computador, cabe o papel de a executar, ou seja, executar as tarefas para o
qual foi programado de acordo com o0s designios do criador. Por seu turno, o leitor, tera
de seguir os caminhos que escolheu, todavia sempre condicionado ao universo de

escolhas que lhe é oferecido pelo criador.

Deste modo, o leitor da narrativa hipermediatica é também seu cocriador, tendo

a oportunidade de a reinterpretar e recriar. Como fruto desta recriagcdo da-se uma natural
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transformagao. De acordo com Nery (2008:24), “o texto de partida ja ndo ¢ o de
chegada pois numa atitude de cocriacéo o leitor pode ter seguido multiplos campos de
leitura”. Percebemos entdo, mais uma vez, com clareza, que estamos perante uma

traducéo intersemiotica.

Desta forma podemos considerar a literatura hipermediatica como um desafio a
uma leitura renovada que coloca o leitor no centro do processo, transformando-o num

agente.

Tendo em conta os dados apresentados assumimos este tipo de literatura como
sendo uma leitura reinventada no sentido em que questiona a propria literatura para a

reformular, para Ihe dar novo folego e para Ihe imprimir novas potencialidades.

Também do prisma da rececdo esta se afirma como uma reinvencdo que
recupera a no¢do do leitor como construtor de sentidos e significados, oferecendo-lhe a
interatividade necessaria para que este deixe de ser apenas aguele que 1€ para ser

também o que interage, participa, escolhe.

Assim, de modo sumario, podemos considerar que The Fantastic Flying Books
of Mr.Morris Lessmore preenche todos os requisitos para poder ser considerado uma
obra hipermediatica e mais concretamente um objeto-novo, afirmando-se, como um

livro que em tudo extravasa o conceito de livro tradicional.

Se estabelecermos uma relacdo entre as caracteristicas do objecto-novo e a
experiéncia de leitura de The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore facilmente

perceberemos que ambos se tocam.

A plenitude significativa e intertextual referida por Goes (2003) é um dos
elementos-chave da obra em andlise. De cariz intensamente metaférico The Fantastic
Flying Books of Mr.Morris Lessmore rapidamente coloca o leitor numa posigéo ativa de
procura, interpretacdo e reinterpretacdo dos significados que veicula. Para além disso, a
sua relagdo de intertextualidade com outras obras é tambem ela um ponto forte na
medida em que expande a riqueza da obra, tornando-a ainda mais aberta e servindo de
farol para o conhecimento de outros produtos culturais. Ao fazé-lo, a obra esta, mais
uma vez, e de acordo com 0s principios da hipermédia, a funcionar de modo associativo

e relacional.
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Também a componente Iudica estabelece uma ponte entre The Fantastic Flying
Books of Mr.Morris Lessmore e 0 objecto-novo. Com pelo menos duas paginas em que
a maxima do “aprender brincando” impera, a aplicacdo assume-Se no seu todo como
extremamente educativa. Para além do ensinamento que a histéria de Morris Lessmore
exala para a narrativa, sdo muitos os momentos em que o utilizador sente, através do
poder da interacdo, poder “brincar” com todos os elementos que se apresentam perante

o seu olhar.

Por ultimo, a obra assume-se também como potenciadora de uma experiéncia
criativa e criadora no sentido em que embora o utilizador/leitor ndo possa, através da
sua acdo, alterar o rumo da narrativa ou interferir diretamente nela, ele esta
constantemente a interpreta-la e reinterpretd-la, no processo de leitura, “carregando-a”

ou dotando-a dos seus sentimentos, emocoes, vivéncias, etc.
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Conclusao

Uma vez realizada a analise em torno da obra The Fantastic Flying Books of
Mr.Morris Lessmore encontram-se reunidos os elementos essenciais para que possamos

chegar as principais conclusdes acerca deste produto cultural contemporaneo.

Para tal, comecaremos por assumir a obra em questdo como um exemplo de um
novo tipo de literatura que comeca agora a irromper no meio digital e que é marcada por
uma atividade de recriagdo/transcriacdo da literatura tradicional impressa numa atitude
experimentalista que visa a procura da intersemiose, da interatividade e do dinamismo

no campo literario.

Ao longo desta dissertacdo, e mais concretamente no primeiro capitulo,
apresentamos ao leitor os conceitos de obra aberta e traducdo intersemiotica que,

acreditamos ser a base para a compreensao do nosso objeto de estudo.

Em primeira instancia visamos afirmar The Fantastic Flying Books of Mr.Morris
Lessmore como uma obra aberta, no sentido em que toda a sua estrutura e estética vao
ao encontro da poética proposta por Umberto Eco. A constante interacdo exigida ao
utilizador; o continuo fio de relaces que mantém de modo a estimuld-lo e a sua
abertura a um conjunto de compreensfes e recompreensdes sdo apenas algumas das

caracteristicas que nos permitem estabelecer um paralelo.

Como obra aberta, The Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore nunca
nos sera oferecida na sua totalidade, pois sera continuamente alimentada, de acordo com
as opcdes previstas pelo criador, por aqueles que com ela contactam, ou seja, 0S seus

fruidores, que, no ato da interacdo, a completam.

Por outro lado, a sua abertura vai ainda mais além. Enquanto produto cultural a
obra veicula uma série de significados, significados esses que, porém, nao se
apresentam como significados estanques ou vias de um so sentido. Ou seja, aquando da
criagdo da obra, a unica certeza dos seus realizadores era a de estar a produzir uma
parabola acerca do poder dos livros. No entanto, nem Joyce nem Oldenburg poderiam
impor ao fruidor desta histéria um determinado conjunto de significados a reter. Nao
poderiam, por exemplo, impor-lhe que o seu amor pelos livros, que de certo modo 0s

orientou na criacdo desta historia, fosse 0 mesmo amor que todos os leitores sentiriam
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ao entrar em contacto com a histéria. Ndo s6 ndo poderiam impor-lhe isso como nédo
poderiam prever que outros sentimentos, emocdes, pensamentos, experiéncias ou

sensacgdes a histdria despertaria neles.

Assim sendo, estamos ndo perante uma mensagem fechada, onde a mensagem
estd pré-determinada e todos os significados previstos, mas sim diante de uma
mensagem plural e aberta onde convergem um conjunto de significados que sao
transportados para a obra no momento em que o leitor a “carrega” com o seu universo
interior. Estamos perante uma obra aberta, uma obra aberta ao leitor que, no ato da sua
fruicdo, a completa, a reformula e compreende e (re)compreende através de todas as

interacdes que com ela tem.

Um claro exemplo disso ¢ o modo como toda a aplicacdo é estruturada no
sentido de exigir acdo da parte do leitor/utilizador. Este é de tal modo impelido a
participar que, se ndo o fizer, esvazia a historia de sentido, uma vez que fica parado na
narrativa sem possibilidades de avancar. Restam-lhe entdo duas hip6teses: ou se torna
participante e interage com os elementos que lhe sdo apresentados no ecrd, abrindo
portas ao desenvolvimento da narrativa ou, se optar por assumir apenas o papel de
espectador, ndo interagindo com elemento algum, fica parado diante da primeira pagina

numa atividade de mera contemplagé&o.

O segundo eixo de compreensdo da obra esta relacionado com o conceito de

traducdo intersemiotica, proposto por Jakobson (1969).

Baseando-nos na ideia de que toda e qualquer obra de arte é, na sua esséncia,
intraduzivel, vimos afirmar o nosso objeto de estudo como alvo de um processo de

traducdo intersemiotica que se realiza, de uns elementos aos outros, a varios niveis.

Do guido a curta-metragem, da curta-metragem a aplicacdo e da aplicacdo ao
livro, é concretizado um desdobramento em varios suportes que deixa a nu a riqueza
intersemioética desta obra que, ndo sendo, na sua globalidade, traduzivel € passivel de

recriagéo.

Assim, podemos considerar a existéncia de uma traducdo intersemiotica em The
Fantastic Flying Books of Mr.Morris Lessmore na qual a informacgéo estética global é
mantida, alterando-se a forma e a linguagem de uns elementos aos outros. Neste

processo 0s trés produtos: curta-metragem, aplicagdo e livro funcionam com “forma-
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prisdo” uns dos outros, ou seja, como originais a partir dos quais se vai atuar num
processo de desvinculacdo e reaproveitamento que visa a criacdo de novas realidades e

novas formas.

Entendida sob estes dois eixos resta-nos afirmar a obra em analise como um
produto cultural do século XXI que visa, através da sua estrutura associativa, modular,

aberta e ndo-linear proporcionar uma nova experiéncia de leitura.

Enquanto obra hipermediatica interativa The Fantastic Flying Books of
Mr.Morris Lessmore define-se com um conjunto de fragmentos multimédia que, unidos

na sua globalidade, por meio de ligagdes, se apresentam como um desafio ao leitor.

A sua ndo-linearidade, a intervencao exigida por parte do leitor e o acréscimo de
novos sentidos vém fazer um aproveitamento das potencialidades da tecnologia,
usando-as no campo literario em prol de um maior envolvimento do leitor com a obra e

até mesmo de uma, hipotética, melhor compreensdo da mesma.

Sumariamente, podemos assumir The Fantastic Flying Books of Mr.Morris
Lessmore, na sua globalidade, como uma plataforma comum através da qual obra,
criador e fruidor se encontram na constru¢do de um objeto-novo, que visa explorar ao

limite todas as linguagens que o constituem.
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Anexos



Anexo 1: Guiao Traduzido

Pdgina 1

Morris Lessmore loved words. He loved stories. He loved books. His life was a book of
his own writing, one orderly page after another. He would open it every morning and
write of his joys and sorrows, of all that he knew and everything that he hoped.

Morris Lessmore adorava palavras. Adorava histdrias. Adorava livros. A sua vida era
um livro da sua prépria escrita, uma pégina seguida da outra. Ele poderia abri-lo todas
as manhas e escrever acerca das suas alegrias e das suas tristezas, de tudo o que sabia e
de tudo o que esperava.

Pdgina 2

But every story has its upsets. One day the sky darkened...

Mas todas as historias tém o0s seus transtornos. Um dia o céu comegou a escurecer. ..
Pdgina 3

The winds blew and blew...

O vento soprou e soprou...

Pdgina 4

....till everything Morris knew was scattered.

Até ao momento em que tudo o que Morris conhecia se perdeu.

Pdgina 5

Even the words of this book.

Até mesmo as palavras deste livro.

Pdgina 6

He didn"t know what to do or which way to go. So began to wander. And wander.

Ele n&o soube que fazer ou que caminho seguir. Entdo comecou a vaguear. E vaguear.

Pdgina 7

Then a happy bit of happenstance came his way. Rather than looking down, as had
become his habit, Morris Lessmore looked up. Drifting though the sky above him,



Morris saw a lovely lady. She was being pulled along by a festive squadron of flying
books.

Foi entdo que um feliz acaso se atravessou no seu caminho. Ao invés de olhar para
baixo, como se tornara seu habito, Morris Lessmore olhou para cima. A deriva, no céu
imediatamente acima da sua cabeca, Morris viu uma adoravel rapariga. Esta estava a ser
puxada por um conjunto de livros voadores.

Pdgina 8

Morris wondered if his book could fly. But it couldn’t. It would only fall to the ground
with a depressing thud.

O Morris perguntou-se se o seu livro poderia voar. Nao podia. Cairia simplesmente no
chéo causando um som deprimente.

Pdgina 9

The flying lady could tell Morris just needed a good story, so she sent him her favorite.
The book was an amiable fellow and urged Morris to follow him.

A rapariga voadora poderia ter dito ao Morris que ele apenas precisava de uma boa
historia, entdo enviou-lhe a sua favorita. O livro foi um companheiro amavel e pediu ao
Morris que 0 seguisse.

The book led him to an extraordinary building where many books apparently “nested”.

O livro conduziu-o até um edificio extraordinario onde estavam muitos livros
aparentemente “aninhados”.

Pdgina 10

Walking slowly inside he discovered the most mysterious and inviting room he had ever
seen. It was filled with the fluttering of countless pages, and Morris thought he could
hear the faint chatter of a thousand different stories, as if each book was whispering an
invitation to adventure.

Ao caminhar calmamente para dentro do edificio descobriu a mais misteriosa e
convidativa sala que tinha visto até aquele momento. Estava preenchida com a vibragéo
de inimeras paginas e o Morris pensou que podia ouvir pequenos sussurros de milhares
de historias diferentes, como se cada livro fosse um convite & aventura.



Pagina 11

Then his new friend flew up to him and landed on his arm. It held itself open, as if
hoping to be read. Morris began to read aloud. The room rustled to life.

Em seguida o seu novo amigo voou até ele e pousou no seu braco. Manteve-se aberto,
como se desejasse ser lido. O Morris comecou a ler alto. A sala ganhou vida.

Pdgina 12
So his life among the books began.

Entdo a sua vida entre os livros comegou.

Pdgina 13

Morris tried to keep the books in some order, but they always mixed themselves up. The
tragedies needed to be cheered up and would visit with the comedies. The
Encyclopedias, weary of facts would relax with the comic books and fictions. All in all,
it was an agreeable jumble.

O Morris tentou manter os livros em ordem, mas eles misturavam-se sempre uns com 0s
outros. As tragédias precisavam de ser animadas e visitavam as comédias. As
Enciclopédias, cansadas de factos iam relaxar para junto da ficcdo e das bandas
desenhadas. Afinal de contas, tudo somado, tratava-se de uma mistura agradavel.

Pdgina 14

Morris cared for the books, gently fixing those with fragile bindings and unfolding the
dog-eared pages of others.

O Morris preocupava-se com os livros, reparava gentilmente as frageis encadernacgdes
de uns e desdobrava as paginas surradas de outros.

Pdgina 15
Sometimes Morris would become lost in a book and scarcely emerge for days.

As vezes o Morris permanecia perdido num livro e dificilmente emergia/aparecia
durante dias.

Pdgina 16

And Morris would always share the books with others. Sometimes it was a favorite
which everyone loved, and other times he found a lonely little volume whose tale was



seldom shared. “Everyone’s story matters”, concluded Morris Lessmore, and the books
agreed with him.

O Morris partilhava sempre os livros com os outros. As vezes era um dos favoritos, dos
quais toda a gente gostava, outras vezes encontrava um volume solitario cuja histéria
raramente era partilhada. “Cada histéria conta”, concluia Morris Lessmore, e os livros
concordavam com ele.

Pdgina 17

At night, after everyone had settled down to their proper place on the shelves and all the
stories that needed telling had been told, the great big dictionary would get in the last
word. ZZZ72777777.

A noite, depois de todos regressarem aos devidos lugares na prateleira e depois de todas
as historias que precisavam ser contadas terem sido contadas, o grande dicionario
permanecia na sua Ultima letra. ZZZZ27277277.

Pdgina 18

It was then that Morris Lessmore would once again write in his own book. He wrote of
his joys and sorrows, of all that he knew and everything that he hoped.

Foi entdo que Morris Lessmore voltou a escrever no seu livro. Escreveu acerca das suas
alegrias e tristezas, de tudo o que sabia e de tudo o que desejava.

Pdgina 19
The days passed. So did the months. And then years.

Os dias passaram. Também os meses. E depois 0s anos.

Pdgina 20

And Morris Lessmore changed. He became stooped and crinkly. But the books never
changed, their stories stayed the same. His old friends took care of him the way he had
once cared for them, and they read themselves to him each night.

E o Morris Lessmore mudou. Tornou-se corcunda e enrugado. Mas os livros nunca
mudaram, as suas histdrias permaneceram as mesmas. Os seus velhos amigos cuidaram-
no do mesmo modo que cuidara deles e leram-lhe todas as noites.

Pdgina 21



Then one day he came to the last page in his book. He looked up and said with a
bittersweet sigh, “I guess it’s time for me to move on”.

Entdo um dia chegou a ultima pagina do seu livro. Olhou para cima e disse como um
suspiro amargo, “Acho que chegou a hora de partir”.

Pdgina 22

The books were sorry, but they understood. He put on his hat and coat and took his
cane. As he went to the door he turned and smiled, then waved goodbay. “I'll carry all
in here”, he said and pointed to his heart.

Os livros tiveram pena, mas entenderam. Ele colocou o chapéu e o casaco e pegou na
bengala. A medida que saia pela porta, virou-se e sorriu, despedindo-se. “Levo-vos
todos aqui”, disse apontando para o coragao.

Pdgina 23

The books waved their pages, and Morris Lessmore flew away. And as he flew, he
changed back to the way he"d been that long ago day when they"d all first met.

Os livros abanaram as suas paginas, e Morris Lessmore voou para longe. Ao voar
regressou ao local onde, hd muito tempo atras, se tinham conhecido.

Pagina 24

The books were very quiet for awhile. Then they noticed that Morris Lessmore had left
something behind. “It’s his book”, said his oldest friend. Inside was Morris’story — all
of his joys and sorrows, all that he knew and everything that he hoped.

Os livros ficaram muito quietos durante algum tempo. Entdo repararam que o Morris
Lessmore tinha deixado algo para tras. “E o livro dele”, disse o seu amigo mais antigo.
L4 dentro estava a historia do Morris — todas as suas alegrias e tristezas, tudo o que
sabia e tudo o que desejava.

Pdgina 25

Then the books heard a small, expectant sound. There in the doorway was a little girl.
She looked around with wonder. Then something fantastic happened. Morris
Lessmore’s book flew up to her and opened its pages.

Ent&o os livros ouviram um pequeno e expectante som. Na porta de entrada estava uma
menina. Olhou em redor com admiracdo. Foi nesse momento que algo de fantéstico
aconteceu. O livro do Morris abriu as suas paginas e voou ate ela.

Vi



Pdagina 26
The girl began to read. And so our story ends as it began. With the opening of a book.

A rapariga comecou a ler. E a nossa histdria termina como comeca. Com o0 comeco de
um livro.

vii



