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Resumo: O presente estudo aborda a estrutura narrativa do episodio If-Then-Else da série
Person of Interest fundamentado no conceito da narrativa complexa de Mittell, Bordwell,
Simons e Buckland. Utilizamos a metodologia estudo de caso proposta por Yin e definimos
como categorias de analise 0s elementos estruturantes: tempo, espaco e agentes narrativos,
apoiados em Bordwell, de acordo com a segmentacdo dos elementos da sintaxe audiovisual e
dos elementos simbdlicos embasada em Newbold. Apresentamos os resultados em dois quadros
de desconstrucdo da obra e decupagem dos segmentos narrativos. Destacamos como 0s
criadores combinam diferentes recursos simbélicos, cor e som, e sintagmaticos, planos, angulos,
movimento de camera e efeitos visuais, criando um estilo préprio de contar histérias dentro das
narrativas complexas.

Palavras-chave: Audiovisual; Roteiro; Narrativa complexa.

Abstract: This study addresses the episode If-Then-Else’s narrative structure from Person of
Interest series, based on the concept of complex narrative by Mittell, Bordwell, Simons and
Buckland. We used the case study methodology as proposed in Yin and defined categories of
analysis such as structure elements: time, space and narrative agents, based of Bordwell,
technical and symbolic elements as in Newbold. We present the results in two frames: the first
deconstructs the episode into its temporal segments and the second is a decoupage of the
narrative segments. We highlight how the creators combine different symbolic and technical
audiovisual resources to create their own style of storytelling within complex narratives.
Keywords: Audiovisual; Screenplay; Complex narrative.

INTRODUCAO

A ascensdo da Internet nos Estados Unidos da década de 1990 e a possibilidade
de discutir programas de TV em foruns online alterou a forma de recepcéo dos seriados
televisivos; emerge, assim, o publico engajado, avido por narrativas desafiadoras. Esse
cenario levou ao que Jason Mittell chama de “complex television”. Assim, a produgéo
audiovisual busca novas formas de se contar historias. Destacamos que houve a
migracdo, do cinema para a televisdo, de diretores e roteiristas como, por exemplo,
David Lynch, criador da classica Twin Peaks (1990-1991) e diretor de A Estrada
Perdida (1997), como também JJ Abrams, co-criador de Alias - Codinome Perigo
(2001-2006) e do fendmeno Lost (2004-2010). Se a Internet possibilitou a criagdo de
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comunidades, o DVD, em meados dos anos 1990, abriu caminho para que o espectador
desfrutasse o seriado com atencdo aos minimos detalhes, podendo voltar o video e
assisti-lo inimeras vezes.

Uma vez que o custo de producéo televisivo é menor do que o cinematogréfico,
as emissoras passam a produzir seriados que apresentam: estilistica diferenciada,
variacdo de estratégia narrativa da televisdo convencional e combinacdo de diferentes
formatos. Destacamos as seguintes caracteristicas da narrativa complexa: alteracdo
cronoldgica, o uso de flashback, flashforward, looping temporal, realidade alternativa
elou paralela. Séo utilizados outros artificios para causar confusdo no telespectador:
narradores ndao confiaveis, perda de memoria e personagens que apresentam disturbios
psiquiatricos (BUCKLAND, 2009). Manifestam-se, assim, ambiguidades que tem como
finalidade criar interesse no receptor.

Dessa forma, o presente trabalho tem como objeto de estudo o episodio If-
Then-Else do seriado ficcional estadunidense Person of Interest. A série mistura 0s
géneros drama policial e ficcdo cientifica para contar a histéria de um bilionario que
criou uma inteligéncia artificial para prevenir ataques terroristas apds 11 de setembro.
No entanto, a Maquina detecta todos os tipos de crimes violentos e apresenta 0 nimero
do CPF envolvido. Ao longo das cinco temporadas, a trama se complica a partir da
inser¢do de novas personagens. Emerge o Samaritano, uma inteligéncia artificial que
pretende destruir a Maquina. Em If-Then-Else, o Samaritano langa um ataque na Bolsa
de Valores, sendo somente a Maquina capaz de impedi-lo e, entdo, toda a equipe é
convocada para evitar uma catastrofe econdmica. A série, criada por Jonathan Nolan,
foi exibida entre 2011 e 2016 pela CBS. O episodio analisado, roteirizado por Denise

Thé, apresenta nota 9,9 (nove virgula nove) no IMDB?3, o mais bem avaliado da série.

JUSTIFICATIVA

As tecnologias de recepcdo e distribuicdo em escalada nas recentes décadas
permitem que os espectadores vivam diferentes experiéncias através das narrativas
complexas. As novas plataformas proporcionaram um cenario nas historias em que o

meio se estende a infinitos cenérios e interagdes (ALLEN, 2013). Isso proporciona

3 IMDB. “Person of Interest” If-Then-Else (TV Episode 2015). Pagina inicial. Disponivel em:
https://www.imdb.com/title/tt4128194/?ref =hm_rvi_tt. Acesso em: 25 de set. de 2020.
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diferentes desafios para os escritores, que precisam desenvolver estratégias criativas
para cativar um publico cada vez mais engajado nos programas e dispostos a dissecarem
as técnicas utilizadas para contar as historias, aproveitando uma experiéncia de longo
prazo completa. Essa habilidade dos espectadores de decodificarem as historias e o0s
mundos diegéticos € relevante, pois convida a audiéncia a participar da histdria, criando
até uma cultura participativa entre os fas.

Outro ponto de destaque, conforme Jason Mittell (2015, p. 31, traducdo nossa),
“A complexidade narrativa ja estd difundida e popularizada a ponto de podermos
considerar o periodo que abrange dos anos 1990 até hoje como a era da complexidade
televisiva.”®. E, considerando que grande parte dos seriados televisivos mais bem-
sucedidos do meio sdo narrativamente complexos, é de suma relevancia estudar o tema.

O episddio If-Then-Else pode trazer uma nova abordagem aos estudos sobre a
estruturacdo de narrativas e preencher lacunas de pesquisas que envolvam a perspectiva
da personagem na construcdo de narrativas, este projeto também é relevante ao

considerar as decisfes da personagem Maquina para a constituicdo do episodio.

OBJETIVOS
OBJETIVO GERAL

O presente projeto tem como objetivo geral estudar a estrutura narrativa do

episddio If-Then-Else do seriado ficcional estadunidense Person of Interest.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Classificar o tipo de narrativa complexa: forking path narratives, multiple-
draft narratives, puzzle films, mind-game films, database narratives, modular
narratives, subjective stories e network narratives.

e Identificar os elementos da sintaxe audiovisual e os elementos simbolicos a
partir do conceito de narrativa complexa.

e Analisar a constru¢do narrativa a partir do ponto de vista da personagem

Maquina.

4 No original em inglés: Narrative complexity is sufficiently widespread and popular that we might
consider the 1990s to the present as the era of complex television.
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METODOLOGIA

Para a realizacdo do projeto, optamos pelo método de analise audiovisual
desenvolvido por Chris Newbold (1998), fundamentado por Todorov, no qual a
narrativa é desenvolvida nas acdes e reacdes (causa e efeito) e a construcdo do sentido
expressa-se na relacdo entre os aspectos da sintaxe audiovisual e simbdlicos. Como
referencial tedrico definimos os autores Jan Simons, Warren Buckland, Thomas
Elsaesser e Jason Mittell.

Utilizamos trés categorias de analise para elaboracdo dos quadros de
decupagem: os elementos da sintaxe audiovisual, os elementos simbdlicos e o0s
elementos estruturantes. Os estruturantes: espago, tempo e agentes narrativos, proposto
por David Bordwell. Os elementos da sintaxe audiovisual foram divididos em: a) Planos
(detalhe, primeiro plano, plano médio, plano geral, subjetivo); b) Angulo de cAmera
(cdmera alta, cAmera baixa e cdmera neutra); ¢) Movimento de cdmera; d) Movimento
de cdmera no seu proprio eixo (tilt e pan); e) Efeitos especiais. Dividimos os elementos
simbdlicos em: Cor (quentes ou frias) e Som (som diegético, som nao-diegético, musica
funcional, dialogo). De acordo com as categorias descritas, realizamos o Quadro 1 para

a desconstrucdo da estrutura narrativa.
QUADRO 1 - MODELO DE ESTRUTURACAO NARRATIVA

Ato Descrigdo

Inicio Her6i; Vildo; Problema.

Meio Problema se intensifica; Misséo; Batalha:
Fim Vitéria; Paz; Situacdo alterada.

Fonte: adaptado de Newbold (1989, p. 145)
Em um segundo momento, estruturamos o Quadro 2, apoiado no modelo de

segmentacdo de enredo proposto por Annette Kuhn (1993) e, assim, destacamos 0s

momentos centrais e 0s elementos estruturantes da narrativa.
QUADRO 2 - MODELO PARA SEGMENTACAO DO ENREDO

Segmento Descricdo

1

n

Fonte: adaptado de Kuhn (1989, p. 146).
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Por fim, montamos o Quadro 3 como modelo para a decupagem de cada
segmento narrativo encontrado na etapa anterior levando em conta os elementos da

sintaxe audiovisual e simbélicos.

QUADRO 3 - MODELO PARA DECUPAGEM DOS SEGMENTQOS

Timecode Sequéncia Acéo Espaco Sintaxe Elementos
Narrativo Audiovisual Simbolicos

Fonte: autoria prépria.
RESULTADOS

Primeiramente, precisamos abordar duas caracteristicas diferentes das séries de
TV: o formato procedural e a serializagdo. O procedural é estruturado de modo que cada
novo episddio tenha uma trama diferente, o popular monstro da semana. As
personagens, a cenografia e a ambientacdo sdo as mesmas, porém, o entendimento do
espectador independe do conhecimento do arco da temporada, portanto, ndo ha a
necessidade de se assistir os episodios em sequéncia cronoldgica de exibicdo. A
serializacdo tem como base o0 arco da temporada, sendo necessario assistir aos episodios
anteriores para compreender a trama, semelhante as telenovelas brasileiras. Logo, Jason
Mittell define como narrativa complexa televisiva o equilibrio entre os formatos
descritos acima. “[...] a complexidade narrativa redefine as formas procedurais sob a
influéncia da narragdo seriada — ndo necessariamente uma fuséo completa de formas
procedurais e seriadas, mas uma mudanca de equilibrio.”® . (MITTELL, 2015, p. 18,
traducdo nossa).

Dentro dessa perspectiva, Mittell pontua que a maior virtude da complexidade
narrativa na TV é dada pelo poder dos roteiristas de explorar novas estruturas, alterar
narradores ao utilizar diferentes pontos de vista, buscar referéncias em linguagens
distintas como: teatro, cinema, quadrinhos, literatura e determinar as proprias regras da
obra, podendo, a0 mesmo tempo, quebré-las. Considerando essas caracteristicas, 0s

autores citados a seguir classificam os tipos de narrativas a partir do estudo do

5> No original em inglés: “/...] narrative complexity redefines episodic forms under the influence of serial narration
— not necessarily a complete merger of episodic and serial forms but a shifting balance.”
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fendmeno no cinema. Ao estudar os tipos de narrativa complexa, Jan Simons destaca
que as ideias dos muitos autores, apesar de diferentes nomenclaturas, se intersectam e
isso é evidente no uso repetido de alguns exemplos pelos estudiosos.

O puzzle films é caracterizado por narrativa ndo linear, espago e tempo circular
e ou fragmentado, lacuna, estrutura labirintica, ambiguidades e narradores néo
confiaveis. O exemplo classico é encontrado no filme Amnésia (1999). Nesta estrutura
0 receptor € obrigado a encaixar os eventos para completar o enredo.

Forking path narratives: neste tipo ha o destaque de uma acdo e sua
consequéncia é desdobrada em Vvarios eventos alternativos que podem ser mutuamente
exclusivos, como em Corra Lola, Corra (1998), a personagem do titulo tem a
oportunidade de voltar no tempo, varias vezes, para alterar o percurso de suas acoes.
David Bordwell (2002), ao estudar a narrativa bifurcada, estabelece sete regras e, nelas,
0s caminhos séo: lineares, paralelos, divergentes, diferentes e, embora se cruzem em
algum momento, utilizam dispositivos de coesdo para unificar a trama, a Ultima acao
apresentada ao receptor ndo € necessariamente a versdo definitiva, apenas mais uma
hipdtese no meio de tantas possiveis.

No caso da modular narrative films, ou database narrative, temos duas
nomenclaturas diferentes para 0 mesmo conceito, ou seja, sdo convergentes; a primeira
elaborada por Allan Cameron (2006) e a segunda por Marsha Kinder (2002). Nesta,
pequenas unidades de elementos narrativos, compostas por sons, imagens, acoes,
personagens etc., sdo inseridas em um banco de dados, de forma interativa, e o receptor
determina a configuragdo da trama, criando/cria, assim, uma nova possibilidade
narrativa a cada reconfiguracdo. Para Cameron e Kinder a novidade esta

[...] na exposicdo dos processos duplos de selecdo e combinagdo que
estdo no cerne de todas as histérias e que sdo cruciais para a
linguagem: a selecdo de dados especificos (personagens, imagens,
sons, eventos) de uma série de banco de dados ou paradigmas, que
entdo sdo combinados para gerar contos especificos. (SIMONS, 2014,
p. 20, traducdo nossa).®

Os mind-game films sdo narrativas psicolégicas focadas na relagdo entre a

personagem e o0 espectador e, nesta, 0 narrador onisciente, ao revelar acdes, prega peca

6 No original em inglés: /...] in their exposing of the dual processes of selection and combination that lie at the heart
of all stories and that are crucial to language: the selection of particular data (characters, images, sounds, events)
from a series of databases or paradigms, which are then combined to generate specific tales.
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tanto no receptor quanto na personagem, como também na relacdo entre estes. Thomas

Elsaesser define que as narrativas psicoldgicas

Inclui filmes que estdo “jogando” em dois niveis: existem filmes em
que a personagem & parte desse jogo (na maioria das vezes muito cruel
e mortifero) sem perceber ou sem perceber quem esta jogando com ele
(ou ela) [...] Portanto, ha filmes em que a audiéncia faz parte do jogo
sem perceber, porque certas informacdes cruciais sdo retidas ou
apresentadas de forma ambigua [...] (ELSAESSER, 2009, p. 14,
traducdo nossa).’

Subjective stories sdo definidas como a narrativa construida a partir da
perspectiva da personagem principal e sdo uma experiéncia de imersdo no interior da
psique da personagem; a direcdo faz uso dos recursos da linguagem cinematografica
para demonstrar os conflitos internos, os sentimentos revelando como a personagem se
enxerga; por isso subjetiva, a vida da personagem é revelada através de seus proprios
olhos. As network narratives sdo moldadas pelas relacGes entre as personagens, cada
parte da trama é revelada pelo ponto de vista de determinada personagem, a narrativa é
constituida de pequenos fragmentos de diversas personagens e, a partir do momento que
as interacdes tém inicio, a trama toma forma e as relagcBes crescem. Neste caso, a
narrativa de cada personagem pode ser complementada paralelamente, ou nunca se
cruzarem.

Iniciamos a etapa de desconstrucdo do episddio a partir do exame das
dindmicas da narrativa e da segmentacdo do enredo. No Quadro 4 conseguimos

identificar as personagens e a mudanca de estado na narrativa.
QUADRO 4 - ESTRUTURA NARRATIVA DE IF-THEN-ELSE

Ato Descricao

Herdi: Maquina e equipe (Fusco, Harold, Reese, Root e Shaw); Vildo: Samaritano e

Inicio agentes (John Greer, Lambert e Martine); Problema: colapso da economia.

Problema se intensifica: a Maquina e a equipe caem numa emboscada; Misso:
Meio impedir o colapso da economia e encontrar uma saida; Batalha: confronto com os
agentes do Samaritano.

Vitéria: economia é normalizada; Paz: nenhuma; Situagdo alterada: a Maquina falhou

Fim - ' .
e ndo conseguiu evacuar um membro da equipe.

" No original em inglés: It comprises movies that are “playing games,” and this at two levels: there are films in
which a character is being played games with, without knowing it or without knowing who it is that is playing these
(often very cruel and even deadly) games with him (or her): [...] Then, there are films where it is the audience that is
played games with, because certain crucial information is withheld or ambiguously presented [...]
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Fonte: Autoria prépria, 2020.
No Quadro 5 segmentamos o enredo do episddio de acordo com os elementos

estruturantes, descritos no Método. Cada segmento indica o tempo narrativo que esta
dividido pelas cores: amarela representa o presente, azul representa o passado por meio
de flashback e o vermelho indica a simulacédo que ocorre dentro da Maquina. A coluna

de descrigdo mostra a interagéo dos agentes narrativos no espago.

QUADRO 5 - SEGMENTACAO DO ENREDO DE IF-THEN-ELSE

Segmento Descricdo

Na tentativa de salvar a economia do colapso, Root, Harold, Fusco e Reese ficam presos numa
emboscada articulada pelo Samaritano, enquanto Shaw tenta obter um c6digo de acesso.

2 Flashback - Harold ensina a Maquina meios de tomada de decisdo com uma partida de xadrez.

Simulacdo 1 - Root pede ajuda para a Maquina, que divide a equipe. Harold e Root véo para a
3 sala de servidores; Fusco e Reese vado executar o plano de evacuacdo. Shaw nédo consegue o
cddigo e todos sdo emboscados por agentes do Samaritano.

4 Flashback - Harold vence a partida de xadrez.

Simulacdo 2 - Root pede ajuda para a Maquina, que divide a equipe. Fusco e Reese véo para a
5 sala dos servidores; Harold e Root vao executar o plano de evacuacédo. Shaw ndo consegue o
cddigo e todos sdo emboscados por agentes do Samaritano.

Simulacgdo 3 - Root pede ajuda para a Maquina, que faz todos irem juntos para a sala do servidor

3 e depois para a saida. Shaw consegue o cédigo.
7 Flashback - A Maquina ganha uma partida de xadrez contra Harold.
8 Harold, Root, Fusco e Reese véo juntos para a sala do servidor e depois para a saida. Shaw

consegue o codigo e aparece para ajudar a equipe.

Fonte: Autoria prépria, 2020.
Finalmente, a Gltima etapa consistiu na decupagem dos segmentos descritos no

quadro anterior de acordo com 0 modelo do Quadro 3 elaborado nos métodos.
UADRO 6 - DECUPAGEM DO SEGMENTO 1 DE IF-THEN-ELSE

Timecode |Seq. Espag_o Acéo Elementos Simbdlicos| Sintaxe Audiovisual
Narrativo
00:00:00-] 1 Abertura. Interfaces da Maquina | Utiliza planos de cenas
00:00:40 e Samaritano se anteriores para apresentar
sobrepdem. Vermelho as personagens e do
marca ameagas. oz préprio episodio para
off do personagem gerar expectativa, cena
Harold narra a sinopse.| com efeitos visuais da
Efeitos sonoros nas | interface da Maquina e do
transicdes entre as Samaritano.
inteligéncias artificiais.
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00:00:40-| 2 | Rua - Bolsa | Root explica para o Harold [ \oz off de repdrter |[Cena com a perspectiva da
00:02:30 de Valores | aoscilacdo na economia introduz a trama. Maquina pelas cameras de
Escritério | causada pelo Samaritano e seguranca de Nova lorque,
gue a Méaquina criou uma imita a baixa qualidade do
medida de contingéncia. video com informag6es
Root entra em contato com técnicas na tela.
Shaw para ajuda-los.
00:02:30-| 3 Centro de John Greer e Lambert Plano aberto mostrando a
00:03:20 Operagdes discutem o plano do interface do Samaritano
do Samaritano para emboscar projetada na parede do
Samaritano; a equipe da Maquina. galpéo.
Bolsa de
Valores
00:03:20- | 4 Eptrada - Reese e Fusco enganam o
00:05:21 Area de seguranca e Harold instala
Servicos um ponto de acesso para a
Elevador - | M&quina nas cdmeras, sem
Subterrneo -| visdo do Samaritano. A
Bolsa de equipe desce para o andar
Valores dos servidores.
00:05:21-| 5 Metrd Root liga para Shaw e Predominancia de tons | Cena mostra a perspectiva
00:06:26 Elevador - |explica que a equipe precisa azuis e verdes. da Maquina, sua interface
Bolsa de de um cédigo e quem o fornece informacdes
Valores | conhece esta no metrd. Um técnicas na tela.
passageiro ameaca explodir
0 vagéo.
00:06:26 - | 6 |[Subterraneo - A equipe se esconde ap6s | Predominéncia do azul | Cena em cadmera lenta
00:08:36 Bolsa de serem emboscados por e contraste depois do | mostra a perspectiva da
Valores agentes do Samaritano. apagdo. Os glitches | Maquina com informacdes
Root pede ajuda paraa | aparecem de novo nas técnicas na tela.
Magquina. transigdes.
Fonte: Autoria propria.
UADRO 7 - DECUPAGEM DO SEGMENTO 2 DE IF-THEN-ELSE
. Espaco x - . L
Timecode |Seq. . Acéo Elementos Simbolicos| Sintaxe Audiovisual
Narrativo
00:08:36 -| 1 | Interface da | A Maquina reavalia seus Efeitos sonoros da | Cena mostra a perspectiva
00:09:00 Maquina preceitos fundamentais. | interface da Maquina. [da Méaquina e informacdes
da interface na tela.
00:09:00-| 2 Praca Harold recusa a proposicdo [Predominéancia do azul. Céamera lenta nas
00:11:03 de um desconhecido para transicBes. Aparece a
jogar xadrez e volta a interface da Méaquina, sua
ensinar a Maquina. perspectiva e indicagdes.
Fonte: Autoria propria.
QUADRO 8 - DECUPAGEM DO SEGMENTO 3 DE IF-THEN-ELSE
Timecode [Seq. Espaco Acéo Elementos Simbolicos|  Sintaxe Audiovisual
Narrativo
00:11:03-| 1 | Interfaceda [ A Maquina escolhe uma |Predominancia do azul,| Cena mostra a perspectiva
00:11:17 Maquina | opcdo para a equipe seguir. | 0 amarelo indica o da Maquina com uma
caminho da préxima cdmera de seguranca e
escolha. informacdes da na tela.

Entretenimento
Audiovisual
Multiplataforma
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00:11:17 -| 2 [Subterréneo -[Root recebe a mensagem da|  Cena escura com
00:12:06 Bolsade | Maquina e instrui a equipe. |predominancia do azul.
Valores Root e Finch véo para a
sala dos servidores,
enquanto Reese e Fusco
asseguram a saida.
00:12:06 - | 3 |Subterraneo - Harold e Root dao de cara Cena escura com Cena mostra a perspectiva
00:12:34 Bolsa de |com agentes do Samaritano | predominancia do azul. da Maquina com
Valores que avisam John Greer informacgoes na tela.
antes de serem abatidos.
00:12:34-| 4 Centro de | John Greer alerta a Martine Cena escura com Cena com efeito visual da
00:13:10 Operacdes para a localizacdo dos predominancia do interface do Samaritano.
do ajudantes da Maquina. amarelo na Martine.
Samaritano;
Subterraneo
— Bolsa de
Valores
00:13:05-| 5 [Subterraneo - Reese e Fusco séo Cena escura com
00:13:59 Bolsade | emboscados pela Martine. predominéancia do
Valores Shaw néo consegue fazer amarelo.
contato.
00:13:59-| 6 Metrd Shaw ameaca, atira no Predominancia de tons
00:14:40 homem-bomba e ndo azul e verde.
consegue o codigo de
acesso.
00:14:40 - | 7 |Subterrdneo -[ Root atira no painel de | Predominéncia de tons | Cena mostra a perspectiva
00:15:52 Bolsa de acesso dos servidores, amarelados nos da Méquina com
Valores; alertando os Agentes do corredores e roxo informacdes técnicas na
Metrd Samaritano. Harold morre. dentro da sala dos tela.
servidores.
00:15:52 -| 8 | Interfaceda | A Maquina falha na suas Efeitos sonoros da  [Cena com a perspectiva da
00:16:14 Maquina; missdes, descarta essa interface da Maquina. | Maquina e mostrando sua
Sala dos opcao e volta o tempo. interface grafica com
Servidores - informacdes na tela.
Bolsa de
Valores
00:16:14 - 9 |[Subterraneo-| Root pede ajuda para a Cena em camera lenta
00:16:53 Bolsa de Maquina que avalia outras mostra a perspectiva da
Valores opcaes. Maquina com informagdes
técnicas na tela.
Fonte: Autoria propria.
QUADRO 9 - DECUPAGEM DO SEGMENTO 4 DE IF-THEN-ELSE
. Espaco x ST . .
Timecode [Seq. . Acéo Elementos Simbolicos| Sintaxe Audiovisual
Narrativo
00:16:53-| 1 | Interface da Harold explica sobre a  [Predominancia do azul.| Cena em camera lenta
00:19:01 Maquina; rainha no xadrez e da mostra a interface da
Praca xeque-mate na Maquina. Maquina e sua perspectiva
com indicacdes na tela.
Fonte: Autoria propria.
QUADRO 10 - DECUPAGEM DO SEGMENTO 5 DE IF-THEN-ELSE
Timecode [Seq.| Espaco Acéo Elementos Simbdlicos| Sintaxe Audiovisual
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Narrativo
00:19:01 - Interface da | A Maquina escolhe outra |Predominancia do azul,| Cena mostra a perspectiva
00:19:14 Maquina | opcdo para ajudar a equipe. | o0 amarelo indica o da Maquina com uma
caminho da préxima cdmera de seguranca e
opcdo. Efeitos sonoros | informac6es da interface
da interface da na tela.
Maquina.
00:19:14 - Subterraneo - A Maquina passa as Efeitos sonoros da  [Cena com a perspectiva da
00:20:04 Bolsa de instrucGes para a Root. interface da Maquina. | Maquina, efeitos visuais
Valores Reese e Fusco vdo para a marcam as personagens e
sala dos servidores, mostram informacdes na
enquanto Root e Harold tela.
asseguram a saida.
00:20:04 - Subterraneo -| Fusco e Reese neutralizam Cena escura com
00:20:25 Bolsa de agentes do Samaritano e | predominéncia do azul.
Valores enganam a comunicagao
com John Greer.
00:20:25 - Central de | John Greer contata Martine | Predominancia de tons | Cena com efeito visual da
00:20:36 OperacBes | e comanda para continuar | amarelos na Martine. | interface do Samaritano
do como planejado. mostrando o mapa do
Samaritano; andar subterraneo da
Subterréneo - Bolsa de Valores.
Bolsa de
Valores
00:20:36 - Subterraneo -| Root e Harold tentam ligar | Predominéancia de tons [Cena com a perspectiva da
00:21:40 Bolsa de 0 gerador. amarelados. Maquina e mostrando sua
Valores interface grafica com
informacdes na tela.
00:21:40 - Subterraneo -| Reese e Fusco entram em | Predominéncia de tons
00:22:10 Bolsa de contato com a Shaw para |azuis e verdes no metr6
Valores conseguir o cédigo de e tons amarelos no
Metrd acesso. Shaw pede ajuda corredor.
para impedir um homem-
bomba.
00:22:10 - Metrb Shaw nédo consegue Predominéancia de tons
00:23:17 convencer 0 homem-bomba |azuis e verdes no metr6é
a se render e ela acaba e tons amarelos no
matando o0 homem. Reese e corredor.
Fusco ficam sem o codigo
da sala.
00:23:17 - Sala dos Reese e Fusco atiram no | Predominancia de tons | Cena com a perspectiva da
00:25:20 Servidores - | leitor de biometria para amarelados nos Magquina por meio de
Bolsa de abrir a porta e chamam a corredores e roxo imagens de cAmera de
Valores atencdo dos Agentes do dentro da sala dos  |seguranca e mostrando sua
Samaritano. Fusco ndo servidores. interface grafica com
consegue instalar a informacdes na tela.
contingéncia. Agentes se
aproximam, Reese esconde
Fusco em outra sala, é
baleado e antes de morrer
explode uma granada.
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00:25:20-| 9 [Subterraneo -| Root liga para Shaw e é | Predominancia de tons [ Cena com a perspectiva da
00:27:34 Bolsa de |encurralada por Agentes do | amarelos e verdes com | Maquina, mostrando sua
Valores; |Samaritano que a matam. A muito contraste. interface gréafica com
Carro de Maquina finaliza a informacdes na tela.
Policia; simulacéo.
Interface da
Magquina
00:27:34 - | 10 |Subterréneo - Reese reclama que a Efeitos sonoros da Cena em cdmera lenta
00:27:57 Bolsade |Maquina congelou e Harold| interface da Maquina. | mostra a perspectiva da
Valores | pede paciéncia. A Maquina Maquina.
volta a avaliar as opgdes.
Fonte: Autoria propria.
QUADRO 11 - DECUPAGEM DO SEGMENTO 6 DE IF-THEN-ELSE
. Espaco . AT . L
Timecode |Seq. A Acéo Elementos Simbolicos| Sintaxe Audiovisual
Narrativo
00:27:57 -| 1 |[Subterrdneo -[ A Maquina escolhe outra Cena escura com Cena com a perspectiva da
00:28:48 Bolsa de | opc¢do. Root explica para a |predominancia do azul.| Maquina, mostrando sua
Valores equipe que vao juntos Efeitos sonoros da interface grafica com
Interface da | executar as duas tarefas. | interface da Maquina. informacdes na tela.
Maquina
00:28:48 - | 2 |Subterraneo -| A equipe da de cara com Cena escura com Cena mostra a perspectiva
00:29:13 Bolsa de | Agentes do Samaritano que | predominancia de tons | da Maquina por meio de
Valores s&o neutralizados. azul no corredor e | cdmeras de seguranca com
amarelo na Martine. informacdes na tela.
00:29:13 -| 3 |Subterrdneo-| Shaw pede ajuda para Cena escura com
00:31:08 Bolsa de |Reese, ele passa para Fusco [ predominancia de tons
Valores que deixa ela falando azul no corredor, e tons
Metrd sozinha. Shaw convence | azul e verde no metré.
Gary a se render.
00:31:08-| 4 Salados | Shaw consegue o cddigo, a | Predominancia de tons | Cena com a perspectiva da
00:31:56 Servidores - | equipe rende os Agentes do azuis e verdes no Maquina por meio de
Bolsa de Samaritano enquanto metro, tons amarelos imagens de cAmera de
Valores Harold instala a fora da sala dos seguranc¢a e mostrando sua
Metrd contingéncia. A Méquina | servidores e ponto de interface grafica com
Interface da | simplifica a simulag&o. vista da Maquina em informacdes na tela.
Maquina preto e branco. Efeitos
sonoros da Maquina e
simulacéo das falas.
00:31:56 - | 5 [Subterréneo -| A equipe tenta destravar o | Predominéancia de tons | Cena com a perspectiva da
00:32:27 Bolsa de elevador. Root liga para amarelos nasalado | Maquina, mostrando sua
Valores Shaw. gerador. Efeitos interface grafica com
Rua sonoros da Méaquina e informacdes na tela.
simulacéo das falas.
00:32:27 -| 6 |[Subterraneo-[ Harold liga o gerador. Predominéncia de tons [ Cena com a perspectiva da
00:33:44 Bolsa de Martine e os agentes amarelos na sala do Magquina por meio de
Valores blogueiam a saida. A gerador e azuis na imagens de cAmera de
Interface da Magquina calcula a entrada do elevador. |seguranca e mostrando sua
Maquina | estatistica de sobrevivéncia| Efeitos sonoros da interface gréafica com
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e escolhe a melhor opgéo. | interface da Maquina. informacgoes na tela.
Fonte: Autoria propria.
QUADRO 12 - DECUPAGEM DO SEGMENTO 7 DE IF-THEN-ELSE
. Espaco x S . L
Timecode [Seq. N A Acéo Elementos Simbdlicos| Sintaxe Audiovisual
arrativo
00:33:44 -| 1 | Interface da | A Maquina da um xeque- Cena com Céamera lenta nas
00:36:05 Magquina mate em Harold e ele predominancia do azul.| transi¢Ges, mostrando a
Praca explica as dificuldades das interface da Maquina e sua
escolhas que tera de fazer. perspectiva.
Fonte: Autoria propria.
QUADRO 13 - DECUPAGEM DO SEGMENTO 8 DE IF-THEN-ELSE
. Espaco x NPT . L
Timecode |Seq. . Acéo Elementos Simbolicos| Sintaxe Audiovisual
Narrativo
00:36:05-| 1 | Interface da A Méquina escolhe a Efeitos sonoros da Cena em camera lenta,
00:37:10 Maquina; melhor opg¢do e contata | interface da Maquina, | mostrando a interface da
Subterréneo - [Root. A equipe vai & sala de| dentro dela o caminho [Maquina e sua perspectiva.
Bolsa de |servidores e depois reativar | em verde indica a
Valores o0 elevador. préxima cena.
00:37:10 - | 2 |[Subterréneo -| Reese e Fusco neutralizam Cena escura com
00:37:33 Bolsa de | os Agentes do Samaritano. | predominancia de tons
Valores azul.
00:37:33-| 3 Metrd Shaw convence Gary a se | Predominancia de tons
00:37:47 render e consegue o codigo | azul e verde no metro.
da sala dos servidores.
00:37:47-| 4 Sala dos Harold instala a Cena escura com Cena com a perspectiva da
00:38:00 Servidores - contingéncia para predominancia de tons | Maquina, mostrando sua
Bolsa de estabilizar o mercado. amarelo fora da sala e interface grafica com
Valores tons roxos dentro. informacdes na tela.
00:38:02-| 5 | Interface da A Méquina cumpre a Voz off de repérter e [Cena com a perspectiva da
00:38:11 Maquina; primeira missdo, 0s efeitos sonoros da Magquina, mostrando sua
Bolsa de noticiarios comemoram a | interface da Mé&quina. interface grafica com
Valores estabilizagcdo do mercado. informacdes na tela.
00:38:11-| 6 |[Subterraneo -| Harold arruma o gerador e Cena escura com Cena com a perspectiva da
00:39:07 Bolsa de Fusco corta a trava do predominancia de tons | Maquina, mostrando sua
Valores elevador. Os agentes do amarelo. interface grafica com
Samaritano aparecem. informacoes na tela.
00:39:07 -| 7 |Subterrdneo -| Reese é atingido no fogo Cena escura com Cena com a perspectiva da
00:43:10 Bolsa de |cruzado, Shaw aparece para| predominancia de tons | Maquina e sua interface
Valores; | se sacrificar pela equipe. A |azul. Efeitos sonoros da| grafica com indica¢Ges na
Central de Maquina ndo consegue | interface da Maquina e | tela. Um plano também
Operacdes salva-la. trilha sonora dramatica. mostra o mapa do
do Samaritano.
Samaritano
Fonte: Autoria propria.
DISCUSSAO

A estrutura do episodio If-Then-Else apresenta caracteristicas derivadas de

varios tipos de narrativa complexa, portanto € impossivel classifica-la em alguma das
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conceituagdes descritas na fundamentagdo teorica, trata-se de um formato que extrapola
nosso levantamento bibliogréfico.

A personagem Maquina é o elemento central da narrativa, todas as escolhas
draméticas passam pela inteligéncia artificial que tece uma rede de opcdes representada
com efeitos visuais na tela. Esse recurso narrativo convida o receptor a desvenda-lo, e
saber como esse sistema funciona passa a ser o desejo do telespectador e a producgéo
estabelece um agente narrativo, a Maquina, com seu proprio espaco e tempo.
Encontramos caracteristicas apontadas por Mittell, uma vez que a narrativa ndo encontra
um estado de equilibrio, a “vitéria” é parcial e ndo ha um estado de “paz” para os
herdis. Portanto, como observamos no Quadro 4, os herois falham parcialmente e o
conflito principal fica sem resolucdo, demonstrando a caracteristica fundamental da
narrativa complexa na TV: a fusdo da trama procedural com a serializacao.

Ao segmentar o enredo, observamos que a utilizacdo do flashback e do looping
é resultado da simulagdo temporal de a¢des realizada pela Maquina ao buscar uma saida
para as personagens e, a0 mesmo tempo, ludibriar o receptor. Os elementos da sintaxe
audiovisual colocam o receptor dentro da dindmica criada pela personagem e
demonstram detalhadamente a criacdo do enredo. Todos os processos da Maquina séo
mostrados na tela, adicionando camadas a complexidade narrativa. Portanto, com a
decupagem dos segmentos do episodio, percebemos que os elementos da sintaxe
audiovisual mostram como a forma ajuda a construir uma narrativa complexa. A camera
subjetiva é outro recurso da direcdo para demonstrar como a Maquina esta presente em
todos os lugares, isso acontece com o0 uso da estética das cameras de seguranga.

A colorizacdo faz parte da temporalidade e ambientacdo, por exemplo, nos
flashbacks predominam os tons azuis. Nas simulacGes e no tempo presente, cada
ambiente é destacado por uma cor em tons frios. Nos Segmentos 2, 4 e 7, Harold joga
xadrez com a Maquina e a ensina tomar decisdes, a0 mesmo tempo, ignora as pessoas e
mundo que o cerca. No Unico ambiente em que o roxo prevalece, acontece a primeira
morte (Segmento 3, Sequéncia 7), além de ser o local mais dificil de ser acessado. Na
sala dos servidores a propria narrativa se transforma, pois € o lugar em que ou as
personagens Harold e Reese morrem e o looping narrativo termina ou a equipe da

Maquina consegue ativar a medida de contingéncia e a missao continua.
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Os efeitos sonoros identificados na decupagem séo funcionais. Ocorrem junto
com os efeitos visuais da interface da Maquina ou para sinalizar transi¢cdes, da mesma
forma, a sonorizacgéo pode ser considerada caracterizacdo da personagem.

A complexidade narrativa teve inicio na televisdo estadunidense, nos anos
1990, influenciando a producdo audiovisual subsequente. A alteracdo na linguagem esta
diretamente relacionada ao desenvolvimento da tecnologia e permite inovacdo nas
formas de contar historias; If-Then-Else é um produto dessa geracdo, o episodio traz
uma nova perspectiva a luz dos estudos da narrativa complexa e aponta 0S recursos
utilizados pelo criador Jonathan Nolan, a roteirista Denise Thé e a equipe técnica do
seriado para manter uma audiéncia cativa. Estudar essas transformagfes nos ajuda a

tracar um caminho para as narrativas televisivas no futuro.
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