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RESUMO: Esta reflexdo analisa a metalinguagem na quadrilogia cinematografica
de filmes de horror Scream (1996 — 2011), do cineasta norte-americano Wes Craven.
Numa perspectiva de carater intersemiotico, toma-se por base a aplicacdo de um con-
ceito originario da literatura: a mise en abyme. Primeiramente definida por André
Gide, consiste na elaboracio de uma narrativa encaixante sobre a sua propria die-
gese. O jogo de espelhos se desdobra ao longo dos filmes, ganhando profundidade
em suas sequéncias. Assim, reflete-se um enredo que se volta sobre si mesmo para

questionar seu processo de criacao.
PALAVRAS-CHAVE: cinema e metalinguagem; mise en abyme; Wes Craven.

ABSTRACT: This paper analyzes the metalanguage in the cinematic quadrilogy of
horror films, Scream (1996 - 2011), by the American filmmaker Wes Craven. In an
intersemiotic perspective, which basis is a concept issued from literature: the mise en
abyme. First defined by André Gide, it consists in the elaboration of a plug-in narrative
(TODOROV, 2006) about his own diegesis. The game of mirrors unfolds throughout the
films, deepening all over their sequences. That being so, a plot is reflected that turns to

itself in order to question its own creation process.
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INTRODUCAO

Segundo o dicionario Aurélio (2004), a palavra abismo tem a
seguinte etimologia: “Abertura de fundo quase vertical, prati-
camente insondavel. Precipicio.” Por sua vez, o abismal tem
a seguinte concepcao: “Relativo ou pertencente a abismo.
Insondavel. Aterrador”. Com a palavra abismo, o escritor fran-
cés André Gide (1869-1951) elaborou o conceito em que se baseia
este trabalho: mise en abyme, expressido que significa “por em
abismo”. A partir de uma andlise da heraldica, Gide observou
que os brasdes se posicionavam uns dentro dos outros, criando
assim uma estrutura encaixante, tridimensional. Com isso, ele
percebeu que este esquema abismal poderia ser localizado néo
s6 em pinturas, mas também na literatura e em outras artes.
Nao tardou para que novos estudiosos e pesquisadores se apro-
priassem do conceito para a interpretacéo critica de obras cine-
matograficas, de cunho audiovisual.

Sob tal perspectiva tedrica, voltamo-nos para a analise
dos filmes da quadrilogia Scream (com traducéo para o portugués
sob o titulo Panico, e com o langcamento das quatro versdes, res-
pectivamente, em 1996, 1997, 2000 e 2011), dirigida pelo cineasta
Wes Craven (1939-2015), que aborda o recurso da metalinguagem
de modo crescente, num jogo que se torna mais complexo quanto

mais se aprofunda em um esquema de espelhos e abismos.
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FIGURA 1 — CARTAZES ORIGINAIS DOS FILMES DA FRANQUIA.

A narrativa dessa franquia aborda um grupo de jovens que pre-
cisa enfrentar um serial killer fascinado pelo cinema de horror
(o Ghostface), principalmente pelos classicos da década de 1980.
A metalinguagem se da através dos didlogos e situagdes em que
os personagens vivem, funcionando como um espelho dos filmes
aludidos. Cada sequéncia traz novos desdobramentos: o segundo
filme, em sua diegese, refilma o enredo do anterior; o terceiro
leva os personagens para um set de filmagens onde também se
realiza uma nova sequéncia; o quarto problematiza a relacgio

com outras franquias e derivados do Scream Universe.
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Nossos objetivos principais sdo: estudar e evidenciar
o conceito da mise en abyme nas respectivas quatro obras e
apresentar como a visdo peculiar de seu autor agregou em uma
direcdo original ao género do horror. Para isso, compararemos
a nocao de abismo difundida por Gide, em relagdo a conceitos
desenvolvidos por outros estudiosos, como Lucien Dillenbach
(1991 apud FILHO, 2009) e Tzvetan Todorov (2004), assim como
producdes académicas contemporaneas que enfocam a quadri-

logia e as aplicacoes da metalinguagem.

1 SCREAM (1996)

Antes de falar do fenomeno Scream, é necessario abordar o que
levou esta obra a conseguir os méritos que lhe foram dados,
quando estreou em 1996. Uma abordagem cronoldgica dos fatos
precisa ser delimitada para que se entenda o impacto causado
pelo filme. Em uma tese sobre o género narrativo do horror, temos
que: “No nicho de horror da segunda metade dos anos de 1970, ha
a popularizacido de um subgénero chamado de stalker ou slasher,
que reconfigura elementos de outros filmes de horror com a cres-
cente violéncia do cinema da época” (PONTE, 2011: 44).

Ha quatro filmes principais para esta popularizacio:
The Texas Chainsaw (1974), Halloween (1979), The Friday 13th
(1980) e A Nightmare on Elm Street (1984), este ultimo dirigido
pelo mesmo Wes Craven da posterior franquia Scream. Todos
esses titulos geraram diversas e questionaveis sequéncias ao
longo dos anos 1980, que, nas palavras de Ponte: “[...] funciona-
vam apenas por razdes or¢camentais, em que os estudios espera-
vam a bilheteria sobrepor o or¢amento para produzir o proximo,
e 0 proximo, e o proximo filme.” (2011: 14). Depois de todos esses
filmes nascerem e renascerem, o nicho entrou num periodo de
crise criativa, ficando a cargo de um cineasta a reconstrucio de
uma nova identidade do horror, utilizando-se para isso de tudo o
que fora ensinado pelos anos anteriores. Wes Craven, junto com
o jovem roteirista Kevin Williamson, deu inicio ao que seria o
ressurgimento do subgénero Slasher: “A uma primeira olhada,

a trilogia Panico passa como um bom exemplo de franquia sla-
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sher, que obedeceria aparentemente as regras de composicio
do género ditadas pela industria, e que por consequéncia rea-
lizaria sua potencialidade a contento.” (PONTE, 2011: 59). Mas
assim que vemos a personagem da cena introdutdria ao filme de
1996, Casey, atender ao telefone nos segundos iniciais, percebe-
mos que o que iriamos presenciar a partir dai ndo seria mais um
filme slasher qualquer, mas sim uma revolugio para o género.

Quando a personagem de Casey é questionada sobre o
seu filme de terror favorito, da-se o passo inicial para a cons-
trucdo de uma narrativa que teria como reflexo todos os filmes
comercializados anteriormente. As regras foram expostas pela
primeira vez, e Casey é uma personagem fora da realidade dos
filmes, por isso ela as conhece. Porém, assim que estas regras
sdo colocadas em pratica, Casey e os demais personagens do
novo filme percebem que seguirido um caminho igual ao dos fil-
mes que eles tanto vangloriam, servindo de guia para o assas-
sino, ndo mais isentos do seu destino final.

Logo nestes minutos iniciais que evocamos, é percepti-
vel a pratica da mise en abyme, como lembramos de sua defini-
cao: “Pode ser considerada mise en abyme tudo aquilo que man-
tém um vinculo de semelhancga com a producgéo que o envolve”.
(DALLENBACH apud FILHO, 2009: 86). Ou seja, niio se trata
apenas de uma referéncia, a narrativa de Scream sé existe por-
que é um reflexo de narrativas anteriores, advindas de outros
filmes. A cena em que um personagem, expert em filmes de ter-
ror, explica quais sdo as regras para sobreviver a um assassino
é muito importante, pois, além de se conectar a abertura e aos
filmes antigos, funciona como exemplo do que é a mise en abyme
em nivel preliminar, também entendida como um reflexo-ar-
madilha, que explicaremos mais a frente.

Em seu livro, As Estruturas Narrativas, Todorov traz
a seguinte afirmacdo: “a narrativa encaixante é a narrativa de
uma narrativa. Contando a histéria de outra narrativa, a pri-
meira atinge seu tema essencial e, a0 mesmo tempo, se reflete
nessa imagem de si mesma” (TODOROYV, 2003: 126). O primeiro
filme tem a mise en abyme mais focada na construcio da sua
narrativa, justamente por se espelhar em filmes alheios e ante-

riores. A medida que ele se desenvolve, os personagens se sen-
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tem em mais um filme de terror; o que antes era uma sensacio,
agora é uma realidade. Os personagens se tornam um espelho
de todos os personagens dos filmes antigos. As situagoes que eles
enfrentam também se tornam semelhantes, mas quando aquela
sensacdo de “eu ja vi isso” paira na tela, o filme mais uma vez
quebra os paradigmas pré-estabelecidos.

Ao falar de uma cena em que um personagem que assiste
a Halloween (1979) esta advertindo a amiga sobre o assassino que
esta atras dela, enquanto o assassino Ghostface (de Scream) anda
em sua direcdo, exatamente igual ao Michael Myers (assassino
de Halloween), Bessiére (2005: 7) afirma que: “Essa construcio
‘em abismo’, muito pouco frequente no cinema fantastico, essas
idas e voltas entre parodia, seriedade e terror, essa alianca entre
o medo e o riso garantem a consecucio de um filme muito origi-

nal e estimulante para o espectador.”

2 SCREAM 2 (1997)

O sucesso de publico e critica foi tdo grande, que um ano apods a

estreia de Scream, a sua sequéncia ganharia vida.

[Scream| resgatou o horror da depressio que ficou
conhecida como os anos do straight-to-video, tornou o
género atrativo novamente para as audiéncias mains-
tream, ressuscitou a carreira do diretor Wes Craven e
até mesmo ajudou a estabelecer uma companhia de dis-
tribuicdo que marcou uma era no que diz respeito ao
Cinema de Género. (CONIAM apud FREIRE, 2016: 14).

O ano era 1997 e a principal davida era se a sequéncia mancharia
a reputacdo do original e se cairia no cliché de que “nenhuma
sequéncia consegue superar o primeiro longa”. O filme estreou
e foi um sucesso tremendo. E assim como o seu antecessor, a
cena de abertura novamente trouxe originalidade para o género.

Nela, os filmes comecam a criar uma relacao entre si, se autor-
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referenciando e adentrando em mais um nivel do conceito abis-
mal da franquia.

Depois dos acontecimentos do primeiro filme, a histo-
ria da protagonista Sidney e de seu namorado homicida ficou
conhecida por meio de um livro escrito pela jornalista Gale,
o que serviu de fonte para a producio de um filme de terror
intitulado Stab (A Punhalada), e é assim que o filme Scream 2
comeca: na primeira cena, somos apresentados a dois persona-
gens, Maureen e Phill, indo assistir a estreia de Stab. Durante
a sessdo, enquanto assistem a reencenacdo da sequéncia ini-
cial do primeiro Scream, ambos sdo mortos, Phill na cabine do
banheiro e Maureen na propria sala do cinema, diante de todo o
publico. Essa cena é reveladora por diversos motivos, e um deles
é como os acontecimentos no filme projetado sdo um preliudio,
um reflexo do que vai acontecer com os dois personagens, prin-
cipalmente com Maureen.

Em relacdo a essa cena, podemos observar uma nova
dimensio do conceito abismal: “A mise en abyme do enunciado
ficcional faz referéncia a histéria contada, ou a ficcio, e é defi-
nida como ‘citagio de conteudo’, ou ‘resumo intertextual’”.
(DALLENBACH apud FILHO, 2009: 88). Ou seja, nio se trata ape-
nas de uma referéncia. A cena na tela se conecta com a narrativa
principal, e a narrativa principal, ou o personagem em evidén-
cia, “enxerga” naquela situacao o futuro projetado (é importante
comentar que o individuo nao sabe que é o seu futuro sendo defi-
nido). E uma trama dentro da prépria trama, construindo assim
um reflexo entre ambas as narrativas e personagens.

A cena inicial de Scream 2 relata o futuro de sua per-
sonagem, que apods gritar o que atriz do filme assistido deveria
fazer, ao ser posta na mesma situagdo, tem o mesmo fim: ambas
morrem na mesma hora e com os mesmos golpes, num reflexo
perfeito. Indo além, a personagem de Scream 2, em seus momen-
tos finais de vida, poe-se diante do palco, da tela de cinema, e
é quase engolida pelo abismo da mascara do fantasma, e a sua
frente, centenas de espectadores a encaram. Caos, violéncia,
sangue e critica se misturam nessa sequéncia inicial frenética,
que revela Scream 2 em outro patamar metalinguistico, conse-

guindo se reinventar honrosamente.
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FIGURA 2 — DECUPAGEM DO ASSASSINATO DUPLICADO NA ABERTURA DE SCREAM 2.

A cena que aludimos se relaciona com a mise en abyme de enun-
ciado, agora apresentada sob uma nova definicéo: o reflexo de enun-
ciacdo. Apesar de bastante similar, ela possui diferencas. Enquanto
o reflexo ou a mise en abyme de enunciado se projeta para os per-
sonagens ou situacdo evidentes, a mise en abyme de enunciagio é
posta em funcionamento ou em pratica através desses persona-
gens, ou da situacdo em evidéncia. Ou seja, enquanto uma precisa
do sujeito para existir (enunciacdo), a outra vai em direcdo a este

sujeito, pois ele é alinguagem, é a mise en abyme esbocada.

A mise en abyme da enunciagio coloca em cena o agente
e o processo de producdo do texto. O autor da historia
que esta sendo narrada é ele mesmo participante da
historia nuclear. O discurso pde em evidéncia o seu
proprio processo de producio e recepcio pelo leitor. Por
meio dessa reflexividade interna, o leitor surpreende a
maneira de operacionalizacio da producio e a recepcio
textual, tornando visivel a seus olhos a invisivel trama
do texto. (GARCIA, 2008: 6).
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3 SCREAM 3 (2000)

Depois do sucesso estrondoso de sua sequéncia, Scream alcan-
¢ou uma posicdo onde poucas franquias de terror consegui-
ram chegar. Sua ferramenta metalinguistica foi o que cativou o
publico. A audiéncia ndo queria apenas assistir a pessoas sendo
massacradas por um assassino portador de uma arma pontia-
guda; trata-se da procura de uma nova abordagem para a for-
mula de se fazer filmes de terror, principalmente no subgénero
abordado. Por isso, o uso da metalinguagem se adequou perfei-
tamente a exigéncia do publico, em uma época decadente para os
filmes de terror e para os estudios, que procuravam uma nova

mina de ouro. Segundo Waugh:

A metaficcio é intensificada em momentos de crise
criativa na producio literaria e, mais ou menos simul-
taneamente, na transicdo politico-econdomica, abrindo
novas possibilidades de reflexdo sobre o fazer artistico
quando esta mostra cansaco. (WAUGH apud PONTES,
2011: 85).

Depois dos acontecimentos de Scream 2, o filme dentro do filme
Stab esta prestes a ganhar sua terceira sequéncia, assim como o
filme Scream. Porém, as duas obras cinematograficas se encon-
tram quando os atores da franquia Stab comeg¢am a morrer, um
por um. Um filme dentro de um filme, uma narrativa dentro de
uma narrativa: temos assim duas diegeses se refletindo em um
jogo de espelhos, no qual os personagens néo sabem o que é filme

e o que é realidade.

Os enredos, no caso, sio organizados de forma a ironi-
zar a sobreposicido de niveis narrativos, pois o roteiro da
micronarrativa A Punhalada 3 comeca sendo o ponto de
partida dos assassinatos da macronarrativa, de forma
que o simulacro en abime tenta envolver seu quadro

maior. Além disso, a coincidéncia de quem comanda
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as duas séries de mortes abre um precedente perigoso,
no sentido de confundir o que seria realidade e ficgéo.
(PONTE, 2011: 82).

O enredo de Scream 3 leva os personagens principais ao estudio
de gravacdo de A Punhalada 3. Com isso, surgem as “duplicatas”
atores fazendo os papéis dos personagens que conhecemos sio
agora apresentados, assim como os cenarios do primeiro Scream,
pois o subtitulo de A Punhalada 3 é “Retorno a Woodsboro”,
levando os personagens de volta, mesmo que de forma repre-
sentada, a sua cidade natal, onde tudo comecou, criando-se um
sentimento nostalgico e de falsa esperanca. A partir disso, temos
uma cena fundamental para se analisar a luz do conceito da mise
en abyme, em que a protagonista Sidney se depara pela primeira
vez com os cenarios da sua antiga residéncia.

Para Gide e Dallenbach, a mise en abyme pode ser catego-
rizada em trés tipos. Um deles, e talvez o mais utilizado em diver-
sos casos, ¢ o da reduplicacdo simples, no qual se mantém uma
relacdo de semelhanca com a obra que o contém (DALLENBACH
apud FILHO, 2009: 87). Apesar de ser o mais recorrente, nao sig-
nifica que ele ndo seja um dos mais complexos. Nessa cena que
mencionamos, por exemplo, Sidney se depara com ‘sua casa’. A
cada passo dentro desta, o sentimento de saudade é ampliado,
pois cada detalhe estd arquitetado coerentemente. E uma dupli-
cata perfeita de sua residéncia do primeiro filme, o que nos dire-
ciona ao uso da mise en abyme enquanto duplicacdo de algo real
em sua forma mais concreta, porém, igualmente duplicada e
portadora de um teor falso, pois néo é a original; pelo que, cedo
ou tarde, despertara imperfeicdes, fazendo com que os perso-
nagens alcancem a compreensio de que estes simulacros nao
passam de um mero reflexo-armadilha.

Esta é uma das nocdes centrais do conceito da mise en
abyme, pois esse reflexo seria algo que representa uma recons-
trucdo daquilo que conhecemos, mas, quando nos deparamos
com ele ou o enfrentamos, percebemos que nio esta mais da

mesma maneira como o percebiamos. Mais do que isso, o reflexo
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se manifesta quando o personagem em evidéncia percebe que ha
nessa forma (a casa/cenario, por exemplo) um carater de iluséo.

Sidney, apos se familiarizar com a casa e percorrer
os detalhes dela, entra em um abismo no qual ndo percebe as
imperfeicdes do cenario, imaginando estar em sua casa. Sua
consciéncia so desperta para realidade de estar num protdtipo
de sua verdadeira casa, quando ela se depara com um abismo
abaixo dos seus pés, que surge no exato momento em que ela
abre uma porta que daria em seu antigo quarto, mas nada ha ali,
além de um cadafalso vazio, revelador das fragilidades cénicas

do espaco ficcional em que esta.

FIGURA 3 — DECUPAGEM DA CENA COM O REFLEXO-ARMADILHA EM SCREAM 3.
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Apenas nessa situacdo Sidney alcanca a compreensio de que
aquele lugar nédo é verdadeiro, é uma ilusdo, uma armadilha.
O reflexo-armadilha envolve o despertar da consciéncia para
a forma artistica. Por isso, as sequéncias de Scream sdo exem-
plos que aprofundam a complexidade abismal em relacdo ao
primeiro filme, que marcava o abismo apenas em relagdo ao
género, depois passando a marca-lo em relagédo a si proprio, ao

novo universo instaurado.

4 SCREAM 4 (2011)

Diferente de outros filmes de terror, Scream construiu seu uni-
verso coerente e fechado, mantendo frequentes os atores e a equipe
de producio que o envolvia, pois esta era a ideia desde o momento
da sua criacdo: uma trilogia conectada e finalizada. (PONTE, 2011:
2). Apos estabelecida a sua relevancia, outros Slashers se inspira-
ram, e mesmo que tenham se tornado referéncias para o nicho
do terror, nunca chegaram ao mesmo patamar. As regras foram
reestabelecidas, e aquelas anteriormente difundidas pelos filmes
da década de 1980 ndo mais surtiam efeito no publico. Scream
trouxe uma nova roupagem para todo o género; e, apos finalizar
sua inteligente trilogia, o que viria depois?

Apos de um hiato de 11 anos, Wes Craven trouxe mais
um episodio para a franquia, restaurando uma narrativa firme
e relevante em sua metalinguagem, onde também abordou a
desvalorizacio do tragico pela juventude, criticando a maneira
como a era da Internet pode influenciar nessa questio, além da
visdo atual do cenario do terror. O sucesso de critica foi inevita-
vel, porém, a bilheteria néo foi tdo expressiva quanto nos filmes
antecessores. Craven demonstrou mais uma vez sua inteligén-
cia no quesito metalinguagem, criando uma abertura frenética
e original, ao modelo do que fizera nos episodios anteriores.

Nesta introducgdo, duas garotas atendem o telefone e
recebem mensagens assustadoras de um estranho. Depois de
alguns minutos, as duas sdo mortas por dois Ghostfaces. Assim
que o sangue escorre, uma tela preta aparece com o nome Stab

6. Logo somos apresentados a mais duas garotas que estavam
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assistindo a um filme da franquia Stab, que pelo visto ja che-
gou em sua sexta sequéncia. As duas entram em uma discus-
sdo calorosa acerca do filme, até que uma delas mata a outra.
Novamente, uma tela preta aparece, agora com o nome Stab 7.

Diante dessa cena, adentramos em mais um nivel de
mise en abyme: a reduplicacido ao infinito. Segundo Déllenbach
(apud FILHO, 2009: 87), esta reduplicacdo “[...] apresenta frag-
mento que tem uma relagio de similitude com a obra que o con-
tém e, por sua vez, inclui um fragmento que tem uma relacgao
de similitude... e assim sucessivamente.”. Ndo se trata somente
de localizarmos a obra dentro da obra, mas de ser criada dentro
da obra uma oscilacido entre interior e exterior que contraria a
nocao do espectador por um momento.

Scream 4 faz uma satira ao que criticava em seu pri-
meiro longa e a razdo do motivo de toda a franquia ter sido
criada: a decadéncia dos filmes Slashers, devido a producéo de
inimeras sequéncias. A franquia dentro da franquia, Stab, ja
se encontra em sua sexta sequéncia, como num reflexo para os
filmes da década de 1980. Dessa forma, assistimos as mesmas
cenas, apenas com personagens diferentes (Stab 6), onde logo
o publico passa a criticar uma férmula defasada (Stab 7), sur-
preendendo por um golpe que nos alerta: Scream 4 conhece suas
falhas e ndo vai cair na formula que ele tanto criticou. Craven
indica nessa vertiginosa reduplicacio de aberturas, o fato de nao
estarmos assistindo a mais um cliché, ele nos alerta sobre isso, e
quando a verdadeira abertura de Scream 4 é mostrada, sentimos

o gosto da reinvencio.

5 CONSIDERACOES FINAIS

E evidente o quio vasto é o territério que pode ser explorado na
quadrilogia Scream. Desde referéncias a outras franquias; filmes
dentro de filmes; narrativas encaixantes etc. E notério o grau de
profundidade proporcionado aos espectadores a partir do uso
da metalinguagem e da mise en abyme. Sendo um dos primeiros
filmes e a primeira franquia de terror a popularizar e revolu-

cionar o género e o subgénero com o uso da metalinguagem, o
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campo percorrido e difundido por Wes Craven em seu Scream
Universe nos mostra a originalidade e peculiaridade do diretor
na criacdo de uma franquia que transcende barreiras cinemato-
graficas. Afinal, podemos concluir que, se nio fosse por Scream,
a década de 1990 nio teria sido totalmente escassa e improdutiva
em termos criativos para os filmes de horror? A inteligéncia dos
seus criadores nio so fez os fis abragarem novamente o género,
como também continuou a influenciar filmes, dentre os quais
podemos recordar até titulos muito recentes, como The Cabin in
The Woods (2013), Tragedy Girls (2017) e Blood Fest (2018). Essa
cadeia de referéncias e intertextos nos mostra a relevancia que a

quadrilogia Scream legou para o mercado cinematografico.
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