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RESUMO

Discute a relacdo entre linguagem e tecnologia, objetivando ressaltar as media¢fes da linguagem
e a construcdo de novos saberes. Utiliza a andlise filmica para identificar marcas fundamentais
dessa relacdo, calcada nos conceitos de intericonicidade, meméria discursiva e cultura material. A
andlise permite sedimentar a importancia da memoria na construgdo de estratégias de linguagem
e na consequente construcao simbdlica, que permite a construcao de novos conhecimentos.

Palavras-chave: Andlise Filmica. Linguagem. Intericonicidade.

INTRODUGAO

A experiéncia em refletir analitica e didaticamente sobre filmes aguca nosso olhar
para determinadas cenas que, talvez, do ponto de vista estético ou tecnoldgico, néo
merecessem atencdo. O que aqui vamos investigar nos permite relacionar linguagem e
tecnologia, mais especificamente as mediacdes que as linguagens empreendem na
construcdo de novos saberes. Tal construcdo decorre da possibilidade de criar um
universo simbdlico constituidor da memodria do grupo que construiu esse novo
conhecimento. Admitimos que se manter afastado do filme, mas, ao mesmo tempo deixar
o proprio filme abrir questbes para analise, seja bastante produtivo para o analista.
Podemos nos perguntar quais seriam as questbes que o préprio filme nos instiga a
pensar; seriam questdes técnicas, tedricas, cenograficas?

Por intermédio de uma analise filmica, que “ndo é um fim em si, mas uma pratica
que precede de um pedido” (VANOYE; GOLIOT-LETE, 1994, p. 9), iremos analisar cenas
do filme A Guerra do Fogo, no intuito de despertar a relacdo entre a linguagem,

constitutiva da memodria, e a construcao de novos saberes.
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Para contextualizar essa anadlise, é preciso dizer que a ideia surgiu no decorrer de
disciplinas ministradas em cursos no ambito da graduacéo e da pds-graduacédo em que a
estratégia pedagogica é apresentar, discutir e problematizar conceitos tedricos, a partir da
analise de diferentes filmes. Os filmes séo selecionados pelas docentes de acordo com a
tematica do topico conceitual a ser apresentado e em consonancia as linhas dos cursos
guais sejam, memoria, informacédo e discurso. No filme ora analisado a discusséo girou
em torno de quatro eixos: informagéo, conhecimento, cultura material e linguagem.

O escopo contextual, assim como a definicdo do produto final, em que tal exame
acontece é indispensavel ao enquadramento da analise, porque, como nos dizem Vanoye
e Goliot-Lété (1994, p. 10) permite “esbocar, pelo menos em parte, seus limites, suas
formas e seus suportes, seu ou seus eixos [...]".

Neste artigo iremos discutir o papel da linguagem no desenvolvimento humano a
partir do filme A Guerra do Fogo (Quest for Fire), dirigido por Jean-Jacques Annaud em
1981. Esse filme é uma proposta de reconstrucao da pré-histéria (80.000 anos), narrando
a saga do lider de um grupo, Noah, em busca da recuperacédo do fogo perdido. Nessa
busca ele entra em contato e confronto com outros grupos em diferentes estagios de
evolucdo. Por apresentar em grande parte uma narrativa que se enuncia por meio de
linguagem gestual entremeada por sons e grunhidos, o filme sugeriu-nos uma boa
oportunidade de problematizar a relacdo estabelecida pelo contato entre diferentes grupos e
suas tecnologias com a linguagem e seus desdobramentos.

A Guerra do Fogo apresenta alguns grupos de humanos, mas interessa-nos focar
em trés com caracteristicas e praticas diferentes entre si. O grupo ao qual pertence Noah
habita cavernas. Seus membros ja conhecem o fogo e utilizam-no tanto para seu proprio
aquecimento, quanto para assar suas cagas, assim como preparar seus artefatos de guerra
e/ou caca, afiando as pontas da madeira com o fogo e lixando pedras. Além disso, sabem
gue os animais selvagens tém medo do fogo, e por isso lhes serve como defesa.

Como eles conhecem as vantagens do fogo, mas ndo sabem como produzi-lo,
esse grupo de humanos determina que um de seus membros exerca o papel de guardido
do fogo, e para tal ele mantém a chama dentro de um recipiente cuja protecao reveste-se de

grande cuidado, algo merecedor de reveréncias, como um objeto sagrado.
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O segundo grupo apresenta como caracteristica principal a pratica do canibalismo e
seus tracos fisicos denotam uma aparéncia mais “feroz e animalesca”: sdo mais peludos e
atarracados, aparentemente ndémades, mas ja utilizam alguns artefatos sem, entretanto,
gualquer tratamento, como por exemplo, pedacos de paus grandes, pedras, etc.

O terceiro e Ultimo grupo é notadamente o mais avancado e se diferencia pelo
dominio do fogo, ja que sabe como produzi-lo. Seus membros conhecem também suas
consequentes utilidades como o cozimento do barro para o preparo de alimentos. Fabricam
artefatos de guerra e de caca (um tipo de zarabatana; lancas afiadas etc.) e utensilios
variados (ceramicas pintadas com incrustacoes; cabacas para alimentos e bebidas). Esse
grupo apresenta habitagdes construidas com gravetos, palha e barro cozido; conhece
determinadas plantas e seu uso medicinal; possui determinados ritos e uma estrutura
hierarquica, além de, sobretudo, ter desenvolvido uma linguagem verbal.

A aparéncia de seus membros também se diferencia da dos demais: sdo magros,
cabelos lisos e emplastrados, usam pinturas corporais, mascaras, colares, calgados rusticos,
auséncia de pelos nos corpos seminus e vestem uma espécie de tanga. Em que pese algum
descompasso defendido pela Histéria, calcamo-nos nesta analise no desenvolvimento
sugerido pela linha dramatdrgica de A Guerra do Fogo. Desse modo, nossos comentarios
analiticos estdo calcados no que nos é apresentado no filme, sem preocupacdo com as
possiveis licencas poéticas que obras dessa natureza podem apresentar.

Para relacionar linguagem como artefato, é fundamental considerar as
implicacdes informacionais e discursivas que a andlise filmica propoe.

Tais implicacbes calcam-se nos conceitos de intericonicidade e cultura material
pelos quais problematizamos alguns aspectos da origem e do aprendizado da linguagem
e da cultura material, considerando que sdo constitutivos dos atributos informacionais de
registro e de memoria de diversas culturas. Nesse passeio tedrico o auxilio de autores

como Milanez Correio, Pacheco, Bucaille e Pesez é fundamental.

A FALA E ALGUNS DOS SEUS DESDOBRAMENTOS
A narrativa dramatargica mostra o protagonista Noah e dois outros membros de seu

grupo saindo em busca do fogo, ja que o lume em poder do grupo extinguiu-se apos terem
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sofrido um ataque. Noah é escolhido para sair em busca do fogo; essa escolha se faz
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guando outro membro do grupo coloca o recipiente “sagrado” aos seus pés. O resto do
grupo permanece em uma ilhota.

Os trés personagens passam por diversas situacdes inusitadas. A primeira é serem
perseguidos por tigres dentes de sabre, o que os faz permanecer longo tempo sobre uma
arvore, esperando os animais desistirem de esperar que eles descessem.

Apos descerem da arvore, veem bandos de caca e salivam fortemente imaginando
uma possibilidade de alimento. Alimentam-se de ovos de aves e utilizam-se de pele de
abutres para disfarcar o seu proprio cheiro, no intuito de poderem se aproximar desse outro
grupo (grupo 2) sem despertar atengdo e roubar o fogo, ja que uma fogueira havia sido
acesa. Ao se aproximarem da fogueira, descobrem ossos e um cranio humano. Rejeitam os
restos do que seria a carne humana, e assim déo a entender que ja conheceriam a estrutura
humana e que abominariam a prética do canibalismo.

Noah acaba por alcar destaque na narrativa filmica quando, por um surto de
genialidade ou instinto, oferece um pouco de grama ao lider de uma manada de mamute, o
gue parece provocar o inicio de uma relacéo de confianga entre os animais e os humanos.
Essa relacdo faz com que os animais protejam seus novos parceiros de um ataque dos
membros do grupo 2, os que haviam deixado vestigios de canibalismo na fogueira.

Nesse momento da acao filmica, Noah e seus amigos encontram uma mulher que
apresenta caracteristicas diferentes das deles. Os trés homens e mais essa moca foram
salvos dos canibais (grupo 2) pelos mamutes e passam a conviver. Essa convivéncia é
inovadora em varios sentidos: a moca torna-se parceira sexual do protagonista e os faz
conhecer o riso, ja que da uma gargalhada quando um dos membros do grupo é ferido
acidentalmente na cabeca.

A acdo dramaturgica nos faz perceber a novidade da descoberta da comicidade e
de sua expressao ao nos mostrar que eles ndo se dao conta do significado da gargalhada
porque, para repetir a gargalhada, eles jogam novamente uma pedra no parceiro. Eles
estabelecem uma relacado direta entre a pedrada e o riso, sem conseguir, entretanto, abstrair

gue a comicidade advém de uma situacao inusitada.
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A mulher, do ponto de vista evolutivo, € superior ao protagonista porque também
conhece a funcao terapéutica das ervas, ja que faz uso medicinal de um emplastro de folhas
para curar uma ferida de Noah. Tal superioridade pode ser compreendida tanto pela
evolucao da linguagem — como propiciadora de transmissao de informagéo —, quanto nos
remeteria ao campo mitolégico da superioridade da mulher na sagacidade e conhecimento,
j& que foi Eva quem induziu Adao a comer o fruto proibido, a mac¢é do conhecimento. Essa
personagem apresenta mais uma caracteristica evolutiva, j& que conhece diferentes formas
de relacdo sexual, quando se posiciona de frente para o parceiro, mostrando assim um outro
tipo de coito. E a linguagem corporal tornando-se cada vez mais complexa.

Essa personagem ainda demonstra que conhece alguns indicios da natureza,
porque consegue decifrar o voo dos passaros, o que lhe permite inferir o caminho de volta
para 0 seu acampamento. Por intermédio de gestos ordenados em um tipo de linguagem,
ela indica aos companheiros o0 caminho por onde eles deveriam seguir. Como o0s trés
homens nao aparentam ter intencéo de obedecé-la, ignorando suas orientacdes, a mulher
segue solitariamente o seu caminho. Noah inconformado abandona seus dois companheiros
e de posse ainda do objeto “sagrado” para guardar o fogo vai em busca de sua
companheira.

A jovem mora em uma aldeia de cabanas de palha trancada e com enchimento de
barro, habitada por seres (grupo 3) que detém diversos conhecimentos como ja descritos
anteriormente.

Sendo capturado e tornando-se um “hdéspede” desse grupo, Noah é colocado em
uma cabana, sendo alimentando e tendo a sua disposic¢ao diversas mulheres mais velhas do
grupo para parceria sexual.

Nesse interim nosso protagonista vivencia uma experiéncia sem igual: ao sair com
membros do grupo 3, presencia um deles pegar uma vareta bem lixada, coloca-la em um
orificio de uma madeira e fricciona-la com as maos até conseguir tirar dai algumas faiscas
gue, ao ser aproximada de palha seca, acabam por fazer surgir uma fogueira.

Enquanto isso, os dois companheiros de Noah vdo a sua procura e tornam-se
também prisioneiros do grupo 3, mas durante a noite conseguem se libertar e carregam

desacordado seu lider de volta para o local onde estava o seu grupo, o grupo 1. A mocinha,
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guando percebe que 0 seu companheiro ndo estd mais no acampamento, vai atras dele,
sugerindo que seu grupo conhece a relacdo monogamica.

De volta ao seu grupo, que ainda se encontra no meio da ilhota onde ele os deixou,
Noah tenta mostrar como é possivel fazer o fogo a partir do que viu, mas essa técnica ainda
precisa ser melhor dominada por ele. A jovem, entdo, mais experiente na técnica de
friccionar a madeira, mostra como o fogo pode ser produzido.

ApoOs ter vivenciado essas novas experiéncias, Noah narra, para os membros de
seu grupo, a histéria sobre os mamutes utilizando-se de uma linguagem gestual e de um
artefato material: um par de presas do animal. A narrativa gestual demanda uma certa
ordenacdo dos movimentos, aproximando-0s de uma sintaxe linguistica, que por si s6 nao é
suficiente para compor o universo simbolico necessario para a transmissdo de uma
mensagem. E preciso ainda lancar méo de artefatos que os aproximem do seu universo real;
para isso, 0 uso das presas do animal serve como recurso iconico imprescindivel para a

construcao de sentidos, o que para nds é também transmisséo de informacao.

A INTERICONICIDADE E A CONSTRUCAO DA INFORMACAO

A nocao de intericonicidade foi desenvolvida por Jean-Jacques Courtine, na Franca
nos final dos anos 1960, no seio de um efervescente periodo de estudos sobre discurso.
Essa nocao faz parte de uma rede de conceitos que pressupde a existéncia de algo que é
apreendido por meio do interdiscurso, considerando que a propria formulacdo enunciativa
pde em conexdao elementos discursivos pré-construidos que ndo sé fazem parte do
enunciado, mas também fornecem a matéria prima que constitui 0 sujeito como falante.
Assim, os estudiosos dessa corrente teorica, a Analise do Discurso de vertente francesa,
defendem que nas enunciagdes existe sempre um “ja 1a”, que pode ser apreendido por meio
do interdiscurso. Essa transversalidade deixa vestigios “nos dizeres dos sujeitos e afeta, de
certo modo, o proprio sentido das palavras”. (MILANEZ CORREIO, 2013, p. 346).

Estamos aqui nos utilizando de uma nocao claramente calcada nas marcas de
linguagem para discutir um filme que retrata um periodo pré-histérico, portanto anterior a
constituicdo da lingua. O que nos instiga, na verdade, € que, em se considerando o carater

ficcional da obra analisada, e que certamente traz inUmeras licencas poéticas sobre
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possiveis ocorréncias ao longo da histéria da humanidade, assumimos que, mesmo sem a
linguagem constituida como a concebemos hodiernamente, havia forma de transmisséo de
saberes que permitiu aos homens evoluirem seu estagio de desenvolvimento.

Além disso, em um periodo em que a possibilidade de registrar os fatos era muito
dificil e ainda ndo muito desenvolvida, nosso pressuposto é que as trocas de saberes
calcavam-se na memoria para estabelecer relacdo entre fendbmenos anteriores e
posteriores, cuja transmissao calcava-se fortemente no uso de objetos que, pela iconicidade,
permitiam melhor compreensédo do que estava sendo narrado. A cena recém descrita, em
gue o protagonista narra suas aventuras utilizando um par de presas do animal, nos parece
bem ilustrar o que dizemos, porque ele lanca mao de um artefato familiar a realidade
circundante, ja que ndo possuem linguagem que Ihes permitiria simbolizar.

Para compreendermos a nocao de intericonicidade, retomemos a fala de Courtine,
(apud MILANEZ CORREIO, 2013, p.346) quando em uma entrevista que deu ao autor ele
diz que

[...] a intericonicidade supbe as relacbes das imagens exteriores ao
sujeito como quando uma imagem pode ser inscrita em uma série de
imagens, uma genealogia como 0 enunciado em uma rede de
formulacdo, segundo Foucault. Mas isso supde também levar em
consideracao todos os catadlogos de memdria da imagem do individuo.
Eu tenho a tendéncia de dar a essa nog¢ao de intericonidade.[...] uma
dimensao suplementar, indo de um lado mais antropolégico para situar
o individuo, o sujeito, ndo s6 como produtor, mas também como
intérprete, e de certa maneira como suporte das imagens dessa cultura.

Ao ilustrar sua proposicéo, Milanez Correio (2013) se aprofunda na analise de um
guadro de Guignard, As Gémeas, datado de 1940, para fazé-lo dialogar com outras
imagens, como a formar uma sintaxe que foge ao linguistico. Nesse sentido, o autor
aproxima sua analise ao que propde Foucault (2008, p. 96), ao considerar o enunciado
como uma “fungao que € preciso descrever agora como tal, ou seja, em seu exercicio, em
suas condigdes, nas regras que a controlam e no campo em que se realiza”. Para Foucault,
o importante é considerar o que regularia a constru¢cao dos enunciados, em ultima instancia,
ele quer saber como surgiu aquele determinado enunciado, e ndo, outro.

Para estabelecer a relacdo com o filme, diriamos que, mais do que relacionar a cena

da narrativa do protagonista com outras imagens que lhes estabelecessem uma genealogia,
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preferimos olhar a cena por si mesma e pensar de que forma aquele grupo de humanos
conseguia se fazer entender: nesse sentido, 0 uso de um recurso como as presas do animal
estabelece um didlogo com o “ja 1a” previsto em todo e qualquer discurso. Era preciso ja ter
visto um animal com essas presas para conseguir construir sentido convergente ao que
estava sendo narrado. Mais do que realizar andlise aprofundada na imagem filmica
propriamente dita, preferimos optar por pensar no uso das estratégias, como, por exemplo, o
uso de parte de um animal, suas presas, para tentar pensar no modo cCOmo 0S NOSSOS
antepassados construiam saberes. Nesse sentido, concebemos que, ao lado de estratégias
de iconicidade, o substrato da memoria, e do que se poderia chamar de memdria discursiva,

ja poderia estar presente no ambiente cultural.

MEMORIA, INTERICONICIDADE E CULTURA MATERIAL

A narrativa filmica termina com uma cena emblematica que mostra o casal deitado
apreciando a lua e a jovem gravida tendo sua barriga acariciada pelo companheiro, o que
nos aponta para, pelo menos, duas etapas do processo evolutivo humano: a percepcao de
gue existe causalidade entre a relacdo sexual e a procriacdo; e ainda, do estabelecimento
da monogamia para garantir a paternidade.

Ancoradas primeiramente no modelo de Milanez Coreio (2013), levamos em conta
alguns conceitos e aspectos de que o autor trata: 1) o de memoria discursiva; 2) o
conceito de intericonicidade; 3) o lugar do sujeito analista como um arquivo.

Foi com base nesses itens que analisamos o filme e o utilizamos como um
armazenador de imagens em confronto com o “catadlogo de imagens de [nossas]
memorias visuais” (MILANEZ CORREIO, 2013, p. 351).

Tal construcdo decorre do pressuposto de que o universo simbadlico é constituidor
da memaria do grupo, com base no conhecimento que o grupo produz.

Essa representacdo simbdlica também pode ser analisada a luz de algumas
discussBes acerca da cultura material trazida pelas ciéncias sociais que descrevem e
discutem aspectos coletivos de uma historia da cultura, considerando a constituicdo de
uma sociedade ou grupo a partir de seus membros e seus objetos [coisas] (BUCAILLE;
PESEZ, 1989).

ARTEFACTUM — REVISTA DE ESTUDOS EM LINGUAGEM E TECNOLOGIA
ANO VIl — N° 2/2015




Revista de estudos em Linguagens e Tecnologia

Em consonéncia com o filme analisado utilizamos dois aspectos apresentados
pelos autores que sao a coletividade e a repeticdo. O primeiro diz respeito ao fato de
gue os homens mantém uma relacdo com quaisquer tipos de artefatos de forma coletiva,
ou seja, 0 uso, o conhecimento, o aprendizado, a transmissao, etc. da interferéncia do
sujeito em relacdo a natureza (e suas transformacdes), o que pressupfe uma negociacao
entre sujeitos de um mesmo ou de diferentes grupos. Assim, no filme A Guerra do Fogo,
temos alguns exemplos desse aspecto. Ao ver como se produz fogo e como se d4 uma
gargalhada, essas tecnologias e conhecimentos sdo apropriados (de forma consentida) e
levados para outro grupo. Ao reproduzi-los, utilizam-se de uma estratégia de repeticao
com vistas ao uso e a transmissao desses saberes.

Esse segundo aspecto, o da repeticdo, € bem ilustrado nos exemplos citados
anteriormente, evidenciando que a incorporacdo de determinadas praticas demandam o
carater repetivel para serem apreendidas, aceitas e incorporadas pelo proprio grupo.

Em Pacheco pautamo-nos no conceito de artefato “como os arquedlogos o
compreendem, seria qualquer objeto confeccionado [intencionalmente] pelo homem.”
(1995, p. 21). Por essa caracteristica, e ndo sendo obra de um acaso (pertencem ao
coletivo e sdo repetidos) € capaz de registrar o conhecimento humano, e por ser um
“registro de varios conteudos, e incorporar diferentes registros. Ele é fruto e formador de
contextos.” (PACHECO, 1995, p. 23). Esses contextos realcam o tipo de informacao
transmitida permitindo a construgcdo do conhecimento de forma espacial, temporal e
morfoldgica reforcando mais uma vez que ndo € obra de um acaso. (PACHECO,1995).
Mais um exemplo do uso como artefato € a presenca da presa de mamute para narrar ao
grupo como dominou a manada. Tal artefato € proveniente da cultura material, e serve de
elemento legitimador da narrativa e constituidor da linguagem.

Nesse sentido, a linguagem, inicialmente utilizando artefatos de iconicidade mais
préxima da realidade circundante, vai se transformando ela prépria em mais um artefato
produzido pelo homem, permitindo que o homem abstraia cada vez mais, tendo a
oportunidade de construir universos simbdlicos cada vez mais complexos. Sem a
compreensao de uma memoria discursiva, constituidora e ao mesmo tempo constituinte

da linguagem, acreditamos que esse desenvolvimento ndo seria possivel.
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