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“Emoji: O Filme” — Refletindo sobre espaco e identidade

“Emoyji: the Filme” — Reflecting on space and identify
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Resumo: Este artigo se trata de uma analise audiovisual do filme " Emoji"(2017), ¢ busca
refletir sobre os conceitos de espago ¢ identidade, temas fundamentais para entendermos as
dindmicas de inclusdo e exclusdo nas relagdes humanas. Através da investigacdo do
ambiente virtual em que os personagens vivem, pretende-se discutir como a nocdo de
espago influencia na construgdo da identidade dos usuarios desses espacos. Os resultados
demonstram que o espago considerado VIP ¢é apresentado com uma atmosfera de glamour
¢ exclusividade, reforgando a importancia do prestigio social para a formagdo da
identidade dos habitantes da cidade de Textopolis, enquanto o espago ocupado pelos
Emojis que ndo sdo “favoritos” ¢ apresentado como marginalizado e negligenciado,
contribuindo assim para a sensagdo de desvalorizagdo e exclusao social de seus moradores.

Palavras-chave: Espaco. Identidade. Emogdes.

Abstract: This article is an audiovisual analysis of the film "Emoji" (2017), and
seeks to reflect on the concepts of space and identity, fundamental themes for
understanding the dynamics of inclusion and exclusion in human relationships.
Through the investigation of the virtual environment in which the characters live, it is
intended to understand how the notion of social space influences the construction of
identity. The results show that the space considered VIP it is presented with an
atmosphere of glamour and exclusivity, reinforcing the importance of social prestige
for the formation of the identity of its inhabitants, while the space occupied by
Emojis that are not "favorites" is presented as marginalized and neglected, thus
contributing to the feeling of devaluation and social exclusion of its residents.
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Introducao

Este trabalho resulta de uma analise audiovisual do filme "Emoji"
(2017), que busca refletir sobre os conceitos de espacgo e identidade, temas
fundamentais para compreender as dindmicas de inclusdo e exclusdo nas
relagdes humanas. Em um contexto contemporaneo, em que a sociedade ¢
dominada pela imagem e pelos contetidos visuais, tanto nas plataformas
digitais quanto nos meios tradicionais de comunicacao, a analise audiovisual
se torna cada vez mais relevante. Nesse sentido, € essencial compreender, a
partir da analise do filme, que aborda sobre a realidade virtual, semelhanga
com a realidade, considerando o modo como as pessoas se relacionam no
ambiente em que vivem e como isso afeta sua percepcao de si e dos outros.

Com a crescente producdao de conteudos imagéticos, como as
producdes cinematograficas, por exemplo, a analise audiovisual se faz ainda
mais importante para entender a sua estrutura e capacidade de evocar
sensacdes no espectador, ou seja, para entender o cinema como linguagem.

Para Aumont (2009), o cinema ¢ uma linguagem em si mesma, com
regras proprias e codigos estéticos que precisam ser analisados e
decodificados para se compreender a mensagem transmitida pelo filme. Essa
perspectiva pode ser aplicada a outros meios audiovisuais, como a televisao,
o videogame e a publicidade. Compreender essa linguagem audiovisual ¢
crucial para entender como poder e ideologia sdo transmitidos através das
imagens, bem como a sua capacidade de influenciar nossas percepgoes,
acoes € emogoes.

Martine Joly (1996), em conformidade com Aumont (2009),
considera a analise audiovisual crucial em um mundo onde a imagem tem
um papel cada vez mais preponderante na cultura e na comunicagdo.
Segundo a autora, o estudo dos signos visuais nas obras audiovisuais ajuda a
compreender como elas constroem sentidos e significados, além de revelar

os valores culturais e ideoldgicos que permeiam nossa sociedade.

Uma analise da imagem deve tomar em consideragdo as

dimensoes politicas, econdmicas e culturais que favorecem a
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sua producdo, bem como as estruturas sociais ¢ culturais que a
recebem. A semidtica visual ndo é uma disciplina neutra nem
individualista, ela se situa no coracdo dos poderes e das

instituigdes sociais (JOLY, 1996, p. 15).

A partir da afirmagdo da autora, revela-se a necessidade de
investigar as relacdes entre as obras audiovisuais € 0s contextos sociais,
politicos e culturais em que as imagens surgem e circulam. Na andlise
audiovisual em questdo, algumas cenas do filme "Emojis" sdo nosso objeto
de investigacdo, onde tematicas sociais sao representadas. Refletimos
sobre os espagos da "Area VIP" e do "Point dos Perdidos". A "Area VIP" ¢
caracterizada por riqueza e exclusividade dentro do mundo dos Emojis,
onde as personagens mais populares e reconhecidas tém acesso especial. Ja
o "Point dos Perdidos" se trata de uma area simples e marginalizada, onde
os Emojis menos frequentemente utilizados pelos usudrios aguardam a
oportunidade de serem selecionados e utilizados. Para elaborar a andlise
da animacdo supramencionada, utilizamos o conceito de imagem
desenvolvido por Vilém Flusser (1983), que traz uma abordagem
interessante sobre a imagem, ao descrevé-la como um conjunto de
informagdes que ¢ codificado em uma superficie bidimensional. De acordo
com Flusser, a imagem ¢ formada por uma variedade de elementos que sao
inseridos em uma Unica representagao visual.

Essa concep¢do nos leva a refletir sobre como a informacdo ¢
encapsulada em uma imagem, tornando-se uma forma de comunicacdo
visual que transcende as barreiras linguisticas. A imagem se apresenta
como um meio eficaz de transmitir significados e despertar emogdes,
capturando a atencdo e nos levando a interpreta-la de diferentes maneiras.

Nesse contexto, a animagdo ora em analise, de forma inteligente e
divertida, traz a luz a necessidade de refletir sobre a importancia dos
espagos sociais na constru¢do das identidades para assim compreendermos
melhor como os personagens do filme, os diversos tipos de Emojis, tém
seus comportamentos e personalidades afetados pelo ambiente em que

vivem.
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Desenvolvimento

Na obra em tela, tem-se uma boa ilustracdo da importancia dos
simbolos na constru¢do da identidade. As personagens sao representagdes
de emogdes e expressdes humanas por meio de simbolos que permitem a
comunicagdo entre individuos. Cada Emoji tem um significado proprio
que pode ser interpretado de maneiras diferentes, dependendo do espaco e
da cultura em que ¢ utilizado.

No entanto, a fung¢do social desses simbolos permanece, permitindo
que as pessoas se comuniquem e se identifiquem por meio deles. Esta
acao de identificagdo tem muita relacdo com a construcdo da identidade.
O socidlogo francés Michel Dubar (2006), defende que a identidade ¢ um
processo continuo de construcdo, resultado de interagdes sociais e
culturais ao longo do tempo.

Nesse contexto, por exemplo, a identidade de uma pessoa que
cresceu em um espaco marginalizado e frequentou locais precarios (como
os Emojis do Point dos Perdidos) pode ser diferente da identidade de uma
pessoa que cresceu em espagos ricos e frequentou locais elitizados (como
os Emojis habitantes da Area VIP). Dubar ainda destaca que as formas
identitarias sao moldadas pelas experiéncias sociais do individuo e pelas
relacdes que ele estabelece com os diferentes grupos sociais em que esta
inserido, ou seja, pelos espagos que ocupa.

Milton Santos (2000), renomado geografo brasileiro, reconhece a
importancia do espago na construcao da identidade. Ele afirma que "o
espago permite afirmar o que somos" (SANTOS, 2000, p. 101), isso
porque as caracteristicas do ambiente fisico em que vivemos como a
paisagem, o clima e a cultura local, influenciam diretamente os nossos
habitos, valores e formas de ver o mundo.

Na Area VIP, onde se identifica questdes de exclusdo, é

perceptivel como esse espago foi concebido para ressaltar o status e o
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poder das personagens selecionadas pelos usuérios. Diferentes elementos
simbolicos podem ser observados nessa area, como a iluminacao
privilegiada, a porta personalizada, a limpeza e a organizagao do
ambiente, que transmitem a ideia de supremacia, prestigio,
reconhecimento social e distingdo. Segundo a teoria semidtica de Peirce
(1999), esses objetos podem ser compreendidos como simbolos que, em
determinadas condigdes, representam outro objeto para um intérprete.
Portanto, ser um Emoji selecionado nessa area valorizada pelos usuarios ¢
sinonimo de prestigio e os insere em um ambiente de destaque social.

O Point dos Perdidos pode ser considerado como um espago
marginalizado da comunidade dos Emojis, onde ocorre a exclusdo, pois ¢
rico em elementos simbolicos a exemplo da auséncia de luxo, paredes
escuras, iluminagdo fraca e apagada, mobiliario simples e desatualizado,
entre outros, que transmitem a situagdo dos excluidos. Nesse espaco
desolado, ¢ possivel observar a presenca de elementos como lixo
acumulado e teias de aranha, que representam a sujeira e abandono
presentes nesse ambiente. Além disso, verifica-se a presenca de
personagens tristes e desanimadas, que se sentem rejeitadas pelos
usudrios, enfatizando o sentimento de isolamento e soliddo causada pela
falta de reconhecimento na sociedade virtual.

Dubar (1997) diz que a identidade se constroi na e pela atividade.
A 1dentificacdo vem do outro, mas pode ser recusada para se criar outra.
Isso significa que as escolhas e experiéncias de vida sdo essenciais para a
formagdo da identidade, ou seja, o processo dessa constru¢do ndo ¢
passivo e automatico, mas ativo e reflexivo e destaca que a identidade
também ¢ influenciada pelas percepgdes e expectativas dos outros.

A maneira como 0s outros nos enxergam e se relacionam conosco
pode afetar nossa autoimagem e, consequentemente, nossa identidade. No
entanto, segundo o autor, a identificagdo ndo ¢ uma determinacgdo
completa e inquestiondvel. O individuo pode escolher recusar e resistir as
identificagdes impostas pelos outros, buscando novas formas de ser e se

identificar.
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Conclusoes

A influéncia do espago na construcao da identidade ¢ uma questao
importante e complexa que requer atengdo por parte dos pesquisadores e
profissionais envolvidos em projetos de arquitetura, urbanismo, design e
desenho, pois ¢ necessario atentar para o modo como os espacos fisicos e
sociais, sao planejados, tendo a inclusdao como elemento significativo,
que molda e impacta as experiéncias humanas e, portanto, a forma como
as pessoas se percebem e interagem com o mundo ao seu redor.

Através da andlise audiovisual de duas cenas da animagao "Emoji:
O Filme" (2017), a Area Vip, frequentada pelos Emojis favoritos, e o
Point dos Perdidos, onde residem os Emojis que sdo excluidos pelos
usuarios de smartphones, evidencia-se como o espaco ¢ fundamental na
construgdo da identidade humana. As pessoas sdo moldadas pelas
diferentes realidades socioecondmicas, politicas e culturais presentes no
ambiente e local em que vivem, inclusive pelos emojis que sdo deixados
de lado e excluidos pelos usuarios.

O espago ¢ dinamico e influencia diretamente na vida das pessoas,
criando identidades individuais e coletivas, bem como transformando-as
ao longo do tempo. Por isso, ¢ essencial entender o espago para
compreender as mudancas sociais e culturais em curso, bem como

desenvolver estratégias para enfrentar os desafios do mundo.
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