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) RESUMO
SA REGO, Alita Villas Boas. Narrativas sensoriais no cinema do século XXI:

filmes de acdo de Hong Kong e Hollywood. Rio de Janeiro, 2006. Tese (Doutorado em
Tecnologia da Comunicagao e Estética. )Escola de Comunicacdo, Universidade Federal do Rio de

Janeiro, Rio de Janeiro, 2006.

Estudo sobre os formatos narrativos que surgem com a incorporagdo das tecnologias
info-eletronicas na produgdo cinematografica do século XXI. A partir da observagdo e comparagéo
entre as formas com que os recursos técnicos sdo utilizados para a realiza¢do dos filmes de agdo
produzidos em Hollywood, Hong Kong e Taiwan, procura-se detectar a emergéncia das imagens-
sensacionais ¢ das imagens-sensa¢do caracteristicas do cinema comercial narrativo no Ocidente ¢
no Oriente. O trabalho também procura ampliar a conceituagdo criada por Gilles Deleuze sobre o

cinema, levando em considerag¢ao a hibridizagdo das midias ¢ da globalizac¢do cultural.



ABSTRACT

SA REGO, Alita Villas Boas. Sensorial Narrative in the Cinema of the 21 century:action
films made in Hong Kong and Hollywood. Rio de Janeiro, 2006.(Doctoral Thesis in
Tecnology of Communication and Aesthetics) Escola de Comunicagdo, Universidade Federal

do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2006

A study on the narrative forms resulting from the use of info-eletronic technologies in cinema
production of early 21st century. Starting with the analysis and comparison between the ways
technical resources are used in action films produced in Hollywood , Hong Kong and Taiwan, we
try to expose the emergence of sensational-images and sensation-images characteristic of
commercial film narratives in the West and in the East. The work tries to enlarge the conceptual grid
created by Gilles Deleuze on the study of Cinema, taking into account today’s media hybridism and

cultural globalization.
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INTRODUCAO

A partir do final do século XX, inicio do XXI, o cinema de a¢do e de espadachins
voadores (wu xhia pian) produzido em Hong Kong comega a ultrapassar as fronteiras do
Oriente para ressoar em obras realizadas em Hollywood. E o cinema fazendo o caminho
inverso ao do inicio do século XX, quando invade a Asia como tecnologia essencialmente
ocidental, imediatamente incorporada ao espirito magico do Oriente. Ou nao seria o cinema
uma magia, capaz de reproduzir o mundo, com suas imagens em movimento?

Contemporaneamente, a tecnologia info-eletronica ¢ a magica que permite a producao
e reproducao de novas imagens que vao construir o imaginario popular e servir de base para
os modos de estar no mundo no inicio do século XXI. Com ela surge um novo corpo que,
acoplado a diversas proteses, tem o dom da ubiqiliidade e ¢ capaz de se adequar a diversos
ambientes em um mesmo lugar e a diversos tempos no mesmo momento. Um corpo que esté
ali/agora e aqui/outrora ou daqui a pouco. E através do novo corpo que podemos visualizar o
cosmos ¢ o mundo quantico, nos comunicar a distdncia ou vivenciar ambientes. Um corpo
sensivel capaz de ver o ndo visivel - até¢ entdo apenas sensivel - ou as forcas componentes de
um real que vai além da realidade criada pelo senso comum. Com o gesto interfaciado por
dispositivos tecnologicos, o corpo manipula imagens que ultrapassam o regime da
representacdo figurativa e se transformam em objetos manipuldveis. Através das tecnologias
info-eletronicas o corpo tactil predomina sobre a visdo; a sensagdo sobre o intelecto.

Desde o Renascimento o sentido visual prevalecia sobre o tactil. Era o olho do espirito
preponderando sobre o olho do corpo. Acredito, por isso, que a visdo distanciada das
representacdes ou apresentagdes, utilizada nas midias de massa até pouco tempo, demanda
uma nova forma audiovisual que atenda as necessidades do corpo contemporaneo. Corpo que

vé com as maos e toca com os olhos, vive em uma nova dimensdo do real através das



simulacoes digitais, das imagens-objeto interativas € da nova topologia espago-temporal do
ciberespaco.

A nova logica audiovisual exige novas habilidades perceptivas, que, por sua vez,
impdem novas formas narrativas. Podemos verificar, no entanto, que a maior parte dos
estudos sobre os efeitos produzidos nas formas perceptivas contemporaneas se realiza através
das ciéncias cognitivas, filosoficas e artisticas. Cabe ao ambito da comunicagdo, enquanto
ciéncia aplicada, investigar novas formas narrativas cinematograficas elaboradas a partir do
fim do século XX, inicio do XXI. Do mesmo modo como ¢ importante para a formagao
humana desenvolver a habilidade de ler e escrever letras e algarismos, € preciso compreender
as novas formas de comunicacdao audiovisuais, isto €, verificar como se dd a comunicagao
através de sons e imagens digitais, investigando sua organizacdo técnica, narrativa e suas
formas de percepcao.

Um objetivo

Narrativas Sensoriais cinematogrdficas no inicio do século XXI trata do
desenvolvimento de minha pesquisa sobre as narrativas construidas a partir de sensagdes,
estudo iniciado durante meu mestrado, terminado em 2002. Meu trabalho girava em torno dos
filmes produzidos em Taiwan, ilha chinesa ligada ao Ocidente pelos lacos do capitalismo.
Analisei as estranhas imagens criadas por Tsai Ming-liang em O Rio, produzido em 1998,
concluindo que o filme ndo fazia parte de nenhum dos dois regimes de imagens identificados
pelo filésofo Gilles Deleuze em seus livros sobre o cinema: a imagem-movimento e a
imagem-tempo. Para mim, aquelas eram imagens-sensa¢do - com uma caracteristica muito
propria - que demandavam investigacdo mais aprofundada. Eis o objetivo do trabalho:
desenvolver instrumentos conceituais para a compreensdo de um possivel novo regime de

signos cinematograficos e sua aplicagdo as novas formas narrativas.



Uma abordagem

Pesquisar o novo regime de signos no cinema contemporaneo exigiu que eu
ultrapassasse a bibliografia tradicional referente ao cinema, jd& que minha proposta de
pesquisar a propria imagem como meio material e sensivel de transmissao de sentido — € ndo
como uma representacao significativa — permaneceu, com um grau maior de especificagdo. Os
tedricos reconhecem que nao existe um estudo unificado, universalmente aceito, sobre todos
os aspectos da midia cinematografica. O campo multidisciplinar ainda esbarra nas fronteiras
de outras midias (cinema e video, cinema e fotografia, cinema e imagem digital, cinema e
artes plasticas) e de outros campos das Ciéncias Humanas (filosofia, psicologia, sociologia,
lingiiistica...). No entanto, de acordo com Ferndo Ramos (1990), ¢ possivel determinar duas
grandes linhas de estudo na area. A primeira aborda a historia do cinema, com formas e
contextos politico-sociais. Estudo fortemente ampliado a partir dos anos 80, com a facilidade,
possibilitada pelas novas tecnologias, de acesso aos arquivos. Investigacdo que ndo trata
especificamente das imagens e suas formas narrativas.

A segunda, de acordo com o pesquisador brasileiro, ¢ mais sistematica e se divide em
quatro grandes vertentes: estudos culturais, cognitivista, estruturalista e pds-estruturalista. A
primeira corrente, desenvolvida na Europa de lingua anglo-saxonica e nos departamentos de
cinema das universidades americanas, estd voltada para as mediagdes sociais, culturais e
institucionais. A cognitivista procura compreender o pensamento, a emocao e a agdo humana
através das operacdes do cérebro e do sistema nervoso. A metafora cognitivista ¢ baseada no
principio da computacdo, operacdes logicas de codificagdo da informacdo. Para os
cognitivistas, o conhecimento se da através de padrdes genéticos (programagdes) e daqueles
adquiridos no decorrer da vida.

As correntes estruturalista/semiologica e pos-estruturalista se desenvolvem na Franga a

partir dos anos 60. A primeira corrente parte de estruturas previamente montadas, utilizadas



como grades de interpretacdo para outras analises. Nesse caso, a grade, ou estrutura, sempre
precede a analise. Aplicado ao cinema, o estruturalismo se associou a lingiiistica e deu origem
a abordagem estruturalista semioldgica, cuja principal figura ¢ Christian Metz (1971). Ele
afirma que o significado filmico surge a partir dos cddigos cinematograficos especificos e dos
codigos culturais e socio-econdmicos que recobrem as imagens. Os codigos sao as formas
logicas aplicadas pelos cineastas ao material expressivo (no caso do cinema, as imagens),
permitindo a transmissao da mensagem, do significado.

Os pos-estruturalistas procuram o sentido do filme no préprio ato da percepgao, isto &,
naquele momento sobre o qual ¢ quase impossivel falar, pois ao falar sobre ele, ja ¢ passado.
Ou seja, para eles o sentido se constroi a partir da relagdo estabelecida entre o filme e seu
espectador durante a exibi¢do; entre o emissor € o receptor, que interagem e se instituem
enquanto tal, a partir da mediacao das imagens a refletir os modos narrativos e as crengas
predominantes usadas em determinado contexto sdcio-econdmico-tecnoldgico.

Gilles Deleuze ¢ um dos tedricos da corrente pds-estruturalista. Fildsofo, escreveu dois
volumes sobre o cinema, onde desenvolve uma taxonomia para as imagens cinematograficas e
cria uma teoria que aponta as relacdes entre o cinema e o pensamento. De acordo com sua
reflexdo, a andlise de base semioldgica desenvolvida por Christian Metz para as narrativas
filmicas subordina a imagem aos codigos lingiiisticos. Para Deleuze, o significado de um
filme ndo decorre de codigo algum, é conseqiiéncia da propria articulagdo das imagens as
quais se associa a linguagem em um segundo momento. Foi o enfoque deleuzeano que
direcionou minha pesquisa de mestrado e serviu de base para o desenvolvimento de minhas
questdes a respeito do regime de imagens instituido como o cinema narrativo comercial no
inicio do século XXI. Tal como o filésofo francés, acredito que as proprias imagens —
enquanto signos materiais — sdo capazes de emitir formas perceptivas que afetam o receptor

através de seu sistema sensorio-motor, afeto que ganha significado apds ser apreendido pelo



cérebro. Apenas a partir da apreensao passa a ser recoberto pelos cddigos sécio-culturais e
tecnologicos definidores das formas de pensar de determinado periodo.
Dois regimes de imagem

A taxonomia das imagens criada por Deleuze parte da semidtica de Pierce e dos
estudos de Henry Bergson sobre a matéria € a memoria, fundamentos do desenvolvimento dos
conceitos de imagem-movimento ¢ de imagem-tempo. Conceitos que marcam profundamente
os estudos cinematograficos contemporaneos. Deleuze procura, em seu trabalho, determinar
as especificidades do cinema, concluindo o movimento e o tempo como sendo os elementos
constituintes da sétima arte. Sendo assim, o cinema ¢ a arte capaz de representar o movimento
com todo o seu fluxo e de apresentar o tempo com a sua duragao.

Entretanto esses dois tipos de imagem sao adequados para analisar os filmes
produzidos até o final da década de 80 do século XX, ainda presentes, sob a forma de clichés,
em muitos filmes contemporaneos produzidos em Hollywood. A maior parte deles se trata de
produtos audiovisuais voltados para as telas de tv e os home theaters, sem maiores objetivos
artisticos ou intelectuais. Sdo filmes televisuais nos quais o sentido se constroi
automaticamente ao decorrer do fluxo das imagens. A sofisticagdo das tecnologias info-
eletronicas aplicadas ao cinema, contudo, aponta para um novo regime de imagens
cinematograficas. Deleuze j& havia prenunciado a mudanca, mas ndo se aprofundou.
Identificar as caracteristicas da imagem-movimento e¢ da imagem-tempo e os formatos
narrativos que elas assumem ao se incorporarem ao cinema ¢ o objetivo do primeiro capitulo
deste trabalho.

Para além da imagem-movimento e da imagem-tempo

Ao analisar 0 mecanismo do encadeamento das imagens-movimento cinematograficas,

Deleuze aponta uma semelhanga com o autdmato espiritual. Isto é, o mecanismo segue o

modelo do pensamento que se encadeia automaticamente a partir dos estimulos sensiveis,



espécie de pensamento que ganha sentido a partir da relacdo estabelecida pelas imagens
mentais ao serem organizadas sob forma de narrativa causal. O significado do que se vé ¢
construido na consciéncia.

Mas, quando se trata de analisar novos filmes de acao e aventura surgidos na virada do
século XX para o XXI, o modelo de percep¢ao das imagens se mostra insuficiente devido as
outras caracteristicas da nova imagem. Filmes realizados nas duas tltimas décadas do século
XX sao produtos audiovisuais fortemente hibridos devido as tecnologias info-eletronicas,
modo de fazer cinema que revolucionou os procedimentos que, ha praticamente 100 anos, nao
sofriam mudangas tao radicais.

As imagens info-eletronicas deixaram de basear-se no instante qualquer congelado do
cinema para se tornarem um fluxo continuo eletronico, perdendo, com isso, a transparéncia da
reflexdo para ganhar a opacidade das telas de monitores e televisdes. A passagem da
montagem na moviola para as ilhas de edi¢do digitais abriu espago para que a montagem da
imagem se transformasse em montagem na imagem. Nao existem mais intervalos por onde o
sentido possa deslizar, pois, até entdo, o sentido de um filme passeava pelo intervalo entre
dois planos, reunidos a partir da montagem. A edig¢@o na propria imagem torna tudo aparente.
O sentido, que dependia do intervalo da consciéncia, passa para a superficie do plano e se
apresenta em fluxo continuo, gerando uma nova forma de percepcao, imediata e sensivel das
formas-fluxo. E disso que trata o segundo capitulo: definir as caracteristicas das imagens
fluxo e suas formas de cogni¢do.

Para identificar as caracteristicas da nova imagem-sensivel apresentada sob a forma de
fluxo, reconheci a necessidade de ampliar o didlogo com outros autores. Além de utilizar a
leitura de Leibniz realizada por Deleuze, incorporo alguns conceitos de Simondon,
complementados por Luis Alberto Oliveira. Do mesmo modo, para falar sobre as imagens-

sensiveis interiores, recorri ao cognitivista Antonio Damasio, seguidor de Espinosa quando se



trata de falar sobre afetos, afecgdes e imagens mentais. A abordagem de Damasio permite
compreender como e por qué um filme nos provoca medo através das respostas corporais
como os calafrios, enjoos e mal-estares, comprovando a participagdo do corpo nos processos
de conhecimento, ndo somente do espirito, como pregavam filésofos modernos que
radicalizaram a separagao corpo-alma.

Para abordar as formas de afeto e produgdo de sentido das novas imagens, recorri a
Simondon, com sua concep¢do de pensamento sensivel ou, melhor dizendo - pensamento
estético - capaz de produzir comunicagdo a partir da interagdao entre objetos reunidos em um
meio. A idéia de uma comunicagdo pelo meio através do pensamento estético ecoa da teoria
de Mcluhan do meio como mensagem. Igualmente, também remete as possibilidades de
comunicacdo apontadas por José Gil ao falar sobre os estados de limiar como o transe, os
estados hipnoticos, os estados alterados da mente provocados pelas drogas ou pela percepgao
estética. Mas foi retornando a Deleuze, complementado com informagdes de alguns outros
autores, que estabeleci diferengas entre cddigos digitais e analdgicos, definindo os principios
para o desenvolvimento da andlise das novas imagens cinematograficas: as imagens-
sensacionais € as imagens-sensacao.

Sensacdes quantitativas

O cinema narrativo de Hollywood ¢, reconhecidamente, a forma hegemdnica do
cinema do mundial. Cinema realista que procura re-presentar o mundo através das imagens-
movimento, forma repetida desde o inicio e que, com o passar dos anos, acabou se
transformando em clichés realistas das imagens-movimento, cuja releitura foi permitida pela
incorporacdo das tecnologias info-eletronicas as imagens cinematograficas, atualizando-os de
forma a satisfazer aos novos modelos cognitivos. No entanto, a repeticdo do mesmo modelo
narrativo adotado pelas imagens produzidas com as novas tecnologias também as

transformaram em lugar-comum.



As formas encontradas pelo cinema narrativo de Hollywood para superar os novos
clichés info-eletronicos ¢ o tema do terceiro capitulo da primeira parte, que trata das
sensagOes quantitativas. Para melhor investiga-las, parto da definicao deleuzeana do conceito
de cliché, contando com a colaboracao do pensamento de Freud sobre o principio do prazer e
suas formas de superagdo, para entdo comparar aos conceitos de virtual desenvolvidos por
Bergson e por Leibniz a partir da leitura deleuzeana. Para falar sobre a imagem digital me
baseio em alguns conceitos desenvolvidos por Jean Louis Weissberg e pelos participantes do
seminario L action sur l'image, que aconteceu no Centro de Hipermidias na Universidade de
Paris VIII, entre os anos 2000 e 2004. Weissberg também se inspira na filosofia deleuzeana, o
que me ajudou a compreender as imagens interativas, partes do regime de visualidade tactil-
optica contemporaneo, conseqiiéncia da transformag¢do das imagens-representacdo em
imagens-objeto. Para uma abordagem técnico-historica das imagens digitais e os efeitos
especiais digitais utilizei como base as pesquisas de Alberto Lucena Jinior e de Réjane
Hamus-Valée, além de informagdes colhidas ao longo de meu estigio no Centro de
Hipermidias da Universidade de Paris VIII, durante os cinco primeiros meses de 2005,
financiado pela CAPES, e em sites especializados da Internet.

Sensacées qualitativas

A mutua influéncia entre os modos ocidentais e orientais de estar no mundo se refletiu
no cinema asiatico. Nos formatos narrativos de alguns realizadores da China insular, que
compreende Hong Kong e Taiwan, ressoam os géneros importados tanto de Hollywood
quanto da Europa do pds-guerra, mas que mantém, contudo, uma caracteristica que reflete os
modelos cognitivos tradicionais de seu pais. Para os realizadores, superar clichés de
Hollywood faz parte da vontade de arte que investe nas sensagdes qualitativas. Sdo as
imagens-sensacdo. Tema abordado no quarto capitulo da primeira parte deste trabalho, no

qual descrevo as caracteristicas do imaginario e do pensamento Oriental a partir das pesquisas



sobre o cinema asiatico, com base na teoria deleuzeana, realizadas por Antoine Coppola,
somadas ao profundo trabalho de Marcel Granet sobre o pensamento chinés. Para falar sobre
as novas imagens orientais, estabeleco relagdo entre o pensamento de Deleuze sobre a 16gica
das sensagdes e o pensamento audiovisual oriental.

Narrativas sensoriais

Em Era uma vez em Hollywood investigo a evolucao dos formatos narrativos dos
filmes de ag¢do adotados pela industria cinematografica de Hollywood, surgidos apds a
hibridiza¢do das midias tradicionais com as info-eletronicas. Minha base continua a ser o
pensamento de Deleuze com o apoio de outros teoricos voltados para a pesquisa do cinema
desenvolvida a partir das décadas de 1980 e 1990, como Laurent Jullier (1996). Em seguida,
analiso alguns filmes para mostrar como o novo regime de imagem se manifesta.

Em Era uma vez na China abordo as formas como o realismo socialista se apresenta
no cinema da China de Mao Tse Tung, o desenvolvimento dos géneros chineses apos a
revolucdo cultural e a queda de Mao, apontando os precursores das imagens-sensagdo da
China insular de Hong Kong e Taiwan. O tratamento diferenciado entre as producdes de Tsui
Hark e Tsai Ming-liang se fez necessario para investigar as diferencas radicais entre os modos
como cada realizador provoca os distirbios de tempo e espago que caracterizam suas
produgdes, analisando, entdo, os filmes emblematicos que demonstram a opg¢do estética de
cada um.

Essa parte do meu trabalho tem como suporte a obra de Antoine Coppola e a pesquisa
socio-historica de Stokes e Hoover sobre o cinema de Hong Kong. Do mesmo modo, a
pesquisa em revistas especializadas e nos sites de cinema foi de grande utilidade. Contei
também com a pesquisa audiovisual realizada na biblioteca Frangois Mitterand, em Paris,

com seu grande acervo de filmes orientais - e na biblioteca da Universidade de Paris VIIL



Narrativas contemporaneas

Os temas aqui analisados se relacionam com as questdes colocadas a partir das
tecnologias info-eletronicas € com a maneira pela qual influenciaram as formas narrativas
cinematograficas no final do século XX e inicio do século XXI. Jeitos de contar historia e
técnicas narrativas sempre refletem e sdo refletidos pelos modos de estar no mundo das
comunidades. Imagem-sensivel, imagem-sensagdo, imagem-sensacional, comunicagdo pelo
meio e narrativas sensoriais sao formas que detectei em uma arte/industria cuja tecnologia se
mantém estavel ha quase um século. Seriam essas imagens apenas nomes diferentes para
formas j& detectadas ou se trata de uma transformacgdo nas narrativas contemporaneas que
surgem a partir de novas formas de cogni¢do e determinam a necessidade de uma nova
taxonomia? Existia uma diferenca radical entre as imagens produzidas em Hollywood e as do
cinema da China insular, mesmo apés a globalizagio? E possivel haver vontade de arte na
producao audiovisual voltada para o mercado? No decorrer do presente trabalho, espero ser
capaz de apontar para uma nova forma de compreender um formato narrativo que,

literalmente, assola o0 mundo inteiro como uma avalanche sensorio-motora.

10



PARTE 1

ERA UMA VEZ UMA IMAGEM
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1.1 IMAGEM-MOVIMENTO

1.1.1 Antecedentes da imagem-movimento

Tudo comecgou com a descoberta da persisténcia retiniana em 1824, por Peter Mark
Roget. No artigo The persistence of vision with regard to moving objects, o pesquisador
afirma que “o olho humano retém uma imagem por uma fracao de segundo, enquanto outra
imagem estd sendo percebida; [...] o olho humano combina imagens vistas em seqii€ncia num
unico movimento se forem exibidas rapidamente, com a regularidade e iluminagao adequada”.
(ROGET apud JUNIOR, 2003, p.34). Estava dado o primeiro passo para a descoberta da
visao da representacdo do movimento com seu fluxo.

Os passos seguintes € mais importantes foram conseqiiéncia da evolucao da fotografia.
Junior (2002) conta que filmes cada vez mais sensiveis e a rapidez na captura de imagens
facilitam as pesquisas de Muybridge e Marey. Muybridge observa o movimento dos animais a
partir de varias cameras colocadas ao longo de uma parede, disparadas quando um cavalo

passa, rompendo o fio ligado ao obturador.

Fig. 1. Foto: Mecanismo de Muybridge para
fotografar o movimento do trote de um cavalo.
Disponivel em:
http://www.cotianet.com.br/photo/great/Muybridge
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Os estudos de Muybridge permitem a analise do movimento quadro a quadro. E ele
quem descobre que, em determinado instante do trote, o cavalo chega a ficar com as quatro
patas no ar. Até hoje, as fotos de Muybridge servem de base para desenhistas que querem
conseguir movimentos cada vez mais realistas.

Enquanto isso, Marey preocupa-se em desenvolver dispositivos que permitam a
visualizagao grafica do movimento. Inventa o cardiografo, que registra os batimentos
cardiacos, € o sphygmograph que faz o mesmo com o movimento do sangue, mas a invengao
mais marcante ¢ a cronofotografia, que permite a escrita do movimento através da captura da

luz e a visao do tempo a partir do espaco percorrido, o tempo espacializado.

Fig.2. Foto: Cronofotografia do movimento humano de Marey. Disponivel em: http://www.expo-
marey.com/home.html

As primeiras cronofotografias de Marey sdo realizadas com o fuzil fotografico
funcionando como o tambor de um revolver: placa redonda que se imobiliza diante da
objetiva aberta sucessivamente. As fotos eram, no entanto, de mé qualidade, sendo essa a
razdo dos continuos investimentos de Marey na melhoria da cdmera, para poder estudar o
movimento. Mas foi a descoberta da emulsdo sensivel a luz sobre uma pelicula flexivel de
celuldide, enrolada em uma bobina, desenvolvida pela Eastman Kodak, que deu um novo

folego as pesquisas. As bobinas deviam ser usadas nas maquinas fotograficas que possuiam
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um sistema mecanico capaz de manter o obturador aberto durante um breve instante, enquanto
conservava a pelicula esticada para ser sensibilizada pela luz. O mecanismo podia ser
acionado até¢ 20 vezes por segundo, criando um intervalo regular entre uma foto e outra.
“Estava criada toda a estrutura basica da camera”. (JUNIOR, 2002, p.39). Com a
cronofotografia, Marey estuda o voo dos passaros em liberdade e os movimentos humanos
sem precisar usar os mecanismos tradutores graficos dos movimentos. Muitas vezes acelerava
as exposi¢oes em até 100 poses por segundo para que passassem lentamente, quando exibidas
na velocidade normal. Era o principio da cAmera lenta. No site francés' sobre a exposic¢io de
Marey em Paris, ele ¢ apontado como o inventor do cinema cientifico.

Depois de utilizar dispositivos mecanicos como maneira de registrar grafica e
figurativamente o movimento dos corpos, Marey materializa o movimento do ar: o batimento
das asas dos passaros, visto de cima, cria uma terceira forma, sintese de todos os movimentos.
Comega, entdo, a registrar formas geométricas, criadas a partir do movimento de péndulos.

Sdo as primeiras imagens-objeto.

Fig.3. Foto: Imagem de objeto criado pelo movimento circular
de um péndulo de Marey.
Disponivel em: http://www.expo-marey.com/home.html

! Disponivel em: http://www.expo-marey.com/home.html
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1.1.2 Imagens em movimento

Deleuze ressalta que, durante muitos séculos, a idéia do movimento implicava apenas
em uma mudanga de lugar por algo ou alguém que vai de um ponto inicial a um ponto final.
Entre os dois ha uma seqiiéncia de pontos que marca a posi¢cao do corpo durante a passagem.
Cada ponto ¢ uma pose que sintetiza todos os movimentos entre cada uma delas. Conclusao:
sO conseguimos ver os momentos de parada do movimento, isto €, s6 conseguimos ver as
poses. “O movimento assim concebido serda, portanto, a passagem regulada de uma forma a
outra, isto ¢, uma ordem de poses ou de instantes privilegiados”. (DELEUZE, 1985, p.12). As
poses sao formas transcendentais atualizadas na natureza, segundo os principios de uma boa
escultura classica. Cada forma deve sintetizar o conjunto de movimentos feitos para realizar
uma a¢ao em um instante privilegiadissimo que reuniria todos os movimentos.

A concepc¢ao do movimento como poses, instantes privilegiados, perdura até os estudos
de Marey e Muybridge, ap6s os quais o0 movimento deixa de ser um conjunto de poses e passa
a ser um conjunto de cortes eqiiidistantes de instantes quaisquer capturados através de uma
sucessdo mecanica. Nesse caso, os instantes congelados passam de privilegiados a marcantes:
marcas do movimento realizado. E o momento em que uma das patas do cavalo pousa no
chdo, ou aquele em que as quatro patas estdo no ar. O movimento, capturado de forma
mecanica e analitica, pode ser recomposto com toda sua fluidez, ndo mais sinteticamente, sob
a forma estética de uma escultura ou uma pintura.

Por isso o instante qualquer ndo ¢ uma pose eterna; ¢ um corte do movimento na
propria natureza, o corte do instante qualquer; do instantaneo. “O cinema ¢ o sistema que
reproduz o movimento reportando-o ao instante qualquer”.(/bid., p.15). O principio do
movimento como um fluxo constituido a partir de instantaneos ou de cortes eqiiidistantes do

movimento €, para Deleuze, a principal caracteristica do cinema e sua possibilidade de
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existéncia, questionando, com isso, os teoricos que defendem a idéia da pré-historia do cinema
nos brinquedos Opticos, nas lanternas magicas ou nas sombras chinesas.

E nesse sentido que o cinema é o sistema que reproduz o movimento em
funcdo do instante qualquer, isto é, em fun¢do de momentos eqiiidistantes,
escolhidos de modo a dar impressdo de continuidade. E estranho ao cinema
qualquer outro sistema que porventura reproduza o movimento através de
uma ordem de poses projetadas de modo a passarem umas através de outras,
ou a se transformarem. (DELEUZE, 1985, p. 14).

Tecnicamente, para o movimento cinematografico ser analogo ao movimento sensivel,
¢ necessario colocar os cortes imdveis a distancias eqiiidistantes, criando a impressdo de

continuidade do movimento na hora da projecdo, dada a partir da persisténcia retiniana.

1.1.3 Imagem-movimento

As pesquisas sobre o movimento realizadas por Marey com as cronofotografias
influenciaram o pensamento de Henry Bergson. Agamben (2004) conta que os dois
pesquisadores fizeram algumas parcerias para estudar mecanismos psicofisiologicos da
percepcao do movimento. Pode-se pensar que, inspirado nas imagens de objetos formadas
pelo movimento, Bergson chegou a conclusdo de que imagem e matéria fluente sdo a mesma
coisa. A diferenca entre elas ¢ apenas de grau e surge no momento da percep¢ao consciente.
“H4 para as imagens uma simples diferenca de grau, e ndo de natureza, entre ser e ser
conscientemente percebidas” (BERGSON, 1999, p.26). E uma diferenca quantitativa e no
qualitativa.

Bergson (1990) recusa a idéia das imagens como fantasmas criadores apenas de uma
‘impressdo de realidade’. “Matéria, para nos, ¢ um conjunto de imagens. E por imagem
entendemos uma certa existéncia que ¢ mais do que aquilo que o idealista chama de
representacdo, porém menos do que aquilo que o realista chama uma coisa”. (BERGSON,

1990, p.1) A afirmagdo parte de um principio muito simples: o senso comum. O homem que
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nao pensa filosoficamente tem certeza de que imagens sensiveis ou coisas do mundo existem
independentemente de sua consciéncia. A cor de um objeto e sua textura, sua resisténcia ao
nosso toque estao no proprio objeto, nunca em nos. “Portanto, para o senso comum, o objeto
existe nele mesmo e, por outro lado, o objeto ¢ a imagem dele mesmo tal como a percebemos.
E uma imagem, mas uma imagem que existe em si”. (BERGSON, 1990, p.2).

As imagens coexistem sob a forma de fluxo em um enorme campo de existéncia que
configura um universo. Elas agem e reagem umas sobre as outras de maneira indiferenciada.
De acordo com Deleuze (1985), as imagens que coexistem como fluxo no universo sao
imagens-movimento: fluxo continuo de energia, em um universo caotico. “Nao ha mével que
se distinga do movimento executado, nada do que ¢ movido se distingue do movimento
recebido. Todas as coisas, isto ¢, todas as imagens, se confundem com suas acdes e reacgoes: €
a variacdo universal”.(DELEUZE, 1985. p.78). Toda imagem-movimento tem uma duragdo
que ¢ o tempo de sua existéncia no universo, conjunto de todas as imagens com sua duragao,
constituido como um plano de imanéncia (ou de existéncia), onde ndo existem eixos, centros,
direita, alto ou baixo. “Neste plano, a imagem existe em si” (/bid., p.79), como matéria. Por
isso, imagem e matéria sdo o mesmo. O universo que reune todas as imagens-movimento com
suas duragdes também tem uma Duragdo. A Duragdo do universo que retine todas as duragdes
ou imagens-movimento forma um 7odo. O Todo ¢ constituido pelo conjunto das imagens-
movimento. Ao mesmo tempo, as imagens-movimento sdo constituidas pelo Todo, que se
distribui entre elas. Quando uma imagem-movimento se transforma, o Todo se transforma
com ela, quando o Todo muda, a imagem-movimento também muda. Mas se tudo o que existe
¢ imagem-movimento, como elas podem se diferenciar entre vivos e nao-vivos, entre animais,
vegetais e minerais?

Imagens-movimento sdo compostas por moléculas que ndo executam o mesmo

movimento. Existem leis naturais que os determinam e estabelecem relagdes entre eles, isto &,
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entre as agoes e reagdes das moléculas. A diferenga entre os movimentos das moléculas ¢ as
leis que ordenam as relagdes entre elas determina os estados e as formas da matéria, que
podem ser mais gasosos, mais sélidos, mais liquidos, mais representativos, mais materiais ou
mais virtuais. Virtual aqui ndo € visto como possivel, como se pensa comumente.. Ele ¢ o
excesso da matéria que ndo somos capazes de apreender, mas que estd sempre ali, presente,
como sera visto mais adiante.

As imagens-movimento que possuem um sistema nervoso simples agem e reagem em
todas as suas faces, sdo amebas e outros seres microscopicos. Existem, também, aquelas que
agem e reagem apenas a partir de determinadas faces e que, dependendo do estimulo,
encadeiam imediatamente agdo e reacdo, no estilo bateu-levou. Sdo os sapos, carrapatos,
insetos em geral. Suas agdes sdo programas genéticos passados de geragdao a geracao, sempre
0s mesmos, incapazes de transformar sua natureza interna para responder aos estimulos do
meio, funcionando através dos movimentos automaticos do corpo. S3o autOmatos corporais.
Por exemplo: quando um sapo percebe uma grande sombra voando sobre ele, identifica-a
como uma cegonha. Cegonhas comem sapos. Ele foge e se esconde. Mas quando uma mosca
voa sobre o sapo, seu reflexo perceptivo a identifica como alimento. O sapo pula para comé-la.
O mundo do sapo ndo tem continuidade, ¢ intermitente e s6 acontece quando ele ¢ estimulado
pelo exterior a realizar sempre as mesmas acdes. Sapos ndo tém lembrangas, ndo tém
memoria. Assim como um carrapato, que ¢ capaz de ficar dias parado em um local, esperando
um ser vivo de sangue quente e vermelho para pular sobre ele, movendo-se apenas quando
afetado pelo calor do sangue.

Uma imagem-movimento viva complexa possui 6rgdos que funcionam como centros
sensiveis especializados: sdo olhos, narizes, ouvidos, boca e células tateis capazes de realizar
apenas micro-movimentos perceptivos. Isto €, sdo incapazes de uma agdo ou reag¢ao no sentido

mais amplo, realizadas pelos sistemas motores, que sdo partes do corpo que podem agir,
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produzindo agdes exteriores. Imagens complexas possuem um cérebro funcionando como um
centro privilegiado que assimila as percep¢des do mundo exterior e rompe o encadeamento
entre uma acao recebida e uma reacdo ou acdo executada, determinante do movimento
automatico.

A ruptura cria o intervalo onde acontece a imagem-afecgdo: a produgdo de um sentir
interior ¢ como um ‘eu sinto dentro de mim a agdo da imagem que estd me afetando’. Essa
afeccao ainda ndo pode ser chamada de consciéncia, € apenas um reflexo puramente sensorio-
motor do cérebro, que cria um vazio ou intervalo no movimento. Deleuze lembra que Espinosa
define uma afeccdo como as modificagdes que acontecem nos modos® (ou imagens-
movimento) quando interagem. As afec¢des se dao no interior dos corpos, mas se manifestam
exteriormente como uma imagem.

As afecgdes designam o que sucede ao modo, as modificagdes do modo, aos
efeitos de outros modos sobre si. Essas afec¢des sdo, portanto, primeiramente
imagens ou tracos corporais; ¢ as suas idéias envolvem simultaneamente a
natureza do corpo afectado e a do corpo exterior afectante. (DELEUZE, s/d,
p.49).

O intervalo no cérebro permite que a consciéncia faga a selegdo das imagens e agdes,
emanadas pelo objeto, que nos interessam, para fazer um enquadramento e criar uma
representacdo. Essa representacdo ¢ uma percep¢do pura, uma imagem-percepcao, que se
confunde com o objeto real, depois que eliminamos as partes que ndo nos interessam ou que
nao somos capazes de assimilar. “E verdade que uma imagem pode ser sem ser percebida;
pode estar presente sem ser representada; e a distancia entre esses dois termos, presenga e
representacao, parece justamente medir o intervalo entre a propria matéria e a percepgao
consciente que temos dela.” explica Bergson. (1990, p.24).

Um humano consegue ver coisas que estdo apenas em determinadas ondas e

freqiiéncias, dentro dos limites permitidos pelo seu sistema sensorial. Sua percep¢ao, por

* Para Espinosa, o mundo ¢é feito de uma tnica substancia, que se manifesta de diferentes modos. Os modos sdo
tudo que existe no mundo enquanto manifestagdes da Substancia. (Deleuze, ed. Res, s/d)
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exemplo, ¢ diferente da percepcao de um animal, que vera e ouvira coisas que os humanos nao
sdao capazes de ver ou ouvir. Por isso, uma percepcdo ¢ sempre o objeto menos algo e a
diferenca entre a percepcao da matéria e a propria matéria, entre matéria e representagao,
matéria e imagem, ¢ apenas de grau e ndo de natureza. O que quer dizer que, para Bergson e
Deleuze, representacdes sao sempre menos do que a coisa. Sdo enquadramentos feitos pela
consciéncia..

Existem percepcdes impessoais ligadas a relagdo do ser vivo com o mundo, como
quando um humano percebe um muro na esquina da rua, mas nao presta atengdo nele, ou
observa uma paisagem para se situar dentro dela. E a relagio matéria/matéria, onde a
percepcao se da como um contato imediato e a reacao se da através do autdmato corporal. As
percepcdes conscientes surgem quando os estimulos ndo se desenvolvem em agdes e sdo
processados no intervalo do cérebro.

O intervalo funciona como uma espécie de zona de indeterminagdo onde a percepcao
presente vai sofrer a influéncia das lembrancas das antigas percepg¢des. “Através da visdo, da
audicdo, etc., ele [o humano] se relaciona com um niimero cada vez maior de coisas, ele sofre
influéncias cada vez mais longinquas; e, quer esses objetos lhe prometam uma vantagem, quer
0 ameacem com um perigo, promessas € perigos recuam a seu prazo” (BERGSON, 1990,
p.21). Essa ¢ uma relagdo matéria-consciéncia.

Bergson afirma que, quanto mais longinqua estiver a lembranga da percepcio, mais
indeterminada serd a acdo presente. Isso acontece porque, depois que a imagem-percepgao ¢
enquadrada, sua vibragdo ¢ dividida em uma infinidade de caminhos que sdo as possiveis
acoes futuras, das quais uma sera escolhida, transformando-se em uma agdo inteligente ou
imagem-agdo. Deleuze (1985) afirma que o processo de percepgdo, afeto e acdo da imagem-
movimento viva e complexa cria trés tipos de imagens: a imagem-afec¢do, a imagem-

percepgao e a imagem-agdo, que remetem sempre a um presente vivido, um agora agido.
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1.1.4 Cinema e imagem-movimento

O conceito de imagem-movimento como signo cinematografico foi desenvolvido por
Deleuze durante os cursos ministrados na Universidade de Vincenes, ao longo dos anos 80, ¢
deu origem a dois livros: Imagem-movimento (1985) e Imagem-tempo (1990). Mais do que um
curso sobre cinema, o conteido das aulas era o pensar sobre o proprio pensamento € sobre a
forma como ele se relaciona com as imagens cinematograficas e vice-versa. Para Deleuze, o
fluxo das imagens-movimento corresponde ao fluxo do pensamento, tal como descreve o
processo cognitivo de Bergson. A camera teria o papel da consciéncia fazendo um corte no
movimento para retirar o excesso da imagem que ndo interessa naquele momento, a imagem
excedente. A camera faz os enquadramentos que comporao o filme.

Um filme ¢ uma Duracao que comporta varias duragdes: os planos. O plano ¢ uma
imagem-movimento com sua duragdo, composta por subplanos, cujo enquadramento cria
signos de percepgdes, afetos e acdes. A imagem-percepgao “¢é um conjunto de elementos que
agem sobre um centro e que variam em relagdo a ele” (DELEUZE, 1985, p.265.). Surge
quando a imagem-movimento passa pelo cérebro para ser enquadrada. No cinema, os planos
gerais ou de conjunto sdo caracteristicos desse tipo de imagem. A imagem-percep¢ao ¢ mais
lenta e d4 tempo ao espectador para apreendé-la, em um movimento semelhante ao do
personagem que também olha o ambiente que o rodeia. A visdo ¢ uma espécie de mapeamento
do meio. E nesse momento da percepgio, quando se ddo os recortes e a selegdo das partes da
imagem-movimento, que elas serdo enviadas ao cérebro, afetando-o. “A imagem-afeccdo
ocupa o intervalo entre uma acao e uma reacao”. (/bid., p.265). Uma afec¢do indica um estado
ou qualidade de uma agdo exterior que age no interior. Espécie de ‘sentir de dentro’, sem o

tempo do intervalo ou da consciéncia. No cinema, a imagem-afec¢ao ¢ caracteristica do close,
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onde o rosto funciona como placa motora imobilizada agindo apenas por micro-movimentos.
O resultado ¢ uma expressdao em vez de uma extensao de movimento, em vez de uma agao.
Atualmente existem intervalos cada vez menores entre movimentos cada vez mais rapidos. A
tendéncia das imagens ¢ a de se tornarem apenas afetos, agindo diretamente sobre o sistema
sensorio-motor.

A imagem que busca um lugar ou resultado, que realiza alguma coisa, ¢ a imagem-
acdo. Conseqiiéncia do intervalo, quando o cérebro analisa o afeto recebido e aciona os
circuitos motores que vao executar a acao/reagdo correspondente ao afeto recebido. A forma
cinematografica de uma imagem-acao ¢ o plano médio.

Deleuze define o plano como unidade formada por multiplicidades, isto ¢, um conjunto
formado por diversos elementos, cada um com seu movimento proprio ¢ independente. “Com
efeito, uma unidade ¢ sempre unidade de um ato que compreende, enquanto tal, uma
multiplicidade de elementos passivos ou agidos”. (DELEUZE, 1985, p.39) Unidade que,
formada por multiplicidade, ¢ feita a partir de um recorte do movimento, a partir de um
enquadramento. “Chamamos de enquadramento a determinacdo de um sistema fechado,
relativamente fechado, que compreende tudo o que esta presente na imagem, cenarios,
personagens, acessorios”. (Ibid., p.23).

Todo enquadramento constitui um quadro: conjunto de elementos com grande nimero
de partes estabelecendo uma relacdo entre si, formando uma série de subconjuntos.
Subconjuntos que, por sua vez, possuem uma relacdo com o préprio quadro. O sentido do
quadro como um todo vai depender da relacdo entre os subconjuntos, a0 mesmo tempo em que
o sentido dos subconjuntos depende da relagio com o conjunto maior que os engloba. E a
mesma relagdo entre o Todo e as partes. Um quadro pode ter muitos elementos, ou poucos.

Pode ser saturado ou rarefeito.
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Quadros que aproveitam a profundidade de campo costumam ter relagdes mais
complexas e saturadas entre os subconjuntos. A composi¢ao do plano esta baseada nas nogdes
de perspectiva herdadas do Renascimento, onde a agdo ou o principal de um quadro esté
sempre no primeiro plano € a composi¢ao se organiza a partir de uma diagonal que constitui
um ponto de fuga. Os planos rarefeitos estdo mais ligados a necessidade de destacar um ou
poucos elementos do quadro. Esteticamente, os quadros podem ser elaborados a partir de
principios geométricos e invariaveis ou a partir de principios fisicos e dindmicos. O quadro
geométrico constrdi seu espago a partir das paralelas e diagonais, os movimentos em seu
interior sdo determinados pelas relagdes entre as invaridaveis. As cores sao definidas: um
grande céu azul sobre o deserto, como nos filmes de John Ford, ou as nitidas distingdes entre
claro e escuro nos filmes expressionistas alemaes. Nos quadros dindmicos, o0 movimento se da
a partir da relagdo entre as massas, os claros-escuros e os meios-tons. E a hora do creptisculo
onde hd uma mesma luminosidade a banhar a paisagem. Aqui ¢ através dos graus da mistura
que as partes se distinguem ou se confundem, numa transformacdo continua de valores
(DELEUZE, 1985, p.25).

Todo quadro ¢ realizado a partir de um enquadramento determinado por um ponto de
vista ou centro de referéncia que vai estabelecer as relagdes entre o conjunto e suas partes, que
podem ser objetivas ou subjetivas. No caso das objetivas, o enquadramento mantém um
distanciamento do quadro, como se esse fosse visto por uma testemunha exterior. Quando
subjetivas, sdo pontos de vista interiores. O olhar da cdmera substitui o olhar da personagem,
ou melhor, a camera-consciéncia se transforma na prépria consciéncia da personagem e se
insere no quadro, seja como olhar do protagonista, seja como o olhar de uma personagem-
testemunha do que acontece com o personagem principal. Existem também os

s 3 .
enquadramentos exoticos, ou desenquadramentos’. De qualquer forma, normais ou

3 Bonitzer (1995) estuda as formas de desenquadramento .
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desenquadrados, todos os enquadramentos da imagem-movimento remetem a um ponto de
vista, a um centro organizador espacial.

Todo quadro ¢ um recorte da imagem-movimento, por isso possui um prolongamento
que estabelece um fora de quadro ou extracampo, extensdo nao visualizavel do que esta em
cena, imagem virtual pronta para ser atualizada, caso a personagem se dirija a ela. Sua func¢ao
¢ ampliar o espago visivel. “O extra-campo remete ao que, embora perfeitamente presente, nao
se ouve nem v€”. (DELEUZE, 1985, p.27).

Deleuze (1985) aponta que o cinema, em seu estado primitivo, era composto por uma
camera fixa que enquadrava um conjunto invaridvel a partir de um ponto de vista unico e
frontal. O movimento existia apenas entre os elementos no interior do plano. Era o cinema da
imagem em movimento. Mas com o tempo € o desenvolvimento da tecnologia, a camera se
libertou e os enquadramentos ou pontos de vista passaram a variar. O ponto de vista pode ser
um mével-movel dentro do plano, como nos travellings®, que constituem uma seqiiéncia de
angulos e pontos de vista multiplos sucessivos; um imoével-moével, como nas panoramicas, que
compdem uma varredura do espagco a partir de um unico ponto de vista enquadrando
diferentes angulos da mesma cena; ou um moével-imdvel como nos planos fixos.

Os planos tém uma duragdo que implica em uma transformacdo. A duracdo de um
plano pode se dar a partir do movimento realizado pela camera com seus sucessivos
enquadramentos ou a partir da montagem que reunira diversos planos fixos. A montagem ¢ a
organizac¢do dos planos de acordo com uma seqiiéncia espaco-temporal que coloca em relacao
o movimento dos objetos entre si, dentro do plano; dos planos entre si, na montagem; dos
planos e o filme como um Todo (ou sentido), distribuido entre eles, a0 mesmo tempo em que

os reune no filme. E a relagdo do Todo com as partes e das partes com o Todo criando uma

*Palavra inglesa. Movimento de cAmera para se aproximar, se afastar, seguir, contornar (travelling circular) um
objeto em um plano. O proprio objeto pode estar em movimento. O primeiro travelling foi realizado em 1896,
com uma camera dentro de uma gondola. A camera pode estar montada sobre uma grua, num carrinho sobre
trilhos, na mao, ou acoplada ao steadycam, mecanismo que serve para estabilizar a imagem capturada em
movimento. (PASSEK, 1995)
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espécie de ‘mais mental’ na consciéncia do espectador: o sentido do filme, que acontece a
partir da relacdo entre os diferentes tipos de imagem-movimento, ao seguir O Processo
cognitivo que implica na reunido das imagens-percep¢ao, imagens-afecto e imagens-a¢ao. O
mundo assim apresentado ¢ solido e facilmente compreendido. A personagem estd em um
lugar, olha para alguma coisa e a pega. Isso ¢ mostrado em quatro planos.

a) plano geral: o ambiente onde a personagem esta. (percepgao);

b) detalhe de um objeto do cenario. (afeto ou pulsdao que leva a uma ac¢do);

¢) close do rosto da personagem. (afetado pelo objeto) e

d) plano médio: a personagem pega o objeto. (agao).

A relagdo entre os conjuntos da seqiiéncia nao implica em um extra-campo, € sim com
que a cena se prolongue apenas no sentido do espaco contiguo, suavemente, sem saltos ou
sobressaltos, garantindo a unidade espago-temporal. E essa coesdo que cria o realismo do
cinema americano, calcado na propria percepgao natural, organizada linear e causalmente.

O tipo de montagem linear foi desenvolvido por W.D. Grifith, no inicio do século XX.
A grande descoberta do diretor americano foi estabelecer uma relagdo de paralelismo entre
planos colocados seqiiencialmente, de forma alternada, a partir de uma divisdo binaria do
mundo: a divisdo entre ricos e pobres, velhos e mogos, bons e maus; apresentada em bloco,
criando um ritmo envolvente. Ao movimento paralelo se segue uma ag¢do convergente que
rompe a divisdo e provoca um duelo de forgas, voltado para a vitéria do bem sobre o mal e a
retomada da estabilidade anterior. Sendo assim, Griffith estabelece um ritmo em sua
montagem que passa pela alternancia das partes diferenciadas, das dimensdes relativas e das
acdes convergentes: “De certas partes emanam acdes que opdem o bom e o mau, mas de
outras partes emanam agdes convergentes que vém socorrer o bom: ¢ a forma do duelo que se
desenvolve através de todas essas acdes e passa por diferentes estagios” (DELEUZE, 1985,

p.46). De acordo com muitos autores, ¢ com a montagem organica de Griffith que o cinema se
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aproxima da narracao, da literatura. No entanto, como Deleuze destaca, a narratividade que
surge a partir da estrutura griffithiana ¢ conseqiiéncia do prdoprio processo cognitivo da
imagem-movimento.

A montagem organica do cinema produzido em Hollywood determinou todo o
desenvolvimento do cinema americano e se tornou um padrao universal. A mais completa
realizagdo da imagem-acao ¢ totalmente voltada para o sistema sensorio-motor. De acdo em
acdo, o mocinho ou mocinha lutam para transformar uma situacdo que, por alguma razao, se
desestabilizou. Os conflitos se sucedem sempre sob a forma de duelo, como se a vida fosse
um grande filme de cowboy. Pode ser uma luta contra o meio ambiente, contra o meio social,
contra o meio subjetivo, ou até mesmo contra o tempo; a personagem luta contra a natureza,
contra a sociedade, contra os outros, contra ele mesmo. Cada acao tem sempre um significado
didatico, demonstram o que se deve fazer, como se comportar diante de determinadas
situagdes, apresentam a Coragem do corajoso, a Justica do justo, o0 Amor do amoroso. A
emocdo se expressa pela acdo. O exterior reflete o que se passa no interior O ator usa sua
memoria afetiva e os objetos para provocar sentimentos profundos. Vasos quebrados, motos
correndo...

Para o russo Sergei Eisenstein, o plano também comporta uma divisdo interna, ou
decupagem, que reine as imagens-movimento em sua especificidade. Mas aqui 0 movimento
ndo € organico, ¢ dialético e surge a partir do choque entre oposi¢des. Oposi¢do entre bem e
mal, ricos e pobres. E do confronto direto de dois movimentos que surge o duelo, tipo de
montagem que se opde a de Griffith, para quem ricos e pobres fazem parte da organizagdo do
mundo e o duelo surge a partir da desordem provocada por um elemento ocasional (um
bandido, uma catastrofe, uma guerra). O movimento do duelo ¢ para restabelecer a ordem

anterior, que volta sempre a ser o que era, com pequenas diferencas.
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Para Eisenstein, a oposicdo nao ¢ natural e deve ser combatida. Por isso ele decide
investir nas possibilidades criativas do intervalo afetivo e, inspirado pelos ideogramas
orientais, cria a montagem por atragdes: um plano, somado a outro plano, indica um choque
na mente do espectador que o forca a pensar num terceiro sentido nao inscrito na imagem: “O
principio da montagem pode ser identificado como o elemento basico da cultura visual
japonesa escrita, porque sua escrita ¢ basicamente figurativa”. (EISENSTEIN, 1990, p.36).

Para explicar o principio, Eisenstein descreve os hierdglifos copulativos ou huei-i, que
tém a faculdade de se combinar com outros. A combinacdo de dois hierdglifos copulativos
ndo ¢ uma soma, mas um produto. E um valor de outra dimensdo, de outro grau. Cada um,
separadamente, corresponde a um objeto, a um fato, mas sua combinacao corresponde a um
conceito. Os hieroglifos separados que se fundem criam um ideograma.

Ao se apropriar dos ideogramas, colocando-os no contexto ocidental, Eisenstein os
transforma em metaforas, cujo sentido ¢ o conteido ou mensagem que sera transmitida no
produto final, mensagem de cunho ideoldgico que apresenta a Coragem do corajoso, etc.
Tanto o cinema de Griffith quanto o de Eisenstein sdo formas de apresentar modos de estar no
mundo a partir das imagens, com forte cunho ideoldgico. Essa mensagem ¢ uma escolha
pessoal do criador, determinada pela estrutura social que o rodeia.

A aparente arbitrariedade do tema, em sua relagdo com o status quo da
natureza, ¢ muito menos arbitraria do que parece. A ordem final ¢
inevitavelmente determinada, consciente ou inconscientemente, pelas
premissas sociais do realizador da composicdo cinematografica. Sua
tendéncia de classe é a base do que parece ser uma relagdo cinematografica
arbitraria com o objeto que se encontra diante da camera. (/bid., p.15).

Tanto a montagem por atragdes de Eisenstein quanto a montagem organica de Griffith
dao origem a filmes baseados nos corpos € em suas agdes em um mundo que pré-existe e onde
os conceitos e o significado das imagens esta determinado a priori. O formato realista esta

ligado & visdo de mundo herdada do Renascimento’, onde ha um forte lago de ligagdo entre o

> Barbosa (1996) e Aumont (1993) descrevem essa relagio em detalhes.

27



referente e sua representacao, determinada por um sujeito que tem um ponto de vista sobre o
mundo calcado nos valores morais € em ideologias que servem de medida para o que ¢ o bom
e 0 que ¢ o mau. A organizacdo da narrativa ¢ temporal e baseada no encadeamento de causa-
efeito, sob um formato dialético de oposicao entre bem e mal, certo ou errado, etc.

O cinema francés pré-Segunda Guerra procura romper com o formato do realismo
organico das imagens-movimento investindo no mundo dos sonhos ¢ dos fantasmas. E um
cinema subjetivo, que se apoia na qualidade extensiva e nas possiveis relacdes que os
movimentos relativos do quadro estabelecem entre si a partir da montagem. Os filmes tém
como base a fotogenia, quantidade de movimento acrescentada a imagem e que vai diferenciar
a imagem cinematografica da fotografia®. Por isso, os realizadores franceses “se interessam
principalmente pela quantidade de movimento e pelas relacdes métricas que vao defini-la”.
(DELEUZE, 1985, p.58). Existem os elementos méveis do quadro, como as personagens que
dangam e as maquinas que correm, como as locomotivas e trens que passam, sao os chamados
elementos narrativos determinantes.

O desejo de movimento ¢ tao radical que Abel Gance chega a colocar a caAmera sobre o
lombo de um cavalo, ou a fazé-la rolar no chdo como uma bola, reservando, entretanto, os
movimentos de camera para momentos culminantes. Normalmente, os planos sdo fixos e ha
uma ‘cola’ em suas extremidades os reunindo a partir do movimento relativo. E a reunido dos
movimentos relativos que vai estabelecer o ritmo da narrativa, dependendo da relacdo que se
estabelece entre a natureza e a dimensdo do espago, o movel e o fixo, os angulos dos
enquadramentos, a objetiva, a duragdo do plano, a luz e suas gradagdes. A ‘cola’ ou montagem
pode fazer os movimentos mais lentos ou mais rapidos, o tempo pode se distender ou ralentar.

E essa mudanca de ritmo que faz a passagem para um movimento fantasmatico em

direcdo a outros estados. “Os estados pelos quais passam o novo motor € o movimento

% Deleuze (1985) usa esse termo referindo-se aos trabalhos de Delluc, Dulac e Epstein, que, quando falam de
fotogenia, ndo se referem a qualidade da fotografia. Para eles, a fotogenia ¢ a qualidade da imagem acrescida do
movimento. E esse acréscimo que vai diferenciar imagem fotografica da imagem cinematogréafica.
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mecanico se ampliam até a escala do cosmos” (/bid., p.61). Nesse caso, surge uma espécie de
arte abstrata, onde os objetos podem se deformar e os elementos geométricos se transformam.
A direcao do movimento ¢ sempre para a luz, que vale por si propria e que vibra no cinema
preto e branco da época através das diferentes intensidades de cinza. Todos os movimentos
levam até a luz, em seus contrastes nuancados.

A rarefacdo do movimento se da pela camera lenta, enquanto a aceleragdo se da
através da montagem acelerada. Sao os dois aspectos da montagem da imagem-movimento. A
face que se volta para os movimentos relativos € a outra que se volta para o todo que muda,
cuja mudanca se exprime em um maximo absoluto de movimento. No caso do cinema francés,
a relacdo ¢ ultrapassada, pois a diferenga “ndo ¢ simplesmente entre cada imagem por si
propria (enquadramento) e as relagdes entre imagens (montagem). O movimento da camera ja
introduz varias imagens numa unica, com reenquadramentos, ¢ faz também com que uma
Ginica imagem possa exprimir o todo”. (DELEUZE, 1985, p.63) E o principio do plano-
seqiiéncia como uma visdo subjetiva do personagem.

Existe, a0 mesmo tempo, um movimento absoluto do plano que se d& através da
aceleragdo ou rarefacdo de tal forma que alcance um limite desmedido, o ndo limite do
sublime Kantiano, do sublime matematico, compreendido apenas pelo espirito capaz de reunir
a multiplicidade infinita da natureza em um todo (conceito, imagem mental representativa).
Isso € provocado pelo “dualismo entre os dois aspectos: 0 movimento relativo ¢ da matéria,
que descreve os conjuntos que nela podemos distinguir ou fazer comunicar pela 'imaginagao’,
enquanto o movimento absoluto ¢ do espirito e exprime o carater psiquico do Todo que muda”
(Ibid., p.65). Com isso, os franceses mantém a dualidade cartesiana que diferencia a res
extensa da res cogitans. A res cogitans se insere no espirito fantasmagorico, através de efeitos
de sobre-impressao, com um ligeiro deslocamento de tempo entre elas, em um tempo absoluto

que retne trés aspectos de uma mesma cena, ou trés cenas diferentes em uma mesma tela,
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produzindo uma simultaneidade temporal. “Unindo a simultaneidade de sobre-impressao com
a simultaneidade de contra-impressao, Gance constitui realmente a imagem como o0
movimento absoluto do todo que muda. [...] com Gance, o que a escola francesa inventa ¢ o
cinema do sublime”.( DELEUZE, 1985, p. 66) O cinema do desmesuravel, do imenso e do
infinito. Infinito do movimento e infinito do tempo, que supera a capacidade da imaginagao de
esquematizar.

Para Deleuze (1985), a escola impressionista francesa se opde a escola expressionista
alema. A extensao do movimento se opoe a intensidade da luz. Luzes que cintilam, provocam
reflexos, se transformam em tracos. No lugar da gradacdo dos cinzas luminosos existe o
contraste entre o claro e o escuro; luta entre as trevas e a luz que constrdi os espagos. As linhas
de sombras sdao prolongadas. Um vampiro se amplia a partir de sua propria sombra e se torna
um ser gigantesco, monstruoso e disforme. A geometrizagdo do plano usa e abusa de
perspectivas obliquas e proje¢des que criam um estranho senso de profundidade, os elementos
inanimados dos quadros ganham vida a partir da projecdo de suas sombras. Ao mesmo tempo,
a oposicdo luz/sombra extrapola o interior do plano e se reflete na montagem, pantanos
sombrios se opdem a hotéis elegantes e brilhantes.

Montagem dialética organica, montagem dialética por atragcdes, montagem extensiva e
montagem intensiva sdo as quatro formas em que a imagem-movimento organiza os
movimentos internos do plano em relagdo ao sentido do filme, que se distribui pelos multiplos
planos. Mas, acompanhando o pensamento de Bergson, Deleuze detectou no cinema europeu

do pds-guerra um segundo regime de imagens: a imagem-tempo.
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1.2 IMAGEM-TEMPO

1.2.1 Os cristais do tempo

Ao contrario do cinema da imagem-movimento produzido em Hollywood, com sua
visao indireta do tempo, visto através do espago percorrido, o cinema europeu do pos-guerra
transforma o tempo em um signo presente na imagem. O tempo nas produgdes hollywoodianas
¢ linear e sucessivo, o passado ¢ sempre o ja passou, o presente ¢ o instante agido e o futuro o
ainda nao chegou. Como afirma Deleuze (1999), Bergson questiona a forma de ver o presente
e o passado e coloca que o passado estd sempre no presente, porque o passado € sempre aquilo
que ja foi um dia, enquanto o presente ¢ sempre aquilo que ja passou. O presente € o tempo da
acdo, o tempo do corpo e da matéria, do cérebro como imagem-movimento, sempre
trabalhando, fazendo conexdes entre percepgdes, acdes e reacdes. “Ele (o presente) nao €, mas
age. Seu elemento proprio ndo ¢ o ser, mas o ativo ou o util. Do passado, ao contrario, ¢
preciso dizer que ele deixou de agir ou ser util” (DELEUZE, 1999, p.42), por isso ele continua
sendo do mesmo jeito que ja foi um dia. E proprio do passado ser alguma coisa que ja foi um
dia, e, como ja foi um dia e passou, continua sendo a mesma coisa até hoje. O passado “¢
eternamente, o tempo todo” (/bid., p.42) e serd sempre aquilo que ele ja foi um dia. Por isso, o
passado ¢ uma lembranca pura. Uma imagem virtual e inativa, mas que esta pronta para ser
atualizada a partir do estimulo conveniente. “Esse pode ser considerado como um passado em
geral. Ele ndo ¢ um passado particular de tal ou qual presente, mas ¢ como que um elemento
ontolégico, um passado eterno e desde sempre, condicdo para a passagem de todo presente
particular”. (Zbid., p.43). Por exemplo: a imagem atual de um lago provoca um mergulho
direto na imagem de um lago tal como ¢ definido socialmente em determinada época. Essa

defini¢do faz parte de um passado geral, comum a todos, que constitui Memoria, ou duragao,
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que ¢ um tempo conservador de todas as memorias. Sendo assim, o presente agido ¢ sempre
uma imagem atual que trds em si, virtualmente, todo o passado. E por isso que quando o
tempo se materializa como um signo no cinema europeu do poOs-guerra, deixa de ser uma
medida espacial, uma medida do movimento, e se apresenta de forma direta.

Os signos fazem parte de um processo de aprendizagem dado temporalmente. O
aprendizado ¢ a exploracdo da memoria para decifrar ou interpretar os signos, nao voltado para
um conhecimento abstrato, procurando decifrar a matéria, os objetos. “Tudo o que nos ensina
alguma coisa emite signos, todo ato de aprender ¢ uma interpretagdo de signos ou de
hieroglifos” (DELEUZE, 2003, p.4), poderiam dizer os sabios da idade média’. Existem
diversos tipos de signos que nunca aparecem da mesma maneira € nao podem ser decifrados
da mesma forma. Proust identifica signos como: mundanos vazios, signos mentirosos do amor,
signos sensiveis materiais e signos essenciais da arte. Cada tipo desses se divide em diversas
categorias. Partindo da classificagdo de Proust, Deleuze inclui os signos do tempo entre os
mundanos. S3o imagens capazes de apresentar a sintese da passagem do tempo. “Rever
pessoas que nos foram muito familiares ¢ uma revelagdo, porque seus rostos, ndo sendo mais
habituais para nos, trazem em estado puro os signos e os efeitos do tempo”. (/bid., p.16). Os
tracos se alongam, as expressdes ficam mais vincadas, signos de mudanga, da transformacao
que ocorre na passagem do tempo. S2o as anamorfoses cronotdpicas, signos de uma duragao
que, de acordo com Bakhtin, se inscrevem na matéria, adquirindo significados.®

Alguns objetos, pessoas e paisagens sdo signos do tempo em si. Deleuze os identifica
como imagens Optico-sonoras puras, que se coagulam como um cristal do tempo. O cristal,
com sua transparéncia, pode funcionar como verdadeira maquina do tempo, refletindo na
imagem presente as lembrancas do passado. Por exemplo: a visdo do quintal onde um adulto

passou sua infancia ¢ completamente diferente da que tinha quando crianga. Na sua visdo

7 Foucault descreve a relagio entre o referente material, a linguagem e os signos no Ocidente em As palavras e
as coisas(1985).
8 O conceito de anamorfose cronotdpica, relacionado a Baktin e aplicado as imagens audiovisuais, foi apresentado por Machado (1993).
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atual, o quintal tem trés arvores e um laguinho para o banho, cuja imagem se reflete no cristal
como o enorme quintal com um pomar e uma grande piscina da infancia. A imagem do cristal
torna possivel o mergulho no passado, quando o menino via um grande quintal com piscina,
ou visualizar o futuro quando a constru¢do de um edificio ird substituir as trés arvores e o
laguinho. O tempo do cristal ¢ ndo-linear, e ndo remete a um passado coagulado, o tempo atual
¢ transparente, como uma imagem especular.“O objeto real reflete-se numa imagem especular,
tal como no objeto virtual que, por seu lado e ao mesmo tempo, envolve e reflete o real: ha
coalescéncia entre os dois”.(DELEUZE, 1990, p. 87) Ambos se prendem no cristal.

Da indiscernibilidade do atual e do virtual, uma nova distingdo deve sair,
como uma nova realidade que antes nao existia. Tudo o que é passado recai
no cristal e nele fica: ¢ o conjunto dos papéis gelados, imobilizados, ja
prontos, conformes demais, que as personagens sucessivamente ensaiaram,
papéis mortos ou da morte, a danca macabra das lembrangas de que fala
Bergson. (/bid., p.109).

Por isso, os signos utilizados no cinema do pos-guerra sao feitos de tempo. Imagens-
tempo. Tempo visto através de um cristal que ¢ uma imagem atual carregando em si as marcas
de todos os tempos. Um tempo nao-organico, que nao age por progressao ou retroagdo como
opostos simétricos, mas que atua como se fossem dois jatos assimétricos, um que transforma o
presente em passado e outro que conserva todo o passado sempre presente.

Agamben (2004) aponta que a idéia da coalescéncia do cristal como uma imagem-
tempo ressoa na Pathosformel, desenvolvida por Warburg contemporaneamente a Bergson. O
conceito de Pathosformel surge em 1905 e esta ligado as repeticdes estilisticas utilizadas nas
narrativas homéricas da /liada e da Odisséia. Os dois poemas sdao baseados em um conjunto de
combinagdes verbais que se adequam as necessidades do momento. As repeti¢des estilisticas
constituem elementos intercambidveis que o poeta pode usar para manter a métrica sem mudar
a histdria. Os elementos intercambiaveis provocam uma variacao na estrutura que se atualiza a

cada performance, ¢ a materializagdo temporal da forma quando se instala no mundo.

Pequenas diferencas criam séries narrativas a partir de um mesmo original.
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No caso do cinema, o Pathosformel se apresenta como uma imagem-tempo que contém
em si o germe dos movimentos futuros. O Pathosformel ¢ o gene de uma série temporal onde
o original se confunde com suas imagens seqiienciais posteriores. E uma imagem na qual o
conceito (ou a formula) se confunde com sua atualizagdo na matéria. Por isso pathosformels
sdo feitos de tempos, “sdo cristais de memoria historica” (AGAMBEN, 2004, p.44). Sao seres
cuja forma coincide pontualmente com a matéria e cuja origem ¢ indistinta de seu devir. O
pathosformel também retine o tempo em dois jatos, um em direcdo ao passado e outro ao

futuro.

1.2.2 Cinema da imagem-tempo

A 1magem-tempo ¢ caracteristica dos filmes realizados na Europa, depois da Segunda
Guerra Mundial, imagem que surge no intervalo do cérebro, quando o afeto ¢ recoberto pelas
lembrangas, sob a forma de representacdes ou de signos, de sons e imagens que tém a
capacidade de estimular o surgimento de uma enxurrada de outras imagens-lembranca
guardadas na memoria. Envolto na profusdo de imagens interiores, a personagem nao sabe
mais o que ¢ real ou fantasia, ou o que ¢ verdadeiro ou falso; paralisada, ndo consegue mais
agir. A objetividade que direciona o ponto de vista do cinema da imagem-movimento
desaparece. Nao ha um sentido unico por tras das imagens, porque ndo existe mais nenhum
sentido oculto. Existem pontos de vista, davidas e perplexidade, tudo aparente na imagem.
Surgem entdo os enquadramentos estranhos, os planos subjetivos que olham o mundo pelos
olhos da personagem, a combinagdo de ac¢des que refletem a forga dos afetos.

O cinema da imagem-tempo comega com o neo-realismo italiano. Os filmes realizados

durante o pds-guerra recusam a estrutura organica da montagem. Recusam o encadeamento
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natural da percepcgdo-afec¢ao-acdo. Xavier (1991) concorda com essa posi¢cao e complementa
afirmando que a nova forma de fazer cinema na Europa apresentava

uma forma de olhar que desconfiava da retorica (montagem) e da
argumentagdo excessiva, buscando a voz dos proprios fendmenos e
situa¢des. Realismo, entdo, como uma produgdo de imagem que deve se
inclinar diante da experiéncia, assimilar o imprevisto, suportar a
ambigiiidade, o aspecto multifocal dos dramas. (XAVIER, 1991, p.9)

A imagem tipica neo-realista ¢ o plano-seqiiéncia: a cdmera acompanha o fato em seu
tempo real, como uma espécie de reportagem. O plano continuo, sem montagem para
direcionar o olhar do espectador, incorpora a ambigiiidade da imagem, dificultando sua
‘leitura’. O plano integral, sem cortes, incorpora os tempos mortos da acdo. O tempo morto ¢é
o elemento fundamental da imagem-tempo, com ele o tempo da imagem se distende e rompe
com o encadeamento automdtico das agdes. Ao provocar a ruptura no desenvolvimento
ininterrupto da ag¢do, cria o intervalo que permite o mergulho na Memoria e o encadeamento
das lembrancas na consciéncia, recurso perdido na montagem, com o retalhamento das
imagens. As personagens neo-realistas levam uma vida banal, vivem de acordo com o fluir
dos fatos e sdo incapazes de reagir. Vivem através dos olhos, olham o mundo que os rodeia. A
paisagem, os objetos, conquistam

uma realidade material auténoma, que os faz valerem por si mesmos. E
preciso portanto que nao somente o espectador, mas também os
protagonistas, invistam os meios ¢ os objetos, pelo olhar, que vejam e
oucam as coisas € as pessoas, para que a acdo ou a paixdo nasgam,
irrompendo numa vida cotidiana pré-existente. (DELEUZE, 1990, p.13)

Para o teorico André Bazin (1991), os planos-seqiiéncia do neo-realismo sdo uma
imagem-fato que produz um mais real. O fato ¢ um

fragmento de realidade bruta, por si s6 multiplo e equivoco, cujo ‘sentido’
sobressai somente a posteriori, gragas a outros ‘fatos’ entre os quais a mente
estabelece relagdes. Sem duvida o diretor escolheu estes fatos, mas
respeitando sua integridade de ‘fato’... A natureza da ‘imagem-fato’ ndo ¢
apenas entreter com outras imagens-fato as relagdes inventadas pela mente.
Estas sdo, de certo modo, as propriedades centrifugas da imagem, as que
permitem constituir o relato. (BAZIN, 1991, p.23)
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De acordo com Deleuze, o que Bazin denomina de ‘imagem-fato’ ¢ uma ‘imagem-
tempo’ que ndo cria um ‘mais real’: cria um ‘mais mental’. Um intervalo no movimento onde
a consciéncia se aprofunda nos lengdis do tempo e se distancia cada vez mais do objeto atual,
para melhor reconhecé-lo. A cada mudancga de lencol, a cada extrato ou duragdo subjetiva, o
objeto adquire nova feicdo e ganha um novo sentido. O movimento de reconhecimento se
amplia tanto que a imagem inicial acaba se perdendo. Qual serd o objeto verdadeiro? Qual o
falso? Na duvida, ninguém age. Levado pelos movimentos interiores da consciéncia, a
personagem se torna um vigilambulo. Um sonambulo acordado.

Em A4 cidade das mulheres (FELLINI, Italia, 1980), ao ver uma mulher tirar os 6culos,
o personagem de Marcelo Mastroiani entra em um mundo subjetivo totalmente delirante. A
passagem entre as visoes interiores do personagem e a imagem atual ¢ tdo natural que ndo se
sabe se aquilo que ele estd vivendo ¢ real ou imaginario. Ele sai do trem atras da mulher e vai
parar em um congresso de feministas, onde ¢ obrigado a enfrentar as criticas ao seu
comportamento machista. Essa ¢ a principal caracteristica dos filmes que seguem esta linha.
Frederico Fellini era o campedo do “olhar imagindrio que faz do real algo imaginario, ao
mesmo tempo em que, por sua vez, se torna real e torna a nos dar realidade.”
(DELEUZE, 1990, p.18)

Os signos dptico-sonoros puros’ possuem uma esséncia objetiva - aquilo que vemos -
que se transforma em subjetiva - aquilo que o personagem vé - criando um ‘ver’ interior que
cresce a imagem em todas as dimensdes. O olho vé o que ndo ¢ visto. Nao ha um sentido

fechado, como na imagem-movimento produzida em Hollywood. Nao hd um sentido aberto

’ De acordo com Deleuze, um dos primeiros cineastas a trabalhar com a imagem Optico-sonora pura,
relacionando-a ao regime da imagem-tempo, foi o japonés Ozu. No entanto, como veremos mais adiante, no
cinema de Ozu ¢ preciso diferenciar a relagdo temporal oriental com a relagdo ocidental, ja que a idéia de
interioridade, tal como vista no Ocidente, ndo esta presente no trabalho do cineasta japonés, apesar de toda a
influéncia do cinema ocidental em sua carreira.
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ou imaginario, como na imagem-movimento européia antes da Segunda Guerra. Ha4 um
crescer das imagens por todos os lados.

Imagens-tempo sao constituidas por dois tipos de signos: opsignos (signos opticos) e
sonsignos (signos sonoros). Os opsignos se dividlem em outros dois: constatacdes e
instauracdes. As constatagdes sao planas, imagens banais, objetivas e distanciadas, exercicios
mentais realizados com maestria por Antonioni. As instauragdes sdo as imagens de Fellini,
profundas, espetaculares, mergulhos na interioridade. Sao as lembrangas do personagem que
se misturam com as lembrangas do espectador.

No decorrer de um filme, os opsignos € os sonsignos criam situagdes Optico-sonoras
puras, provocam a compreensdo imediata do inominavel, da violéncia que ndo precisa ser
mostrada pela agdo por ir além da propria agdo. E através do olhar, da propria visdo, que o
entendimento se da, e ¢ por isso que os personagens sdo espectadores do mundo. O filme
Umberto D, de Vittorio De Sica, mostra uma

jovem empregada entrando na cozinha de manhd, fazendo uma série de
gestos maquinais e cansados, limpando um pouco, expulsando as formigas
com um jato d'agua, pegando o moedor de café, fechando a porta com a
ponta do pé esticado. E, quando os seus olhos fitam sua barriga de gravida,
¢ como se nascesse toda a miséria do mundo. (DELEUZE, 1990, p.10)

1.2.3 Para além da imagem-movimento e da imagem-tempo

A idéia do tempo como um cristal esta bem localizada na modernidade — se reflete em
todas as areas do pensamento artistico. Estd nos signos proustianos, nos palacios de vidro, nos
quartos de espelhos dos parques de diversdo. “O Ocidente faz do vidro e do cristal a propria
metafora do tempo, [...] como algo entre o ser e o ndo ser.” (BUCI-GLUCKSMANN, 2003,
p.14, traducdo nossa) Como fantasmagoria, como espirito ou como emanacio da consciéncia.
Metaforicamente, o cristal atualiza a ambivaléncia da transparéncia, que apresenta o Unico € o

multiplo em suas facetas, interior ou exterior, contraido ou dilatado. Eterno ou transitorio.
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De acordo com Buci-Glucksmann (2003), a imagem-cristal, como um operador
reflexivo, também oferece uma visao totalmente indireta do tempo, ja que ele sempre se da ou
de forma sucessiva, através de seqiiéncias lineares justapostas de planos-seqiiéncia, como
acontece em Ano passado em Marienbad (RESNAIS, Franca, 1961), ou de objetos cristalinos
como a bola de vidro no final de Cidaddo Kane (WELLES,USA. 1941). Em ambos os casos o
cinema pode mostrar tempos diferenciados, mas nunca apresentados diretamente, porque a
propria estrutura técnica ndo o permite. Além disso, imagem- cristal € “um cronos condensado
que se abriga no acontecimento. E um kairés que o cinema desenvolve e desdobra a partir da
constelagdo implicita ou explicita de um tempo diferenciado e nunca direto”. (BUCI-
GLUCKSMANN, 2003, p.12, tradug¢ao nossa)

Sendo assim, a diferenciacao do tempo feita por Deleuze como representacao indireta
na imagem-movimento € como apresentagdo na imagem-tempo nao se concretiza. O
movimento cinematografico ¢ resultado das pesquisas psicofisicas realizadas no século XIX.
Os estudos se baseavam nos principios da fotografia recém nascida, da captura do instante
qualquer. Nesse caso, o movimento ¢ uma sucessdo de instantes quaisquer congelados,
eqiiidistantes uns dos outros, movendo-se a partir de um mecanismo de recomposi¢ao na hora
da projecdo. O movimento cinematografico, portanto, sé pode ser visto como um fluxo a
partir da interferéncia do mecanismo que recompde o movimento e da persisténcia retiniana,
que elimina o intervalo existente entre uma imagem e outra, razdo pela qual o cinema sempre
deu uma visdo indireta do movimento, da mesma forma como sempre deu uma visao indireta
do tempo. Ambos se ddo na consciéncia do espectador.

Isso porque imagem-movimento e¢ imagem-tempo ainda estdo submetidas a uma
tecnologia baseada no principio da representagdo reprodutora, onde cabe ao espectador
apreciar as imagens com os ‘olhos do espirito’. E um regime de representagdo indicial, onde

o sentido esta por trds da imagem enquanto movimento, ou na consciéncia enquanto tempo.
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Uma situagdo que vai mudar com a popularizagdo da tecnologia digital, que “marca a
passagem de uma cultura dos objetos para a cultura dos fluxos, das telas e dos duplos.”
(BUCI-GLUCKSMANN, 2003, p.10, traducao nossa.)

Em 1985, Deleuze ja prenuncia as novas imagens a partir da imagem fluxo-eletronica
televisiva e dos primeiros passos da tecnologia digital e da informatiza¢ao da sociedade. “Os
autdomatos de movimento davam lugar a uma nova raga, informética e cibernética, autdmatos
de calculo e de pensamento, autdmatos de regulacao e feedback.” (DELEUZE, 1990, p.314)
Prevé, com isso, a transformacdo das imagens cinematograficas. Deleuze (1990) nao
aprofunda o tema, mas aponta alguns efeitos que ja consegue detectar:

as novas imagens ja nao tém exterioridade (extra-campo), tampouco
interiorizam-se num todo: t€ém, melhor dizendo, um direito € um avesso, ndo
reversiveis e ndo passiveis de superposi¢cdo, como um poder de se voltar
sobre si mesmas. Elas sdo objeto de uma perpétua reorganizagdo, na qual
uma imagem pode nascer de qualquer ponto da imagem precedente. (/bid.,
p-316)

No entanto, quando pensa a nova imagem, Deleuze conjetura que ‘“as imagens
eletronicas deverdo fundar-se ainda em outra vontade de arte, ou em aspectos ainda nao
conhecidos da imagem-tempo.” (/bid., p. 316) Nesse caso, ¢ bom lembrar que, em 1985, a
imagem digital cinematografica se limitava a alguns efeitos especiais desenvolvidos em
Hollywood. A videoarte era o reflexo da vontade de arte das imagens-fluxo eletronicas.

A partir do final do século XX, a vontade de arte talvez ndo esteja tdo ligada a imagem-
tempo com suas variacdes. A imagem-fluxo info-eletrdnica, capaz de produzir simulagdes e
simulacros, remete muito mais ao corpo do que ao cérebro, seja enquanto ‘vontade de arte’, ou
enquanto produto audiovisual tende a remeter mais ao sensivel do que ao inteligivel. Quando
chega ao cinema, a imagem-fluxo info-eletronica pode se apresentar como imagem-

sensacional ou imagem-sensag¢ao, que pertencem ao regime da imagem-sensivel.
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1.3 IMAGEM SENSIVEL

1.3.1 Imagem além da forma

Todas as imagens sdao sensiveis: imagens-movimento, imagens-tempo, imagens-
objeto, imagens artisticas e todos os simulacros, produzidos pelas midias ou pela consciéncia.
Imagens nos rodeiam e atuam em nossa memdria, afetam nossa inteligéncia e despertam
nossa sensibilidade através dos afetos. A passagem dos modos de producdo de imagens
analogicas para digitais modifica o estatuto das imagens, que deixam de ser uma forma
estavel com um conteudo pré-definido, que permitia a criacdo de uma ‘linguagem das
imagens’, como dizem os formalistas russos, para se tornarem forma-fluxo, ou forma-
processo, resistindo em um campo de interagdes, como vai dizer Simondon em L ‘individu et
sa génese phisico-biologique (1964).

Simondon questiona o principio de individua¢do baseado na dupla forma-substancia,
ou hilemorfismo, e também a teoria atomista. O hilemorfismo afirma existir uma matéria
inerte e um molde; a impressdo do molde na matéria d4 origem as formas de tudo o que existe
no mundo. Como a matéria ¢ inerte, ¢ incapaz de se regenerar ou se auto-transformar.
Qualquer maior modificagdo sofrida ¢ decorrente de uma forca exterior, no caso dos objetos, a
forca humana; no caso dos homens, as for¢as divinas. Simondon explica que nessa teoria um
individuo ¢ um ser ja feito e determinado desde 0 momento em que nasce. Nele, nada mais se
cria. Ele ja nasce no seu mais baixo grau de poténcia criativa, sendo apenas uma reprodugao a
partir de um modelo formal.

A teoria do atomismo surgiu hd 2500 anos com Demdcrito, também na Grécia. Apesar

de colocar que a causa da formacao dos individuos € o acaso, que faz com que os atomos se
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aglutinem para assumir uma determinada forma, afirma que, depois que o individuo se forma,
ele € sempre o mesmo até acabar.

O principio de individuag@o, no atomismo, ¢ a existéncia mesmo de infinitos
atomos; eles ja estdo 1a quando o pensamento se torna consciente de si: a
individuacdo é um fato, é, para cada atomo, sua propria existéncia, e para o
composto, o fato que ele ¢ o que ¢ acontece por um encontro ao acaso.
(SIMONDON, 1964, p.3'%)

Nos dois casos, o processo de individuagdo ndo € um processo, € uma origem, vista
como um ponto inicial no tempo, para os hilemorfistas 0 momento da impressao por uma
forga externa, para os atomistas o acaso que reune os atomos. Para Simondon, “o verdadeiro
processo de individuacdo ¢ uma mediacdo, supondo geralmente a dualidade original das
ordens de grandeza e a auséncia inicial de comunicacao interativa entre elas, seguida de uma
comunicac¢do entre essas ordens de grandeza e sua estabilizagdo.” (/bid., p.8.) Isso no caso
dos cristais, dos nao vivos, pois quando se trata dos vivos hd um processo de individuacao
perpétuo, baseado na polaridade individuo-meio. Como Oliveira (2003) complementa, o

individuo se torna uma realidade relativa, uma certa fase do ser, que supde
antes dele uma outra realidade, pré-individual, ¢ que mesmo apés a
individuacdo nao existe isoladamente por si sO, pois, primeiramente, a
individuacdo ndo esgota de uma sé vez os potenciais da realidade pré-
individual (OLIVEIRA, 2003, p.15)

Isso significa que o processo de individuagdo nunca termina. A partir de sua interagdo com o
meio, o individuo esta sempre se transformando.

Um universo pré-individual € um espago interacional supersaturado de fluxos de
energia em processo de materializagdo, momento de puro estado de poténcia, momento de
caos onde nada se diferencia, pois todos os fluxos, a partir de suas interacdes com outros
fluxos, vao se organizar para ganhar forma. De acordo com Simondon (1964), as futuras
formas que compdem esse universo estdo em um estado dividual, e ndo in-dividual. Elas
ainda ndo se individualizaram. Simondon (1964) se apdia na teoria quantica quando coloca o

estagio dividual como “uma troca de energia que se faz por quantidades elementares, como se
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houvesse uma individuagdo da energia na relagdo entre as particulas, que poderiamos
considerar como individuos fisicos.” (SIMONDON, 1964, p.7, tradugdo nossa) Resumindo: o
plano dividual se constitui como uma rede de agenciamento entre corpos pré-organicos vivos
€ ndo vivos que estdo em constante transformagdo para se adaptar as trocas de energia entre
seus diferentes fluxos. Como aponta Oliveira,

fluxos materiais relacionam-se, combinam-se, coagulam-se, as vezes
cristalizam-se, adquirindo um certo desenho, sustentando uma certa forma
por um certo periodo, mas o fluir insiste, persiste € em pouco o nédulo se
desfaz e as matérias que o compunham participardo de outros seres.
(OLIVEIRA, 2003, p.161)

Existem fluxos de formas que perduram durante um periodo antes de se dissiparem
novamente no plano. Possuem duragdo, onde a forma- fluxo se mistura com as outras,
formando ritmos, dissonancias, consonancias € acoplamentos € passa a se apresentar como
imagem-sensivel, capaz de afetar e ser afetada.

No século XVII, Leibniz intuiu o processo de passagem de forma-fluxo para imagem
sensivel como uma totalizacdo realizada através do calculo diferencial das pequenas
percepcdes. Leibniz (1998) fala sobre as pequenas percepgdes no Tratado Geral sobre o
entendimento como algo que forma esse

ndo sei que, esses gostos, essas imagens das qualidades dos sentidos, claras
na reunido mas confusas nas partes individuais, essas impressdes que 0s
corpos circundantes produzem em nds, que envolvem o infinito, essa ligagdo
que cada ser possui com todo o resto do universo. (LEIBNIZ, 1988, p.8)

As pequenas percepgdes afetam nossos sentidos sem que percebamos, sdo um sabor,
uma cor, uma textura. Enquanto estdo sos ndo significam nada, ndo nos fazem sentir nada, e
sim quando se juntam através de uma nova for¢a indicam uma presenca, que pode ser
apreendida como a dor aguda provocada pelo alfinete antes de nos espetar, o frio antes do
inverno. No dia a dia, nosso corpo ¢ afetado por uma infinidade de pequenas percepcoes, as
quais nao presta atencdo, por ja estar habituado a elas. Para que sejam percebidas ¢ preciso

uma mudanga de estado perceptivo.
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A percep¢do da luz ou da cor, por exemplo, da qual nos damos conta
(percebemos) se compde de uma série de pequenas percepcdes das quais nao
nos damos conta (ndo percebemos), sendo que um ruido de que temos
percepcao, mas ao qual ndo prestamos atengdo, se torna perceptivel por uma
pequena adigdo ou aumento (LEIBNIZ,1988, p.80)

Por exemplo: quando estamos longe do mar, o marulhar provocado pela soma das
ondas arrebentando na praia ¢ uma atmosfera de percepc¢des indistintas, insensiveis, que se
perdem no som ambiente. No momento em que algo acontece para mudar o estado de
indiferenca, ou de indetermina¢do, o marulhar comeca a se destacar e a tomar mais
importancia, pelo aumento do volume das ondas & medida que se da a aproximacdo. Quanto
maior a proximidade do mar, mais ele se destaca da atmosfera indiferenciada das pequenas
percepgoes insensiveis e se transforma em imagem-sensivel, formada quando o marulhar se
transforma no som da onda quebrando na areia. Nesse caso, as percepgoes atingiram o limite
diferencial sonoro que permitiu a identificacdo de uma tnica onda, dentro de um conjunto de
ondas. Houve uma diferenciagdo na massa sonora.

A relacdo diferencial permite a percepc¢do consciente de cada onda, dentro do conjunto
de ondas. “Uma percepg¢ao consciente produz-se quando pelo menos duas partes heterogéneas
entram numa relacdo diferencial que determina uma singularidade.” (DELEUZE, 2000,
p.150) A passagem das pequenas percepgdes as percepgdes conscientes se da através do
calculo diferencial. Em Leibniz, o célculo diferencial ndo procura identificar qual a relagao
que se estabelece entre o Todo e cada parte que O compde. Nao ¢ uma relacdo entre
diferentes, de diferentes naturezas. Leibniz, na verdade, deseja definir como o indiferente
pode se diferenciar, quer ver a diferenga absoluta. “O que ¢ relevante deve ser composto por
partes que ndo o sao.” (LEIBNIZ apud DELEUZE, 2000, p. 150)

A percepcao da relevancia ¢ a percepcdao do limiar diferencial entre partes

infinitamente pequenas. Sao micropercepgoes que portam diferengas minimas que, reunidas,

formam uma macropercep¢do ou uma percepcdo consciente. E por isso que uma pequena
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percepcao € considerada como um diferencial da consciéncia. A relacao entre diferengas que
determinara a presenca de um objeto, ou de um fluxo diferenciado de pequenas percepgdes no
meio de um fluxo indiferenciado. As coisas que compdem uma paisagem, por exemplo, sao
fluxos de pequenas percepgdes diferenciadas. O vazio que existe entre as coisas se forma
pelas pequenas percepgdes indiferentes para a percep¢ao humana.

Leibniz ¢ considerado como o pai do calculo diferencial que, séculos depois, foi
utilizado para o calculo dos modelos digitais a partir das relagdes dindmicas, ndo como formas
absolutas, de modo que “o espago tempo deixa de ser um dado puro para se tornar o conjunto
ou o nexo das relacdes diferenciais do sujeito, € o proprio objeto deixa de ser um dado
empirico para se tornar o produto dessas relacdes na percepcdo consciente.” (DELEUZE,
2000, p.151)

Relacionando as pequenas percepgdes ao processo de individuacao, pode-se dizer que
cada pequena percepcdo funciona como portadora de uma diferenca que sinalizard a
emergéncia de um determinado fluxo dando origem a uma imagem-sensivel. Como observa
Oliveira, “sinalizar ¢ apor um signo que orienta um fluxo; ¢ distribuir bandeiras que assinalam
0s marcos em um territorio e permitem a interconexao entre eles”.(OLIVEIRA, 2003, p.162).
A distribuicao desses sinais forma um diagrama de for¢as que se constrdi a partir das leis de
atragdo e repulsdo, de movimento e repouso, enfim, das dindmicas interativas naturais.

A principio, os sinais que se formam a partir das diferenciagdes provocadas pelas
relacdes estabelecidas entre as micropercepcdes sdo tracos assignificantes. Sendo assim, um
diagrama ¢ o conjunto de tracos e linhas que se configuram como zonas de atragdes que
interagirdo com outros diagramas, dando origem a novos encontros e novas formas. O
diagrama ainda ndo ¢ uma forma, ainda ndo se transformou em imagem, ele ¢, no entanto,
perceptivel e sensivel. E capaz de afetar os outros diagramas a sua volta e até mesmo se auto-

afetar para adaptar-se aos encontros que terd. Por isso, uma imagem-sensivel ainda ndo ¢ um
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vivo, nem um nao vivo, € pré-organica, ainda ndo tem uma forma, ainda ndo chega a ser um
organismo; ¢ pura qualidade, pura poténcia de passagem que durante alguns momentos podera
ser um homem com asas. Um bebé pode ser um acoplamento mae-filho. Um anus podera ser
uma boca. E ela podera ver com os ouvidos e falar pelos olhos. Ou entdo ser uma pedra, um
rio, um oceano. Por isso, uma imagem-sensivel comunica pelo meio, nao apenas pelo olhar.

Uma imagem-sensivel ¢ a relagdo que ocorre a partir da comunicagao pelo meio.

1.3.2 Comunicar pelo meio

Comunicar pelo meio esta ligado ao pensamento estético ou pensamento sensivel. Em
grego, aisthétikos, vem de aisthanesthai, sentir. O pensamento estético ¢ um pensamento
sensivel que ndo se limita apenas ao dominio da arte, tal como vista hoje em dia: entidade
institucional controlada por codigos de determinada cultura a definir o que € obra de arte.
Nessas culturas a obra artistica deseja ser um elemento polarizador das energias do universo,
substituindo o pensamento magico que dava sentido ao mundo pelo pensamento técnico e pelo
religioso.

Nas culturas contemporaneas ocidentais, o pensamento técnico se encarrega das coisas
terrenas, enquanto a religido cuida do cosmos e sua ligacdo com a interioridade da alma
humana. O pensamento estético se situa entre os dois: retine a subjetividade do pensamento
religioso e a objetividade do pensamento técnico-operacional capaz de concretizar as
qualidades através de estruturas funcionais materializadas como objetos ou agdes. Assim
sendo, a fun¢do da obra de arte ¢ mediar a fragmentagdo através dos objetos artisticos, que
fazem a ligagdo entre a técnica e a religido.

Seria insuficiente dizer que a obra de arte manifesta a nostalgia do
pensamento magico. Na verdade, a obra de arte cria um equivalente ao
pensamento magico porque ela encontra, a partir de uma determinada
situagdo e de uma relagdo analogica estrutural e qualitativa, uma
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continuidade universalizante em relagdo as outras situagdes e realidades
possiveis. (SIMONDON, 1989, p.180, tradugdo nossa)

Desde do século XV, uma obra de arte se insere em um mundo codificado pela
linguagem que exprime os pensamentos sem ser um pensamento. E a tradugdo das idéias de
um sujeito durante o processo de percepcdo estética transformando uma imagem em re-
presentacdo. A obra de arte ¢ a criagdo de um duplo, da mesma forma que a linguagem duplica
o mundo, re-presentando-o. “A obra de arte faz parte de uma civilizacdo, que utiliza a
impressao estética, as vezes artificialmente e de maneira iluséria, para satisfazer a tendéncia
do homem que busca, a partir de um certo tipo de pensamento, um complemento que o
relacione com a totalidade.” (/bid., p.180)

A diferencga entre a obra de arte culturalmente codificada e o objeto estético ¢ que o
ultimo se presenta como a totalizagdo do cardter subjetivo e objetivo do mundo que se
manifesta sob a forma de impressao estética. A impressao estética ¢ a imagem-sensivel criada
pelo encontro de um objeto ou ato no mundo capaz de criar um ponto marcante na vida
humana.

O objeto estético necessita de um lugar no mundo para se inserir, um ponto
espacial/especial. Uma estdtua ndo € uma escultura porque copia um homem, o ¢ porque faz
parte da arquitetura de uma cidade, marca o ponto mais alto de um ponto geografico, ¢ um
sinal ou marca que cria destaque em um ponto indiferenciado retirando-o do caos. Um pedaco
de musica que imita os ruidos do mundo ndo ¢ um objeto artistico porque deseja apenas
substitui-los, deseja trazer uma presenga na sua auséncia, ser apenas uma re-presentacao. Ha
uma impressao estética quando um farol se ergue, imponente, na ponta de um promontorio, ao
entardecer, integrando o artificio a0 mundo, transformando a paisagem. E quando o farol néo é
feito de tijolo e cimento, ¢ feito de outra matéria que faz com que se integre ao ambiente, que

se transforma em uma paisagem: reunido de objetos estéticos criadores de pontos de ligacao
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com o universo, formando uma rede capaz de criar um campo interacional onde as imagens-
sensiveis se apresentam e se comunicam pelo meio. A comunicagdo pelo meio ndo tem nada a
ver com o modelo tradicional da comunicagao.

Em sua visdo geral sobre a teoria fisica da informagdao, Moles (1972) descreve a
comunicacdo como o processo onde o individuo recebe mensagens do meio por canais
variados: visual, sonoro, tatil, olfativo. O canal ¢ o suporte material que transporta ou
transmite a mensagem de A para B. Pode ser natural como a fala ou artificial, produzido pela
tecnologia; pode ser espacial e temporal, classificado de acordo com suas dimensdes. Uma
linha escrita tem uma dimensdo espacial, pois ¢ formada por um conjunto de simbolos
reunidos linearmente. A pintura, o desenho ou a fotografia t€ém duas dimensdes espaciais
exploradas através da decomposi¢ao espacial de seus elementos a partir de uma ordem pré-
definida por nosso codigo visual: da esquerda para a direita, de cima para baixo. Escultura e
arquitetura sao meios tridimensionais. O cinema e o desenho animado, compostos por imagens
em movimento, possuem dimensdes espago-temporais. A musica e o discurso verbal sdo
mensagens temporais puras. Sdo modulagdes da duracao, artes do tempo.

As idéias sobre a comunicagdo se universalizaram até os anos 80, sendo entdo
questionadas por diversos autores. Mas, na década de 60, Mcluhan, se antecipou as criticas e
afirmou que o meio ¢ a mensagem, seja 0 meio natural ou artificial. “A mensagem de qualquer
meio ou tecnologia ¢ a mudanca de escala, cadéncia ou padrdo que esse meio ou tecnologia
introduz nas coisas humanas.” (MCLUHAN, 1964, p.22.) Uma estrada de ferro ou um avido,
quando se acoplam ao meio geografico, criam uma nova topografia que coloca em comum
cidades, pessoas, modos de pensar, agir e sentir. Os modos de estar em comum se
reorganizam, surgem novas formas perceptivas, o tempo e o movimento mudam de categoria.

Durante muitos anos o meio tecnologico foi colocado em segundo plano. Para a teoria

de comunicagdo tradicional, preocupada com a clareza dos sinais, era apenas um produtor de
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ruido que atrapalhava a comunicacdo, indiferenciando sinais que portavam a mensagem com
seu conteudo, seu significado. Aquilo que um emissor ja instituido quer dizer: o0 meio em si €
transparente. Fica mais transparente na medida em que for mais naturalizado, ao se incorporar
ao dia a dia. Ou nao seriam as palavras um meio tecnoldgico para realizar a transdugdo da
energia do pensamento em energia material sonora?

Como explica Simondon (1989), uma transdugdo ¢ a traducdo de uma matéria em
outra, de um cdédigo em outro, através de um meio. O corpo humano ¢ o meio transdutor de
alimentos na energia vital que nos faz agir, assim como transduz pensamentos em imagens
através da energia que circula pelo sistema nervoso. Ele pode ser considerado como meio de
transducdo natural ao qual, em seguida, se acoplou a fala, que veio substituir os gestos e
grunhidos do homem primitivo. A fala se tornou conteudo da palavra escrita, que, por sua vez,
se tornou o contetido da imprensa, que determinou os modos de pensar, agir e sentir dos
humanos ocidentais até a revolu¢ao info-eletronica de meados do século XX.

O efeito de um meio se torna mais forte e intenso justamente porque o seu
conteido é um outro meio. O conteido de um filme é um romance, uma
peca de teatro ou uma opera. O efeito da forma filmica ndo esta relacionado
ao conteudo de seu programa. O contetido de escrita ou da imprensa ¢ a fala,
mas o leitor permanece quase que inteiramente inconsciente, seja em relacao
a palavra impressa, seja em relagdo a palavra falada. (MCLUHAN, 1964,

p-33)
Sempre que surge um novo meio tecnoléogico ha uma modificagdo do campo de
interagdo de uma cultura e das formas de transdu¢do. Ao mesmo tempo, toda cultura sé ¢é
capaz de adotar determinadas tecnologias se seus modos de interagir e pensar estiverem

prontos para ela.

Os codigos fundamentais de uma cultura - aqueles que regem sua linguagem,
seus esquemas perceptivos, suas trocas, suas técnicas, seus valores, a
hierarquia de suas praticas - fixam, logo de entrada para cada homem, as
ordens empiricas com as quais tera que lidar e nas quais se ha de encontrar.
(FOUCAULT, 1995, p.10)
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Poderia dizer que, quando se fala em comunicagdao pelo meio como extensdo, nao
existem emissor e receptor pré-instituidos ou a necessidade de um codigo, porque a
comunicacdo ¢ direta. Todos comunicam e todos recebem, o meio se torna uma extensao
comunicante, os limites se misturam. Nao se transmitem mensagens significativas, onde o
significado estd no conteudo, trocam-se qualidades e intensidades, trocam-se sinais que
apontam diferencas e semelhangas, que afastam ou aproximam. O meio, nesse caso, se
transforma em topologia. Comunicar pelo meio ¢ pdr em comum imagens que até entdo
estavam separadas. No sentido operacional, uma imagem-sensivel cuja sinalizagdo no meio
aponta para um humano quando se comunica com outra que aponta para um automoével, cria
um humamovel, imagem que ganha espessura macroscopica (conjunto de pequenas percepgdes
que possibilitam a percepcdo de uma imagem Optica) dissolvida no meio quando o
acoplamento terminar.

Até pouco tempo, a visao de uma imagem sensivel como um humamovel s6 era
possivel nos estados de limiar semelhantes aos estados de transe de uma cerimdnia xamanica
que permitem a visdo da presenca da mana nas coisas do mundo. “A madna é uma energia em
instdncia, impessoal, inconsciente, repartida em todos os animais, vegetais, nos seres
sobrenaturais, nas coisas da natureza.” (GIL, 1997, p.30, grifo nosso). O corpo e os objetos,
preenchidos pela mana, estabelecem relagdes intimas com o universo, sdo sinais polarizadores
das forgcas que, “personificadas ou ndo, atuam diretamente sobre o comportamento dos
individuos: em contato com as arvores e a terra, em comunhdo com as plantas e as
arvores”.(Ibid., p.25) Nos estados de limiar, como durante o transe, o corpo se descodifica'' e
se desorganiza, voltando ao estado pré-organico, o que permite os acoplamentos, as desdobras,
contaminagdes, contagios e as ressonancias proporcionados pela comunicagdo pelo meio. Para

alcangar esse estado ¢ preciso desbloquear os 6rgdos dos sentidos e eliminar os codigos neles

11 . . . . ’oq: ;g . . . .
Descodificar significa retirar de qualquer codigo. Isso ¢ diferente de decodificar, que significa decifrar um
codigo, traduzindo-o para outro. Descodificar e transduzir sdo instancias diferentes de decodificar e traduzir.
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inscritos pela cultura através de recursos encantatorios (cantos, palmas, dancas, drogas ou
ambientes imersivos como o cinema). O corpo, assim desorganizado, se transforma em
imagem-sensivel, diagrama de forgas pronto para sofrer novas inscri¢des, realizar novos
acoplamentos, desdobrares ou ressoar junto a outras imagens-sensiveis. “O corpo puro,
incodificado, possuidor de energias livres deve regressar a natureza para desempenhar o papel

de permutador de codigos”. (GIL, 1997, p.25)

1.3.3 Codigos analdgicos e codigos digitais

O cinema ¢ uma representagao analogica por exceléncia. Segundo Deleuze (2002), a
tendéncia do senso comum ¢ definir analogia como similitude ou semelhanca figurativa. No
entanto, quando lemos a palavra cadeira, existe a consciéncia de que a palavra ndo tem
nenhuma semelhanca com o icone cadeira, porém, ao mesmo tempo, possui uma evidéncia
que se impde imediatamente e faz com que o icone cadeira seja analogo a palavra cadeira.
Isso porque palavras e coisas ja estdo submetidas a um co6digo que vai permitir que um grito,
um sopro, ou um conjunto de fonemas se torne uma palavra ou ganhe um sentido; ou que um
plano cinematografico, com movimento automatico, seja analogo ao movimento real. Para se
compreender analogia € preciso aprendizado. Apenas depois que os cddigos andlogos a ela
referentes forem desvendados e interiorizados é que ela pode ser identificada.'?

De acordo com Deleuze (2002), existem dois tipos de analogias que gerardo imagens
analogas figurativas ou icOnicas: a produtora e a produzida. A analogia produtora se da por

relacdo direta, de uma coisa para a outra. Dessa forma, a segunda ¢ uma evidéncia da

2.0 formalista Rudolf Arnhein (ARNHEIN, 1984, p.146) afirma que imagens analdgicas sdo interpretagdes
visuais que dependem dos objetivos da imagem. A ilustragdo médica distingue as texturas, o tamanho e a posigao
dos orgdos, a rede de vasos sanguineos. A ilustracdo técnica da propor¢des e angulos. Esquemas de instalagdes
elétricas ou de sistemas nervosos sdo ilustragcdes tdo analdgicas quanto uma fotografia ou uma ilustragdo
medieval.
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primeira, como uma fotografia ou uma imagem cinematografica sao a evidéncia de uma
referéncia material. Os codigos produtores que determinam a analogia da imagem
cinematografica estdo ligados a idéia de que as zonas mais escuras do filme positivo
correspondem as que tém menos luminosidade na realidade, e vice-versa. O mesmo acontece
com as imagens eletronicas: as partes mais densas correspondem a sinais eletronicos de
menos intensidade, as mais luminosas a um sinal de mais intensidade. (BERNARD, 2000, p.
XII). Ao mesmo tempo, a idéia de semelhanca com o real esta ligada aos principios da
perspectiva estabelecidos no Renascimento.

O principio da imagem em perspectiva esta baseado nas leis da optica, que tem como
ponto de partida um ponto de vista inico, o chamado ‘centro de projecao’, tanto o lugar onde
o pintor supostamente deve se colocar para fazer sua imagem, quanto a posi¢ao assumida pelo
espectador para visualizd-la. Ou seja, ha uma equivaléncia entre o olhar do pintor e do
espectador. “A imagem em perspectiva determina onde o observador deve se postar, porque
codificado na imagem estd o ponto Unico no espago fisico do qual a imagem se origina e do
qual se espera que seja recebida.” (WERTHEIN, 2001, p.82). Com esse recurso, o observador
ganha um espaco na propria imagem, embora exterior a ela.

A técnica da perspectiva utilizada para a construg¢do de imagens da a ilusdo de visdo do
mundo através de uma janela aberta. E calculada a partir de um raio projetor tracado de cada
ponto da cena até o centro organizador da imagem. “A imagem em perspectiva surge da
intersecao de todos os raios projetores individuais com a tela. A imagem ¢, na verdade, uma
projecdo matematica da cena tridimensional sobre uma superficie plana bi-dimensional”.
(Ibid., p. 80) Os pintores italianos do periodo chamam essa técnica de construzione legittima,
acreditando na correspondéncia entre as imagens e a realidade porque “o rigoroso método

geométrico de construcdo imitava diretamente o campo visual humano.” (Zbid., p.80)
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No inicio, os pintores respeitavam o ponto de vista de uma pessoa que estd a janela,
centro organizador da imagem. Mas logo que descobriram as liberdades proporcionadas pela
codificagdo geométrica e a matematizagdo espacial, passaram a ousar outros pontos de vista:
visao do teto, do alto para baixo (plongé), de baixo para cima (contra-plongé) etc. Com a
perspectiva, a matematica codifica o olhar e passa a naturalizar a visdo do mundo, revolugao
nao s6 no campo das imagens, como também em todo o modo de estar no mundo Uma
revolucdo ética, estética e tecnologica que trouxe para a arte um cddigo que aperfeicoa a
analogia com o referente, pois ¢ capaz de re-apresentar a terceira dimensao. A nova técnica da
origem a um novo realismo: agora, além da altura e da largura, as imagens ganham uma
profundidade matematica que se naturaliza como visao de mundo e que perdura até hoje.

Os codigos perspectivos analogicos simuladores das trés dimensdes estao ligados a
estereoscopia: processo cognitivo que faz a sintese da imagem vista por cada um dos olhos,
criando a nog¢do de profundidade, sem a qual o mundo seria plano como um desenho no papel.
As coisas seriam apenas uma superficie, como descreve Arnhein (2004). Em uma concepgao
espacial, a primeira dimensao se limita a uma linha sem corpo, s6 podendo ser concebida em
termos de distancias e velocidades relativas, e diferengas de dire¢do, como um ponto de luz ou
um facho na escuriddo. A concep¢ao de um espago bi-dimensional ja proporciona a nog¢do de
extensdo no espago. E possivel fazer a relagio entre duas coisas, ver pequenas e grandes,
redondas e angulares; j& existe em cima e embaixo e ja € possivel perceber o movimento com
todas as suas diregdes. Com o espago em trés dimensdes € possivel fazer arranjos ilimitados
de objetos com total mobilidade. Dai a sensagdo de imersdo: o espaco tridimensional inclui o
observador a partir do momento em que ele se torna o centro organizador da imagem, tal
como acontece com a perspectiva.

A perspectiva também da a idéia de hierarquia espacial ao colocar alguma coisa mais

ao fundo ou mais a frente. No entanto, hierarquia espacial que nem sempre corresponde as
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dimensdes materiais dos objetos. Muitas vezes, um objeto maior colocado ‘mais ao fundo’
parece menor do que um objeto menor colocado mais ‘a frente’. Dizer que alguma coisa esté
mais ao fundo ou mais a frente em uma foto bidimensional ndo passa de codificacdao. Se
fossem vistas na idade média, as figuras mais a frente € maiores seriam vistas como as mais
importantes. Com a perspectiva, o tamanho dos objetos depende da proximidade do ponto de
observacao ou do centro organizador do espago. A iluminagdo e oclusdo de objetos colocados
uns apods os outros sdo efeitos que também contribuem para a idéia de realismo tridimensional
na imagem virtual. S3o recursos que descolam uma imagem da outra e evitam que circulos e
quadrados lado a lado parecam colados. Os efeitos de oclusdo em profundidade sdo criados
pelas sombras entre os objetos, que também ajudam a dar a idé€ia da existéncia de um plano de
apoio para os objetos, funcionando como um efeito de estereoscopia. Os gradientes de textura
também contribuem para a ilusdo de profundidade. No século XX, o artista plastico Vasarely
baseou suas obras nas texturas em perspectiva.

Para Deleuze (2002), a similitude analdgica produzida depende de um tratamento
prévio do referente por termos ndo semelhantes a ela. Ou seja, pela transdugdo de todos os
tipos de referentes com seus respectivos codigos analdgicos em um mesmo codigo
uniformizador. Mas, nesse caso, os codigos ndo sdo mais sensiveis, sdo inteligiveis, sdo pura
linguagem. Enquanto imagens-movimento digitais, os c6digos sao matematicos, formados por
unidades convencionais: os digitos 0 e 1. Sim e ndo. Aberto ou fechado. A analogia
isomorfica produzida pelo codigo digital pode ser manipulada de duas maneiras: através da
combina¢do intrinseca de elementos abstratos, que gera uma forma abstrata convencional
(imagem de sintese); uma codificacdo de elementos exteriores que serdo homogeneizados pela
codificacao (imagem digital).

Como aponta Deleuze (1990), a imagem-movimento cinematografica ¢ analdgica

porque, além de incorporar todos os elementos codificados da perspectiva e dos recursos de
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luz e sombra da pintura, apresenta a modulagdo do movimento com toda sua variacdo. Mas
seja reproduzida por analogia produtora, ou por analogia produtiva, “a modulagdo ¢ uma
operacdo do Real, enquanto constitui € ndo para de reconstituir a identidade da imagem e do
objeto.” (DELEUZE, 1990, p.40). Dai a nocdo de realidade das imagens cinematograficas.
Mas nesse caso, a imagem cinematografica como modulacdo apenas ¢ em si. Ela s6 vai
ganhar algum sentido narrativo quando entrar em relacdo com uma consciéncia (ou seja, com
a camera), para passar por um processo de diferenciacdo, e pela montagem, para especificar o
seu sentido. Até entdo, a imagem-movimento ¢ uma imagem-sensivel. Um diagrama de forgas

pronto para interagir com outros diagramas de forga para assumir a forma-fluxo da imagem-

movimento cinematografica.

1.3.4 Imagens-sensiveis cinematograficas

Deleuze aponta a percep¢do do movimento das imagens cinematograficas como um
dado imediato para a percepcdo. A imagem cinematografica ¢ auto-movente. Até entdo, em
todas as artes, o movimento das imagens se dava a partir do espectador. Era o mover dos
olhos dele sobre a superficie da uma pintura ou de uma escultura, somado a sua consciéncia,
que movia a imagem. Mas ¢ proprio da imagem cinematografica ser uma imagem-
movimento, sendo essa a caracteristica que leva os primeiros tedricos sobre o cinema, como
Eisenstein, a dizer que “o movimento automatico faz surgir em noés um autdmato espiritual
que, por sua vez, reage sobre ele [0 movimento]”.(DELEUZE, 1990, p.189) A reacdo ¢
provocada pelo choque da imagem-movimento na consciéncia do espectador, que levaria o
pensamento a pensar “o Todo [0 conceito] enquanto totalidade intelectual que ultrapassa a
imaginacao”.(/bid., p.191). Ultrapassagem completa apenas quando se chegasse ao sublime

de uma imagem. Isto ¢: um sentir consciente que surge a partir de um conhecer e um agir
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conscientes, racionais. A a¢do do sinfo sobre o cortex que vai dar origem ao penso ¢
provocada pelo pathos, ou o patético que banha as imagens e faz com que elas exprimam um
todo sensivel. O pathos € o conjunto criado pelo zigue-zague das formas, os elementos de
acdo, gestos e silhuetas, cores e texturas, luzes e sombras que banham as imagens. Nao
significa nada, mas forma uma massa plastica, uma matéria sinalética, carregada de
expressdes visuais, sonoras, sincronizadas que, de acordo com Eisenstein, compdem uma
lingua primitiva além da razao ou do conceito. Deleuze descreve a matéria sinalética como o
universo que reune as imagens-movimento durante o processo de especificagdo e
diferenciagdo peculiar a narrativa cinematografica. “A narracdo nunca ¢ um dado aparente
das imagens, ou efeito de uma estrutura que as sustenta; ¢ conseqiiéncia das proprias imagens
aparentes, das imagens sensiveis enquanto tais, como primeiro se definem por si mesmas.”
(DELEUZE, 1990, p. 39)

O processo de diferenciagao surgido a partir da forma como o sentido geral se distribui
entre as imagens, apresentando-se de diferentes formas em cada uma, também constituintes,
individualmente, de sentido proprio. Por exemplo, um quarto ¢ um pequeno universo
composto por diversos objetos que possuem uma forma. Cada objeto pode ser considerado
como imagem material, ou imagem-sensivel. O conjunto dos objetos forma o quarto, assim
como o quarto ¢ formado por eles, um pequeno universo. Os objetos apenas ganham sentido
de acordo com a maneira como se distribuem no espaco (o quarto) e da analogia que
estabelecem entre si (cada objeto como elemento). O processo de especificacdo se dd em
relacdo a um unico objeto enquanto individuo, ou da relagdo que surge a partir de seus
elementos interiores.

Em uma abordagem cinematografica, pode-se trocar a imagem do quarto por um
filme, onde o processo de diferenciacdo acontece no momento em que o filme ¢ tomado como

o universo cujo sentido contamina todos os planos, a0 mesmo tempo em que cada plano
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contagia o plano seguinte e o anterior, em constante troca. Se o sentido for fome, distribui-se
entre a imagem de um rosto se relacionando a um prato de comida, da mesma forma que um
prato de comida ao lado de um rosto indica fome. O processo de especificacao € interior a
propria imagem-sensivel enquanto diagrama de forg¢as que circulam no interior do plano
médio, close ou plano geral.

Imagens-sensiveis que se comunicam pelo meio com as imagens-movimento
cinematograficas podem se atualizar de duas formas: como imagem-sensacdo ou como
imagem-sensacional. A primeira provoca um devir outro na imagem-movimento através da
caotizacdo do tempo, do espaco e das identidades. Transformacdo qualitativa, tipica dos
filmes narrativos produzidos por alguns realizadores de Taiwan e Hong Kong no final do
século XX, inicio do século XXI. A segunda o provoca pelo excesso, de tecnologia, de
realismo figurativo de identidade. Transformagdo quantitativa, tipica dos filmes narrativos

produzidos em Hollywood tomados como o padrao dos filmes de agao em todo o mundo.
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1.4 IMAGEM-SENSACIONAL"

1.4.1 Imagem cliché

Em Décadrages, peinture et cinema, Pascal Bonitzer (1995) afirma que, para os
cineastas americanos, tanto faz acreditar na imagem quanto no real. Eles seguem o principio
estético do hiperrealismo: o cinema reproduz a realidade milimetricamente. Cinema e mundo
se confundem. A defini¢do de realidade remete a semelhanga com a realidade material, que
pressupde a objetividade como condigdo de verdade. Hitchcock era um dos mestres do
hiperrealismo. Recriava no estidio as copias exatas dos saldes da ONU, da paisagem de
Bodega Bay, ou mesmo de uma praca no Rio de Janeiro. Hoje, os cenarios no estidio sdo
substituidos pelos cenarios virtuais, com o desejo de serem mais reais do que o proprio real.
Sao hiperreais, simulagdes que funcionam como clichés para criar sensacao de estabilidade no
espaco fragmentado contemporaneo, como aponta Deleuze (1985).

De acordo com a anélise deleuziana, os clichés nos rodeiam por todos os lados. Sao
utilizados para nos proteger da realidade dispersiva e lacunar da modernidade. “Sao clichés
andnimos que circulam no mundo exterior, mas que também penetram em cada um e
constituem seu mundo interior, de modo tal que cada um s6 possui clichés psiquicos dentro de
si, através dos quais pensa e sente, se pensa e se sente”.(DELEUZE, 1985, p.256)

Sao slogans visuais ou sonoros, representagdes que entremeiam os acontecimentos
politicos, fait-divers, entrevistas, cangdes etc. Através dos meios de comunicacdo, os clichés
penetram na vida das pessoas por todos os lados, preenchendo o vazio da consciéncia. Como
vazio interior preenchido pelo exterior, os clichés mantém a unido na dispersdo geral e

impedem que a vida se mostre com toda a sua violéncia, com todo o seu movimento.

" As formulagdes apresentadas no presente capitulo sdo desdobrementos de minha dissertagdo de mestrado em
Tecnologia da Imagem, defendida na Universidade Federal do Rio de Janeiro (SA REGO, 2002)
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Como ja diz Bergson, nés ndo percebemos a coisa ou a imagem inteira.
Percebemos sempre menos, percebemos apenas o que estamos interessados
em perceber, ou melhor, o que temos interesse em perceber, devido a nossos
interesses econdmicos, nossas crengas ideoldgicas, nossas exigéncias
psicoldgicas. Portanto, comumente, percebemos apenas clichés. (DELEUZE,
1990, p.31)

O cliché ¢ uma imagem sensdrio-motora da ‘coisa’ que s6 nos deixa perceber menos
que a propria ‘coisa’. Quando fazemos imagens, as fazemos através de recortes ja pré-
determinados. Os clichés ndo permitem bifurca¢des ou ramifica¢des de sentido. Funcionam
como codigo facilitador da nossa relagdo com o mundo. Sao eles que diminuem o tempo de
pensamento entre um estimulo e uma acao ou reagao, provocando um reflexo condicionado.

De acordo com Freud (1977), clichés existem para preservar a estabilidade do
cotidiano, um dos principios do prazer. Freud relaciona prazer e desprazer a quantidade de
excitacdo presente na mente: quanto mais excitagdo, mais desprazer; quanto menos, mais
prazer. Isso porque a tendéncia do organismo ¢ buscar a estabilidade. “Todo movimento
psicofisico que se eleve acima do limiar da consciéncia ¢ assistido pelo prazer na propor¢ao
em que ele se aproxima da estabilidade completa, sendo assistido pelo desprazer na propor¢ao
em que, além de um certo limite, se desvia dessa estabilidade”. (FECHNER apud FREUD,
s/d, p. 3)

Ao mesmo tempo, existe um outro mecanismo que faz com que o proprio individuo
busque o desprazer de novas experiéncias para satisfazer seus desejos, s6 para depois
encontrar a estabilidade. Principio que faz com que as obras de arte que exploram os
sentimentos de angustia, susto e medo sejam sentidas como prazerosas pelos espectadores.
Como analisa Freud ,

a representagdo ¢ a imitagdo artisticas efetuadas por adultos, as quais, [...] se
dirigem a uma audiéncia, ndo poupam aos espectadores (como na tragédia,
por exemplo) as mais penosas experiéncias, e, no entanto, podem ser por
eles sentidas como altamente prazerosas. Isso constitui prova convincente de
que, mesmo sob a dominancia do principio de prazer, ha maneiras e meios
suficientes para tornar o que em si mesmo ¢ desagradavel num tema a ser
rememorado ¢ elaborado na mente. (FREUD, s/d, p.15)
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Como reconhece Deleuze (1985), alguns diretores percebem essa relagao entre prazer
e desprazer e ultrapassam o proprio cliché, usando-o com espirito critico. Cerimonia de
casamento (ALTMAN, Estados Unidos, 1978), de Robert Altman, ¢ uma satira ao casamento,
a religido e aos valores da classe média. Por tras dos clichés do vestido de noiva e dos trajes a
rigor recomendados para a cerimOnia, estdo as traicoes, ciimes € ambigoes.

Com o passar dos anos, o aumento do mercado e da producao cinematografica trouxe
consigo a diminuicao do espirito critico no uso dos clichés. Eles passaram a se afirmar cada
vez mais como a imagem padrao do cinema americano produzido em Hollywood nos anos 90.
De acordo com Jullier (1997), os realizadores do cinema contemporaneo vivem uma crise de
criacdo. Aparentemente, todas as histérias ja foram escritas e todos os filmes ja foram
realizados. Como diz Deleuze em Conversagoes, “cada imagem desliza agora sobre outras

imagens; ja que o fundo da imagem ¢ sempre ja uma imagem”. (DELEUZE, 1992, p.92)

1.4.2 Ultrapassando o cliché

Jullier (1997) afirma que os filmes contemporaneos, baseados em citacdes de enredos
e de géneros, usam o excesso de ‘fogos de artificio’ para ultrapassar a falta de originalidade
de suas historias. Chama de fogos de artificio os efeitos especiais e os recursos tecnologicos,
como o surround ¢ o THX' de George Lucas, foram apropriados pelo cinema para atrair o
espectador médio as salas escuras. E o aperfeicoamento cada vez maior da tecnologia dos
efeitos especiais permitindo a ultrapassagem dos clichés do cinema comercial de Hollywood e

garantindo os grandes sucessos do final do século XX, inicio do XXI.

14 THX ¢ a marca do sistema de reproducdo de som de alta-fidelidade da Lucasfilm, empresa de George Lucas.
Tem varias aplicagdes, desde nas salas de cinema e salas de projecg@o aos cinemas em casa (home cinemas) e
sistemas de audio dos automoveis. Trata-se de uma chancela de qualidade de som aplicada tanto aos DVDs
como aos diferentes materiais de leitura. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/THX
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Mas, como afirma Hamus (2000), mesmo com todos os recursos oferecidos pelas
tecnologias dos efeitos especiais, ha uma ruptura dos clichés criados pelos codigos herdados
da perspectiva e das leis naturais que organizam nossa percepcao do real. A expressividade do
monstro King Kong (JACKSON, Estados Unidos, 2005) foi simulada a partir das expressoes
do ator Andy Serkis, capturadas pelo processo da Universal Capture”.

Sao casos nos quais o tracado original, a matéria, ja existe antes de ser processado pelo
computador, onde sera transformado em codigos que podem ser manipulados com total
liberdade, criando imagens que procuram manter uma aparéncia verossimil. Mesmo quando a
imagem ¢ produto da sintese numérica, o modelo seguido ¢ o do mundo natural com suas leis.
O resultado ¢ a imagem digital, cuja caracteristica genética ¢ ser extremamente maledvel, se
submetendo totalmente aos codigos sensorio-motores, lingiiisticos e culturais. Nao existe a
aventura em busca do desconhecido, a aventura do novo. O que existe sdo pequenas variagoes
do cliché de mundo criado pelo imaginario hollywoodiano, passando a ditar as normas das
produgdes pelo mundo afora. Para romper os clichés e poder comunicar pelo meio, os filmes
exigem sempre mais. Mais barulho, mais movimento, mais cores, mais tecnologia e mais
realidade. Surgem assim as imagens sensacionais.

Mais do que provocar pensamentos, imagens-sensacionais foram criadas para romper
o escudo protetor em que as antigas imagens se transformaram, através das simulagdes que a
tecnologia info-eletronica permite. Com isso, os clichés predominam no mundo
cinematografico.

Foi para romper com o cliché dos anos 80 que o cinema dos anos 90
precisou aderir ao hiperrealismo sensacional. A obscenidade. A sensagdo
exacerbada que precisa ser mais exacerbada a cada filme até se transformar
no horror visto através das lentes de aumento proporcionadas pelos
dispositivos tecnologicos da visdo. Sdo os closes naturalistas das cenas de
sexo, de violéncia fisica e dos desejos de personagens que ndo guardam
nenhum segredo para a camera. Sdo choques sensoriais provocados pelos
efeitos especiais que também acabam assimilados mecanicamente, se

' A tecnologia da Universal Capture sera descrita mais adiante, neste capitulo.
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transformando em novos clichés, que s6 podem ser rompidos com mais
efeitos. Uma técnica que exige uma superacdo constante e que acaba
fazendo com que o anormal se torne o normal. (SA REGO, 2002, f. 11)

1.4.3 Imagem virtual

Ao longo dos séculos, o desenvolvimento da tecnologia da imagem vem sendo reflexo
da incessante busca do homem por ver mais ¢ melhor. Por ver o invisivel, por materializar a
transparéncia do tempo e a fluidez do movimento; por ver o virtual que excede a matéria
visivel e materializar as imagens mentais através de objetos técnicos, forma de visualidade
que comeca a se concretizar no século XIX, com o desenvolvimento dos aparelhos opticos
voltados para a pesquisa cientifica, pelo cinema, pela televisao e que, até o momento, para nas
imagens digitais.

Uma imagem digital ndo ¢ uma impressao de realidade criada pelas imagens mentais:
uma presenca desmaterializada; forma do objeto estar presente em sua propria auséncia. “A
imagem [mental] ¢ wuma presenga vivida e uma auséncia real, uma presenca-
auséncia”.(MORIN, 1997, p.42). Ao fechar os olhos, a visdo interior que se tem das coisas €
idéntica a sua visdo exterior, dai a famosa ‘impressdo de realidade’ produzida pelas imagens
mentais enunciada em 1926 por Leroy. Ao relembrar seus estudos de anatomia, quando,
deitado na cama, de olhos fechados, via com perfeita objetividade tudo o que havia realizado
durante o dia. “A semelhanga parecia rigorosa, a impressao de realidade e, por assim dizer, de
vida intensa que dai me advinha era talvez mais profundo do que seria se me encontrasse
perante o objeto real”. (LEROY apud MORIN,1997, p. 42) Uma imagem-digital ndo ¢ uma
imagem mental, ou uma re-presentacdo, assim como nao ¢ um possivel criado pelo

imaginario: ¢ imagem virtual.
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A discussdo sobre o que ¢ virtual tem um grande destaque na Filosofia, que foi buscar
no periodo medieval uma defini¢ao para o conceito. O virtual contemporaneo ¢ heranca latina
da palavra virtus: for¢a ou poténcia.

Na filosofia escolastica, ¢ virtual o que existe em poténcia e ndo em ato. O
virtual tende a atualizar-se, sem ter passado no entanto a concretizacdo
efetiva ou formal. A arvore esta virtualmente presente na semente. Em
termos rigorosamente filosoficos, o virtual ndo se opde ao real, mas ao
atual: virtualidade e realidade sdo apenas duas maneiras de ser diferentes.
(LEVY, 2001, p.15)

Para atualizar-se, o virtual ndo pode proceder por limitacdo, mas deve criar suas
proprias linhas de atualizagdo em atos positivos. A razdo ¢ simples: o possivel mantém uma
semelhanca origindria com o real, portanto ¢ ele que se assemelha ao real, e ndo o contrario. O
possivel, nesse caso, ¢ algo abstraido do real, um monstro pré-histérico que sobrevive até hoje
em um local escondido no meio da Africa é um possivel. Um homem com super-poderes na
Terra porque veio de outro planeta ¢ um possivel. Por exemplo: o Super-homem ¢ semelhante
ao homem, mas possui super-poderes. Assim as diferencas surgem por adi¢do ou subtracao,
sdo passivas, pois o0 ja existente continua sendo sempre o mesmo. As diferencas surgidas sao
apenas de grau. O virtual se d4 na extensdo, um virtual quantitativo. E um gato mais ou menos
peludo, uma arvore mais ou menos verde.

O atual, ao contrario, ndo se assemelha a virtualidade que encarna. Uma atualizacao
implica sempre em uma evolucdo, um desdobrar, na criagcdo de diferenca. “O que € primeiro
no processo de atualizagdo ¢ a diferenca: a diferenca entre o virtual de que se parte e os atuais
aos quais se chega e também a diferenca entre as linhas complementares segundo as quais a
atualizacdo se faz.” (DELEUZE, 1999, p.78)

Uma atualizagdo bioldgica nunca ¢ um possivel que se realiza, ou a vida seria apenas a
reproducdo de semelhangas, nunca uma produgdo de diferengas. Quando hd uma diferenga
interna ativa, ha a produ¢do de diferencas acontecendo através de ramificagdes e divisdes,

criando novas variedades, surgidas a partir de linhas divergentes. Sendo assim, “uma
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virtualidade que se atualiza ndo vai de um termo atual para outro termo atual, em uma série
unilinear homogénea, mas de um virtual aos outros heterogéneos que o atualizam ao longo de
uma série ramificada”. (DELEUZE, 1999, p.80)

Existe um Todo temporal que reuniria todas as formas materiais e toda a vida. O Todo
ou duragdo se divide em matéria (nao vivos) e em vida (vivos). Tanto a matéria, quanto a vida
estdo contraidas no Todo ou Duragao, incluindo uma grande Memoéria ou o Universo, que
retine tudo em um Tempo Unico como a coalescéncia dos virtuais, diferenciados em seu
momento de atualizacdo. O virtual ndo estd ligado a extensdo, estd ligado ao espirito, a
imagem do cristal, tal como visto na imagem-tempo.

Poderia apontar, portanto, que existem dois tipos de virtuais. Um se da na extensao,
onde a diferenca ¢ apenas de grau, diferenca passiva. Mais etéreo, mais liquido, mais gasoso.
Sao os diversos estados da matéria. Mais animal, mais vegetal, mais mineral. Mais peludo,
mais verde, mais alto, mais sensacional. O outro ¢ temporal, e permite transformacoes
interiores pelo desdobrar das diversas poténcias, funcionando por saltos temporais nos
diferentes lenc¢ois do tempo, tal como descreve Deleuze quando fala sobre a imagem-tempo.

Por exemplo: quando se fala em virtual na extensdo, ele pode ser um prolongamento
do objeto que ndo se atualizou, como quando se olha uma cadeira pelas costas. SO existem as
costas. Seus prolongamentos espaciais foram cortados no momento do enquadramento pela
visdo atual. Mas sabe-se que ela tem uma frente porque existe a lembranca da imagem
completa de uma cadeira.

Um bom exemplo desse desdobrar material do virtual € o corredor que esta por tras da
porta do quarto, que fica em um apartamento, que estd em uma rua, que fica em uma cidade.
Sdo partes do mundo ndo vistas, que estdo ali, prontas para se atualizarem quando a porta do
quarto for aberta e alguém caminhar por ela. A imagem de uma cidade quando se esta dentro

de um quarto ¢ uma imagem virtual, atualizada a medida que se sai do quarto. “O completo ¢
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apenas a parte do objeto, que participa com outras partes de objetos na Idéia, mas que ndo
constitui jamais uma integridade enquanto tal.” (DELEUZE, 2003, p.270) Sendo assim, o
mundo como um todo ¢ uma realidade virtual. Ele existe além da presenca de um individuo e
so0 ¢ apreendido no momento atual, na superficie da primeira dobra. Mas, a medida que se
caminha, o mundo se desdobra. Esse ¢ o principio das imagens-digitais virtuais utilizadas nos
videogames. Imagens sempre atualizadas, como um extra-campo cinematografico.

E um virtual que se atualiza, ndo a partir do ponto de vista subjetivo de um individuo,
porém a partir de uma Memoria-programa acionada pelo gesto interfaciado de um usuario,

nao por uma lembranca racional.

1.4.4 Imagem-objeto

Como diz Weissberg, (1999) as imagens-virtuais digitais vao além do figurativo.
Podem ser vistas por dentro e por fora a partir de um comando do mouse. Podem ser
transformadas infinitas vezes durante o processo de modelizagdo através dos codigos digitais.
Depois de materializadas, podem agir e serem agidas no espago tactil-Optico do universo
virtual apresentado nos monitores dos computadores. No universo virtual, a imagem sai do
regime da representacdo e se transfere para o regime da presenta¢do. Como simulacro, deixa
de ser figura para se transformar em objeto. Deixa de ser passiva para se tornar interativa. Sai
do regime puramente visual para entrar no optico-tactil. Um regime que Deleuze descreve em
La logique de la sensation (2002).

Deleuze (2002) remete o regime Optico-tactil a arte grega do periodo classico, onde a
pintura ¢ uma arte decorativa utilizada na arquitetura, em anforas, vasos e objetos domésticos.
Os objetos-suporte determinam a visdo da figura, que pode ser manipulada, torcida, virada,

movimentada. E uma visdo distanciada, nunca frontal. Espago tactil-optico dando origem a
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um objeto-imagem que circula em um plano material. No universo virtual, o simulacro ¢ uma
imagem-objeto: objetos técnicos interativos, sensiveis e inteligiveis ao mesmo tempo. Nesse
caso, o universo virtual ¢ um espaco tactil-6ptico, onde habitam imagens-objeto.

Natkin (2004) explica que o sentido infografico de um objeto virtual ¢ ser uma
imagem capaz de sofrer ou exercer uma a¢ao modificadora de seu meio. No caso de um
videogame, um objeto € aquele capaz de interferir no desenrolar do jogo. Uma porta que pode
ser aberta ao comando do mouse ¢ um objeto. Ela ¢ diferente de um elemento de decoragao.
“Uma porta que ¢ apenas um elemento do cenario € apenas uma espécie de tromp [’oeil
pintado sobre uma parede. Em seu sentido infografico ¢ uma textura.” (NATKIN, 2004, p.

30.)

1.4.5 Image-actée

De acordo com Weissberg, imagens que podem ser manipuladas, ou imagens-objeto,
sdo “entidades hibridas, situadas entre o que € real (segundo o modo do objeto) e o que ndo ¢
(segundo o modo da representacdo)”. (WEISSBERG, 1993, p.117). Sdo images-actées. O
conceito de image-actée foi apresentado em Presences a distance (1999) e desenvolvido no
ambito dos semindrios L’action sur I'image’® .O objetivo do semindrio era definir uma
taxonomia para as imagens digitais, ja4 que existiam poucos estudos sobre o tema. Images-
actées t€m um aumento de materialidade provocado pela capacidade operatéria decorrida de
suas propriedades fisicas. Nao existem apenas para serem vistas, mas demandam um
investimento sensério-motor em sua fruicdo. Através do processo interativo, sdo imagens que

agem e sdo agidas e que fazem parte do universo tactil-optico, j& que as maos agem como

' Série de seminarios realizados no Laboratorio Paragraph da Universidade de Paris VIII sob a direcio de Jean
Louis Weissberg entre 2000 e 2004.
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olhos. Interfaciada pelo mouse, ¢ a mao que explora a imagem-objeto para descobrir suas
poténcias.

Uma image-actée encadeia visdao e ag¢do. Ela funciona como maquina que carrega o
usudrio para dentro de si, incorporando-o ao cenario através das interfaces de entrada de
informacao como o mouse € o joystick. Images- actées vém de encontro as necessidades de
época onde as pessoas ndo querem mais apenas ver, mas querem penetrar na propria imagem.
Tendéncia antecipada por Veldsquez ao pintar o famoso quadro As meninas, como aponta
Foucault em As palavras e as coisas.

Uma image-actée permite que o usudrio penetre ndo sO na imagem, sendo capaz
também de se observar agindo em seu interior através dos avatares. Um avatar ¢ uma
imagem-objeto ativa que serve de corpo virtual para o usuario. E por isso que uma image-
acteée se constitui tanto em um espaco Optico que remete as reflexdes, quanto a um espago
tactil que remete ao sistema sensorio-motor das imagens-sensiveis.

Podemos dizer que todas as imagens sdo sensiveis. A grande particularidade da
imagem-objeto enquanto imagem-sensivel é ser criada e manipulada pela tecnologia digital. E
ser artefato calculado, operativo e funcional que age e ¢ agido, ganhando, portanto, nova
materialidade. E por isso que Weissberg (1999) afirma o desaparecimento das diferengas de
graus entre imagem e matéria. Com a uniformizacao do suporte através da codificacdo digital,
ja é possivel fazer com que atores humanos interajam em ambientes virtuais, da mesma forma
que atores virtuais podem interagir em ambientes reais. A indiferenca entre real e virtual
possibilita a passagem da imagem-movimento para a categoria de imagem-sensacional. Capaz
de toda a modulacdo do movimento, apresenta o invisivel que até entdo era apenas um indice,

criando uma nova relagdo com a imagem.
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1.4.6 Icone X Indice

Barboza (1996) aponta que, até os anos 80, o prazer da imagem se baseava, de forma
predominante, em seu carater indicial, cuja base sdo as representacdes mentais. O
investimento corporal do espectador se limitava ao movimento dos olhos pela tela e sua
afeccao por elas acontecia durante o intervalo criado entre a percep¢ao e a acdo. Era nesse
momento que ele usava a memoria para atualizar o significado dos indices apresentados pela
imagem. .De acordo com Pierce (2003), o signo indicial tem uma relagdo de contigiiidade
fisica com o fenomeno que lhe deu origem: o trago de um pé na neve ¢ o indice de que um
homem passou por ali. A forma indicial do pensamento faz surgir o sentido a partir do jogo
das composigdes entre motivos sonoros € visuais e as respectivas analogias emocionais.

Um recurso muito comum nos filmes B de Hollywood, onde apenas o
reflexo das luzes no rosto dos atores dentro de um carro indicava que cles
estavam passando por uma estrada, ou nos filmes de Hitchchock, onde a
relacdo entre os pequenos indicios era a pista para o reconhecimento do
verdadeiro culpado de um crime. (SA REGO, 2005, £. 9)

A relacdo indicial da imagem cria um intervalo entre o visto e o seu sentido, o apelo a
participagcdo do espectador no filme. O intervalo criado pela montagem de dois planos pelo
qual o significado do filme classico desliza em busca de sua atualiza¢do, dando origem a uma
acdo ou a uma reac¢do. Intervalo que ¢ o tempo levado pela consciéncia para estabelecer as
relagdes entre as imagens, as crengas do espectador e suas experiéncias vividas. Relagdes que
provocam a adesdao do espectador ao filme, identificando sua experiéncia pessoal com a dos
personagens. E o rosto da velha que, justaposto ao da jovem, da a visdo indireta da passagem
do tempo e a conseqiiente transformacao provocada por ele. Uma visdo indicial onde um

significado sempre pode ser a origem de outro. Ela funciona como um abismo sem fim, com

a imagem sempre remetendo a outra. “E essa capacidade de remeter a outras imagens, ou
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seja, o seu sentido em aberto, o que sempre foi considerado a qualidade de uma obra de arte”.
(SA REGO, 2005, f. 10).

O carater iconico da imagem digital estabelece uma relacdo de superficie com o
significado. Quando tudo ¢ visivel na propria imagem, apresentada em fluxo continuo, ela se
apresenta exatamente como a realidade. Na vida cotidiana ndo existem cortes. Existe um
unico plano-seqiiéncia, que dura 24 horas sobre 24 horas.

Se levarmos em conta a taxonomia dos signos de Pierce (2003), os icones digitais
cinematograficos estariam na categoria de hipoicones. Isso ¢é: imagens que participam de
qualidades simples no regime da primeiridade'’, sem exprimir relagdes ou paralelismos com
alguma outra coisa que pudesse dar origem a uma metafora. Tal como Deleuze (1990)
previu, a imagem produzida pelos autdmatos informaticos ndo possui um extra-campo ou
um fora de quadro. Em seu fluxo continuo, sua opacidade, ela vale pelo que mostra, e nao
pelo que significa. Como conseqiiéncia, poderia dizer que sua percep¢ao estd mais para o
lado da apreensdao do que da compreensdo: ela depende muito mais do corpo do que da
razdo. E uma imagem-sensacional digital, que exprime uma profunda transformacio na

cogni¢do humana, até entdo determinada pelo regime indicial.

1.4.7 Tecnologia da imagem-sensacional

A computacao grafica ¢ a tecnologia contemporanea de simulacdo digital incorporada

ao cinema. De acordo com a International Standards Organization (ISO), “computacdo

grafica € o conjunto de métodos e técnicas de converter dados para um dispositivo grafico, via

"7 De acordo com Pierce (2003), um signo de primeiridade exprime uma relagio dele consigo mesmo. E um
signo qualitativo ou um qualissigno, que s6 pode atuar quando se materializa. Um qualissigno ¢ uma qualidade
que ¢ um signo. Nao pode realmente atuar como um signo até que se corporifique. Mas essa sua corporificagido
ndo tem nada a ver com seu carater como signo. Isso pode ser facilmente verificado num filme, quando se pode
corporificar o desejo pela manipulagdo das cores de uma cena de tal forma que ela atinja o corpo do espectador
qualitativamente, ou quantitativamente sob a forma de um monstro terrivel que ataca toda a humanidade.
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computador”. (Disponivel em:www-di.inf.puc-rio.br/~celes/ monograph Acesso em:
11/11/05). Ou seja, a funcao da computagdo grafica ¢ transformar dados em imagens. Junior
(2001) narra em detalhes as evolugdes tecnologicas e artisticas da computacao grafica a partir
dos anos 60, das quais apontarei apenas algumas.

“A fun¢do da computacao grafica ¢ representar objetos de qualquer tipo e prover uma
maneira de os manipular”. (JUNIOR, 2001, p.215) O sistema foi desenvolvido para criar
imagens voltadas para o uso militar, mas encanta o publico com o visual futurista das imagens
‘espaciais’ apresentadas nas feiras cientificas. O marco no desenvolvimento do equipamento
de computagao grafica foi o sistema de desenho Sketchpad, tema da tese de doutorado de Ivan
Sutherland apresentada no Massachusetz Technology Institute (MIT), em 1963. O sistema ¢ o
primeiro a apresentar uma estrutura de dados (organizagao da informacao de modo que sejam
interpretadas e submetidas a uma execucao especifica) e estabelece as bases teoricas do
software para computacao grafica. (Id., 2002, p. 212) O Sketchpad apresenta um menu com
imagens interativas desenhadas a mao, comunicando-se de forma natural com o homem. Essa
foi a primeira vez que se reconheceu a importancia da imagem na evolugdo da tecnologia
digital, facilitando a comunica¢do humano/maquina.

Logo depois surgem outros dispositivos de entrada de informacdo, como a mesa
digitalizadora (variagdo da caneta Optica que utiliza impulsos elétricos sobre pontos dispostos
sobre uma malha na superficie da prancheta). A comunicagdo com a maquina ndo se limita
mais a coordenadas numéricas digitadas num teclado. Com o sketchpad ¢é possivel produzir
graficos em tempo real. Somando-o as canetas Opticas interativas, que transferem o desenho
para o processador grafico e para o monitor, davam-se assim 0s primeiros passos para a
criagdo da interface amigavel interativa.

Sutherland também cria a no¢do de objeto modelavel: objeto composto por partes que

podem ser manipuladas de forma independente. O que significa que o objeto ndo é apenas
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uma representagao ou um reflexo de um referente. O objeto modelavel € um original, modelo
sensivel capaz de ser transformado a partir dos vinculos criados entre as partes do objeto
modelavel transformado em dados. “Utiliza-se a palavra dado para caracterizar a informacgao
(sua representagdo) fornecida para determinado problema.” (JUNIOR, 2002, p.224). Uma
informacao pode ser um texto, uma foto, um video ou filme. Todos esses suportes serdao
transformados em dados controlados por um programa, cuja esséncia ¢ um algoritmo: “um
conjunto de procedimentos com sintaxe propria adequada a instruir o computador em suas

tarefas.” (Ibid.,.p.225).
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Na computagdo grafica o espago pode ser concebido em duas ou trés dimensdes, mas
para se acessar e manipular a superficie de objetos € preciso utilizar um programa que crie o
ambiente em trés dimensdes. Tipo de ambiente construido a partir das coordenadas espaciais
cartesianas que permitem descrever a posi¢do de uma figura em relagdo a sua altura, largura e

profundidade espacial.

No plano bidimensional, os pontos sdo descritos pelas suas posi¢des em
relacdo a dois eixos: x (horizontal) e y (vertical). No espago tridimensional,
um terceiro eixo, z (profundidade) € acrescentado aos eixos x ¢ y. O ponto
em que os trés eixos mutuamente perpendiculares se cruzam estabelece a
origem a partir da qual os eixos sdo divididos em unidades de mensuragéo.
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Em principio, essas unidades sdo abstratas e podem (nos sistemas 3D)
representar qualquer escala, também aqui sendo verificados valores
positivos ¢ negativos para cada lado dos eixos, tomando a origem como
referéncia. (JUNIOR, 2000, p.226)

A descri¢do numérica dos objetos ¢ abstrata. Como ndo tem suporte material, permite
a manipulacdo e a transformacao imediata de qualquer informag¢ao. Razao pela qual se diz que
a imagem digital ¢ maledvel. O conjunto de dados que descreve uma imagem compde o
arquivo de imagem ou o documento visual. Os dados utilizados para descrever uma imagem
sdo discretos ou continuos. Os discretos sdo dados indivisiveis, composto por nimeros
inteiros. Os continuos sdo fragmentados, pois podem ser divididos em décimos e centésimos,
permitindo a aproximagao maior entre os pontos de uma linha, detectando diferengas minimas
entre eles. Para se localizar um objeto no espaco a informagdo ¢ discreta, descrita por um
nimero inteiro que caracteriza um pixel.

Os pixels determinam as texturas, iluminacdo e cores de uma area. A manipulacdo dos
pixels permite a producdo de infinitas diferencas nas tonalidades e intensidades da imagem,
ultrapassando a capacidade perceptiva humana. Os graficos representantes de superficies
discretas sdo configurados por uma matriz de pixels. Na computacdo grafica, os algoritmos
permitem mover, girar, ampliar, esticar, cortar, modificar as cores e realizar todas as
atividades necessarias para criar, transformar e manipular as imagens, criando uma nova
dimensdao do espaco: o espago virtual da computacdo grafica, conhecido como realidade
virtual. Normalmente, a realidade virtual estd ligada aos conceitos de imersdao (sensacao de
estar em um ambiente), interatividade e feedback sensorial (visual, auditivo e tactil). Mas
nenhum deles poderia ser aplicado se ndo houvesse uma interface grafica. E a interface
grafica, enquanto imagem atualizada de um mundo virtual, que permite a navegacdo e a
interacdo em um ambiente sintético tridimensional gerado por computador.

Junior (2000) conta que na criagdo de mundos virtuais modelados por computador

usam-se trés ferramentas basicas: modelador geométrico das formas (envolve superficies,
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solidos e processos geradores e ¢ realizada através de poligonos, malhas de poligonos ou
através de fungdes); mecanismos de controle da animagao (controlam, definem e executam os
movimentos ¢ interagdes entre os objetos virtuais entre si € entre os usuarios); mecanismos de
rendering (calculam e definem os atributos de cor, textura, iluminacdo dos objetos e os
mecanismos de visualizacao).

A criagdo das novas ferramentas usadas na simulagdo digital vai na esteira das artes
tradicionais, pregando a observagdo cientifica da natureza para melhor representa-la. “Essas
descobertas artisticas nao sdao técnicas, sao praticas conceituais, esquemas de aplicagdo
universal que transcendem os recursos materiais, funcionando como guia no processo de
criacdo visual [como ocorre na perspectiva.]”. (JUNIOR, 2000, p. 373) Fazendo uma
analogia, o uso do modelo matemdatico da perspectiva pelos pintores no Renascimento
corresponderia ao uso das ferramentas digitais usadas pelos web designers hoje em dia.
Somando o conhecimento cientifico a um certo grau de percepgao estética, € possivel simular
um mundo virtual visual e sensorialmente crivel. Afinal, ciéncia e artes sempre caminharam

juntas.

1.4.8 Brevissimo historico do cinema sensacional

Hamus (2004) conta que os truques ou efeitos especiais surgem junto com o cinema,
no final do século XIX. Importados do teatro pelas maos de Meliés, evoluem até chegar as
imagens digitais de George Lucas. A idéia de truque sempre esteve ligada ao engano, a
mentira, & manipulacdo da imagem e do espectador. Por isso, muitos realizadores evitam a
palavra que, com o tempo, foi substituida por efeitos especiais.

Conta a historia que o primeiro truque cinematografico, a substitui¢do por parada de

camera foi descoberta por Meliés, durante uma filmagem na Place de L’Opéra (Paris). Como
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conta Sadoul (1947), enquanto filmava uma cena no local, um defeito na camera, que travava
o filme, fez com que o realizador interrompesse a filmagem por alguns minutos. Quando
projetou as imagens capturadas nesse dia, percebeu que o O6nibus havia se transformado em
carro funeréario e os homens em mulheres. Estava descoberto o efeito de transformagao por
parada de camera. No entanto, Hamus afirma que a parada de camera surge antes mesmo da
criacdo oficial do cinema pelos irmaos Lumicére.

O truque foi realizado pela primeira vez nos Estados Unidos em 1885, no
Kinetoscopio de Edison pelo realizador Alfred Clark, no filme L ’exécution de Mary, reine
d’Ecosse. A parada de camera foi utilizada no momento em que a rainha era decapitada, para
que a atriz fosse substituida por um manequim. Diz a lenda “que a critica ficou impressionada
com a devocgao da atriz, que morreu pela carreira.” (HAMUS, 2004, p.5)

Ja ¢ lugar comum afirmar que Meliés ¢ o pai dos efeitos especiais, mas ¢ inegavel que
ele foi o primeiro a investir no cinema fantastico, no cinema maravilhoso. Para isso, criou
uma produtora € montou pequeno estudio no quintal de sua casa. Em 15 anos, Meliés realizou
mais de 500 filmes com personagens que apareciam e desapareciam, com corpos que se
deformavam e se desdobravam. Um dos mais interessantes ¢ o Homem com a cabeca de
borracha (MELIES, Franca, 1901), no qual Meliés simula estar enchendo sua propria cabeca
como se fosse uma bola de aniversario de borracha, até que a cabega explode.

Hamus (2004) descreve o efeito do crescimento da cabega como se fosse o embrido de
um travelling, s6 que invertido. Em vez da camera se aproximar da cabega, Meliés se
aproxima da camera, fechado em um caix@o negro com rodinhas que rolam sobre um trilho.
Nessa época, trés itens eram fundamentais para a realiza¢do dos efeitos: a montagem devia ser
extremamente precisa, os movimentos deviam ser cuidadosamente planejados, assim como o

uso do préprio corpo.
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Um dos recursos mais utilizados por Meliés era o uso de mascaras que cobriam partes
do filme a serem sensibilizadas; uma de cada vez. O recurso permitia que ele se desdobrasse
em diversos personagens. Com a evolugdo do cinema, a industrializagdo e a
profissionalizagdo do pessoal, artesdos como Meliés, que faziam tudo em seus filmes, ficam
ultrapassados.

Hamus (2004) conta que nas décadas de 1920 e 1930 surgem os primeiros
departamentos especializados em efeitos especiais. Ao mesmo tempo, a passagem do cinema
mudo para o sonoro fez com que as locagdes fossem substituidas pelos cendrios em estudio. O
mundo exterior passa a ser simulado no interior. Epoca de apogeu para os efeitos especiais,
com figurantes pintados, maquetes, pinturas em vidro e a invengdo de novos efeitos para
realizar filmes fantasticos como O homem invisivel (WHALE, Estados Unidos, 1933).

Na década de 50, a entrada da cor e dos novos formatos de tela provoca a criacao de
uma nova geracao de truques usados nos filmes B e nos de ficcdo cientifica. Mas ¢ com o
investimento de Walt Disney que os efeitos especiais ganham um novo folego.

Disney queria criar com seres humanos o mesmo mundo fantastico que realizava nos
desenhos animados. Em 1968, quando Stanley Kubrick faz 2001, Uma odisséia no espago, os
efeitos especiais ja tinham um lugar e um orcamento especial no cinema. Kubrick utiliza os
melhores especialistas da época, além de contar com a colaboracdo da Nasa.

O primeiro filme a assumir a imagem digital foi 7ron, de Steven Lisberger, produzido
por Walt Disney em 1982. “Sao 13 minutos de imagens criadas por computador combinadas
com as técnicas tradicionais de desenhos animados para criar uma estética média,
homogénea.” (HAMUS, 2004, p.29) O filme foi um fracasso de bilheteria. Na década de 1990
ocorre a verdadeira explosdo dos efeitos especiais digitais, que passam a se misturar com o
mundo natural, criando uma grande confusdo entre real e imaginario. E a emergéncia do

cinema sensacional no cendrio contemporaneo de Hollywood.
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1.4.9 Tecnologia da imagem sensacional no cinema contemporaneo.

Surgiu em meados dos anos 70 um dos primeiros recursos capazes de permitir a
flexibilizagdo da imagem digital em 3 dimensdes: a tecnologia da modelagem por
procedimento, que emprega a no¢ao de informagao gerada através de um processo dinamico
nao linear, permitindo maior autonomia no automatismo da programacao dos softwares.

No caso de uma imagem, um algoritmo especifica, em termos gerais, como
um certo objeto deve ser produzido, deixando que certos valores
(parametros) permanegam abertos para serem introduzidos posteriormente, a
medida em [sic] que se queira produzir versdes individualizadas do objeto.
(JUNIOR, 2000., p.293)

Isso significa que a forma do objeto ndo ¢ definida explicitamente, e sim representada
através de um procedimento ou um diagrama basico que deve interagir a partir dos parametros
acrescentadas pelo usudrio. Por exemplo: uma esfera existe na memoria do computador,
através da formula, que tem como parametros a localizag@o e seu raio. Nesse caso, a esfera
ndo esta pré-definida. Sera desenhada a partir das necessidades do usuario. Sempre que for
preciso desenhar vérias esferas, basta repetir o procedimento.

“A descri¢do do modelo por procedimento ndo trata de esculpir geometricamente, mas,
antes, definir seu comportamento.” (/bid., p.294) Procedimento extremamente adequado para
a simula¢do do movimento dos objetos sensiveis naturais. Na natureza, tudo estd em constante
movimento, em constante transformacao, a medida que seus elementos interagem uns com 0s
outros, formando um sistema dindmico complexo. Com a evolugdo dos primeiros
microprocessadores, nos anos 80, o método de procedimento j4 pode ser adotado em
diferentes programas. As novas maquinas tém mais capacidade de processamento de
informagdes € memoria.

Atualmente, a modelagem dinamica de objetos estd investindo cada vez mais no

sistema de particulas (particle systems), utilizado pela primeira vez no filme Jornadas nas
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estrelas I, a Ira de Khan, (MEYER, Estados Unidos,1982). O processo ¢ utilizado para
apresentar a formagdo de objetos através do tempo. O mecanismo funciona a partir do
agrupamento de pontos dispersos que se aglutinam sob a influéncia das for¢as naturais, e
assumem a aparéncia de coisas distintas durante um determinado tempo, para depois se
dissipar. No caso da simulagdo pelo sistema de particulas, o elemento basico ¢ o ponto. H4 um
conjunto de pontos que se aglutinam a partir das for¢as dinamicas (eletrostatica, magnetismo,
atrito, gravidade e colisdo) e sofrem os efeitos de densidade, aceleragdo e direcao das
particulas. Ao longo do tempo, isso vai alterando cores, brilhos e opacidades. No processo

O objeto ndo ¢é representado por um conjunto de primitivas graficas que o
define por seus limites, mas como uma nuvem de particulas primitivas que
define seu volume. (...) o sistema de particulas ndo é uma entidade estatica,
pois as particulas mudam de forma e se movem com passagem do tempo.
Novas particulas estdo nascendo e velhas particulas morrem.(...) um objeto
representado por um sistema de particulas ndo ¢é deterministico, visto que
sua configuragdo ¢ forma nao sdo completamente especificados. Ao invés
disso, processos estocasticos sdo usados para criar ¢ alterar a aparéncia dos
objetos. (REEVES apud JUNIOR, 2000, p.379)

Na modelagem dinamica através de particulas, o tempo ¢ construido a partir de
instantes especificos, formadores dos ‘quadros’ ou instantaneos que devem ser renderizados.
Cada quadro constitui uma ‘unidade de evento’ que retine as regras para o comportamento do
sistema antes do evento, uma varidvel logica para a ocorréncia do evento e um conjunto de
regras de comportamento para depois do evento. Apos o calculo das informagdes pode surgir
uma folha de grama. Cada folha de grama ¢ um evento ou um acontecimento. Repetindo-se o
procedimento € possivel criar um canteiro de grama, ou simular uma infinidade de figurantes
em um campo de guerra em plano geral, ou explosdes de fogos de artificio. O processo seria
equivalente a uma visao direta do tempo no processo da vida, onde um individuo nasce, vive €
morre, em um constante processo de individuagdo a partir de sua interagdo com o meio.

Outra técnica realizada a partir da dinamica ¢ a modelagem que utiliza os principios da

teoria da elasticidade. Tudo comeca com modelos simples deformados a partir do célculo da
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acdo das forgas fisicas sobre ele. Por exemplo: se pega uma arvore e se calcula a forma como
as folhas sdo arrancadas por um vento de 200km/h. “Podemos afirmar que, na modelagem
dinamica, os objetos sdo criados em consideracao a um sistema fisico, subordinados as suas
leis, deformando-se e movimentando-se pelo espaco a partir da interagdo com o sistema.”
(REEVES apud JUNIOR, 2000, p.382)

Como aponta Hamus (2004), atualmente, programas de animagao de personagens e
cenarios virtuais ja sdo capazes de criar imagens em movimento digitais tdo realistas que sdo
confundidas com o referente real. Em Homem Aranha (RAIMMI, Estados Unidos, 2004)
existem mais de 300 efeitos visuais realizados com o programa. Sao cenarios foto-
jornalisticos da cidade de Nova lorque e dublés virtuais que se confundem com atores e
dublés humanos. Para realizar as cenas mais perigosas, como a escalada de uma parede pelo
personagem principal, foi preciso utilizar referenciais reais de pessoas engatinhando e
dependuradas em cordas para depois adaptar os movimentos as necessidades das cenas. O
mesmo processo foi realizado para se mostrar os micro-movimentos e as deformacdes
musculares por baixo do uniforme do Homem Aranha, que funciona como uma segunda pele.

Nos dois casos, foi preciso a construcdo de modelos. O processo comega com 0
escaneamento dos corpos dos atores referenciais. Depois de transformadas em ntimeros, as
imagens sdo inseridas no programa, para, em seguida serem transformadas em poligonos,
ganhando esqueletos virtuais altamente sofisticados, capazes de reproduzir os menores
movimentos realizados.

Ao processo de modelizagdo, somaram-se os recursos simuladores dos movimentos do
herdi que se balanga em suas teias submetido as influéncias de elementos como peso e
velocidade. A modelagem dindmica também foi utilizada na criacdo de roupas que se

comportam em cena como se fossem tecidos de verdade. Basta o programador dizer de que
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tipo de tecido se trata e fazer o desenho, que as roupas passam a interagir automaticamente
com os fendmenos fisicos como o vento, a gravidade e a luz.

Como complementa Hamus (2000), outros efeitos muito utilizados sdo o animatronics,
0 motion capture, 0 motion control, o0 motion track , a blue screen, o matte painting € a truca
digital. Técnicas que foram criadas para substituir os efeitos especiais pré-era digital. Os
animatronics sao marionetes cujos movimentos sao dirigidos a distancia por um animador,
previamente programados no computador, mas afinados ao vivo, durante a filmagem.
Normalmente utilizados nos primeiros planos dos monstros ou outras figuras imaginarias.

O motion capture (MoCa) grava os movimentos de um ator vestido com um colante
preto marcado com pequenas bolas brancas nas articulagdes, para aplicad-lo em uma criatura
digital. E o processo digital controlador dos movimentos de cdmera feitos durante a gravacio
de uma cena, de uma maquete, de uma parte do cendrio, em um cendrio virtual também em
movimento, permitindo que ele seja repetido de forma idéntica tantas vezes quantas forem
necessarias. Os movimentos devem ser idénticos, criando uma relagdo veridica no caso da
jungdo da acdo do ator em movimento no cendrio virtual, ou do ator virtual no cenario real.

O motion track ¢é utilizado na pds-producdo para detectar os movimentos de camera de
um plano e aplicar os mesmos movimentos em outros elementos, principalmente os digitais
posteriormente adicionados ao cendrio. O processo substitui o motion control e o motion
capture.

O que chama a atencdo nas técnicas ¢ a criacdo de dois niveis de movimento: um para
o cenario digital, que se move virtualmente; o outro capturado por uma camera que fica
acoplada ao mecanismo de movimento onde o ator estd normalmente, enquadrando-o em big
close, close ou primeiro plano. Os dois movimentos sdo totalmente independentes. Contudo,
mesmo sendo grande a possibilidade de manipulagdo das duas temporalidades, o grande

esforco durante a realizagdo dos efeitos especiais ¢ o de tornar o movimento cada vez mais
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realista, mesmo que seja um realismo fantasioso. Dai a importancia dos referentes materiais
para a realizacao das computagdes graficas.

A blue screen (tela azul) ¢ a tecnologia herdada dos efeitos especiais tradicionais,
substituida pela green screen (tela verde) utilizada na imagem digital. A blue screen ¢
constituida por um fundo azul vivo, cor dificilmente encontrada na natureza, apagada no
laboratorio através de um processo quimico somado ao sistema de mascaras. Assim sendo, €
possivel inserir qualquer objeto ou ator em outra cena. O processo, bem facilitado pelas
imagens eletronicas, simplificou-se muito com o digital, permitindo a criagdo das imagens
composite ou multicamadas.

O matte painting substitui a antiga pintura em vidro, colocada entre a objetiva e o
cenario, para embelezé-lo ou transformé-lo, o retoque na imagem realizado na hora da
gravacgdo cria um grande efeito de perspectiva, dando um certo flou na imagem. Com o matte
painting digital os retoques sdo realizados na etapa de pos-producao, impedindo a fixidez da
imagem pintada e sendo possivel fazer as dguas do rio correrem e a folhagem se mover, dando
mais realismo a cena.

Atualmente, o matte painting ¢ cada vez mais substituido pela truca digital. Essa ndo
faz apenas as trucagens tradicionais, mas compreende toda a cadeia de producdo, transferindo
da pelicula para o digital, permitindo o tratamento final das imagens e a passagem das
imagens tratadas para a pelicula. Com a possibilidade da filmagem com cameras digitais, cada
vez mais aperfeicoadas, evita-se as duas transferéncias de suporte, diminuindo a perda de
informacoes.

Além desses efeitos, ¢ possivel acrescentar outras novas técnicas, como the Bullet
Time fotographie e a universal capture, desenvolvidas para a realizacdo de Matrix,
(WARCHOWSKI, Estados Unidos, 1999), como apresentadas no making off do filme. No

primeiro, o lutador pode dar uma cambalhota para chutar seu oponente, ficar suspenso no ar
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enquanto a perna golpeia rapidamente o inimigo, ¢ descer suavemente ao chao. Nesse efeito,
também conhecido como Flow-Mo, o movimento € reproduzido com uma super lentidao, que
permite uma flexibilidade quase ilimitada do controle dos elementos em cena.

John Gaeta, o diretor de efeitos visuais de Matrix, conta que o efeito foi inspirado nos
anime japoneses, onde uma camera digital em movimento circular captura cerca de 12.000
frames de imagens por segundo'®. H4, entdo, uma fragmentacdo da cena permitindo que a
dinamica de cada momento possa ser meticulosamente controlada. O resultado ¢ uma imagem
altamente sensacional.

O mesmo efeito, realizado com pessoas reais, se inspirou na técnica criada pelo artista
francés Emmanuel Carlier, criador de uma espécie de ‘ndo tempo’ em sua obra Tempos
mortos (Temps morts)"’. Para se criar o Bullet Time foram colocadas 120 cameras ao longo de
um trajeto, um sistema de rastreamento computadorizado disparava as cameras em seqiiéncia.
A medida que o movimento era realizado, escanecava as imagens e as enviava para o
computador, que criava virtualmente os movimentos intermediarios entre uma imagem e
outra, até completar a animagdo da seqiiéncia. As imagens foram manipuladas até chegar ao
resultado desejado para serem, em seguida, aplicadas ao cendrio digital. Processo que permite
as imagens atingirem qualquer velocidade sem perder a nitidez.

A universal capture captura digitalmente emog¢des dos atores. O processo corresponde

a desconstrugdo de uma interpretacdo. O ator deve ficar sentado, rodeado por cinco cadmeras

" DVD da Warner Home Video 2001, Matrix, a filmagem (making off do filme).

' Phillip Dubois descreve o processo de realizagio de Tempo Morto no catalogo da mostra Movimentos
improvaveis, realizada no Centro Cultural do Brasil no Rio de Janeiro, entre maio e julho de 2003. O tempo
morto € um imével em movimento. O processo ¢ semelhante ao que Muybridge realiza ao fotografar o
movimento do cavalo. Mas em vez de colocar as cdmeras em uma linha reta, seqliencialmente, ele as coloca em
um espago cénico circular. Todas as cameras estdo voltadas para o centro da cena, rigorosamente dispostas em
circulo a uma distancia igual e estritamente sincronizadas na mesma fra¢ao de segundo por um flash eletronico.
As maquinas fotografam a cena exatamente no mesmo instante de tempo, em angulos levemente diferentes(...).O
resultado ¢ uma série de fotos da mesma acdo, capturadas no mesmo instante, capturadas a partir de pontos de
vista ligeiramente separados, numa progressao regular criada pelo encadeamento das maquinas dispostas em
circulo. As fotos foram tratadas como os fotogramas de um filme. O resultado final ¢ uma panordmica circular
de um instante imoével, isto €, um movimento fixo. O processo ¢ a decomposigdo espacial de um ndo movimento.
(DUBQOIS, 2003, p.55)
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de alta resolucao posicionadas em semicirculo em volta de seu rosto. Enquanto faz expressoes
variadas, as cameras Sony HDW 900 registram a performance detalhadamente, incluindo os
poros e foliculos capilares. Sobre ela ¢ aplicada uma malha de poligonos. A imagem ¢
reproduzida pelo computador, que analisa cada movimento, desconstruindo a expressao, para
depois reconstrui-la em outro rosto através do morphing.

“O morphing ¢ a transformagao continua de uma forma A em direcdo a uma forma B,
onde as fases intermedidrias sdo calculadas pelo computador.” (HAMUS, 2000, p.97) O
processo ¢ utilizado para reproduzir digitalmente o rosto de uma pessoa, aplica-lo em um ator

ou dublé¢ virtual. O morphing também permite modificar as expressdes de um rosto.

1.4.10 O cinema sensacional

Pierre Hermadinquer (2003), em Techniques des effets spéciaux pour le film et la
video, define os efeitos especiais como

técnicas utilizadas para assegurar a ilusdo visual ¢ sonora dos espectadores,
que leva as imagens ¢ sons para além da realidade corrente, cria ilusées de
acdo ou simula eventos muito dificeis de serem filmados diretamente, por
razdes de seguranga, de possibilidades e de custos. (HERMANDIQUER
apud HAMUS, 2004 , p.6)

Na verdade, a definicdo generalizante talvez se refira ao proprio cinema, que, quando
surgiu, podia ser considerado como grande efeito especial, capaz de levar o publico a viajar
pelo mundo sem sair de sua poltrona, como o faziam os primeiros filmes dos Irmaos
Lumiére®’. Mas a idéia de efeito especial, tal como a entendemos hoje em dia, foi herdada do

teatro e da descoberta por acaso por Georges Meliés, ainda nos primordios do cinema. Com o

% Os irmios Lumiére enviavam seus cinegrafistas pelo mundo para documentar aspectos da vida em outros
paises. Eram filmes de apenas um plano continuo que apresentavam cenas cotidianas ndo narrativas. Para
realizar seus filmes, os realizadores da produtora dos irmaos Lumiére criavam novas formas de capturar o
movimento cotidiano, colocando a cAmera sobre automoveis € mesmo fixando-a diante de locomotivas, criando
novas formas de visualizacdo capazes de provocar intensas sensa¢des nos esquemas sensorio motores ainda
virgens dos espectadores.
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tempo, os efeitos se transformaram e sofisticaram tecnologicamente. Evoluiram da propria
montagem”' das imagens até chegarem 4 montagem nas imagens, permitidas pela informatica.

Réjane Hamus-Vallée (2004), procurando delimitar mais o conceito de efeitos
especiais, categoriza as interferéncias na imagem como efeitos especiais e efeitos visuais. A
diferenca esta no fato de que o primeiro ¢ criado no set de filmagem, enquanto o segundo
acontece na ilha de edi¢do, na hora da pos-producdo. A partir das tecnologias digitais, porém,
os limites da separagdo se atenuam, posto que os efeitos visuais aplicados apenas na pos-
producdo ja estdo todos previstos na filmagem, determinando-a. Portanto, seria melhor
considerar a todos como efeitos especiais, mas dividindo-os entre visiveis € invisiveis.

Os efeitos digitais invisiveis sdo retoques na imagem para retirar fios elétricos em
filmes de época, modificar cores, executar pequenos retoques de luz ou simular movimentos
de camera absolutamente impossiveis de serem realizados durante a gravagdao em locagdo -
como a escalada de arranha-céus do Homem Aranha, faganha realizada pelo doblé virtual do
ator Tobey Maguire.

Com os recursos digitais, um mundo imaginario surpreendente pode surgir a partir da
manipulacdo de cor, da textura de arvore, a colocagdo de uma neblina ou de um reflexo que
ndo existe na paisagem natural da Islandia, locacdo onde foram realizadas as tomadas do
Senhor dos Anéis (JACKSON, Estados Unidos, 2001.). Efeitos montados na propria imagem
ndo percebidos pelo espectador, todavia sentidos. O diretor de efeitos especiais, Robert
Skotak** explica como isso acontece ao descrever a maquete que construiu para o filme
catastrofe Hard Rain, dirigido por Mikael Salomon em 1998:

Existem dezenas de objetos minusculos disseminados por todo lado: um
jornal abandonado, um pincel esquecido, etc. Ninguém repara esses
detalhes; mas eles contribuem para criar a ilusdo de um lugar realmente
habitado. Se eles faltassem, o publico iria perceber o lado artificial do
cenario. (SKOTAK, 1998, p.23)

I A montagem foi considerada como um efeito especial, até ser naturalizada e se transformar em uma linguagem
em torno de 1910.
22 Fundador da 4Ward Productions, empresa especializada em maquetes e efeitos em miniaturas.
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Os efeitos digitais sdao visiveis na imagem quando acrescentam figurantes nas cenas de
multiddo e nas catastrofes, simulam feridas, apresentam a transformagdo continua da
aparéncia de personagens humanos em monstros, ou jovens em velhos e vice-versa. Softwares
sofisticadissimos criam cendrios virtuais, onde atores humanos interagem e permitem a
interacdo de personagens virtuais e atores em cenarios reais, além de permitirem que atores
contemporaneos aparecam em cenas gravadas em outros tempos, como acontece em Forrest
Gump, o contador de historias. (ZEMECKIS, Estados Unidos,1994).

O filme coloca o personagem titulo interpretado por Tom Hanks diante de
personalidades ja mortas, algo possivel através do morphing. Quando o morphing se da em
tempo real, diante dos olhos do espectador, ¢ um efeito sensacional. Com os efeitos
tradicionais, quem fazia o movimento de transformacao era o espectador, cuja imaginagao
completava os espagos intermediarios entre as imagens.

Além disso, a soma de efeitos digitais, visiveis e invisiveis, com atores € recursos
materiais, como as maquetes, permite criar sensacdes cada vez mais fortes, como a preensao
do risco a partir da velocidade presentada ao espectador durante a perseguicao de um TGV
por um helicoptero dentro de um tunel, em Missdo Impossivel (DE PALMA, Estados Unidos,
1996).

Tanto o trem quanto o helicoptero e, até mesmo o tinel, sdo réplicas em 3D de cenas
reais pré-gravadas ou de maquetes no interior do estiidio. Sdo simulagdes. Por exemplo: o
trem virtual corre sobre trilhos reais filmados de um helicoptero. A inser¢ao foi realizada na
po6s-producdo, depois de um minucioso trabalho de modelizagdo que simulou o transporte
digital. Para garantir a integracdo do elemento virtual com a paisagem real, essa também foi
tratada digitalmente, foi preciso que seu reflexo na carroceria do trem parecesse verdadeiro.

Nas cenas de exterior do tlnel, a Gnica parte real do vagio era aquela onde estavam os

atores. Sobre eles, também foi preciso reproduzir o efeito das luzes do tunel que rodeavam um
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trem correndo a 300 km/h. Mais um dos recursos para simular o efeito de velocidade, somado
ao movimento dos elementos da decoracdo no tinel em 3D: escadas, plataformas e
iluminacdo. Todos os efeitos foram modelizados separadamente e depois montados em uma
unica imagem: “¢ o que chamamos de uma imagem multicamadas”, conclui John Knoll
(1996), o supervisor de efeitos especiais da ILM (Industrial Light & Magic).*

Como diz Renaud (1998)**, além de manter uma relagdo de similitude com o mundo
material, a imagem digital traz inscrita em si informacdes que vao além de sua aparéncia
sensivel. Através do coddigo numérico € possivel conhecer sua estrutura, suas propriedades e
manipular suas poténcias. Liberta de seu referente material a partir do momento em que ¢
transformada em codigo, deixa de ser apenas um elemento estético e se torna funcional.

Maleéavel, como tudo que ¢ fruto do jogo mental da linguagem, permite a
materializacdo da criacdo mais alucinada do roteirista mais criativo. Como afirma Jullier
(1996), imagens capazes de provocar vertigens alucinadas através de seus travellings
hipervelozes em lugares impossiveis, de suas visdes de 360°, dos fogos de artificios que
explodem, das armas cada vez mais poderosas e das facanhas realizadas pelos super-herois,
funcionam como um carrinho de montanha russa que permite vivenciar materialmente o
hiperrealismo fantastico apresentado como um fluxo continuo diante do espectador. O cinema
deixa de ser uma protese de visdo, que induz a visdo interiorizada de um além, para se
transformar em uma protese sensorial que permite viver as sensagoes desse além.

H4 uma unanimidade entre os autores sobre a revolucdo que a saga de Starwars
(LUCAS, Estados Unidos, episodios produzidos entre 1977 e 2005) provocou no fazer
cinematografico. A materializagdo das batalhas intergalacticas demandou um investimento
macico em novas tecnologias de efeitos especiais audiovisuais. Atualmente, cada novo filme

cujos efeitos ndo superam o sensacionalismo dos anteriores s6 consegue despertar no

2 SFX, dezembro de 1996, p.26.
L’ image sans accidente, p.18. In: Ce corps incertain de ‘image, I’harmattan, 1998
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espectador sensa¢des de dejd vu. Tesson (2000)* afirma que boa parte desse enfado é
provocada pelos jogos de computador.

A corrida de carros em ‘A ameaga fantasma’*®, de longe a melhor seqiiéncia do
filme, atualiza a mesma cena realizada em Ben Hur, realizada pelo cineasta da
segunda equipe Andrew Marton. O prazer de assisti-la vem de sua execugdo,
mesmo se a corrida, com todas as suas peripécias, suscita outra coisa: ela desperta
o desejo de jogar, como se a seqiiéncia fosse um luxuoso demo-video de um jogo
que gostariamos de comprar. A ameaga fantasma ¢ o anuncio de uma forma de
cinema cujo produto derivado (o videogame) se tornou o principio da realidade.
(TESSON, 2000, p.40, tradugio nossa.)*’

A hibridizacdo entre as imagens-sensacionais cinematograficas e as imagens-

sensacionais dos videogames ¢ a origem das narrativas sensacionais.

? La guerre des boutons
%% Star Wars: Episode I - The Phantom Menace, George Lucas, USA, 1999
*" Cahiers du cinema, hors-série, avril, 2000, Retour sur le passeé. La guerre des boutons, Charles Tesson
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1.5 IMAGEM SENSACAO*

1.5.1 Realismo chinés

Ao final do século XIX, inicio do século XX, o cinema chega a uma China que
comega a se abrir ao Ocidente, em um processo de modernizagao. Pelas maos dos operadores
dos irmaos Lumicre as primeiras peliculas chegaram ao territdrio chinés. O estilo documental,
com pequenas cenas descritivas, apresentando o movimento em sua modulacdo propria,
assombra o espectador oriental pela semelhanga com o ‘real’ e o movimento. A imagem
desmesuradamente grande €, ela propria, uma magica capaz de criar novas formas de ver o
‘real’. Além disso, os truques cinematograficos herdados do teatro e os efeitos especiais
criados por Meliés ampliam a magia cinematografica.

A magia sempre esteve presente na civilizagdo chinesa. O povo tem uma forte ligacao
com os mitos originarios. No mundo mitico, real e irreal fazem parte da mesma dimensao.
Como aponta Granet (1998), nos primérdios dos tempos, os chineses acreditavam que,
“quando os Espiritos e os Homens viviam em promiscuidade, eles ficavam tio estreitamente
proximos (a Terra oferecendo as costas ao Céu e o Céu mantendo-a abracada) que era
possivel, subindo e descendo, passar a todo instante de um para o outro.” (GRANET, 1998,
p.216). Por isso, “ndo viam nenhuma dificuldade em aceitar (melhor ainda, utilizar na
discuss@o) o mito da unido do Céu e da Terra.” (Ibid., p.218).

Entre os séculos V e III a.C., as cortes dos senhores feudais abrigavam astrologos,
engenheiros, magos, saltimbancos e poetas que difundiam lendas e inventavam curiosidades,
parte desse Universo Unico. Mesmo com toda a observacdo do espaco pelos cientistas,

anotando tudo matematicamente, ninguém procurava separar lendas de fatos naturais. Os

** As formulagdes apresentadas no presente capitulo sio desdobrementos de minha dissertagdo de mestrado em
Tecnologia da Imagem, defendida na Universidade Federal do Rio de Janeiro (SA REGO, 2002)
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sabios, apesar de donos de nimeros portentosos, também acreditavam no Universo mitico dos
herdis, cujos feitos eram cantados pelos poetas.

Para os chineses da antiguidade, o Universo ndo tem uma existéncia anterior a
civilizagdo humana. A histéria comega junto com a Civilizagdo Nacional na Terra dos
Homens, formada pelas nove provincias pertencentes aos chineses, seus chefes e seus
ancestrais. Ao redor das provincias ficam os degraus que sobem aos céus, onde vivem as
bestas divinas e os barbaros. Espaco a ser conquistado pelos Herdis e pelos sabios, com seus
poderes politicos e civilizatorios. Os chineses aceitam as curiosidades, lendas, técnicas,
habilidades ou idéias novas e exoticas, discutindo-as, as pondo em pratica nas cagadas, nas
festas e nos parques. Sao assimilagdes superficiais, que nao fazem parte de suas atividades
domésticas e cotidianas.

Na China contemporanea, poetas, saltimbancos e magos sdao substituidos por
escritores, roteiristas e cineastas. O cinema, nova técnica narrativa vinda dos paises barbaros
(o Ocidente), se incorpora ao imaginario chinés, da mesma forma que esse se incorpora a
nova técnica. Se nos filmes de agdo produzidos em Hollywood no final do século XX, o
fantastico ¢ um possivel imaginario que se materializa a partir da tecnologia info-eletronica,
em Taiwan o fantéastico ¢ real, e em Hong Kong o real ¢ a realiza¢do da poténcia virtual da
tecnologia info-eletronicas.

De acordo com Coppola (2004), modernismo e progresso estdo, para muitos asiaticos,
ligados aos modelos do Oeste. Motivo pelo qual ndo foi dificil para o cinema chinés adotar a
estética realista da imagem-movimento, que, a0 mesmo tempo, ndo fica impune a propria
cultura asiatica, com sua tradi¢do milenar. Pois os asiaticos sdo adeptos do pensamento nao-
originalista, onde nada se cria e tudo se transforma. Modo de pensar o tempo que elimina a

idéia de uma criacdo do nada, de uma origem absoluta — determinado ponto na extensdo
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temporal ndo admitido. Para eles, a existéncia de uma coisa ndo tem causa anterior. Nao se
transforma linearmente em direcdo a um tempo posterior. As coisas nunca nascem do nada.

Quando um filésofo chinés quer “explicar a invencao da roda, ele afirma que a idéia
desta foi fornecida pelas sementes que rodopiam em redemoinhos pelo ar”. (GRANET, 1997,
p-207) O pensamento chinés ¢ ciclico, segue o ciclo da natureza, com suas diferencas e
repeticoes, como uma grande espiral aberta. Sdo as estagcdes repetidas, mas nunca da mesma
forma. E a colheita diferente a cada ano. Assim, a visio da realidade, quando transplantada do
Ocidente para o Oriente, nao pode ser a mesma.

O cinema asiatico desenvolveu trés formas proprias de representar o real importado do
Ocidente. A primeira, ligada a imagem-movimento tipica do realismo ocidental, continua a
dominar o mercado cinematografico comercial. As duas outras sdo: a transformacao do
realismo socialista baseado nos principios stalinistas dos anos 1930 e a adocdo do neo-
realismo europeu do periodo pos-Segunda Guerra do século XX. No primeiro caso, as
representacdes do real t€ém um objetivo ideologico e ainda estdo vinculadas ao governo
comunista da China continental. No segundo, ¢ uma postura estética que coloca em questio os
esquemas sensorio-motores, a espacializa¢do do tempo e a organizagdo organica das imagens
pela montagem, tipicas da imagem-movimento.

Coppola afirma que coube aos cineastas de Taiwan e Hong Kong criar a estética do
real-tempo, transformacdo da estética ocidental do tempo cronologico e linear da imagem-
movimento. No caso do cinema das duas ilhas chinesas, o tempo se constitui a partir de duas
formas opostas: estaticas e lentas; e sucessdes rapidas e mutantes. O ritmo das imagens
obedece ao tratamento diferenciado das duragoes.

O Oriente trabalha o tempo qualitativo e intensivo. Em suas ultrapassagens do real,
tanto os chineses de Taiwan quanto os de Hong Kong provocam distirbios no tempo e no

espaco que caotizam a percepcao cinematografica tradicional. S3o compressdes e expansoes a
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partir do excesso ou da rarefagao na montagem, desenquadramentos, ‘defeitos especiais’, uso
nao realista das cores, luzes e sombras, elipses temporais e espaciais, corpos super-poderosos
que ndo se submetem as forcas da natureza ou corpos impotentes diante delas e de identidades
flutuantes. As rupturas com o realismo, somadas ao pensamento que inclui o fantastico no
real, ddo origem a um cinema de imagens-sensacdo que comunicam pelo meio através das

sensagoes provocadas pelos afetos e perceptos que compdem uma imagem.

1.5.2 Caracteristicas da imagem-sensacao

Em A Logica da Sensagdo, Deleuze (2002) nos diz que a sensagdo estd em nosso
corpo e ndo no ar. E nele que se ddo as cores e as formas. Modo de vivenciar o mundo através
do sistema nervoso, do instinto ou temperamento, quando estdo em contato com determinados
estimulos externos ou internos, produtores de vibragdes nos 6rgaos dos sentidos, organizados
em séries, dominios ou ordens: o dominio da visdo, da audi¢ao etc. Todos os sentidos estdao
interligados e se remetem mutuamente. Logo, a sensacdo circula entre eles, dando uma
‘paradinha’ ou criando um intervalo em cada um, para que o cérebro possa definir o dominio
ao qual serd encaminhada.

Quando duas sensagdes se encontram no mesmo nivel, elas ressoam. Quando a mesma
sensacdo contamina a todos os sentidos a0 mesmo tempo, ocorre o pathos, nao verbalizavel.
Quando séries de sensacdes se retinem, criam um ritmo de vibra¢des formador de uma figura
multissensivel, que da certa ldgica ao caos sensivel que as for¢as componentes do mundo
podem provocar ao afetar um corpo. E da organizagio do caos que surgem os diagramas de
forcas, principio da vida organica e da ndo organica: o principio das formas visiveis.

Uma palavra falada ¢ uma vibracdo simples, dirigida ao sentido da audi¢do. Uma

imagem cinematografica ¢ uma vibragdo composta, dirigida aos sentidos da visdo e da
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audi¢do. As sensacdes podem estar enlagadas, como um audiovisual ou um multimidia,
também podendo se amplificar e atingir a todos os sentidos a0 mesmo tempo: tato, olfato,
visdo, audicao e paladar. Possibilidade dependente da maestria do criador para trabalhar as
sensagoes, de tal forma que ressoem, vibrem, se entrelacem e contaminem.

De acordo com Deleuze (2002), a sensagdo ¢ o estado da matéria antes da
representacao organica, podendo ou nao ocorrer. Quando ndo ¢ organizada, provoca no corpo
uma desordem histérica, um corpo sem o6rgaos. A boca poderia ser o anus. Os ouvidos
olhariam e os olhos ouviriam. Sendo, entdo, possivel dizer que ¢ a sensacdo guia da mao do
artista no momento em que cria sua obra. Momento quando o artista se torna outro, vive o seu
devir-obra, como um corpo sem 6rgaos formado através da suspensdo do tempo e do espago
provocada pelo estado de criagao.

O estado de criagdo ¢ correlato a uma perda de identidade do criador, que ‘devém’ de
sua propria criagdo. De acordo com Gil (1996), a percepcao estética dos estados de criagao e
apreciagio artisticas ¢ um limiar semelhantes a situagio de transe que permite o devir outro. E
o momento quando o artista e sua cria¢do sdo um so, indissociaveis.

Para Deleuze, obras de arte sdo compostas por perceptos e afetos, equivalentes as
pequenas percepcdes nas imagens-sensiveis. “Os afetos sdo precisamente estes devires ndo
humanos do homem, como os perceptos (entre eles a cidade) sdo as paisagens ndo humanas
da natureza”. (DELEUZE, 1992, p.220) Afetos e perceptos formam blocos de sensagdo. Um
percepto ndo € uma percepcao, ¢ aquilo que o artista retira de sua percepgdo e coloca no
quadro. Um percepto € a textura do 6leo sobre a tela de um pintor se transformando em cor,
luz ou sombra. Os perceptos cinematograficos sao a pelicula, a luz que sensibiliza a pelicula,
a quimica de revelagdo, os atores, etc. Perceptos sdo os meios materiais que conservam a

sensagao.
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Um afeto ndo é um sentimento. E a qualidade ou poténcia de devir transmitida de uma
matéria para outra através de uma zona de indeterminagdo entre duas imagens durante o
momento caédtico quando os diagramas de forga estdo se afetando. E o metéalico do metal, o
aspero da pedra, o agudo da ponta do alfinete. No caso do cinema, os afetos sdo a
luminosidade e a sombra da luz, a temporalidade do tempo, a espacialidade do espaco, a
vermelhiddo do vermelho, a humanidade do homem, a movimentagcdo do movimento... A

soma dos perceptos e dos afetos d4 origem as imagens-sensagao.

1.5.3 Origem da imagem-sensacio chinesa

Imagens-sensacdo provocam um devir outro na imagem-movimento a partir da
caotizacdo do tempo, do espaco e das identidades. Transformacdo qualitativa, tipica dos
filmes narrativos produzidos por alguns realizadores de Taiwan ¢ Hong Kong, no final do
século XX, inicio do século XXI. Acontece a partir de disturbios espago-temporais e de
identidade, deflagrando a caotizacdo espacial. Uma conseqiiéncia da influéncia do modelo de
pensamento chinés: o pensamento audiovisual guarda a esséncia mitica, mas sofre forte
influéncia do Ocidente, com a modernidade e a globalizacdo, gerando uma identidade
fragmentada.

Em extenso volume sobre o pensamento chinés, onde analisa as origens do modo de
pensar da populacdo do Império do Meio, Marcel Granet (1998) indica que o pensamento
chinés € visual, organico e altamente imanente. Um pensamento ancestral, no qual as artes sao
corpos de receitas conservadas pelos mestres das diferentes areas, formando uma sabedoria de
vida, uma pratica. Tanto a fala quanto a escrita chinesa sdo utilizadas para figurar o
pensamento. Mas figurar ndo significa lembrar, evocar ou representar, como no Ocidente. O

objetivo ¢ realizador, ativo e material, pois a lingua chinesa ndo comporta conceitos, que sao
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signos abstratos que podem ajudar a especificar as idéias. Ela prefere
simbolos ricos em sugestdes praticas; estes, em vez de uma acepgao
definida, possuem uma eficacia indeterminada. N&do visam a permitir
identificacdes precisas, mas sim, acompanhando uma adesdo global do
pensamento, uma conversao total de conduta. (GRANET, 1998, p.15)

De acordo com Granet (1997), a objetividade lingiiistica fez com que a escrita chinesa
fosse emblematica, ou ideografica, cada palavra possuindo um caractere ou pictograma
especial. Os caracteres possuem diferentes graus de complexidade, os mais simples sdo
formados por tragcos sem significado que se agrupam em forma de pequenas figuras, simbolos
ou imagens. Algumas sdo representagdes de coisas, como arvores, outras evocam um
movimento, como sair. Os caracteres complexos somam as coisas com 0 seu movimento.
“Quando se considera que um pictograma complexo ¢ unicamente formado por componentes
(imagens ou simbolos) que contribuem, todos eles, para indicar o sentido (roupa + faca =
comego) admite-se estar na presenca de um ideograma” (/d., 1997, p.38).

A escrita chinesa s6 ¢ chamada de ideografica porque cada palavra ¢ apresentada sob a
forma de um pictograma, conjunto de tracos e elementos graficos que podem ser mais ou
menos complexos. Os tragos formam pequenas figuras, que podem ser elementos sem
significacdo correspondentes ao movimento do instrumento utilizado pelo caligrafo. As
figuras identificadas no meio dos tragos sao simbolos ou imagens que podem representar uma
coisa (arvore) ou uma agao (sair). Outros tracos indicam a variagao fonética do ideograma, lhe
dando sentido. Por isso existem caracteres visuais e caracteres fonéticos. Poder-se-ia dizer que
o conjunto dos dois torna o pictograma um elemento altamente audiovisual.

Na maioria dos casos, consegue-se, pela analise grafica, isolar duas partes.
Uma simples ¢ entdo qualificada de radical; supde-se que dé uma indicacdo
quanto ao sentido. A segunda (considerada mais ou menos complexa),
qualificada de fonética, supostamente da uma indicag@o sobre a prontncia.
(Ibid., p.38)

O resultado pratico do método pode considerar o pictograma como uma espécie de

“lingua universal, ja que pode ser utilizada pelas populagdes que falam dialetos ou, mesmo,
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idiomas diferentes”. Cada populacao ‘1€’ ou apreende o sentido, lhe dd a verbalizagao
correspondente a sua linguagem, submetendo o pictograma as prontncias locais.

Ao mesmo tempo, o sentido de um radical chinés nao corresponde ao de um ocidental.
No Ocidente, a palavra radical simboliza uma nocao fundamental, uma raiz pronta para se
desenvolver seqliencialmente. O radical dent estd ligado ao dente e a suas derivacdes:
dentifricio, dental... Em um pictograma, um grafismo pode representar um dente canino e
outro um incisivo, mas o conceito geral de dentes que englobaria os dois ndo existe. Um
canino ¢ um canino, um incisivo ¢ um incisivo. Os radicais chineses ndo correspondem a
rubricas “destinadas a facilitar uma classificagdo com pretensdes de objetividade.”
(GRANET,1997, p.40).

Os elementos da linguagem chinesa ndo sdo como os signos ocidentais. Vocébulos,
grafias, ritmos ¢ maximas sao emblemas, figuras que dao materialidade ao pensamento,
esbogando acgdes.

As palavras da lingua chinesa ndo exprimem um conceito universal,
generalizado, abstrato. A palavra, assim como ndo corresponde a um
conceito, também nao ¢ um simples signo. Nao é um signo abstrato que s
se torna vivo com a ajuda de artificios gramaticais ou sintaticos. Em sua
forma imutavel de monossilabo, em seu aspecto neutro, ela preserva toda a
energia imperativa do ato de que é o correspondente vocal - de que € o
emblema. (/bid., 1997, p.35)

Por exemplo: para se dizer que uma pessoa ¢ idosa, utiliza-se o termo ki (a energia ou
sopro vital que se distribui por todo o universo € mantém a vida). No caso do idoso, suas
acOes remetem a diminui¢do do ki: a respiracao ofegante, a necessidade de comer alimentos
mais ricos, 0 momento da despedida do chefe na hora da aposentadoria. Se o fluxo das idéias
nao for contido, todos os aspectos da velhice serdo alcangados. Esse fluxo possui uma
imagem dominante: a de parada de movimento. A idéia global de velhice, ou o conceito de
velho, porém, nao existe. O pensamento se desenvolve através de evocacdes concretas, de
imagens carregadas de vida propria. Sdo como verbos. Por isso, entre os chineses, “figurar

ndo ¢ apenas simplesmente evocar, mas provocar, realizar” (/bid., p.23).
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A linguagem chinesa ¢ essencialmente pratica, nao intelectual. Seu objetivo final ¢
uma a¢ao, nao um pensamento. Um bom exemplo do discurso por acao estd em Os Assassinos
Substitutos (FUQUA, China, 1998). Quando o assassino de aluguel John Lee (Chow Yun-
Fat), se despede de Meg Coburn (Mira Sorvino) no aeroporto, em vez de dizer ‘eu te amo’, ou
‘gosto de vocé’ ou ‘vou sentir saudades’, ele fala: “¢ a primeira vez que ndo quero partir”.”’

Quando falam ou escrevem literariamente, chineses nao criam novas formas ou
inovam conteudos. Utilizam formas consagradas, compostas por maximas organizadas
ritmicamente, em séries que compdem secoes. Em cada secdo, a criatividade se da pela
variedade de ritmos impostos ao texto, tanto escrito quanto falado. E a variagdo dentro da
repeticio. No ritmo ¢ na mimica se apoéia a magia da lingua chinesa. “E o ritmo que liga o
discurso e permite compreender.” (GRANET, 1997, p.57)

Geralmente, um pictograma ¢ colocado de forma justaposta, sem se modificar pelo
contato com os vizinhos, como se did na composi¢ao organica ocidental, onde o sentido de
cada palavra estd determinado pela que a antecede e pela que a sucede. “Todos os elementos
do discurso parecem conservar uma zelosa independéncia.” (/bid., p.57) As maximas sao
colocadas umas depois das outras, separadas por termos que funcionam como pontuacdes do
pensamento, sdo isoladas e auto-suficientes. Sem as pausas orais, ou as pontuacdes
simbélicas, seria impossivel descobrir 0 movimento da frase. E o ritmo que um autor da ao
seu texto o determinante para a identificacdo de seu estilo. O ritmo d4 a chave de seu
pensamento, modo de expressao ligado a uma natureza poética e musical que

ndo procura, para se transmitir, apoiar-se num material de sinais claros e
distintos. Comunica-se, plasticamente ¢ como que em surdina, ndao de
maneira discursiva, detalhe apds detalhe, por intermédio de artificios de
linguagem, mas em bloco e como que emparelhando movimentos induzidos,

29 Seguindo o pensamento de Granet, fica complicado traduzir os sentidos dos emblemas em conceitos
ocidentais tal como tentou fazer Eisenstein em seus filmes, através da montagem por atragdes. Suas metaforas
procuram elevar o pensamento das massas para conteudos altamente ideoldgicos e universalizantes, formas
pouco comuns no pensamento ideograficos, com sua objetividade.
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de espirito para espirito, pela magia dos ritmos e dos simbolos. (GRANET,
1997, p.61)

Sendo assim, poder-se-ia afirmar que o pensamento chinés ¢ baseado em imagens
materiais, organizadas em séries que ressoam e se comunicam a medida da vibragdo nos
orgdos dos sentidos durante o momento da fala ou recitagdo. Sdo imagens-sensagao
audiovisuais com o sentido baseado na ressonancia dos pictogramas que atingem os Orgaos
dos sentidos como blocos de sensagoes.

Uma das conseqiiéncias desse tipo de pensamento ¢ a materialidade do tempo e do
espaco dada a partir dos pictogramas heterogéneos, mas que ressoam e se comunicam. Por
exemplo: o espago ndo ¢ um conceito que reune elementos homogéneos em uma extensao,
como afirma o pensamento ocidental; ¢ um conjunto de dominios, climas e pontos cardeais.
Em cada ponto cardeal ha um clima caracteristico, um dominio € um emblema que tudo
retine. O tempo ¢ duragdo com caracteristicas proprias; ¢ uma estacdo, uma era ligada a um
espago, uma cor, um perfume. Um espaco ou extensdo, sempre corresponde a uma era. “A
toda parte individualizada da duracdo corresponde a uma porgao singular de extensao. Uma
mesma natureza lhes pertence em comum, marcada, para ambas, como um conjunto indiviso
de atributos.” (/bid., p.66) Esses atributos podem ser uma cor, um 6rgao do corpo ou uma
qualidade.

O Leste esta ligado ao figado e a cor verde, que ¢ a cor da primavera. Esta ¢
a estacdo em que a natureza manifesta sua bondade, virtude do Oriente... Os
corcundas, assim como as montanhas, sdo abundantes no Oeste, ao qual eles
qualificam do mesmo modo que os cestos das colheitas evocam o outono.
(Ibid., p.66)

Nessa perspectiva, uma localizagdo no tempo e no espago implica em uma série de
atributos qualitativos, e ndo conceitos definidos, distintos e quantitativos. O tempo e o espaco
ganham uma caracteristica concreta apresentada como um aglutinado de tempo/espaco, que se

repete de forma ciclica a partir do ritmo da natureza e do homem, porque “nada se cria no
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Mundo e o Mundo nao foi criado...” (GRANET, 1997, p.207) O tempo maquinico, como uma
série de instantes sucessivos, controlado pelo rel6gio, ndo manda na vida.

Para os chineses, existe um Tempo global, o tempo da natureza, repetido sempre da
mesma forma, como as estagdes do ano, ou a noite € o dia e 0 movimento dos planetas. Existe
um tempo humano também dividido em ciclos. A hora de acordar, de comer, de trabalhar, de
dormir... Cada ciclo demarcado por um tipo de cumprimento, de gesto que marca a repeticao
na diferenca. Ao mesmo tempo, como tudo esta em constante movimento, existem pequenas
diferencas nos ciclos que fazem com que eles ndo se repitam exatamente da mesma forma.
Uma pessoa nao come a mesma coisa em almocgos, em dias sucessivos. Poder-se-ia chama-lo
de ciclo aberto, em espiral, que faz com que a sucessdo dos instantes faga ressoe uns nos
outros, com as pequenas diferencas que os distinguem. E o principio da diferenga na
repeticdo, como aponta Deleuze, ao falar das leis naturais e da razdo diante de uma
generalidade. “A lei retine a mudanga das aguas na permanéncia do rio”. (DELEUZE, 2003,
p-9)

A explicagdo dos acontecimentos se d& por ressonancia das semelhancas que surgem a
partir da diferenga nos fatos sucedidos de acordo com o giro da espiral, que permite a
coexisténcia de todos os tempos, a0 mesmo tempo em que passam. As coisas estdo todas
ligadas, todas as realidades ressoam umas nas outras. Por isso, a sabedoria se constroi a partir
das ressonancias entre os sinais concretos que sdo as coisas do mundo, se relacionam com as
outras coisas do mundo, numa grande cadeia. As relagdes ndo se estabelecem a partir de
ordem de grandezas como freqiiéncia, dimensao ou género, constituintes da forma analitica do
conhecimento cientifico ocidental.

Para os chineses, dentre os sinais que produzem algum conhecimento, os mais
significativos sdo os mais singulares e ténues. Diferenca que marca a relagdo de

conhecimento. Quem sabe ler os sinais, sabe das coisas. Como descreve Granet, (1997) “O
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passaro que destr6i seu ninho” ¢ um sinal da existéncia de uma perturbagao no Império,
porque cuidar do lugar onde se habita ¢ um dos tragos principais da civilizagao. O grande
sabio ¢ aquele que sabe ler os sinais da natureza que ressoam uns nos outros. “Quando uma
aparéncia concreta parece evocar outra aparéncia, os chineses pensam estar na presenca de
dois sinais coerentes que evocam um ao outro por simples efeito de ressonancia.” (GRANET,
1997, p. 207). Ressonancia, contato, correspondéncia, ritmo, independéncia, qualidades sao
palavras que ressoam no pensamento deleuziano quando o filésofo ocidental fala de sensagdes
que se comunicam pelo meio.

E por seguir as formas tanto do imaginario quanto do pensamento chinés que os filmes
de Tsui Hark e Tsai Ming-liang se instituem como imagens-sensagdo. Em seus filmes,
rompem com a logica do realismo socialista ocidental e da imagem-movimento sensacional,
introduzindo elementos orientais de sua cultura que caotizam a percep¢ao, gerando o estado

de limiar permitindo a comunicacao pelo meio a partir das imagens-sensagao.

1.5.4 Antecedentes da imagem-sensac¢do nos filmes de Hong Kong e Taiwan

Coppola (2004) aponta que o tempo sempre fez parte das artes figurativas tradicionais
asiaticas e tem uma iconografia toda propria. O cinema, mesmo sendo uma arte moderna, nao
iria passar incolume a essa tradicdo. Ao mesmo tempo em que 0s cineastas incorporam o
modernismo da imagem-movimento tipica do realismo ocidental, ndo abrem mao de inserir
uma caracteristica da visdo oriental.

Até mesmo Kurosawa, que sempre reconheceu a influéncia de John Ford e Orson
Welles em seus filmes, ndo abriu mao de inserir alguns distarbios temporais nas batalhas de
Os sete samurais (KUROSAWA, Japao, 1954). Olhando para tras, ¢ possivel apontar quatro

realizadores asiaticos criadores dos principais codigos daquilo que poderia ser considerado o
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elemento formal bésicos das imagens- sensacdo na China: os japoneses Ozu e Seijun Suzuki e

os Chineses Chang Cheh e King Hu.

1.5.4.1 Yasujiro Ozu

Cabe a Yasujiro Ozu romper radicalmente com os modelos de realismo espago-
temporal ocidental. De acordo com Deleuze (1990), Ozu ¢ o primeiro a usar imagens Optico-
sonoras puras criando imagens diretas do tempo. No entanto, na forma de incorporar a técnica
narrativa cinematografica da imagem-tempo, Ozu vai além, estabelecendo os principios que
vao provocar os distirbios originarios das imagens-sensacao e imagens-sensoriais orientais.

Ozu comega sua carreira como cineasta no tempo do cinema mudo e sofre uma grande
influéncia do cinema americano. Ele incorporava as gags usadas nos filmes de Harold Loyd e
seguia o non sense das comédias de pasteldao. Nesse tempo, Ozu ainda era capaz de filmar
com a camera de cabeca para baixo para apresentar a visdo de uma pessoa que cai no chao,
como fez em Dias de Juventude (OZU, Japdo, 1929). Como narra Yoshida (1998), a
influéncia se reflete na fotografia, na iluminac¢do, no enredo e na interpretagao.

A depressdo americana de 1929 repercutiu no Japao. A incerteza pairava sobre o pais,
mudando o cinema de Ozu. A cAmera se imobiliza em contra-plongée.”® Surgem os pequenos
dramas familiares cotidianos construidos a partir de pequenos fatos, ndo existem nucleos
dramaticos e uma intriga. Ele nunca constr6i uma grande narrativa reunindo todos os
acontecimentos, significando-os. O que existe ¢ uma pequena narrativa onde episodios
fragmentados sdo colocados uns apds os outros, dando a impressdo de linearidade. Mas, na

verdade, o movimento ¢ circular, no formato de uma grande espiral. Sdo pequenas variagdes

3% Apesar de muitos teéricos afirmarem que Ozu usava esse enquadramento porque refletia o olhar de alguém
sentado num tatami, Yoshida (2003) comenta que o recurso foi utilizado pela primeira vez acidentalmente. Ozu
filmava em um bar onde precisava de muita luz. Os fios elétricos se espalhavam pelo chio. Para evitar ter que
arrumar tudo para ocultar os fios a cada mudanga e enquadramento, ele optou por evitar enquadrar o chdao. O
recurso provisorio acabou se transformando em uma marca de autor.
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através de leves deslocamentos dos acontecimentos que “sao a expressao do tempo esculpido
pelo homem” (YOSHIDA, 2003, p.132). Os filmes de Ozu tratam do imutavel por tras das
mudancgas didrias. A passagem das €pocas incessantemente repetidas, repletas de minimos
deslocamentos. Sao movimentos indiferenciados e assignificantes, caoticos mesmo. Caos
cuidadosamente construido.

Para evitar discursos pré-determinados ou imagens que falam, como no cinema da
imagem—movimento americano, Ozu cria uma ambigiiidade funcional das cenas. Em Pai e
filha (OZU, Japao, 1947), por exemplo, quando os objetos nao sao contemplados pelo
personagem, ou ndo sdo elementos integrais da a¢do, sdo enquadrados de forma anonima,
abrindo espago para a apreciagdo livre do espectador. Sao coisas do mundo, partes ainda nao
significadas, que aguardam o acolhimento para ganhar sentido.

Os espacos sdo fragmentados, como uma casa cuja fachada nunca ¢ apresentada por
inteiro, provocando um disturbio espacial, somado ao desrespeito ao eixo da camera. Recurso
provocador da ruptura na ‘gramatica’ cinematografica, que diz que: durante o didlogo de duas
pessoas em close, a camera nao deve ultrapassar a linha que estabelece a conexdo entre os
olhares. Quando isso acontece, o espectador tem a impressdo de que ambas estdo olhando na
mesma dire¢do, rompendo a sensagdo de interlocucdo. Ao ndo respeitar a norma, Ozu cria
uma espécie de atopia. Ao mesmo tempo, insere espacos vazios € paisagens andnimas e
deslocadas, independentes de qualquer olhar.

Com imagens fragmentadas e cadticas, Ozu rompe a continuidade através das elipses
narrativas. A¢des sdo indicadas por didlogos do tipo “— Eu queria comprar uma agulha de
maquina” ; “— Entdo vamos” (Pai e filha. OZU, Japdo, 1947). Ja na cena seguinte, o casal
conversa em um bar. Sdo recursos que rompem com o encadeamento organico da percepgao

natural, provocando mais um distirbio de tempo e espaco, gerando um estranhamento que
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desliga o espectador da narrativa dramatica e o predispoe a apreciar as imagens libertas de seu
sentido narrativo.

Mais do que contar uma histoéria, como faz o cinema americano, ou de dar uma idéia
direta do tempo, como diz Deleuze (1990), Ozu pretende imergir o espectador em um mundo
de sensacdes provocadas pela caotizacdo do espago e do tempo cinematograficos. A imersao
no caos predispde a comunicacao pelo meio, tipica das imagens-sensagdo. Recurso utilizado
pela sexta geracao de cineastas chineses de Taiwan, meio século depois.

Em seus filmes, Ozu evita qualquer tipo de efeito especial. Paradoxalmente, ao
manipular o real, tal como ¢ visto pelo cinema do Ocidente, seu fazer cinematografico ¢ de
um realismo radical, na medida em que simplesmente presenta as imagens com toda a sua
ambigiiidade, evitando indicar qualquer sentido narrativo para elas. Entdo, em um primeiro

momento, 0 mundo sensivel nos afeta.

1.5.4.2 Seijun Suzuki

Nos anos 60, Seijun Suzuki, outro precursor japonés das imagens-sensagdo, da os
primeiros passos em dire¢cdo ao cinema sensorial realizado por cineastas de Hong Kong como
Tsui Hark e John Woo, no final do século XX, inicio do século XXI. Assim como Ozu,
Suzuki procura desvincular-se do realismo americano. Ao romper com a realidade narrativa
ocidental, manipula as imagens da forma mais irrealista para alcangar um rigor estético quase
pictorico.

Sem negar a sua época (anos 60), Suzuki ¢ um cineasta pop, cujos enquadramentos e
sucessdo estdo mais proximos das historias em quadrinhos do que do proprio cinema. Seus
planos, com enquadramentos radicais, sdo uma composicdo rigorosa do contraste de cores

irreais, da iluminacdo ndo organica, das linhas da arquitetura, da localizacdo espacial dos
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objetos sob a forma de uma composi¢ao rigorosa. Os cenarios modernistas, ocidentalizados e
feitos em estidio sdo minimalistas, se apoiando no jogo das luzes coloridas. O close ¢
desconectado do espago diegético, sem referéncia espacial. Em um ambiente azul, o close do
personagem pode ser enfatizado por uma luz vermelha.

Assim como Ozu, Suzuki desrespeita o eixo, desorientando o espectador com a
inversao de direita e esquerda. Muitas vezes manipula a temporalidade no interior do proprio
quadro, usando uma sutil camera lenta. Suzuki ¢ especialista em filmes da Yakusa (mafia
japonesa), de cujo género foi um dos formalizadores. Os filmes sobre a mafia japonesa sao
uma heranca dos filmes de gangsteres de Hollywood que inundaram as telas do Japao a partir
de 1929. De acordo com o mito, a Yakusa surge como uma sociedade secreta formada por
samurais desempregados, jogadores e integrantes de brigadas paramilitares do século XVII.

Nos anos 60, os filmes do género se ocidentalizam nos moldes de Hollywood, com
perseguicdes de automoveis, tiroteios e mulheres fatais. Transgredindo a estética ocidental,
Suzuki transforma o bandido Yakusa em um heréi lutando para livrar o Japao dos valores
materialistas ocidentais, destruidores da lealdade. Seus tiroteios sdo altamente estetizados,
com o uso de sombras chinesas, alto contraste e tela monocromatica. Um duelo pode ter
piruetas inesperadas em uma boate mobiliada apenas com um piano e uma iluminacdo
multicor. (Le Vagabond de Tokio, SUZUKI, Japao, 1966). Apesar de romper com o realismo
ocidental, Suzuki mantém a estrutura narrativa tipica dos filmes noir americanos, com intriga

e personagens definidos, ao mesmo tempo em que defende valores tradicionais como a

lealdade.
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1.5.4.3 Chang Cheh

Também na década de 60, na China de Hong Kong, a influéncia de Ozu e de Suzuki ja
se faz sentir nos filmes de Chang Cheh. De Ozu, o realizador chinés incorpora os disturbios
de tempo e espaco realistas para fazer filmes de artes marciais (kung fu ou wu xhia pian -
cavalaria e lutas de espadas). De Suzuki, herda os herois com seu papel ético e politico. Sao
herdis decadentes ainda crentes na lealdade entre seus pares, na honra e na coragem.
Infelizmente, sdo herois tragicos, seres de um passado idealizado, cujo destino, na maioria dos
filmes, ¢ a morte provocada por seus atos de heroismo. Ao mesmo tempo, sao lutadores, que
pulam saltam, escalam paredes, voam e sdo capazes de lutar contra centenas de homens,
mesmo estando com o corpo transpassado por golpes de armas.

Mas na hora da morte, sempre morrem de pé ou gargalhando. O ideal ¢ superar os
limites do corpo, explorados pelo realizador em posturas e posi¢des de luta, afetando-os
através de zoom ins cirurgicos que mostram o sangue jorrando das feridas’', manchando
paredes e chio. Pode-se dizer que, quando se trata do corpo, Chang Cheh faz um verdadeiro
cinema da carne, do corpo sem 0rgdos, capaz de continuar lutando mesmo depois de perder
suas partes, como acontece na cena final de Justiceiro de Xangai**. (CHEH, Japdo,-1974).

Apesar dos feitos supra-reais de seus herdis, Chang Cheh faz questdo de filmar
realisticamente, sem abrir mao da estética e do ritmo, principalmente nas lutas. Os cenarios
sdo sempre construidos em estidio e devem ser adequados aos malabarismos dos dublés. Usa
planos gerais fixos em cinemascope para localizar o herdi em seu contexto. A partir dai, a luta

vira um enorme plano-seqiiéncia realizado com a cdmera na mao.

3! Para isso foram inventados os saquinhos de sangue que ficam colados ao corpo dos atores, prontos para
explodir na hora exata. Basta apoiar a espada que o sangue jorra.

32 A luta em uma casa de cha dura cerca de 20 minutos. O heréi, Ma Yong Zhen, com uma machadinha
encravada na barriga, luta contra cerca de cem homens armados de facas e machadinhas. Quando consegue
matar o chefe do bando adversario, comega a rir, mas é morto por tras por um sobrevivente da carnificina. E o
patético da morte levado ao extremo. Seu corpo, dilacerado, esta coberto de sangue, mas ele gargalha até o
ultimo suspiro, sob os olhos de seus camaradas.
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As mudancas de enquadramentos sdo realizadas com zoom in ou out’ subitos, para
destacar objetos, pessoas ou feridas. Enquadramentos afetivos que selecionam e destacam o
que estd em quadro, criando um efeito de verdade em cenas absurdas como o machado
enfiado na barriga do herdi durante a luta. A decupagem ¢ espacial e realizada através de
movimentos de camera supervelozes, onde qualquer referéncia ao eixo desaparece, o espaco
se fragmenta. Ao mesmo tempo, nos momentos dramaticos, Cheh pode interferir na
temporalidade interna do plano, usando uma camera lenta. A combinagdo desses elementos
cria uma dinamica muito prépria, onde nao existem elipses pela montagem, criando o efeito
de real no fantastico, como feridas que se abrem e jorram sangue diante do espectador, ao
mesmo tempo em que o espago se desmaterializa.

Os efeitos de fantéstico real de Chang Cheh criam uma nova era para os filmes de
kung fu. Nos anos 60, os filmes de lutas marciais tinham um papel preponderante na produgao
de Hong Kong., mas até a chegada de Chang Cheh sempre foram considerados como de
segunda categoria. Chang Cheh fez o género renascer nos estudios Shaw Brothers, o maior
estudio da época, com filmes em cinemascope e muitos atores contratados. Os recursos
técnicos empregados para provocar os disturbios espaco-temporais serdo aplicados no final do
século XX e apresentados sob a forma de imagens-sensagdo por Tsui Hark e outros cineastas

de Hong Kong.

1.4.4.4 King Hu

King Hu ¢ um mestre do fantastico real, cuja representagdo técnica foi, sem duvida,

desenvolvida por ele. Sem nenhum efeito digital, King Hu alcanca resultados cuja realizagao,

atualmente, seria extremamente facilitada pela ajuda dos computadores. King Hu foi

33 . .~ . .. . .y,
Pode-se dizer que os zoons fazem parte do processo de re-mediac@o das imagens televisivas pelo cinema, ja
que sdo um recurso tipico da linguagem do jornalismo televisivo, que na época dava seus primeiros passos.
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contratado pela Shaw Brothers para renovar os wu xhia pian a partir dos filmes de lutas
japoneses. Caligrafo de formacgao, procura usar seus conhecimentos inserindo o principio dos
ideogramas no filme como, por exemplo, criando pictogramas com os proprios elementos do
filme, como faz com os galhos de arvore em alto contraste na abertura de A Touch of Zen
(HU, Hong Kong,1975).

Coppola (2004) comenta que o principal elemento utilizado por King Hu em seus
filmes ¢ a montagem. Para o diretor chinés dos anos 60, ela ndo serve apenas para determinar
a ordem narrativa e a temporalidade diegética. King Hu ¢ adepto da ‘montagem elastica’,
onde a seqiiéncia dos planos nao serve apenas para desenvolver a histéria em sua
continuidade espago-temporal. Os planos sdo fragmentados e organizados de acordo com os
efeitos imaginarios que deseja provocar. Para tanto, cada plano se transforma em um trago da
acdo, da mesma forma que o pincel traca uma linha de um pictograma. “O plano ¢ apenas um
traco da acdo, e ndo um elemento de decomposicao analitica e racional baseada sobre um
hipotético referente espago temporal pré-fixado”, afirma Coppola (2004, p.336). Pode ser um
pedago de espada, uma mao, um movimento do braco.

Em A Touch of Zen, muitas vezes os planos passam tao rapidamente que ndo chegam a
ser percebidos pelo espectador. Nao sdo visiveis a partir da percep¢ao normal, ja que possuem
menos de 24 quadros por segundo. Mas sdo preendidos como uma legitima imagem-sensagao.
Os planos fragmentados sio puramente figurais, cuja fun¢io ndo & narrativa. E ser um
elemento de passagem de um ato, de um objeto, de uma pessoa. Pontuacdo. Nao pode ser
encarado como metonimia, que substitui a parte pelo todo.

Com esses recursos, King Hu desmaterializa a acdo e provoca distirbios espaciais na
percepcao do espectador, acentuados pelo jogo das luzes e sombras. Muitas vezes as cenas se
dao na total escuriddo de um plano geral, mas na hora do close o personagem esta iluminado

sem nenhuma relacdo de continuidade. Tratamento ndo organico das luzes que ndo d4a uma
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dimensao de espaco total e tampouco de tempo, como na cena em que o caligrafo de 4 touch
of Zen caminha dentro da casa escura ou pela floresta.

O diretor também cria um ritmo oscilante entre espagos fechados e abertos. Nos
interiores, ocorrem as agdes dos corpos acompanhados por travellings laterais ou as lutas
intensas, como em Come drink with me (HU, Hong Kong, 1966). Nos exteriores, ¢ 0
movimento de luzes e coisas que dé4 o ritmo interno do plano e da narrativa.

E também por efeito da montagem, somado aos cabos e trampolins, que seus
personagens voam e lutam num bambuzal ou saltitam sobre telhados de casas. Além disso, em
A touch of Zen, King Hu consegue, apenas com o uso do enquadramento ¢ da organizagao dos
elementos no quadro, fazer com que um monge se desmaterialize sob a luz do sol. No século
XXI, os recursos utilizados pelos quatro realizadores asidticos sdao aplicados nas narrativas

sensoriais de Tsai Ming-liang e Tsui Hark .
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PARTE 2

NARRATIVAS SENSORIAIS
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2.1. ERA UMA VEZ NO OESTE

2.1.1 Imagem-fala

Contar historias ¢ um costume milenar entre os homens. S3o as historias que
transmitem os modos de agir, pensar e sentir de uma comunidade. De acordo com Benjamim
(1992), o habito de contar historias faz parte da tradigdo oral, com dimensdo utilitaria de
transmitir a moral e as praticas de uma comunidade. As fontes de todos os narradores sao as
histérias que correm de boca em boca, sdo aventuras de viagens, tradi¢des locais, experiéncias
pessoais... Sempre que um narrador reconta uma histéria, uma nova camada de imaginacao
recobre a anterior. Ele d& sua contribuicao pessoal, insere sua lembranca, atualiza as imagens
para adequa-las a necessidade do momento. O bom narrador comega sua histéria com um ‘me
lembro quando...” — e mergulha cada vez mais em sua memoria, até chegar ao ponto que
deseja, o reconhecimento das caracteristicas da situagdo atual que estavam presentes também
na anterior: ‘foi quando eu estava em Paris que eu vi’... — e a descri¢do comega. O narrador
analisa um assunto em seus diversos aspectos, insere-o num tempo € num espago € diz quem
fez o qué.

O contar histéria coloca o narrador e seu ouvinte em uma interagdo direta, fisica e
pessoal. Ha uma troca ao vivo, em tempo real, entre um e outro. O gesto, o olhar, o
movimento de quem conta e de quem ouve provoca uma agdo/reagdo no outro. Audi¢do e
visdo se reunem para influenciar o sentido do que esta sendo dito, que pode ser modificado a
cada nova versdo. Dentro do contexto, quando voltamos os olhos para tras, ¢ quase impossivel
ndo fazer uma relagdo entre a narrativa épica grega com as narrativas audiovisuais

contemporaneas.
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Como ndo vincular o espaco poético mitico grego ao espago cinematografico? Como
nao compreender o mito da caverna platonica com seus fantasmas, remetendo-o as salas de
cinema, como fez Edgard Morin (1997)? As poltronas confortaveis propiciam a descontragao
e o relaxamento, a obscuridade isola o espectador, a0 mesmo tempo em que cria um estado de
comunhdo entre todos os que estdo na sala. Entre a realidade e o sonho, num estado semi-
hipnético, o espectador, simultaneamente isolado e em grupo, quando as luzes se apagam, ¢
“envolvido na placenta dupla de uma comunidade andnima e da obscuridade; quando os
canais da acao se fecham, abrem-se as comportas do mito, do sono ¢ da magia” (MORIN,
1997, p.119).

O cinema desenvolveu dispositivos tecnoldgicos narrativos capazes de levar o
espectador ao estado de ‘vigilambulismo’, intensificando sentimentos e sensagdes. Além de
criar o envolvimento pela dupla temporalidade (tempo diegético/tempo vivido), as técnicas de
realizagdo cinematografica usam artificios que pré-determinam a compreensao do espectador:
a iluminag@o pode isolar ou destacar objetos e personagens; pode exagerar nas sombras para
criar um ambiente angustiado ou de trevas; o excesso de luz pode criar um estado de elevagao
espiritual; angulos e enquadramentos estimulam um determinado tipo de relagdo com o
personagem; a musica sublinha o trago de emogdo ou o ritmo da acdo, provocando uma
espécie de estado de alma. O cinema funciona como uma ‘maquina de sentir’, da mesma
forma como funcionavam as narrativas poéticas na Grécia do tempo dos poetas miticos.

A pesquisa de Havelock (1996) sobre a influéncia da escrita na formacdo do
pensamento na Grécia Antiga, aponta que as descrigdes pormenorizadas, presentes nas
poesias épicas como A Odisséia, funcionavam como uma enciclopédia viva dos saberes
cotidianos. A recitagdo da historia pelos poetas era a forma de transmissdo dos conhecimentos
e valores da comunidade, pois a grande dificuldade de uma cultura oral ¢ conservar sua

memoria social e tecnologica, evitando que o conhecimento se perca ou se transforme, no
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momento da transmissdo de uma pessoa para outra. Na comunidade oral, a audi¢ao ¢ o sentido
mais importante, mas a transmissdo do conhecimento que usa o fluxo sonoro como suporte ¢
como musica dissipada ao vento. Objeto que se constroi a cada segundo passado, sO
perdurado através da memoria®.

Dai a importancia dos exercicios de memorizacdo ¢ o uso intensivo de recursos
mnemonicos: reiteracdo do mesmo fato, através de diferentes enunciados e o uso de padroes
ritmicos verbais, musicais e corporais. O que implica em mexer o corpo, batendo palmas ou
fazendo movimentos ritmados, que acompanham rimas, repeticdes e reiteragoes constantes. O
ouvinte, envolvido pelo ritmo, mexe bragos e pernas e repete o texto, fazendo coro. Entregue
ao prazer corporal, imerso no transe provocado pela repeti¢cao continua do fluxo narrativo, ele
se transforma em herdi, deus ou rei, € esquece das tristezas e angustias. Eis o grande poder do
poeta: provocar o prazer das pessoas e, através dele, criar uma situacao limiar de consciéncia,
permitindo imediata adesdo ao enunciado. As ac¢des dos personagens se inscrevem em seu
corpo e nele ficam gravadas, como espécie de memoria fisica, programacdo. Tal gesto
corresponde a tal palavra ou agdo, criando um automatismo corporal que definird o estar no
mundo grego.

Sendo assim, ndo ha um controle consciente da parte do publico, um espirito critico. O
poeta ndo para de recitar para dar intervalo ao pensamento consciente. H4 reflexo, ndo ha
reflexdo. A linguagem atinge diretamente o corpo, transe descrito por Platdo como “uma
forma de hipnose na qual o automatismo emotivo exercia um grande papel [...] Isso gerava
uma vida sem auto-andlise, mas como manipulag¢do dos recursos do inconsciente em harmonia
com o consciente era insuperavel” (HAVELOCK, 1996, p.206).

Em uma narrativa épica, a visualizacdo de processos subjetivos depende de sua

encarnagdo em personagens. Quando Apolo sente raiva, manda a peste dizimar populacdes,

** Husserl chama a narrativa verbal, assim como a musica, de objeto temporal. Conceito aplicado por Stiegler aos
produtos de massa como o cinema e os discos, que ele denomina de objetos temporais industriais. (STIEGLER,
2001)
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ou seja, a peste ¢ o indice da raiva de Apolo. O fluxo narrativo ¢ construido a partir da
proximidade entre elementos descritos verbalmente: o heroi e seu adversario estao diante do
porto onde as embarcacdes estdo atracadas. O adversario ¢ um poderoso negociante de
escravos, cuja embarcacdo ¢ a maior e mais carregada de todas e estd atracada do lado
esquerdo do porto. Os atributos e acessorios que rodeiam os personagens nem sempre sao
essenciais ao desenrolar da trama. A fungdo deles ¢ estimular a memoria visual do publico,
além de auxiliar na constru¢do do ritmo da narrativa.

De acordo com Havelock (1996), a forma narrativa construida pelo encadeamento das
imagens ¢ a da visao de uma casa entulhada de moveis. Quando circulamos nosso olhar, ele
desliza sobre os objetos em relagao de contigliidade. Vemos a mesa, em seguida olhamos para
a cadeira e da cadeira vamos para o objeto mais proximo a ela, nunca para o teto ou para a
escada. Isso s6 acontece no caso de bruscas rupturas no fluxo. A cadeia se organiza pela
vizinhanga espacial, onde hd uma contaminagao pela proximidade, uma comunicagdo pelas
pontas. O fim de uma coisa implica no comeg¢o de outra, como uma espécie de sucessdo de
planos. Ao mesmo tempo, ha uma comunicagdo através do contdgio entre alguns elementos:
as qualidades de uma coisa se misturam com as de outra. A raiva do homem se liga com a
poténcia mortifera da espada. Uma mesa com uma cadeira ao lado transformam-se em sala de
jantar, funcionando como imagens-movimento sonoras, imagens-fala que se sucedem de
forma automatica, sem um controle consciente, sem uma pausa para reflexdo, rearranjo ou
generalizacdo. Qualquer parada quebraria a cadeia associativa, havendo um relaxamento das
tensdes fisicas e psicoldgicas que transformam recitar conhecimentos da comunidade em

divertimento e aprendizado ao mesmo tempo.
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2.1.2 Era uma vez em Hollywood

No Ocidente, quando o pensamento magico grego ¢ substituido pelo pensamento
estético, a narrativa através de imagens-fala se modifica, mas nem tanto. E possivel identificar
a semelhanca entre a poesia épica grega ¢ a narrativa nos filmes do cinema classico da
imagem-movimento produzidos em Hollywood, tal como Deleuze descreve. Em sua analise, o
filosofo identifica duas grandes formas narrativas. A primeira engloba os bang-bangs, os
filmes psicossociais, historicos, documentarios, policias e de gangsters. A encenacdo ¢
realista e baseada no comportamento. A emocao se expressa através da acdo. O ator usa sua
memoria afetiva e os objetos para exprimir sentimentos profundos. Vasos quebrados, corridas
de moto etc... O exterior reflete o que se passa no interior. Os personagens sao regulados por
suas emogoes e paixdes e determinados pelo espaco geografico, historico e social em que
circulam: pelo seu meio-ambiente. O meio e suas for¢as, da mesma forma que os deuses,
criam situagdes que preendem o heroi ou heroina. Para transformar a situagdo, explode em
acoes descontinuas. Sao duelos de forcas. O personagem luta contra o meio, contra os outros,
consigo mesmo. Apds vencer a grande luta final, surge uma nova situagdo que faz par com a
situagdo original, porém transformada. E um movimento SAS: situagdo/agdo/situagao.

Na passagem existe o tempo de amadurecimento do herdi, que passa por duvidas,
periodos de impoténcia interior ou exterior. Uma progressdo espago-temporal através da qual,
ao superar cada um desses desafios, ele se torna capaz de vencer o grande duelo final. Durante
0 processo conta com a ajuda de um grupo basico e de grupos ocasionais, que se formam a
partir das situacdes nas quais se envolve. A agdo respeita o tempo e o espago dramatico, com
momentos bem definidos, com oposi¢des e complementos. O heréi ¢ apresentado
cuidadosamente a partir de uma situago, existindo uma alternancia entre momentos interiores

de reflexdo e exteriores de agdo, situacdes principais e secundarias.
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As comédias de costumes, os filmes B com seus dramas psicoldgicos, gangsters,
detetives e fic¢ao cientifica sdo outra vertente. Por motivos econdmicos, sdao filmes realizados
com baixo orcamento. A histéria comeca com uma agdo que desvenda uma situagdo
insidiadora de uma nova agdo. E o esquema baseado em ASA: agdo/situagio/acdo. Por
exemplo: um assassinato ¢ o ponto de partida para desvendar a vida de uma familia de ex-
ricos que perderam o controle aciondrio de uma empresa e desejam recupera-lo através de um
ataque ao atual presidente. A estrutura narrativa nunca ¢ explicita. As imagens sdo sempre
indicios. Indices que tomam a parte pelo todo, luzes que passam velozes num rosto de mulher
substituem o carro em movimento, o som da porta que bate em off indica a saida de uma
personagem. Muitas vezes os indices nao tém sentido explicito. Se o raciocinio nado for rapido,
a compreensao fica prejudicada. Os personagens sao carregados pela vida, envolvidos pela
teia dos acontecimentos. Nao se sabe quem ¢ o bom e quem ¢ o mau, ndo existem mais
diferencas entre perseguidor e perseguido. O que importa nao sao os fins, sdo 0s meios para
alcanca-los. Os herois reagem aos estimulos imediatos, apenas lutam contra quem esta contra
eles. E vencem por um achado especial, um golpe de sorte. Sdo os ‘mocinhos’ de uma época
em que o sonho e as utopias comegam a se transformar em ilusdes.

Como aponta Jullier (1997), até hoje se contam as mesmas historias, repetidas sobre
diferentes suportes e formatos narrativos. Mitos originarios, poemas épicos, tragédias gregas,
enredos shakespearianos, romances classicos... As releituras ndo param. As mesmas historias
sdo atualizadas a partir de seu contexto cultural. Nao foi a toa que, quando criou o enredo da
saga de Guerra nas Estrelas (LUCAS, Estados Unidos, 1977), George Lucas se apoiou nos
estudos sobre a mitologia do psicologo e escritor Joseph Campbell (1904-1987), como o
proprio diretor conta no DVD sobre o making off da série. Campbell afirma que praticamente
todas as historias podem ser traduzidas e dissecadas na jornada do herdi, atualizadas a partir

do contexto cultural. O livro de Campbell The hero with a thousand faces se tornou uma
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espécie de biblia em Hollywood, como conta Vogler (1992), com a concordancia de Murray
(2004). E por isso que, muitas vezes, quando vemos um filme de a¢io americano, temos a
sensagao de ‘ja vi esse filme antes’.

E por isso, também, que a teoria literaria e as estruturas lingiiisticas de analise das
narrativas audiovisuais sobre diferentes suportes ainda perduram até nossos dias. Excelente
recurso quando se trata da dramaturgia, da trama e dos enredos nos roteiros literarios. Os
principios das poesias, tragédias e comédias gregas e os métodos de analise de Aristoteles™
sao colocados em pratica até hoje, na criagdo de narrativas, tanto literarias quanto
audiovisuais®. Os tedricos da atualidade ainda dio mais importancia & fabula, ao contetido e a
intriga no existente por tras das palavras. Como diz Deleuze (1990), a importancia maior esta
no enunciado, ndo na enunciacao. Nao ¢ a toa que, quando deseja defender os chamados
‘filmes pipoca’, ou filmes de acdo e ficcao cientifica produzidos em Hollywood, o professor

Rowlands (2004) afirma serem eles capazes de expressar idéias e conceitos filosoficos de uma

3 Em sua Poética, o filosofo grego afirma que uma tragédia ¢ a “imitacdo de uma acdo acabada e inteira, de
alguma extensdo... Inteiro € o que tem comeco, meio e fim... As fabulas bem constituidas ndo devem comecar
num ponto ao acaso, nem acabar num ponto ao acaso. Elas devem ter uma extensdo que a memoria possa
abranger inteira... A duracdo da fabula deve permitir aos fatos se sucederem dentro da verossimilhanga ou da
necessidade, passando do infortiinio a ventura, ou da ventura ao infortinio a partir de um unico objetivo. A
unidade da fabula ndo depende do her6i. Depende das acdes, que devem ser solidarias de tal forma que, se uma
delas for suprimida, perde-se o sentido geral. Com efeito, aquilo cuja presenca ou auséncia ndo traz alteragdo
sensivel ndo faz parte nenhuma do todo”. (37/38) A estrutura aristotélica da tragédia implica seis elementos
fundamentais: Espetaculo ou cenografia: sdo os ornamentos da cena. Ambientam 0s personagens na época ¢
lugar onde a trama se passa. Os elementos do espetaculo normalmente sdo sugeridos pelo texto, mas podiam ser
modificados pelo coordenador teatral. Fabula (ou enredo) ¢ a alma da tragédia. Sdo as peripécias ou
reviravoltas (trama) que constroem a narrativa de forma a ganhar o interesse do espectador. As fabulas devem
ser intrigantes, com comego meio e fim, respeitando a curva dramatica, isto ¢, tendo um proélogo (inicio) um
desenvolvimento baseado em episddios (seqiiéncias) compostos por diversas agdes e um fim. Caracteres:
qualidades dos personagens que vao determinar se ele sera bem sucedido ou ndo. Um personagem nao tem um
carater imaterial do qual ele fala ou descreve. Seu carater se encarna em suas acdes. Falas (linguagem):
conjunto dos versos. Interpretacdo das idéias e do carater através das palavras. Elas devem ser motivadoras. Cabe
ao ator exprimir as falas da melhor forma através de sua voz e expressdo corporal para materializar o texto. Idéia
(significado): termos da argumentagdo ou da manifestagio do pensamento. A idéia existe quando um
personagem fala que uma coisa € ou nao ¢, isto ¢, exprime o significado da(s) acdo(des). A idéia articula o
pensamento do contexto social e traduz as normas e principios. A idéia tem um fundo moral e/ou
comportamental. Canto: ornamento das palavras.

3 Um dos principais consultores de roteiro de Hollywood, Sig Field é adepto do método aristotélico, que
adaptou para o roteiro cinematografico quando escreveu o seu Manual de roteiros (1995).
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forma bem mais acessivel do que durante uma aula onde se abordam conceitos de uma forma

abstrata. Para ele,

depois de um dia de trabalho, deitar-se no sofa tendo ao lado cerveja e
amendoins ¢ uma atitude muito mais propicia para o aprendizado [...] Os
filmes de ficg¢do cientifica, para todos os efeitos, fornecem uma vasta
quantidade de informagdes relevantes para o estudo da filosofia. Eles nos
oferecem uma encarnagdo exterior de 2500 anos de pensamento filoséfico.
(ROWLANDS ,1995, p.12;13)

A abordagem conteudista se torna insuficiente no caso das midias audiovisuais que
englobam uma dimensao sensorial e tecnoldgica como a presente na a arte de contar historias

a partir do século XXI.

2.1.3 Narrativas eletronicas

A jornada do her6i sempre rende boas tramas, como comprova o sucesso da série
Guerra nas Estrelas, (LUCAS, Estados Unidos, 1977), filmada a partir do final dos anos 70.
Mas o grande sucesso do filme ndo foi seu contetido literario. O mais impactante foi o
cuidadoso tratamento multissensorial das imagens através dos efeitos especiais caracteristicos
do cinema, suplementados pelo arsenal da tecnologia digital. O filme representou um passo a
frente na transformagao tecnologica pela qual o cinema passaria, a partir da convergéncia das
midias. O processo comecou com as imagens fluxo-eletronicas e culminou (até agora) com as
imagens digitais.

Quando se fala em imagens fluxo-eletronicas, fala-se, em um primeiro momento, de
televisdo, com sua transmissdo em tempo real. E preciso reconhecer, no entanto, que as
primeiras narrativas televisivas ndo apresentavam nenhuma aventura estética. Muito pelo
contrario, elas incorporaram o formato do dispositivo cinematogréafico, adotando, inclusive, o

mesmo vocabuldrio. Na linguagem televisiva fala-se de planos, enquadramentos, movimentos
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de camera, montagem etc. E claro que, como cada meio possui a sua especificidade, os
elementos cinematograficos sofreram transformacgdes funcionais.

Assim como o cinema influenciou a televisdo, a reciproca também ¢ verdadeira,
principalmente depois da chegada do video e das tecnologias digitais. Os limites entre as
midias se dissolveram. Atualmente, cinema, televisdo, video e produtos multimidias entram
todos na categoria de audiovisual. Cineastas fazem programas de TV e telefilmes, diretores de
telefilmes fazem cinema, que, entretanto, para alguns criticos, sofrem de ‘falta de imaginagao
visual’, como fala Daney (1986). Ao comentar o filme inglés Historia de uma Trai¢do
(KANIEVSKA, Inglaterra, 1984), realizado pelo diretor de tele-séries Marek Kanievska,
Daney (1986) comeca elogiando o enredo, que trata dos problemas da educagdo inglesa, mas
termina afirmando:

o filme ndo existe. Faz muito tempo que, por causa do trabalho na televisao,
os cineastas ingleses importaram para seus filmes a seriedade de seus
roteiros ¢ a sua falta de imaginacdo visual. [...] Um filme como Another
Country nao tem estilo. Ele nos da tempo de observar a boa qualidade dos
atores ¢ de aproveitar o sentimento (freqiientemente enganoso) de nos
sentirmos repentinamente muito inteligentes, capazes de falar horas num
pub ou num clube sobre as coisas importantes que sdo faladas no filme.
(DANEY, 1986, p.102)

Quatro anos depois, o editor da revista Cahiers du Cinema, Antoine Baecque (1990),
constata que a influéncia da televisdo dé origem ao cinema televisual, com filmes baseados no
tripé estrela e/ou ator famoso, producdo cuidadosa e roteiro literario adaptado, onde a historia
¢ contada através dos didlogos.

E em torno das palavras que ele (o cinema) encontra sua diferenca e o inico
meio de se rebelar contra a comunicagio. E através delas que ele resiste a
dissolugdo de sua identidade. A imagem muito difundida, que parte de todas
as engrenagens da maquina comunicante, ndo permite que o cinema, pelo
menos atualmente, encontre uma logica identitaria. Os cineastas abandonam
ao acaso cultural o espago das imagens, do visual, destas redes de imagens
multiplas e multiplicadas que eles ndo controlam mais. Enquanto isso, eles
lutam no terreno das palavras. (BAECQUE, 1990, p.40)
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Quatorze anos depois, Jean Luc Goddard (2000) complementa:

O cinema de hoje ¢ um cinema de roteiro. Desde Gutenberg, o texto
triunfou. Houve uma longa luta, casamento ou ligagdo entre a pintura € o
texto. E o texto venceu. O cinema ¢ a ultima arte da tradi¢do pictural.
Falamos muito de imagem, mas existe apenas texto. (GODDARD, 2000,

p.12)

Os filmes televisuais funcionam através de formulas prontas, assistir a um ¢ o0 mesmo
que assistir a todos. E, apesar de estrearem nas salas de cinema, seu destino final ¢ a telinha da
televisdo doméstica, impedindo a existéncia de aventuras estéticas. Nao existem surpresas,
rupturas, desenquadramentos, as historias se desenvolvem com principio, meio e fim, de
acordo com a ordem causal. Tudo ¢ muito bem explicadinho, com alta taxa de redundancia.
Os dialogos transcorrem em continuum, sem sobressaltos. Sempre alguém falando de outro
alguém ou de alguma coisa, prevendo o que vai acontecer ou comentando o que ja aconteceu,
na mesma estrutura das novelas de TV. Evita-se o aparecimento do novo, mas nao da
surpresa, provocada pela forma do acontecimento, nunca pelo seu conteudo. Assim, tudo o
que estava previsto para acontecer, acontece.

O lugar onde os personagens estdo ndo tem a menor relagdo com o que esta sendo dito.
Eles conversam nas lanchonetes, escritorios, restaurantes... ou fazem passeios turisticos por
cidades icones enquanto discutem suas relagdes e dramas existenciais. Os enquadramentos
‘variam’ do plano médio ao close em plano/contra plano. O visual tem o mesmo peso de uma
pagina em branco. Todo e qualquer sentido depende das palavras. “Os cineastas que realizam
os filmes televisuais ndo acreditam na poténcia das imagens. Domadas pelas palavras, elas sao
incapazes de trabalhar nos diversos registros da sensagdo. Por isso os filmes sdo como os
romances baratos: provocam apenas emogdes baratas” (SA REGO, 2000, f. 59).

Nos anos 80, Daney também detecta outra vertente cinematografica influenciada pelas
imagens fluxo-eletronicas: os ‘filmes fliperama’. Ele exemplifica o género com O Selvagem

da Motocicleta (COPPOLA, Estados Unidos, 1983), de Francis Ford Coppola. Daney afirma

116



que, para compreender o filme, € preciso vé-lo com os mesmos olhos de quem joga uma
partida de um novo jogo eletrénico (fliperama). “E preciso descobrir como ele funciona. Os
bumpers, os corredores, os espagos livres, os alvos, as bolas cativas e os prémios especiais.
Que barulho ele faz, como ganhar?” (DANEY, 1986, p.78) Estaria Daney prevendo a
influéncia dos videogames no cinema, tal como aconteceu nos anos 90?

O objetivo do fliperama ¢ sempre o mesmo: fazer o maior nimero de pontos,
impedindo que as bolinhas saiam do campo através do controle dos flippers. E um duelo entre
a bola e o meio ambiente, o aparelho do jogo manipulado pelo jogador, espécie de Deus, uma
forga exterior que deseja controld-lo. Além da forca divina, as forcas do proprio mecanismo
do jogo: os buracos onde as bolas podem cair, os corredores por onde passam, os bumpers que
impedem e impelem seu movimento. A partida se desenrola com a pura
acdo/reacao/bola/jogador, que deve se acoplar ao aparelho, se possivel se transformar nele,
para poder jogar melhor. Para estimular a unido, as luzes piscam, a trilha sonora toca sempre a
mesma ‘musiquinha’ com ruidos onomatopaicos, soando junto com as agdes: as bolas caem
repetidamente nos mesmos pontos, as bolas ficam presas, as bolas suplementares como
prémio por alguma boa jogada e, principalmente, os movimentos repetitivos de controle do
movimento através dos flippers que as impulsionam de volta para o campo. Um duelo reflexo,
sem reflexdes, provocado pelo encadeamento automatico do movimento das bolinhas e das
acdes do Deus/jogador.

O selvagem da motocicleta (COPPOLA, Estados Unidos, 1983), de Francis Ford
Coppola, funciona da mesma forma que o jogo, desenvolvendo uma narrativa reflexa nao
reflexiva criada pelo fluxo da montagem. O espectador se acopla ao dispositivo
cinematografico para acompanhar o duelo entre o personagem e seu ambiente, guiado por um
deus (diretor) a determinar os movimentos que ele deve fazer. No ambiente, algumas

imagens, palavras, sons luzes e sombras se repetem ritmicamente e estimulam a adesdo do
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espectador ao dispositivo cinematografico. Analisado sob um enfoque da historia do cinema,
O Selvagem da Motocicleta poderia ser considerado como a derrisao do cauboi dos antigos
westerns, que troca o seu cavalo por uma moto, mas nem assim conseguem se integrar na
dispersdo do ambiente urbano. Ambiente disperso, onde os antigos valores sao questionados e
as acdes nunca levam a lugar nenhum por serem apenas agdes que ndo carregam em si
nenhum ideal, nenhuma idéia; comportamento correspondente ao pensamento dos anos 80.

Acgdes que refletem uma nova forma de estar no mundo e, por conseguinte, de fazer cinema.

2.1.4 O cinema pés-moderno

Dez anos depois, Jullier (1996) coloca os ‘filmes fliperama’ na categoria de cinema
pos-moderno, denominados de ‘filmes de fogos de artificio’, que apelam para o som, para os
maneirismos formais e para o excesso de efeitos especiais e efeitos visuais proporcionados
pela tecnologia. Os filmes de fogos de artificio incorporam os recursos tipicos da producao
eletronica dos videoclipes. As imagens se sucedem no ritmo da musica ou de ruidos que dao
unidade a seqiiéncia fragmentada de lugares e tempos, reunidos por uma montagem cut. Sao
planos de um mesmo objeto ou de pessoas em diferentes locais, sem que haja passagem entre
eles. Assim ¢ possivel pular instantaneamente de Paris para Berlim, sem passar por nenhum
avido, trem ou automovel, ou ir do passado para o futuro. Com isso, a montagem cria uma
estranha topologia, onde o espago mental ndo tem relagdo com o espago organico. O mesmo
acontece com as passagens de tempo, nem sempre traduzidas por uma mudanga de cor, ou
algum efeito de linguagem, como folhas de calendario sendo arrancadas pelo vento, tipico do

cinema classico. >’

37 Esse tipo de clipagem pode ser uma heranga das reportagens do telejornalismo, onde as imagens se sucedem
sem nenhuma logica espago-temporal, tendo uma fungdo apenas ilustrativa do texto com as informagdes
jornalisticas. As imagens estdo ali apenas para comprovar a presenga do reporter ¢ do camera no local da noticia.
Nao existe func¢do narrativa.
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No caso do cinema, a estrutura veloz, com deformagdes de tempo e espago leva o
espectador a assistir as imagens com o corpo, ndo com a razao. A imagem nao ¢ criada para
ser lida pelo olhar e apreendida pela consciéncia, pelo contrario, ela provoca um curto-circuito
no intelecto do espectador, através do investimento direto no sistema sensorial, como
comprova esta declaragao de George Lucas (apud JULLIER, 1996, p.37) para a revista Times,
em 1981: “meus filmes estdo mais proximos de um parque de diversao do que de uma pega de
teatro ou romance”. Procedimentos que retiram os filmes da categoria de parque de diversdes
para a consciéncia para se transformarem em um parque de diversdes para o corpo.

De acordo com Jullier (1996), esses filmes sao caracterizados pelo:

a) estimulo da aura através de técnicas de enquadramento e montagem que

substituiriam a aura do espetdculo ao vivo, ja que fazem com que o espectador se

reporte a experiéncia sensorio-motora do presente da projecdo, € ndo ao presente
diegético, criando o aqui/agora da projecao como experiéncia unica;

b) predominancia da dimensdo sonora sobre a visual através de equipamentos

altamente sofisticados, que envolvem o espectador por todos os lados, facilitando a

imersao e

c¢) uso do dispositivo cinematografico de forma a poder ser facilmente adaptével ao

uso doméstico nos home theaters.

Nos filmes de fogos de artificio baseados em efeitos especiais digitais, a intriga ¢
motivo para o exercicio formal que vai reciclar as velhas historias de sempre, com um cunho
de veracidade maior. Mais uma vez Rowlands (2005) defende esse tipo de filme quando
afirma lidarem com questdes, disputas e argumentacdes filoséficas, j4 que normalmente
tratam de algo essencialmente alienigena a nos, como um robd, um alienigena, um ciborg ou

um monstro: “Confrontar esse estranhamento ¢ como ter um espelho diante de nosso rosto —
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ele nos permite ver e entender a nd6s mesmos de maneira muito mais clara” (ROWLANDS,

2005, p.11)

2.1.5 Narrativas digitais

O uso do prazer proporcionado pela tecnologia na industria cinematografica nao vem
de hoje. O cinema de atragdes comega no tempo de Meliés, época em que o enredo narrativo
ndo tinha muita importancia, era apenas um veiculo para aumentar o prazer proporcionado
pelo espetaculo visual. E, assim como atualmente ha um grande fascinio pelos making off dos
filmes, no final do século XIX “os primeiros espectadores iam para as exibi¢des para ver mais
as maquinas do que o proprio filme” (GUNNINGS TOM, apud MACTAVISH, 2002, p.37).

Mactavish (2002) defende a tese de que hoje em dia o prazer do cinema ¢ provocado
pelo prazer estético, a ilusdo de imersao e o espanto tecnologico. Todos querem ver como
foram realizados os efeitos especiais de Toy Story (LASSETER, Estados Unidos, 1995),
Matrix (WACHOWSKI A. ¢ WACHOWSKI L., Estados Unidos, 1999), Titanic
(CAMERON, Estados Unidos, 1997) e outros. Quanto maior for o realismo presente nos
efeitos especiais, mais os filmes fazem sucesso. Muitos espectadores saem do cinema
encantados com o que viram e se perguntam se foram cenas reais ou digitais. Uma duvida
quase inexistente no episddio 3 de Guerra nas Estrelas, a Vinganga dos Sith. 99% das cenas
foram tratadas digitalmente, de alguma forma. Um sintoma da mutacdo da industria
cinematografica. No cinema cléssico, o grande desafio era fazer com que os efeitos especiais
passassem despercebidos.

Em 1983, o filme O retorno de Jedi (LUCAS, Estados Unidos, 1983), que narra o
desfecho da primeira trilogia da saga Star Wars, ganha o Oscar de efeitos especiais. O filme

marca o limite dos efeitos tradicionais e os primeiros avancos dos digitais. Em 2002, Nol
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(2004) faz um balango da evolugdo da influéncia digital no cinema. Atualmente presente em
todos os aspectos do setor, do técnico ao estético, do econdmico ao simbolico. Do ponto de
vista estritamente técnico, o uso do digital estd em todas as etapas da produgdo. Na pré-
producao, substitui o story-board e cria uma espécie de rascunho animado do filme, prevendo
os movimentos de camera e enquadramentos, a duragdo de cada plano e o tipo de efeito
necessario. Na captura das imagens, as cameras digitais ainda ndo sdo regra, na maior parte
das vezes as imagens sdo capturadas em pelicula para depois serem digitalizadas. Quando
utilizadas, as cameras DV ja possuem diversos dispositivos que agilizam as filmagens em
locacdo, tém alta sensibilidade a luz, permitem movimentos quase impossiveis e
proporcionam uma nova estética que pode ser apreciada nos filmes dos dinamarqueses do
grupo Dogma e em filmes de agdo como A4 bruxa de Blair. (The Blair Witch Project /1999//
Daniel Myrick e Eduardo Sanchez).

Na montagem e na pds-producao, a master digital permite maior controle da qualidade
das imagens, facilidade na insercdo de imagens digitais e de efeitos especiais. Nessa
categoria, entdo, os efeitos digitais substituem com perfeicdo os efeitos mecanicos,
pirotécnicos e visuais do cinema cldssico. A evolugdo tecnolédgica € rapida e cada diretor tenta
superar tudo o que ja foi realizado, no mercado cinematografico ocidental todos querem ter
em seus filmes sua cota de imagens nunca vistas. O desafio de superacdo ¢ tdo grande que, em
2001, Steven Spielberg filmou Inteligéncia Artificial integrando atores em cendrios digitais,
em tempo real. Facanha até entdo nunca realizada, e que segue o processo tecnologico de

renderizacdo em real time, tipico dos videogames, com suas narrativas interativas imersivas.
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2.1.6 Narrativas interativas imersivas

Os processos imersivos foram descritos por Murray (2004) como uma experiéncia de
limiar

derivada da experiéncia fisica de estar submerso na 4gua. Buscamos de uma
experiéncia psicologicamente imersiva a mesma impressdo que obtemos
num mergulho no oceano ou numa piscina: a sensa¢do de estarmos
envolvidos por uma realidade completamente estranha, tdo diferente quanto
a agua e o ar, que se apodera de toda a nossa atencdo, de todo o nosso
sistema sensorial. (MURRAY, 2004, p.102)

Murray fala sobre os ambientes imersivos relacionando-os as narrativas digitais veiculadas
pelos computadores, de acordo com a autora, dotados de dupla funcionalidade. Por um lado
funcionam como seres autonomos, capazes de auto-executar seus proprios processos; por
outro, funcionam como espécie de reflexo da consciéncia humana, ao materializar
pensamentos e gestos em palavras, figuras e acdes virtuais, com uma decalagem de segundos.
Esse processo reflexivo, tanto de pensamentos quanto de gestos, provoca uma ruptura entre o
sentido e o visto. Por mais instantaneo que seja o pensamento ou o gesto representado na tela,
¢ sempre passado, permitindo determinado grau de distanciamento entre o usudrio € o
apresentado na tela do monitor. O intervalo no processamento realizado pela maquina ¢ um
momento de reflexdo maquinico que permite ao usuario tomar consciéncia do dispositivo
informacional. Para romper com a reflexdo e favorecer a intensidade da imersao, ha forte
apelo sensorio-motor provocado pelos recursos audiovisuais intensificadores do feitico de
imersdo digital. E, segundo a autora, quanto maior a semelhang¢a entre o0 mundo virtual e o
mundo natural, mais facil e prazerosa a imersao. Razdo pela qual o investimento no
aperfeigoamento tecnoldgico ndo para. A progressao tecnologica elaborada para as narrativas
digitais se reflete na técnica do fazer cinematografico.

As primeiras batalhas intergalacticas de Guerra nas estrelas (LUCAS, Estados

Unidos, 1977) foram absolutamente espetaculares, surpreendentes, um prazer para os olhos e
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os sentidos. A materializagdo demandou investimento maci¢o em novas tecnologias de efeitos
especiais audiovisuais. Atualmente, cada novo filme cujos efeitos ndo superem o
sensacionalismo dos anteriores s6 consegue despertar no espectador sensacdes de deja vu.
Tesson (2000) afirma que boa parte do enfado € provocado pelos jogos de computador.

Além de apresentar visual semelhante ao das imagens cinematograficas, as imagens
dos videogames sdo interativas e habitaveis, permitindo que o espectador/jogador possa ter
uma performance semelhante a dos her6is cinematograficos. Participar de uma aventura,
interferir no desenrolar de uma historia, se torna mais interessante do que apenas assistir,
como testemunha distanciada, imovel na cadeira. Em um jogo de computador, a acdo direta
virtual se torna cada vez mais real, conseqiiéncia das caracteristicas das imagens-objeto e sua
demanda direta do investimento sensorio-motor.

Natkin (2004) define o videogame como “uma obra audiovisual interativa onde o
primeiro objetivo ¢ distrair o usudrio/espectador e que utiliza para sua reproducdo um
aparelho baseado em uma tecnologia informéatica.” (NATKIN, 2004, p.6, tradugdo nossa). A
tecnologia informatica, no caso, ¢ o computador, que tem dois papéis: criar o universo virtual
onde o jogo ¢ as agdes do jogador transcorrem, em tempo real; e aplicar as regras do jogo. Em
alguns casos, no jogo solo, o computador ¢ o proprio adversario do jogador. Além disso, “um
jogo ¢ um universo no qual um jogador deve desenvolver uma histéria particular, em um
conjunto de possiveis” (Ibid., p.7, traducdo nossa). Existem diversas classificagdes para os
jogos. Natkin (2004) adota a que se baseia nos mecanismos do jogo, o gameplay.® O

gameplay ¢ o elemento diferencial entre as narrativas dos games e as narrativas tradicionais.

¥ De acordo com Natkin (2004), existem os jogos solo, divididos em quatro grandes classes: jogos de puzzle,
retomada dos jogos classicos realizados tendo o computador como adversario (xadrez, go, paciéncia, etc); jogos
de estratégia, que ddo ao jogador a possibilidade de criar e gerir um universo virtual (The Sims); jogos de agdo,
onde o principal objetivo ¢ a destreza do jogador (Doom); jogos de aventura, os mais roteirizados, onde o
jogador encarna o herdi. Para vencer, o jogador deve resolver enigmas ou ultrapassar diversas fases de agdo;
jogos de esporte individuais que simulam atividades esportivas sem que o jogador precise sair da cadeira (ténis,
corrida de automoveis, futebol); jogos de descoberta, onde se apresenta uma problematica historica, geografica
ou ecologica que deve ser resolvida pelo jogador (RPG — Roler Playing Game); jogos em que o jogador encarna
um personagem em uma aventura, cujo poder de agir depende do mecanismo do jogo (Final Fantasy).
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Nos jogos de acgdo/aventura ¢ composto pelos objetivos de curto e longo prazo a serem
alcancados pelo jogador; a hierarquizagdo dos objetivos por grau de dificuldade; a natureza
dos obstaculos que devem ser superados e as escolhas feitas pelo jogador para supera-los,
distinguindo entre escolhas estratégicas e taticas; as regras para o jogador ¢ para a maquina.
(NATKIN, 2004, p.44) Resumindo, o gameplay ¢ o programa do jogo.

No caso dos jogos de agdo/aventura, além do gameplay, uma das principais atragdes €
a narrativa audiovisual. Os cenarios sdo trabalhados e os movimentos sofisticados. Sao jogos
com diversos estilos, como jogos de horror, de ficcdo cientifica, de guerra, de exploracao. O
principal requisito para um jogo de a¢do ¢ a agilidade do jogador.

Dois anos antes de Natkin, Bas (2000) ja falava sobre a importancia da destreza do
jogador num jogo de agcdo/aventura, € os subdividia em dois tipos:

aqueles baseados nos reflexos ¢ na destreza do jogador diante do inimigo e
os jogos de aventura, onde o ritmo é mais lento, que demanda um tempo do
jogador. Confrontado a enigmas que devem ser resolvidos para que possa
seguir adiante, ele precisa refletir para interagir com o mundo dos objetos.
(GRAFFARD apud BAS, 2000, p.45).

De acordo com Graffard (loc. cit.), um jogo nao precisa de histéria porque a historia é o
proprio ambiente, explorado em tempo real, aumentando a carga de percepcdes sensorio-
motoras. Os ambientes conduzem o jogo e guiam as emogdes € sensagdes do jogador, que
deve estar atento a0 minimo movimento da cena. E por isso que as imagens dos games de
ultima geragdo sdo extremamente sofisticadas com detalhes que as vezes parecem
desnecessarios, mas que aumentam o grau de credibilidade e imersdo do ambiente virtual
criado por imagens de sintese.

As sensagdes cada vez mais intensas, provocadas pelas luzes e sombras, cores,
movimentos ¢ enquadramentos, sdo a garantia de que o jogador nao vai abandonar o jogo na
terceira repeticdo, a0 mesmo tempo em que sao a porta de entrada para uma experiéncia de
limiar através da saturagdo sensorio-motora. Os criadores desse tipo de game sdao alimentados

pela cultura de imagens que deslizam sobre imagens. Sao grafismos, mangas, revistas de
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quadrinhos, animes®’, filmes de Hollywood de efeitos especiais que fazem com que, por mais
sofisticados que sejam os visuais dos jogos, eles ndo passem de clichés re-mediados™.
Durante o processo de re-mediagdo, uma midia incorpora as formas das midias que a
precederam, ao mesmo tempo em que as formas antecedentes incorporam as novas, numa
relacdo de troca constante.

Poderia apontar que, no primeiro caso, boa parte da agilidade se deve a memoria
reflexa do usudrio. O jogo € puro reflexo, sem reflexdo, se passa no presente sempre atual e
depende do adestramento para acontecer. O adestramento progressivo faz com que, no
decorrer do tempo, haja total eliminagdo do intervalo do cérebro. As reagdes passam a ser
‘bateu/levou’, ‘viu/atirou’, do instinto de sobrevivéncia. Momento da interagao/interatividade
total, do devir outro proporcionado pela comunica¢do pelo meio. O usudrio se acoplou a
interface, sendo capaz de prever tudo o que vai acontecer. Ao mesmo tempo, depois de ja
adestrado pela repeticao dos clichés, o corpo age independente de qualquer pensamento,
quando o jogo perde a graga, porque fica muito facil e ndo consegue provocar mais nenhuma
sensacdo. Ele se transforma em uma sucessdo de lutas, corridas e tiros ja conhecidos. A
comunicagdo pelo meio, em vez de processo criativo que implicaria em uma constante
adaptag@o do corpo, necessaria ao processo de devir outro, se transforma no uso cada vez
mais veloz e automatico de programas ja estabelecidos pelo autdmato corporal. Para manter o
interesse, 0 jogo precisa provocar sensacdes cada vez mais fortes e desestabilizar o limiar de
sensibilidade do espectador. Eis a fun¢do das imagens sensacionais digitais. Um videogame

de agdo/aventura com imagens sensacionais nao conta historias, mas tem objetivos

%% Seriados de animagdo japoneses feitos para a TV nos anos 80/90, muitas vezes re-mediacdes dos mangds,
historias em quadrinhos de origem chinesa e japonesa lidas de tras para a frente. A origem dos mangds remete as
primeiras imagens de reprodugdo orientais feitas com clichés de madeira. As historias eram contadas nas
ilustragdes em papéis que formavam rolos, que iam sendo desenrolados e enrolados @ medida que se lia.

%0 conceito de re-mediagdo foi aplicado ao universo dos jogos de computador por Bolter and Grusin (apud
KING e KRZYWINSKA, 2002, p.4).
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comunicados rapidamente no inicio do jogo, através de uma narrativa, geralmente calcada em
uma seqiiéncia cinematica, preparando-o para a imersao. Depois € s6 entrar na brincadeira.

Por limitagdes tecnoldgicas, os autdmatos dos primeiros jogos de computador seguem
os principios da imagem-percep¢ao. Ha uma visdo distanciada do jogo, baseada na posicao do
espectador diante da tela do computador, onde o que se move sdo os elementos interiores do
quadro, e ndo o proprio quadro. Nesse espaco, o personagem escala paredes, pula precipicios,
balanca em cip0s, fica submersos durante um longo periodo — caracteristicas encontradas em
Lara Croft, no jogo do mesmo nome. Quando consegue vencer todas as barreiras, o jogo pula
para uma nova fase, com novo cenario. As opg¢des interativas e interacionais sao limitadas e
automaticas, rapidamente transformadas em clichés.

Logo depois surgem os jogos com apropriagdo do ponto de vista subjetivo
cinematografico. S3o os primeiros passos das imagens-sensacionais, que visam inserir o
espectador/jogador dentro da cena. A partir do olhar do personagem principal, o jogador entra
no ambiente virtual para interagir com ele. As op¢des ndo sdo muito variadas, pois dependem
das armas que ele possui. Revolveres, facas, metralhadoras, correntes... A interatividade se da
no nivel da escolha da melhor arma para acabar com determinado inimigo.

Esse tipo de narrativa ¢ tipico dos jogos de atiradores em primeira pessoa, como
Doom™, onde o personagem nunca é visto. A localizagio espacial se da pela ponta da arma
que estd no limite inferior do quadro, na altura correspondente a uma mira. A progressao no
ambiente estd direcionada pelo movimento do mouse que avanga ou recua, vira para a direita

ou a esquerda, tendo como centro organizador espacial a ponta da arma. Quem se move,

I Esse tipo de narrativa foi utilizado na cena de abertura do filme O Senhor das armas (NICCOL, Estados
Unidos, 2005). A apresentagdo dos créditos se da sobre a visdao subjetiva de uma bala de revdlver que esta no
canto inferior do quadro, durante o percurso que vai de sua fabricag@o até o momento em que ela atinge a testa
de um jovem africano. A sensagdo de horror provocada pela abertura ressoa no conteudo violento dos games
desse tipo.
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continuamente, em um plano-seqiiéncia intermindvel, ¢ o cendrio. O personagem,
transformado em arma, fica no limite inferior da tela.

A cada nova geragao de jogos, a sofisticagdo dos pontos de vista aumenta, passando a
se posicionar por tras, na altura do ombro do personagem, a uma distdncia equivalente a um
metro no mundo natural. O movimento do ambiente ¢ duplo, mas, ainda assim, ha apenas um
centro organizador do espaco: a visdo da testemunha participativa, enquanto autdmato
corporal. O duplo movimento cria a imagem-sensacional, onde a acdo (movimento do
personagem) se soma a percepcdo do movimento automatico do proprio cenario virtual,
sobrecarregando o sistema sensorio-motor, obrigado a reagir em tempo real, interagindo tanto
com suas percep¢des quanto com as percepgdes externas.

A evolucao dos movimentos autonomos dos ambientes virtuais ndo para ai. Logo a
camera se torna totalmente independente de qualquer autdmato corporal exterior. Seguindo os
principios cinematograficos, os movimentos do autdmato corporal digital passam a
multiplicar seus pontos de vista de forma fluida e continua. Podem fixar, fazer travellings
laterais, circulares, plongées e contra-plongées, ou mesmo fazer cortes para mudangas de
escala nos planos (zooms). A autonomia é programada. O personagem estd sempre sob o olhar
de uma camera na medida em que entra no seu campo de visdo. Caso va muito rapido ou
atinja pontos ndo cobertos pelas cameras, os movimentos sdo bloqueados, transformando a
propria interface em um autdmato, auto-organizando seu movimento, que passa a se distribuir
em trés dimensdes: o movimento do avatar, o movimento acentrado dos cenarios € o

movimento cinematico das texturas. Assim se completa o ciclo do movimento da imagem-

sensacional nos videogames até o atual momento*”.

2 Vale a pena acrescentar que em determinadas plataformas de jogos, os dispositivos de entrada e saida de dados
ja acrescentam afetos sensorio-motores tacteis, como a resisténcia oferecida pelos objetos manipulaveis
(sensagdo de peso), o retorno da violéncia das armas de fogo no momento do tiro ou o tremor provocado pela
explosdo de uma bomba, amplificando os niveis de sensagdes..
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As mudangas de camera e os movimentos funcionam na construgdo dramatica do jogo,
posto que o proprio ambiente constréi a narrativa. Apesar de tantos pontos de vista, a
passagem da personagem ¢ acompanhada por uma camera de cada vez, em progressao linear.
O ritmo criado pela passagem de uma para outra ¢ responsavel por provocar as sensacdes de
estresse, de velocidade ou de calma, exatamente como no cinema. Se a personagem corre para
frente, sera sucessivamente enquadrado pelas cameras, em uma seqiiéncia linear de pontos de
vista, todos no mesmo sentido.

Ao entrar no ambiente virtual do videogame, o jogador iniciante percebe que ser um
super-herdi virtual nao € tdo facil quanto sé-lo no cinema. No mundo do cinema de acdo e
aventura do século XXI, o heroi sobrevive a quedas, socos, atropelamentos, maremotos, tiros
e as torturas mais cruéis. Por mais ‘homem comum’ que seja, ¢ capaz de resistir aos afetos
mais violentos possiveis. A sobrevivéncia no universo do jogo nao ¢ simples, depende de um
aprendizado, de um treinamento, de um exercicio diario. O jogador novato precisa recomecar
uma partida diversas vezes até ser capaz de realizar com sucesso as diversas etapas
necessarias ao seu percurso herdico. Ele s6 pode se tornar campedo apos ultrapassar todas as
provas que lhe sdo impostas para alcangar a vitoria. Na pele do heroi, o usuério deve ser agil o
suficiente para resolver todas as situagdes presentadas e derrotar todos os inimigos. No jogo
de computador, a narrativa se constréi a partir da relagdo com o ambiente. Sdo agdes sobre
acOes que serdo executadas a partir do momento em que o jogador tomar ciéncia de que sua
missdo funcionard como brinquedo de parque de diversdes. E dessa dimensdo ludica e

participativa que o cinema procura se apropriar quando cria suas narrativas sensoriais.
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2.2 DOIS FILMES SENSACIONAIS

2.2.1 Guerra nas estrelas

No site Adorocinema®™ pode-se encontrar a informacio que diz que Guerra nas
Estrelas (LUCAS, Estados Unidos, 1977) foi o primeiro filme da saga Star Wars a ser
lancado nos cinemas, mas que a historia equivale ao quarto episdédio. George Lucas preferiu
comegar por esse capitulo pois a tecnologia da época ainda ndo permitia a realizacdo do
primeiro episoddio, a Vinganga dos Sith, realizado apenas 22 anos depois, em 2005. O filme foi
anunciado como o ponto de confluéncia de toda a historia, onde todos os mistérios sao
explicados.

Guerra nas Estrelas episodio Ill. A vingan¢a dos Sith (LUCAS, Estados Unidos,
2005) comeca com a descri¢ao dos antecedentes da proxima cena, mantendo o formato dos
episodios anteriores: os caracteres em uma esteira rolante desaparecendo no meio da galéxia
em um movimento ascendente. O enredo do filme ¢ simples: Anakin Skywalker (Hayden
Christensen) ¢ um jovem cavaleiro Jedi considerado como o Escolhido para livrar a Republica
da guerra provocada pelo lado negro da forca, representado pelos cavaleiros Sith. O jovem
Jedi ¢ ambicioso e se apaixona por Padmé Amidala (Natalie Portman), contrariando o
principio dos Jedi, que prega o ndo envolvimento afetivo. A relagdo com a amada aproxima
Anakin do chanceler Palpatine. Seduzido por promessas de poder e pelas tentagdes do lado
negro, Anakin participa da vinganga tramada pelo chanceler contra os Jedi, culminando em
uma luta de sabres de luz entre Vader e seu mestre, Obi-Wan Kenobi (Ewan McGregor). A
batalha definird o destino da Galaxia, que deixara de ser uma Republica para se transformar

em um Império.

* Disponivel em: http://adorocinema.cidadeinternet.com.br/filmes/guerra-nas-estrelas/guerra-nas-estrelas.htm
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A primeira imagem apds o final dos caracteres ¢ uma enorme nave flutuando no céu.
O movimento ascendente, invadido por duas pequenas naves em alta velocidade, continua no
mesmo ritmo que elas. Durante o percurso em dire¢do ao local onde o chanceler esta preso,
explodem bombas, naves sdo destruidas. Uma verdadeira cena de videogame. Em inserts
rapidos, vemos Anakin Skywalker e Obi-Wan Kenobi pilotando. O ritmo veloz das naves, das
explosdes, da edicao, giros de 360° e alguns didlogos pontuais sdo as primeiras imagens-
sensacionais de uma guerra nas estrelas que tira o folego do espectador. A sensacgdo
provocada ¢ a mesma de um jogador que acerta seus alvos em um videogame. Acoplado a seu
joystick, mira nas naves que circulam pela tela. Nao ha ruptura radical no regime perceptivo, e
a ultrapassagem do cliché se da pelo excesso do som e do movimento. A imagem funciona
como um carrinho de montanha russa que carrega um observador passivo. Quem se move € o
carrinho. O processo de devir outro se dé por transferéncia*, ndo por acoplamento.

A Vinganga dos Sith segue o regime das imagens-movimento, tal como Deleuze
descreve. Apesar dos mundos fantésticos, estdo bem localizados no tempo e no espago. Os
cenarios sdo realistas, criados a partir dos possiveis imaginarios, com monstros
intergalacticos, robds e andréides que dao a visdo de um futuro tecnoldgico. A interpretacao
também ¢ realista e baseada na agdo. O que se passa no interior se reflete no exterior, como o
6dio de Anakin Skywalker, refletido no assassinato das criangas treinando para serem Jedis.
Os dialogos explicam a intriga. Tudo ¢ aparente e ndo deixa duavidas sobre o que vai
acontecer. A cena posterior ¢ explicada pela anterior. O enredo ndo traz surpresas, mesmo
porque qualquer mistério ja havia sido desvendado pelos inumeros artigos, criticas e making
offs sobre o filme.

Na verdade, o sensacionalismo da Vingan¢a dos Sith ultrapassa o proprio regime das

imagens e permeia todo o processo de produgdo. A quantidade define a qualidade. O

* Essa ¢ a visdo da relagdo do espectador com a imagem cinematografica muito bem analisada por Esquenazi.
(1994).
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marketing do filme ¢ baseado nos nimeros e adjetivos hiperbodlicos. O tratamento digital das
imagens ¢ a ponta de langa da propaganda. De acordo com o documentario sobre a realizagao,
que acompanha o DVD do episdédio langcado em 2005, o filme tem cenas nunca antes
realizadas em computagdo grafica. O produtor faz questao de afirmar que todos os planos do
filme possuem um toque digital para aumentar o grau de realidade das imagens.

O documentario explica, detalhe por detalhe, todas as etapas de producdo da cena que
definird o destino da galéxia: o duelo de Mustafar, o planeta vulcanico. O duelo ¢ a cena 158
do filme, com cerca de um minuto, composta por 26 tomadas, dividida em 1185 quadros,
realizada por 910 artistas, que trabalharam 70 441 horas. Das 2 146 tomadas com efeitos,
1269 foram totalmente produzidas em animagdao. Como se v€, sdo nimeros impressionantes
responsaveis pela ‘qualidade’ do filme que levou multiddes ao cinema. Os resultados finais de
tanto investimento sdo imagens sensacionais que materializam um universo semelhante a
Terra, apesar de misturarem diferentes espécies vivas de uma galaxia composta por diversos
tipos de mundos.

A producdo comeca com o roteiro literario escrito por George Lucas. O texto ¢
enviado para o departamento de arte, onde os desenhistas estdo encarregados de transforma-lo
em imagens. Criam cendrios, roupas, naves, objetos de cena, moveis... De acordo com Lucas,
o objetivo fundamental na fase da criagdo ¢ permitir que o espectador seja capaz de
reconhecer imediatamente todos os locais, personagens e objetos. Para tanto, o universo deve
ser totalmente coerente com o mundo natural, referéncia para todas as imagens. “O espectador
deve dizer assim que v€ uma imagem: ‘eu sei onde estou. Sei o que ¢ isso’” (LUCAS, 2005).
Por isso o cenério virtual do planeta Mustafar é um mar de lavas. Cliché sensacional. E
impossivel enganar-se quanto o tipo da atmosfera apresentada.

Depois que o roteiro literario ¢ transformado em storyboard, digitalmente ilustrado, ha

uma reunido para decidir os tipos de agdes permitidas pelo cenario. O que pode acontecer em
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cada espago. Nao ¢ o ambiente o determinado pela narrativa, e sim o contrario, da mesma
forma que um videogame. Depois de definidas as acdes, o storyboard ¢ animado. Os desenhos
sao misturados com fotos, material gravado ao vivo nos ensaios, ¢ imagens de referéncias.
Todas tratadas digitalmente com a finalidade de uma imagem unica, animada em 3D,
ganhando textura e iluminagdo uniformes. O resultado do trabalho sdao seqiliéncias
videomaticas bem proximas do resultado final do filme, pois € a partir delas que as filmagens
serdo realizadas. Os movimentos de camera e enquadramentos ja estdo previstos. Com o
material, Lucas avalia se a seqiliéncia funciona ou nao.

O passo seguinte € a construcdo de pequenas partes reais do cendrio onde ficam os
atores ou as maquetes. Os fragmentos de cenario estdo rodeados pela blue screen, substituida
pelas imagens digitais na pos-producao. A relagdo com a blue screen dificulta a interpretacao,
como reconhece Ewan McGregor45 .

Roupas e objetos de cena sdo codificados a partir do espago diegético. Todos os
objetos mantém a coeréncia de estilo adequada a sua func¢do. Nas cenas mais perigosas, 0s
atores sdo substituidos por dublés humanos, por sua vez transformados em dublés digitais,
com o rosto do ator produzido pelo morphing. Todos os movimentos respeitam as regras
naturais da dindmica newtoniana.

Através do motion control, os movimentos de camera realizados em estadio sdo
reproduzidos digitalmente nos cendrios virtuais, para que haja coeréncia entre os movimentos
dos atores e os do fundo, evitando as diferencas quanto a velocidade dos objetos em primeiro
plano. No processo, além de serem anotados todos os detalhes de enquadramento, lentes,
movimentos; o controle do movimento se baseia em marcas de referéncia inseridas no fundo.
As marcas servem para localizar os atores em cena, cuja a¢do ¢ capturada com cameras

digitais de alta defini¢do, o que permite a visualizag@o e edi¢do das cenas em tempo real. As

* Uma das principais criticas ao filme foi o baixo desempenho dos atores, principalmente de Hayden
Christensen, cuja cara de mau se resumia ao estereotipado olhar enviesado de baixo para cima.
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imagens serao inseridas no planeta criado digitalmente a partir de cenas reais da erupgao do
vulcao Etna na Italia, combinadas com as imagens dos altos fornos da industria siderurgica e
as imagens filmadas na maquete em escala reduzida. O resultado final do cenario ¢ uma
imagem mecanizada e geométrica, rodeada por rios de lava derretida. As explosdes
pirotécnicas das lavas estdo presentes, tudo escorre nesse universo liquido, avermelhado e
laranja. A imagem ¢ definida e fria. A luta ¢ movimentada. Tudo se move em cena. Os atores,
o mar de lavas, as explosoes, as fagulhas. O som ¢ atordoante. E nada compromete a ldgica
seqliencial dos movimentos, de ritmo constante. A luta dos homens entre si e a luta dos
homens ameacados pela natureza infernal do planeta de lava. No entanto, algo falta nessa
cena.

Durante a luta, os sentidos envolvidos estdo mais ligadas a visdao e a audi¢ao, através
da consciéncia, do que a ressonancia das sensacdes em todas as camadas do sensivel. Esse ¢
um pathos restrito, causado por sensacdes provocadas em apenas dois niveis. Muda-se de
ambiente, mas nao de ritmo. Imagens da luta sdo intercaladas com cenas de lava e explosdes,
na mesma intensidade. Imagens esgotadas no instante em que deixam de ser exibidas. Sao
qualidades de superficie criando a interacdo tipica da imagem-sensacional. Ela pode provocar
sustos, mas ndo provoca sensagdes mais profundas e ressonantes. SO provoca sensacionais
estimulos sensoriais causados por um mundo exdtico, porém totalmente de acordo com as
normas sensorio-motoras da imagem-movimento. Logo, para fazerem sentido, as imagens-

sensacionais dependem da imagem-movimento. Elas ndo possuem autonomia.
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2.2.2 Matrix

Matrix ¢ uma producgdo de 1999, idealizada pelos irmaos Wachowski, fas dos anime
japoneses (como Akira e O Fantasma do Futuro), dos mangas e de videogames, que mistura
filosofia, mitologia, religido, matematica e muito de Neuromancer. Ficcdo cientifica de
Willian Gibson escrita em 1984. O filme ¢ uma saga tecnoldgica em trés episodios: o primeiro
trata do nascimento. O segundo ¢ sobre a propria vida. O terceiro fala da morte, enquanto
apresenta uma radicalizagdo do confronto homem/maquina. A divulgacdo enfatiza: “¢ um
épico da condi¢ao pos-moderna atemporal. Um filme de guerra, de agdo e de kung fu”, dizem
os integrantes da equipe de realizagdo, no DVD do making off que acompanha o terceiro
volume da saga do her6i Neo (Keanu Reeves). Matrix chegou as telas de cinema junto aos
primeiros aparelhos de DVD e de home theaters. Seu formato ¢ ideal para os novos
equipamentos: ¢ um filme baseado e sobre as novas tecnologias digitais, e ndo esconde isso.

No DVD do filme, o documentério com o making off *° ¢ indispensavel para matar a
curiosidade do espectador. Como ndo pode agir sobre a imagem, ele as penetra por saber
como foram feitas. Além disso, o DVD de Matrix oferece o prazer tecnoldgico em outros
niveis: a hibridiza¢do do formato incorpora os recursos de interatividade: assim como Neo
pode escolher entre a pilula vermelha e a azul, o espectador também pode escolher entre ver o
filme linearmente, zappear as seqiiéncias aleatoriamente, ver apenas o making off, ou
selecionar a opgdo ‘siga o coelho branco’ para ver como foram realizados os efeitos especiais
da cena que esta assistindo.

Matrix conta a histéria de Neo para livrar os humanos do controle do programa que
cria 0 mundo virtual em que todos vivem. O rapaz ¢ visto por um grupo de rebeldes como o

novo Messias capaz de salvar o mundo do poder das méquinas inteligentes do futuro, que

* Matrix a filmagem. Documentario de bastidores. Warner Home Video, 2001.
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cultivam seres humanos, produzindo a energia de que precisam para funcionar. Enquanto
dormem em seus casulos, funcionando como pilhas, os humanos vivem uma vida virtual no
mundo digital da Matrix, igualzinho ao ‘mundo real’. No entanto, alguns humanos
conseguiram escapar do mundo desmaterializado e vivem em Zion, uma cidade subterranea.
Aguardam o salvador que vira liberta-los da prisao virtual. Assim ¢ Neo: o Messias, o Um
(The One), o Escolhido (The Chosen). O filme narra o percurso do herdi para salvar os
humanos das garras das novas tecnologias. Mas a questdo que permeia Matrix ¢ a idéia de
realidade: material, espiritual, tecnologica. Nao ¢ a toa que Neo guarda seus discos digitais
portateis em um falso livro cujo titulo é... Simulacros e simulagoes, de Baudrillard.

Em Matrix, mais uma vez, o prazer tecnologico ¢ a grande atracdo. E mais uma vez,
também, os niumeros ndo mentem.

Foi algo que nunca foi feito até agora [...] uma seqliéncia de 17 minutos
custou mais do que muitos filmes que ja foram feitos [...] o armazenamento
das cenas exigiu discos de cem mil gigabytes [...] as filmagens foram
realizadas em trés continentes [...] Empregamos mais de 1.000 pessoas de
centenas de especialidades[...] (Matrix, a filmagem, Documentdirio de
bastidores. Warner Home Video, 2001.)

Esse ¢ o comentario basico de todos os que participaram do filme. Da mesma forma
que o terceiro episodio de Star Wars, o que chama a atencdo em Matrix ¢ a maneira como o
filme esta perfeitamente inserido no universo das imagens digitais e dos videogames. Tanto
no enredo, quanto na producdo. A estrutura narrativa oscila entre a agcdo e a explicagdo da
acdo, como no videogame. O jogador recebe instrugdes para realizar a acdo e a executa. A
cada vitdria, ele ganha uma nova missdo. A semelhanca ndo para no enredo. As escolhas dos
caminhos a serem percorridos também sdo importantes; Neo deve tomar diversas decisdes em
seu percurso: tomar a pilula azul ou a pilula vermelha; deve escolher entre duas portas: direita
ou esquerda. 0 ou 1. No entanto o filme tem um elemento original: Matrix procura romper a

organizac¢do espacial tradicional ao inserir a histéria no universo virtual, com légica propria.
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Tempo e espago nao seguem mais a dimensdo humana. Ele passa para a dimensao ubiqua da
info-eletronica. Ao abrir a porta de uma sala, € possivel sair no meio de um deserto.

O uso de efeitos especiais realizados digitalmente em Matrix foi crescendo a cada
episodio. No primeiro, foram utilizados cerca de 400 efeitos radicais. No ultimo, Matrix
revolutions, foram mais de mil. No roteiro estava previsto que Neo deveria lutar contra 100
agentes Smith*’ de uma s6 vez e voar a mais de 3.000 km sobre a cidade de Matrix. Mais de
100 ‘sentinelas’ (maquinas de guerra inteligentes, semelhantes a medusas, que fazem parte do
exército de Matrix) deveriam circular por um tinel, e haveria luta sobre um caminhao em alta
velocidade. Os personagens pulariam de telhados, subiriam aos céus, lutariam no espaco.
Haveria explosdes de carros em movimento, batidas e centenas de destruicdes virtuais. Fora a
luta final, nos subterrancos de Zion. Para realizar tudo isso, foram usados os tradicionais
cabos, trampolins e gruas. Maquetes, maquiagens e dublés reais foram alguns efeitos
especiais. A montagem em camadas, o motion control e a blue screen foram alguns dos
efeitos visuais basicos. Mas os efeitos da The Bullet Time fotographie e a universal capture
sdo os responsaveis pelo maior prazer tecnoldgico do filme. Eram a novidade nunca antes
vista no cinema. Os recursos ja haviam sido utilizados nos primeiros filmes da saga. Mas,
ainda assim, o grande duelo final entre os dois marcou a época das lutas cinematograficas,
provocando a grande pergunta: como isso foi feito?

Todo o processo de criacdo de efeitos especiais ficou conhecido pela equipe de Matrix
como cinema virtual. Cinema capaz de criar cenas impossiveis de acontecer na vida material,
possiveis de serem reproduzidas a partir dos angulos mais inusitados, da forma mais realista.
Para tanto, a necessidade do referente real foi fundamental, embora com uma interessante
inversdo de valores. Na luta final entre o povo de Zion e as maquinas, em Matrix

Revolutions, o monstro metalico APU*®, ¢ pilotado por humanos. Os APUs sdo a principal

*7 Personagem que representa o poder do mundo digital, encarado como o Mal a ser vencido.
*® Armored Personal Unit [N.T.: em portugués, Unidade Pessoal Blindada],
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arma pesada dos habitantes de Zion na luta contra as sentinelas inteligentes de Matrix. A arma
¢ uma imensa ¢ pesada engrenagem mecanica, com correias, alavancas e joysitcks. Um
monstro criado por animagdo em computacdo grafica. Mas o ator que o pilota ¢ real. A
interacdo entre a animacgao e o ator foi criada através de uma base que se movimentava, onde
o ator ficava sentado, simulando a pilotagem do enorme mecanismo. Tanto os movimentos da
base, como o das cameras, estavam integrados ao mecanismo de motion control. Deviam
reproduzir exatamente os movimentos criados durante a animagdo das APUs realizadas em
computacdo grafica. Ai a inversdo: durante a fase se definiram as interpretagdes dos atores.
Como as APUs sdao mecanismos gigantes e infinitamente pesados, exigem muita forca fisica
para serem movimentados. Os atores deveriam exprimir o uso dessa for¢a para parecer que
eles realmente estavam controlando a maquina, ja criada em computagdo grafica. O
movimento das maquinas determinava a interpretacdo do ator, embora, no resultado final,
parecesse que era a forca do ator fazendo com que a maquina se movesse.*’

O mapeamento das ruas em Matrix Revolutions para a realizacdo da luta sobre o
caminhdo e o uso da erupcao do vulcdo Etna em Star Wars, a Vinganga dos Sith sdo o mesmo
processo de colheita de referéncias ja utilizado em tantos outros filmes de ac¢do. Quanto
melhor for a captura do referente, melhor pode ser a sua simulacdo. E quanto mais realista for
a simulacdo, maior sera a impressdo de realidade provocada por ela, originando as imagens-

sensacionais.

# A descrigio detalhada do processo de filmagem das APUs esta em Matrix a filmagem. Documentario de
bastidores (Warner Home Video, 2001).

137



2.3 ERA UMA VEZ NO LESTE

2.3.1 Era uma vez na China

A reproducdo cada vez mais perfeita da realidade sempre foi um dos principais focos
do cinema ocidental, com a crenca ilusoria na objetividade do real. O desenvolvimento das
tecnologias digitais voltadas para o cinema transcorreu tendo em vista esse horizonte. No
Ocidente, efeitos especiais cada vez mais sofisticados simulam um real cada vez mais
imaginario, ¢ ¢ sob o dominio do Ocidente que o cinema chega a Asia. Para Coppola (2004),
o realismo cinematografico chinés ¢ heranga do cinema da URSS em sua fase stalinista.
Epoca em que as pesquisas da vanguarda modernista sdo consideradas mero exercicio
formalista burgués, do qual Eisenstein ¢ considerado exemplo. No realismo socialista da
URSS, a arte era instrumento de promog¢ao social e os artistas deveriam estar a servigo do
Partido Comunista. As obras precisavam ser facilmente compreendidas por camponeses e
operarios, considerados como pouco instruidos.

A forma cinematografica que melhor atende a essas demandas, tanto na URSS quanto
nos Estados Unidos, ¢ a imagem-movimento, com sua montagem organica semelhante ao
processo cognitivo. O modelo narrativo literdrio que faz parte do regime da imagem-
movimento ¢ o escolhido. Se assim €, as imagens soviéticas e as imagens americanas se
assemelham. Sob a capa de melodramas e do romantismo realista que invade as telas dos
cinemas sdo transmitidas as mensagem ideoldgicas, tanto capitalistas quanto comunistas.

Coppola (2004) conta que o realismo socialista da URSS ¢ rapidamente incorporado e
adaptado por Mao Tsé-Tung para a realidade chinesa no final da década de 30, quando sdo
langadas as bases do comunismo no pais do continente asiatico. Mao subordina a sétima arte

aos interesses da defesa nacional e€ se reine com artistas a fim de criar novas bases do
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realismo socialista chinés. Resultado: a proposta ¢ um cinema feito pelo povo e para o povo.
Os artistas ndo deviam, entdo, constituir uma classe a parte, mas se integrar a realidade a ser
filmada. Deviam viver como camponeses e operarios para melhor retratar a realidade
cotidiana. As criagdes passaram a ser, obrigatoriamente, coletivas e os roteiros julgados pelos
comités populares, responsaveis pelas modificagdes necessarias. Eram proibidos quaisquer
artificios para manipulagdo de imagens. O método cinematografico, no mais puro estilo
‘cinema-verdade’, nao foi muito eficaz ideologicamente. O estilo documental, sempre no
presente, ndo permite recordar o passado e nem fabular o futuro. Os filmes s6 sdo capazes de
refletir a realidade fragmentada e a perda dos antigos valores: resultado mais imediato da
revolucgao.

Rapidamente, Mao reformula seu pensamento e da o sinal de partida para o realismo
socialista idealizado: “A vida refletida nas obras artisticas [...] deve ser mais elevada, mais
intensa, mais condensada, mais tipica, mais proxima do ideal e partindo de uma caracteristica
mais universal do que a realidade cotidiana” (COPPOLA, 2004, p.67). Personagens assim
criadas sdo arquétipos estilizados. Surgem os homens sublimes, as mulheres herodicas. Os
filmes da China continental falam contra o invasor japonés e contra o nacionalismo de direita
de Chiang Kai-chek. A busca pela identidade local passa pela adog¢do do mandarim como
lingua nacional, substituindo os intimeros dialetos. Os enredos sdo simples e as imagens
diretas. Explora-se o heroismo camponés na reconstru¢do do pais. As mulheres realizam
feitos espetaculares, para mostrar sua liberdade. De acordo com Coppola (2004), a
originalidade dos filmes esta na incorporagio dos personagens estereotipados da Opera de
Pequim, gracas a influéncia de Madame Mao, que, antes de se casar, era atriz.

A opera chinesa ¢ uma forma de arte extremamente codificada e cheia de convengdes.
Os personagens, interpretados por artistas especializados, ignoram qualquer necessidade de

correspondéncia fisica com o papel. Papéis femininos sdo interpretados por homens e
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adolescentes podem estar na pele de velhos. Sao arquetipicos: o adolescente simpatico, o
civil, o militar, o funcionario, a mulher flor, a tigresa, etc. Como na poesia épica grega, a
caracterizacdo dos personagens passa pela agdo. Nao existem conceitos abstratos. Aqui os
gestos sao codificados e funcionam como quadros vivos.

De acordo com a féormula da dpera, a relagdo do ator com a personagem ndo pode ser
“nem muito interiorizada, nem muito destacada; ele deve estar num estado fora dele e, ao
mesmo tempo, nele” (COPPOLA, 2004, p.70). Nesse estado, o ator se transforma em espécie
de canal de uma voz superior e pode se dirigir diretamente a platéia. Os acessorios € a
caracterizacdo funcionam como simbolos, sdo manifestagdes do imaginario. A estilizagao
permite a expressdo daquilo que a aparéncia ndo pode mostrar. As tramas sdo baseadas nas
coincidéncias, nas profecias anunciadoras de desgracga, ou esbogam um destino moral. Mas,
na verdade, ndo sdo importantes. O enredo serve de base para preparar o grande momento da
catarse das lagrimas. “O instante em que todos choram e a comunidade humana se auto-
celebra. As lagrimas conjuram o azar, a condi¢cdo humana e seu destino” (/bid., p. 70) Eis a
funcado das artes vivas.

Os recursos da oOpera, incorporados pelo cinema, levam ao distanciamento do ator,
visto como um porta-voz do partido, através de quem se revela o discurso politico. Nesse
momento ele pode se dirigir diretamente a platéia. Ocorre, também, uma mudanga de contexto
e caracterizagdo das personagens. O funcionario do Império se transforma em funciondrio do
Estado. O jovem adolescente letrado, em um filho do povo, e assim por diante.

Com a morte de Mao e o fim da revolugdo cultural, a situagdo muda. Em 1978 sdo
reabertas as escolas de cinema e os institutos mantidos pelos estadios. Rambo e Walt Disney
entram em cartaz ¢ a TV substitui a tela do cinema. E na época que surge uma geragéoso de

cineastas chineses, que inclui Chen Caige e Zhang Yimou, a chamada quinta geracdo de

*% Da geragdo sairam também grandes atores, dos quais a maior expressio ¢ Gong Li, intérprete da prostituta
Juxhian em Adeus minha Concubina. Li fez sucesso no mundo inteiro, e foi eleita uma das 50 mulheres mais
belas do mundo pela revista People.
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cineastas chineses, reconhecida internacionalmente por seu estilo. O primeiro filme da ‘quinta
geracio’ a ser reconhecido pela critica ocidental foi Terra Amarela® (KAIGE, China, 1984),
de Chen Kaige, também fotografado por Zhang Yimou.”> A quinta geracdo de cineastas da
China continental ¢ adepta dos filmes historicos como forma de escapar da censura imposta
sobre os assuntos contemporaneos, evitando o discurso explicitamente politico. E a primeira
geragdo de cineastas saida das escolas de cinema, fechadas durante o periodo de Mao.

Apesar da cultura cinematografica adquirida durante os estudos, os novos cineastas
tém um passado de camponés e de operario. Muitos fizeram parte da Guarda Vermelha e
conservam algumas praticas artisticas determinados por Mao nos primeiros anos do realismo
socialista chinés: pré-producdo cuidadosa, com pesquisas de campo que sdao verdadeiros
trabalhos etnograficos para evitar folclorizar a realidade, uso de atores ndo profissionais e
filmagem em locagdo. Os tipos idealizados acabam e surgem personagens com crise de
identidade. Herois desesperangados, incapazes de transformar o mundo em que vivem,
levados pelas situagdes e pela propria natureza. A imagem tem papel preponderante e ¢
altamente estetizada. Explora-se a arquitetura e as cores, através de planos gerais
cuidadosamente organizados. Os didlogos sdo circunstanciais, mas o contetido ainda ¢ o das
grandes narrativas globalizantes e dos filmes épicos.

De acordo com Coppola (2004), esta ¢ uma fase em que a narrativa comunista e a
ancestral ndo sdo capazes de dar sentido a abertura da China ao mercado ocidental. Diante das

novas questoes colocadas, os cineastas ligam a camera e capturam as imagens de uma nova

3! Terra Amarela é o primeiro filme de Chen Caige, realizado em 1984. O filme recebe prémios no Festival de
Locarmo e do Hawaii. Em 1986 ele realiza Le roi des enfants, que participa da selegdo oficial de Cannes. O
filme mais célebre de Chen Caige é Esposas e concubina, langado em 1991, ganhador da Palma de Ouro no
Festival de Cannes.

**Yimou se revela como diretor em 1987, com seu primeiro longa: Sorgo Vermelho, premiado com o Urso de
Ouro do Festival de Berlim do mesmo ano. Mas foi com seu quarto filme, Lanternas Vermelhas (1991), que ele
se consagrou como grande diretor no Ocidente. O filme recebe cinco prémios no Festival de Veneza. Em 1992,
um outro filme de Yimou, 4 Historia de Qiu Ju, recebe o Ledo de Ouro, prémio maximo daquele festival. Ja em
1995, ainda no Festival de Veneza, Operagdo Xangai ganha prémio de melhor fotografia e concorre ao Oscar na
mesma categoria.
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China que se forma. Uma China que, a0 mesmo tempo em que se aproveita das ‘maravilhas’
do capitalismo ocidental, questiona os valores feudais e sente nostalgia dos velhos tempos.
Nos novos filmes, “o fundamento dos costumes chineses continua intocavel e sindnimo de
forga: os homens, por sua natureza pervertida, interpretaram mal os usos, os costumes € 0s
espacos legados pelo passado que ainda podem ser apreciados” ((COPPOLA, 2004, p.77).
Surge, nos anos 90, uma convergéncia entre o cinema da quinta geracao de cineastas e
os filmes realizados em Taiwan e Hong Kong. O cinema continental, que misturava as formas
avancadas do realismo socialista, do amanhecer do neo-realismo ¢ das formas classicas do
cinema nao comunista para colocar na tela grandes narrativas globalizantes, se volta para a
pequena forma. O tema passa dos grandes fatos sociais para as conseqiiéncias cotidianas
surgidas nos rostos dos personagens ¢ de forma velada nos didlogos sem teor dramatico. Os
cenarios sao suntuosos ¢ mantém o alto rigor estético, intercalados com closes de personagens
e detalhes dos objetos. As encenagdes seguem o estilo do melodrama classico. Ha uma
lentiddo quase insuportavel dos planos, que se distendem com excessos de tempos mortos. E a
mudanca de temporalidade, tendendo as formas lentas, uma das principais caracteristicas das
narrativas vinculadas ao realismo socialista. No entanto, a maior parte dos filmes asiaticos
realizados segundo os moldes ainda se encontra impregnada das formas narrativas ocidentais.
Apesar do incomodo provocado pela lentidao, o espectador se encontra fortemente amparado

por uma narrativa, por uma intriga e por uma grande materialidade espago-temporal.

2.3.2 Era uma vez em Taiwan

E na Taiwan do final do século XX que alguns diretores radicalizam na opc¢ao de uma
estética realista. Reagdo a influéncia do cinema americano na ilha, centro do governo da

China ndo comunista. Na década de 60 do século passado, Taiwan chegou a ser considerada a
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terceira produtora mundial de filmes, ficando atras apenas da India e dos EUA. Uma
conseqiiéncia do milagre econdomico patrocinado pelos Estados Unidos, que inundou o mundo
de produtos made in Taiwan, permitindo o desenvolvimento econdmico. O fato se refletiu na
producdo cinematografica. Em sua maior parte, sao filmes de Kung Fu e melodramas de
propaganda de segunda categoria. A produgdo ¢ realizada em parceria com Hong Kong, ja
que produtoras como a Shaw Brothers abrem filiais na ilha nacionalista para fugir dos
impostos. Na realidade, o cinema das duas ilhas esta profundamente ligado quando se trata de
producao e distribuicao.

A grande mudanca no cinema de Taiwan comeg¢a ao final dos anos 70, com o
surgimento dos primeiros cursos de cinema, festivais com premiacgdes para os realizadores e a
difusdo de filmes ocidentais, com a introdu¢ao do videocassete. Mas foi no final dos anos 80,
com a morte do filho de Chiang Kai-Check e o fim da lei marcial que o novo governo se
propos a desenvolver uma identidade propria para Taiwan. A adesdo do governo nacionalista
ao modelo ocidental de industrializa¢do e urbaniza¢do permitiu ao pais perder sua identidade
ancestral, submersa pelos novos modelos midiaticos produzidos pelo Ocidente. E nesse
contexto que, nos anos 80, surge a nouvelle vague de Taiwan. Os filmes desejam apreender a
realidade contemporanea dos habitantes da ilha e seguem os principios do realismo socialista
e do neo-realismo europeu.

O boom da nouvelle vague nao dura muito, pois os produtores revelam-se mais
interessados em investir no mercado recém aberto da China continental, derrubando a
produgdo. Os chineses substituem a ida ao cinema pelas sessdes de video domésticas. A tela
grande fica reservada para os grandes sucessos produzidos em Hollywood. Os chineses
gostam dos efeitos especiais, Taiwan ¢ o nono mercado consumidor de filmes americanos. Os

filmes de baixo orcamento que tratam do cotidiano da ilha ndo fazem muito sucesso local. O
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mesmo nao acontece no Ocidente. Nos anos 90, a nouvelle vague de Taiwan foi vitoriosa em
diversos festivais.

Os filmes do periodo mostram a solidao urbana e a paradoxal incomunicabilidade na
era da globalizagao. Tratam, ainda, de variadas manifesta¢des de sexualidade. Mas o principal
encanto dos filmes de Taiwan ndo estd em seu conteudo simbdlico. As novas imagens nao
trabalham no intervalo do cérebro, mas procuram atingir diretamente o sistema nervoso,
comunicando pelo meio, explorando o estado limiar provocado pela expansao do tempo dos
planos:

0 que me interessa, na imagem, € criar a sensacdo de lagos ambiguos, de
mostrar como a cidade ja se parece com o campo ¢ vice-versa. De perfurar a
tela por toda parte e preencher o vazio por um pleno que ndo se parece com
ele, trabalhando minuciosamente a passagem de um a outro (SHENG, apud
JOYARD, 1998, p.43, tradugdo nossa)

Como explica o diretor Ling Cheng-Sheng. O autor de Murmur of Youth, lancado em
Cannes em 1997, pretende “fazer do cinema o local de uma verdadeira transfiguracao dos
espacos ¢ das situagdes naturais” (loc. cit.). Em um mercado completamente dominado por
filmes de agdo, de ritmo frenético, as imagens lentas, apresentando a banalidade cotidiana
mais destituida de sentido, se destacam. Tsai Ming-liang ¢ considerado mestre nesse estilo.

De acordo com entrevistas do proprio Tsai Ming-liang, seus filmes sdo resultados do
cruzamento entre a cultura ocidental e a oriental. Descendente da globalizacdo do mundo
contemporaneo, reconhece que “a estética chinesa nao teve influéncia direta no meu modo de
fazer cinema, principalmente porque o cinema sempre foi e ainda ¢ um produto ocidental.
Entretanto, a China orienta meu modo de pensar” (TSAI MING-LIANG,1998, p.53, tradugao

nossa).
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2.3.2.1 Imagens de Tsai Ming-liang

Tsai Ming-liang nasce na Malasia, em 1957. Descendente de imigrantes malasianos e
chineses, o diretor recebe uma educagao tradicional, baseada na polidez e no respeito. Ainda
garoto, freqlienta os cinemas para assistir aos filmes de Hong Kong e de Taiwan, onde vai
morar em 1977. Em Taipei, se forma em Arte Dramatica pela Universidade de Cultura
Chinesa, em 1981. Durante o curso, conhece os filmes europeus, que acabam de fazer sua
rentrée. Os contatos com Fellini, Truffaut e Fassbinder mudam sua concepcdo sobre o
cinema. A estréia do diretor no mundo das artes acontece no teatro, em 1983 escreve, dirige e
interpreta a peca A wardrobe in the room, onde retrata o isolamento dos moradores da cidade,
seu tema predileto. O teatro chinés ¢ uma tradicdo que até hoje atrai o publico, superando o
cinema.

Na China, cada regido tem o seu teatro. Eu acho bom que esse teatro
procure seduzir o publico, mas também que em determinados momentos ele
ndo tenha medo de se distanciar para se engajar em caminhos inovadores...
Eu ndo estranho que em meus filmes se encontrem tragos de meu gosto por
essa tradi¢ao teatral (TSAI MING-LIANG, 1998, p. 52, tradugdo nossa).

A experiéncia com o teatro o leva a ser roteirista e diretor de TV. Aprende entdo a

dominar a técnica que abre seu caminho para o cinema, onde estréia em 1992.

Muitas vezes, quando escrevemos um roteiro, somos obrigados a incluir
elementos que poderiam seduzir os espectadores. Eu me perguntava se havia
um esquema unico para seduzir, ou se seria possivel encontrar outra maneira
de agradar, alguma coisa mais doce e mais feliz (/bid., p.53, traducdo nossa).

Surgiu, entdo, o estilo minimalista caracteristico de seu trabalho, que ndo tem nada de
doce e feliz e recusa as facilidades narrativas da linguagem cléssica. Seu primeiro filme foi
Rebels of the neon god (TSAI MING-LIANG, Taiwan, 1990), retrato de uma juventude
urbana e seu bando, aclamado pela critica. Em 1994, com Vive l'amour, ganha o Ledo de
Ouro de Veneza. Com O Rio (TSAI MING-LIANG, Taiwan, 1997) leva o Urso de Prata em
Berlim. Em 1998, realiza O buraco (TSAI MING-LIANG, Taiwan e Franca, 1998), uma
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producao para o canal de TV Francés Arté sobre os ultimos dias do milénio. O filme conta
uma histéria fantastica sobre uma peste que atinge Taipei no ano 2000, cujo género oscila
entre o drama e o musical nos moldes das imitagdes chinesas das produgdes realizadas em
Hollywood, na década de 50 do século passado. Tsai Ming-liang considera O buraco um
filme simples, feito para televisdao. Quando concebeu O Buraco, Tsai Ming-liang cedeu as
exigéncias dos produtores, colocando musicas populares e dangas para adogar o paladar do
publico.
Para fazer O Buraco, a Arté me pediu para apresentar uma historia [...]
Quando os produtores viram o filme, acharam que era muito diferente do
que eles esperavam. Finalmente eles aceitaram. Eu precisei discutir muito
para ganhar a confianca deles. E eles s6 concordaram porque meus filmes
sdo rodados rapidamente e com pouco dinheiro. E por isso que eu nao
poderia trabalhar em Hollywood. Eu ndo ia respeitar as regras (TSAI
MING-LIANG, 1998, p.53, tradugdo nossa).

Em O Rio, o roteiro previa que, no fim do filme, Xhiao Kang (o personagem)
acordava de manha depois que o pai saia para comprar o café da manha. Olhava pela janela e
via o pai desaparecer na multidio do mercado. Mas no quarto onde o filme foi rodado, a
janela dava para uma varanda: “Eu mudei o final. As vezes Deus nos d4 uma ajuda...” (/bid.,
p,53). Seu modo de trabalho provoca a inseguranca nos produtores. “Existe muita diferenga
entre o que eu conto para o produtor € o que eu filmo. Mas ndo ¢ de proposito. Um filme esté
sempre progredindo e se modificando no decorrer do tempo, € um work in progress” (Ibid., p.
53).

Quando trabalha em um roteiro, Tsai Ming-liang leva um bom tempo montando a
estrutura do tema, que geralmente mostra os sentimentos que Taipei lhe inspira atualmente.
Ele foge das experiéncias muito pessoais do passado e procura mostrar claramente o presente:
“as imagens do passado que tenho na memoria nao correspondem ao que vejo hoje nos

mesmos lugares. Eu prefiro filmar meu sentimento da vida contemporanea. Se eu filmasse as

coisas do passado, o sentimento nao seria tao claro” (Ibid., p.52).
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Para ele, Taipei nao para de mudar. A evolucdo de centro urbano simples para
metropole cadtica foi muito rapida, reflete-se no comportamento das pessoas. Elas se sentem
impotentes, angustiadas e inseguras diante da transformacao irreversivel. O sentimento de
angustia e inseguranca nas grandes cidades ¢ universal: “todo mundo que mora na Franga, em
Taiwan ou qualquer lugar, pode compreender facilmente os meus filmes. Existe um
sentimento comum ligado ao fato de viver em qualquer grande cidade” (TSAI MING-LIANG,
1998, p.52). A experiéncia das grandes cidades ndo ¢ uma visdo agradavel para o diretor. Pelo
conjunto de sua obra, percebe-se também que ele ndo tem uma visdo muito otimista do

presente.

Quando trabalha com atores, Tsai Ming-Liang procura respeitar o ritmo de cada um.
Aprendizado obtido com Lee Kang-Sheng. O ator ¢ presenca constante em seus filmes, onde ¢
a figura central, na pele de Xhiao Kang. E em torno dele que se organizam os acontecimentos
e os espacos dos filmes. Em Le Gosse, telefilme produzido em 1991, o ator € um delinqiiente
que rouba o dinheiro da refei¢do de um garoto. Em Rebels du dieu néon (1992) ¢ um jovem
alienado, cuja mae acredita ser ele a reencarnacdo de um deus. Em Viva o amor (1994), ¢ um
rapaz de sexualidade ambigua. Em O Rio (1997), faz o papel de um jovem que sofre de uma
dor incurdvel. Em O Buraco (1998) ¢ o morador do andar de cima que procura fazer contato
com a vizinha de baixo. Em What Time is There (2002) procura acertar todos os relogios de
Taipei pelo horario de Paris. Em Adeus Dragon inn (2003) ¢ fantasma em um antigo cinema
abandonado. Em seu tltimo filme, The Wayward Cloud, realizado em 2005, Xhiao Kang ¢ um
ator de filmes pornd que reencontra a personagem que tinha ido para Paris em What Time is
There.

Outra presenca constante no trabalho de Tsai Ming-liang, também protagonista, ¢ a dgua.

Existe um tema comum em todas essas imagens da agua: ela simboliza o
desejo sexual. Em O Rio ela ¢ um pouco mais complexa. Ela é a for¢a que
faz com que os membros da familia se comuniquem, for¢ando-os a ficar em
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casa [...] A agua representa uma forca que invade e destrdi a familia
(LALANE, 1997, p.35, tradugdo nossa).

A preferéncia de Tsai Ming-liang pelos corpos em movimento e a relagdo deles com o
espaco se reflete na escolha dos enquadramentos. Cada vez mais se concentra nos planos
médios que enclausuram os personagens, ja enclausurados pela propria composi¢do dos
quadros, limitados por portas e corredores.

Os lugares que mostro sdo fechados, ¢ impossivel ficar neles... Isso explica
porque eu dou uma importancia particular aos aposentos e, sobretudo, as
portas. Uma porta também é uma passagem, uma abertura para outros
espagos. E, sobretudo, um meio de cortar, dissecar, isolar e seccionar o
espaco. Meus filmes exprimem sentimentos ambivalentes e contraditorios em
relacdo a essas diferentes concepgdes de espaco (TSAI MING-LIANG apud
LALANE, 1997, p.35, tradugdo nossa).

Todos os seus filmes t€ém um toque de humor visual absolutamente inusitado. Em O
Rio, ¢ impossivel ndo rir ao ver o velho segundo a cabega do filho doente, para guia-lo ao
dirigir a moto. A escatoldgica, pornografica e hilaria cena de The Wayward Cloud, a cerca de
dois minutos do inicio do filme, também se insere nesse tipo de humor: Xhiao Kang simula
uma relagdo sexual comendo uma melancia que estd entre as pernas de uma enfermeira,
substituindo sua vagina. A comicidade da cena, digna de uma pornochanchada de mau gosto,
¢ acentuada pelos ruidos no estilo de Jacques Tati. Mas a comicidade se esvai e acaba
provocando uma sensa¢do profundamente incomoda através da duragdo do plano, com cerca
de trés minutos. Recurso simples para ultrapassar os clichés do género porno. O que resta € o
mal estar provocado pela cena grotesca.

O filme em que Tsai radicaliza seu estilo, criando uma marca registrada, ¢ O Rio. Na
obra, o diretor leva a imagem-sensagdo ao grau maximo, uma das razdes que o tornou
vencedor do Festival de Berlim e abriu as portas do cinema ocidental para ele, embora ja

houvesse chamado a atencao dos criticos franceses com Vive ['amour.
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2.3.2.2 Narrativas sensoriais de Tsai Ming-liang

Aparentemente, Tsai Ming-liang ¢ um discipulo de Ozu, com seus filmes de imagens
cotidianas e quase sem intriga. No entanto, pode-se notar em todos eles um cunho fantastico
inexistente nos filmes do mestre japonés. E uma dor incuravel que ataca um jovem, um desejo
de fazer parar o tempo, uma peste que atinge uma cidade. Tsai Ming-liang também ¢ adepto
da economia de enquadramentos ¢ da montagem. Mas no lugar de procurar caotizar a
percepcao do espectador através dos recursos de distirbios espago-temporais pelas imagens-
tempo, cada plano de Tsai Ming-liang ¢ uma imagem-fluxo continua, radical na exploragao
dos tempos mortos da propria acdo executada. H4 uma espécie de sobra de tempo, tanto antes
quanto depois do inicio da agdo. Afirmacdo da poténcia do mundo sobre os personagens
apenas transitorios nos espagos pré-existentes. Essa € a principal sensagdo provocada pelo
diretor ao radicalizar na expansao radical do tempo a partir da rarefacao da agao.

O diretor, adepto da interpretacdo minimalista, chega as raias do inexpressivo. Nao
existem risos. Quando muito, choros interminaveis, que ultrapassam o limite do suportavel.
No entanto, a expressividade dos corpos ¢ explorada ao maximo. S@o corpos que se deformam
sob as for¢as do mundo. Corpos que entram em devires. Devir barata, devir marionete, devir
pénis. Em busca da expressividade do fantéstico real, Tsai Ming-liang ndo mede esfor¢os na
organizac¢do estética minuciosa dos elementos de cada plano-sequéncia. Cores, uso das linhas
geométricas do espaco, luzes e sombras sdo elaborados cuidadosamente para afetar o
espectador da forma mais intensa possivel. O recurso transforma cada plano em pictograma
com movimento. Eles presentam uma acdo completa e possuem sentido independente capaz
de ressoar nos outros planos. E através da ressonancia que o diretor de Taiwan constréi sua

narrativa sensorial.
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2.3.3 Era uma vez em Hong Kong

Para muitos chineses reformistas do inicio do século XX, a modernidade e o progresso
estao ligados aos modelos ocidentais, sem esquecer, porém, suas origens: o “saber chinés
como base, o saber ocidental como meio” (COPPOLA. 2004. p.59) — sdo as palavras de
ordem do inicio do século. Conseqiiéncia do modo de pensar que acredita na repeticdo de
ciclos diferenciados e suas ressonancias. “A arte estrangeira ¢ mais um meio de regenerar ou
repetir um universo imutavel” (/bid., p.65). Mas, fazendo o caminho inverso, se alguma coisa
chegou ao Ocidente na forma de grande novidade cinematografica nos anos 90, foi justamente
o cinema produzido em Hong Kong, como apontam Stokes e Hoover (1999). Os filmes de
espadachins voadores, kung fu, triades e outros géneros mais sangrentos, possuem o perfil
perfeito para o cinema globalizado: efeitos especiais, muita agdo e poucos didlogos: caminho
aberto para a compreensao de todas as linguas. Pode-se dizer que isso € conseqiiéncia das
imagens altamente sensiveis, que comunicam pelo meio, ¢ de uma narrativa envolvendo tanto
as imagens-sensagdo criadas pelos recursos tipicos do fazer cinematografico centendrio,
quanto pelas imagens-sensacionais permitidas pelas novas tecnologias. A mistura gera filmes
de alto impacto sensorial, qualidade rapidamente reconhecida pelas produtoras de Hollywood.

Desde 1970, as produtoras norte-americanas investem em co-producdes com a ilha.
Nos anos 90, a parceria aumentou com a importagdo de atores e diretores. Junto com os
mangdas € os anime japoneses, o cinema de Hong Kong ¢ uma forma de cultura asiatica que
arrebanha fas por todo o mundo. E se John Woo e Jackie Chan fazem sucesso nos Estados
Unidos, as fantasias de Tsui Hark, os filmes de arte de Won Kar-wai e as comédias alucinadas
de Stephen Chow tém publico e sucesso garantidos nos festivais europeus, nas telas de cinema

e TV por todo o planeta e no imenso mercado asiatico.
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A capacidade de gerar produtos rapidamente globalizaveis ¢ fruto do proprio
desenvolvimento de Hong Kong. A assim como Taiwan, a ilha ¢ considerada por muitos
como territorio dono de uma identidade fragmentada. Basta observar a variedade de linguas
faladas por seus habitantes: mandarim, cantonés, inglés e japonés. Excluindo intimeros
dialetos dos povos chineses. Hong Kong foi colonia do Império Britanico durante quase 100
anos, invadida por japoneses em meados do século passado, tornou-se refugio de exilados
politicos, tanto do regime nacionalista de direita de Taiwan, quanto do comunismo estatal da
China continental. Atualmente, Hong Kong ¢, reconhecidamente, ponta de lanca do
capitalismo neoliberal na Asia, com um dos maiores mercados livres do mundo ¢ a economia
voltada para o setor de servigos.

De acordo com Stokes e Hoover (1999), no final do século XX, a populagao de Hong
Kong possuia ja o maior poder de compra da Asia, com grande niimero de bilionarios e
milionarios. A cidade tem altos arranha-céus luminosos anunciando produtos de todo o
mundo, hotéis luxuosos e shopping centers que convivem com pequenas lojinhas populares,
favelas, moradores de rua, uma falta de dgua cronica e grande poluicdo urbana. Para quem
comegou como um entreposto comercial voltado para o trafico de 6pio, a pequena ilha chinesa
¢ um caso tipico de sucesso do capitalismo neoliberal.

A enorme contemporaneidade convive com inumeros elementos do passado: o culto
aos antepassados, a crenga nos antigos mitos, no taoismo e no confucionismo. Além disso, a
mafia chinesa, mais conhecida como Triades, ainda participa intensamente da economia. O
simbolo das Triades ¢ um triangulo que retine o homem, a terra e o céu. As Triades sdo
sociedades secretas criminosas fundadas no continente, nos séculos XVIII e XIX. Como em
todo o mundo, controlam o jogo, as drogas e a prostitui¢do. Sdo especialistas em extorsdo,

venda de seguranga e corrupcao policial (tanto da policia inglesa quanto da chinesa).
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As Triades exercem forte poder paralelo ao governo. Como participaram do
movimento nacionalista contra os invasores estrangeiros, foram mesmo consideradas
entidades de servico publico (principalmente durante o governo de Chian Kai-Chek). Com o
novo capitalismo, as Triades se modernizaram. Hoje também estdo voltadas para o
contrabando e a falsificacdo de produtos de luxo, lavagem de dinheiro, pirataria de softwares,
fraudes de cartdes de crédito e trafico de imigrantes. Acredita-se que, hoje em dia, as Triades
possuam cerca de 100 mil membros. Com esse perfil, ndo ¢ dificil reconhecer que elas
oferecem inumeros argumentos para roteiros de filmes de acdo, como os cineastas da ilha

descobriram rapidamente.

2.3.3.1 Imagens de Hong Kong

A industria cinematografica de Hong Kong comega a chamar atengdo do Ocidente no
inicio dos anos 80. O investimento em filmes de gangsters, artes marciais, melodramas e
comédias leves leva a pequena ilha capitalista a ser reconhecida como a Hollywood do Leste,
como apontam Stokes e Hoover (1999). As produtoras Shaw Brothers e Golden Harvest sao
as grandes poténcias do cinema local, chegando a abrir seus bragos para incorporar o mercado
de Taiwan e da Coréia. A renovacdo estética do periodo pode ser considerada como
conseqiiéncia do espirito revoluciondrio dos jovens cineastas, formados nos Estados Unidos e
que trabalhavam na TV, e do modo de producdo cinematografica de Hong Kong. Como
assinalam Strokes e Hoover (1999), o baixo custos dos filmes permitiu aos investidores darem
dinheiro para as produgdes baseados apenas em sinopses de uma pagina. O realizador tem
total controle de seu filme e escreve a historia de acordo com o resultado da filmagem do dia
anterior. Toda equipe pode colaborar no roteiro e no modo de filmar. Comegar um filme ¢

como ir em direcdo ao desconhecido e incontrolavel. Espécie de work in progress em equipe.
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Os diretores de Hong Kong nos anos 80 ‘vao no fluxo’. O resultado ¢ o que Coppola (2004)
chama de filmes multigéneros, que misturam historias de fantasma, agdo, de ficcdo cientifica,
de cavaleiros espadachins, comédias romanticas, comédias de géneros e teatro filmado. Os
filmes mudam de género a medida que se desenvolvem, sem coeréncia ou logica semelhante a
ocidental.

Atualmente, apesar de reconhecido pela critica, o cinema de Hong Kong ainda ¢
considerado underground e trash, apreciado apenas por alguns fanaticos do género, que
sabem apreciar novas formas de representagao do real. Como indica Coppola,

os espadachins voadores dos Wu Xhia Pian sao figuras marcantes da falta de
realismo do imaginario do cinema asiatico: irrealistas ¢ infantis para alguns,
esses espadachins do cinema voam e possuem a magia dos mestres de kung
fu. A incoeréncia de suas historias, assim como dos seus amigos fantasmas,
obedece a cddigos logicos que estruturam e compdem o sistema de
representagdes [chinés]. (COPPOLA, 2004, p.297, tradugdo nossa)

Para o expectador médio, que freqlienta as salas de shopping centers, adora os filmes
de efeitos especiais produzidos em Hollywood e ndo perde um filme de violéncia na TV, o
cinema chinés se resume a Jackie Chan, Bruce Lee, Jet Li e, muito raramente, Chow Yun-

fat>,

E interessante notar que todos esses atores, famosos em seu territorio, ficaram
conhecidos no Ocidente depois de apresentados pelo cinema americano. O mesmo aconteceu
com alguns atores e atrizes do século passado, explorados pela industria cinematografica
americana devido ao exotismo dos costumes orientais, com suas gueixas, artes marciais € os
palitinhos.

No inicio do século XXI, as histérias de espadachins voadores e dos poderes dos
lutadores de artes marciais comeg¢am a invadir as telas dos cinemas ocidentais pelas maos de

muitos cineastas americanos. Quentin Tarantino e os irmaos Warchosky sao fas declarados do

estilo e seus filmes possuem cita¢des diretas de obras de companheiros de olhinhos puxados,

53 Ator icone de John Woo, que comegou a ficar conhecido no Ocidente depois que atuou em O tigre e o dragdo
(LEE, Taiwan/USA, 2000)
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facilmente identificaveis em Cdes de aluguel’* (TARANTINO, Estados Unidos,1992) e Kill
Bill (TARANTINO, Estados Unidos, 2003 e 2004) . A invasao dos heréis das lutas marciais
nao se limita apenas ao cinema. Os filmes de lutas chineses

pavimentaram a roupagem de games, estdo proximos dos quadrinhos, sdo
bussolas para cineastas de grife (John Woo, Tarantino) e ‘contaminaram’ as
cenas de agdo de Hollywood, como se véem em Matrix, As Panteras, Blade,
Kill Bill e um enorme etc. Os estudios americanos descobriram na Asia a
matéria-prima para a renovagdo da aventura nas telas. Nomes como Jackie
Chan, Jet Li, Tony Leung, Chun Yun Fat ¢ Zhang Ziyi foram globalizados.
(EDUARDO, 2006.)

A afirmagio estd em uma matéria da revista Epoca™ virtual que trata do langamento
no Brasil dos filmes Heroi (YIMOU, China, 2002) e O cla das adagas voadoras (YIMOU,
China, 2004), ambos de Zhang Yimou. Os dois filmes dao continuidade ao sino-americano O
tigre e o dragdao (LEE, Taiwan/USA, 2000), realizado por Ang Lee. Para os apreciadores do
género tradicional, os filmes sdo considerados dilui¢des, por usarem indiscriminadamente os
efeitos especiais digitais.

No entanto, ¢ bom notar que, apesar de seguirem o estilo do género produzido em
Hong Kong, ndo sdo produgdes locais. Zang Yimou faz parte da quinta gera¢do de cineastas
da China continental, enquanto Ang Lee mora nos Estados Unidos desde o final dos anos 70,
apos de terminar seus estudos. O tigre e o dragdo ¢ uma co-produgdo americana e chinesa que
ganhou o Oscar de melhor filme estrangeiro em 2002. As imagens de Herdi fazem parte do
regime das imagens-tempo, com suas narrativas falsificantes indicando diferentes versdes que
podem atualizar um acontecimento. As trés producgdes realizam digitalmente os efeitos
especiais tradicionais utilizados nos filmes de wu xhia pian (capa e espada, ou cavaleiros

espadachins) dando mais realismo aos voos de seus personagens, que saltitam sobre telhados,

>* Tarantino incorpora partes do roteiro de City on Fire, de Ringo Lam de 1987
>*Disponivel em: http://revistaepoca.globo.com/Epoca/0,6993,EPT932979-1661,00.html. Acesso em:
08/01/2006
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lutam apoiados em bambus e onde a natureza exprime as emogdes dos personagens, como na

linda luta das duas mocinhas sob uma chuva de pétalas de flores em Her6i *°.

2.3.3.2 Cinema de Hong Kong

Os filmes de Hong Kong refletem tanto o pensamento chinés, com seu materialismo
excessivo, quanto o imaginario asiatico de mitos ancestrais. Coppola (2004) descreve
minuciosamente a presenca desse imagindrio, cujo veiculo principal sao as produgdes de
Hong Kong.

Nos filmes de wu xhia pian, os personagens podem voar. Durante as lutas, os efeitos
visuais e sonoros especificos, a aparéncia incoerente das historias e a defasagem entre som e
imagem, fazem com que o potencial virtual de uma imagem possa se realizar, ultrapassando a
idéia do possivel surgida a partir de uma realidade logica e racional. Sendo assim, humanos
podem se apaixonar por espiritos desencarnados que vivem na terra em busca de seus amores,
como acontece nas historias de fantasmas, ou podem ser aprisionados por vampiros ou
mortos-vivos que desejam aspirar seu sopro vital.

Os fantasmas sdo mortos que ndo se reconciliaram com a natureza (onde vivos e
mortos convivem) e estdo em busca de um corpo para reencarnar. Uma heran¢a do Teatro N6
japonés. O Teatro N6 ¢ um espetaculo teatral altamente codificado. Conta historias de Shite,
espirito que retorna para viver no mundo enquanto ndo estd. O espetaculo ¢ baseado em
cantos, danca e mimica. Além disso, ruidos especiais criam a atmosfera surrealista, fora do
tempo e do espaco. Tanto a interpretagdo quanto a mise en scene sdo minimalistas. O objetivo

¢ criar um estado hipnoético pré-individual, onde as imagens-sensiveis afetem diretamente o

*% Essa cena ¢ uma releitura de cenas de 4 noiva de cabelos brancos (1993), realizada por Ronnie Yu e do filme
de Chang Cheh O templo Shaolin. A luta sobre os bambus ¢ uma cita¢do de 4 touch of Zen, de King Hu, obra-
prima realizada na década de 70.
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espectador, provocando a comunicagdo pelo meio. Nao sendo necessaria a suspensdo da
credibilidade do espectador, pois ele passa a viver em outro registro espago-temporal.

Um Shite pode conviver normalmente com os vivos, que muitas vezes ndo sabem ser
ele um espirito’’. A identidade fluida também ¢ caracteristica do fantéstico real. Todos podem
ter diversas personalidades, formas e sexo. Mulheres vivem como homens, homens vivem
como mulheres™® (Pekim Opera Blues, Tsui Hark, Hong Kong, 1986) ou mesmo como cobras
(Green snake , Tsui Hark , Hong Kong, 1993). Isso quando os demodnios ndo se materializam
como deuses ou lindas flores, para enganar o heroi e os outros mortais (4 lenda de Zu, Tsui
Hark ,Hong Kong, 1991), de maneira que haja um corpo para cada tipo de personalidade. Em
A noiva de cabelos brancos (YU, Hong Kong, 1993), os cabelos sdo elasticos, podem crescer
e envolver as pessoas até a morte.

O corpo nao ¢ marca de identidade: ¢ espago habitado por diferentes espiritos,
podendo viver em diferentes temporalidades e ter diferentes formas. Em Dans la nuit des
temps (HARK, Hong Kong, 1995), os dois herdis sdo afetados pela energia de um poste e
carregados para um ndo-tempo e um ndo-lugar. No ndo-espago, as coisas ndo devem se
mover, sob o risco de se quebrarem e desaparecer. A mesma logica dos filmes de monstros,
mortos-vivos e fantasmas valem para as comédias de kung fu. Sdo os afetos da natureza, os
afetos do mundo que fazem com que as poténcias de cada acontecimento, de cada corpo, se
desdobrem e se atualizem.

Nos filmes de lutas marciais, wu xhia pian, o corpo dos herdis ¢ praticamente
invulneravel, onisciente e onipresente. Crivados de balas, feridos a golpes de espadas ou
machados, o corpo ndo cai antes de vencer as forgas que prejudicam a harmonia da natureza.

No caso dos filmes das Triades — a méfia chinesa — o herdi nem sempre ganha a briga, mas

°7 Uma idéia incorporada em O sexto sentido (The Sixth Sense / M. Night Shyamalan / 1999)
%% Heranga da Opera de Pequim, onde mulheres nio podem interpretar papéis masculinos.
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vence moralmente. A idéia de bem e mal estd restrita ao que ¢ o bem e o mal para o heroi. E
ele pode ser tanto um terrivel matador, quanto um policial honesto.

Como aponta Coppola (2004), ¢ interessante notar as diferencas entre herois chineses e
herdéis ocidentais. Os primeiros sdo homens comuns que adquirem seus poderes ao longo do
tempo, historicamente. O Homem Aranha ¢ um rapaz comum, que obtém super-poderes ao ser
picado por uma aranha. Além de causas cientificas, um her6i pode ganhar super-poderes por
vir de outro planeta, ou porque recebe um dom dos céus por seu bom (ou mau)
comportamento. Herois ocidentais, quando vao fazer qualquer agdo, refletem, pesam causas e
conseqiiéncias e, principalmente, tém problemas existenciais devido aos poderes. Entre outras
coisas, nunca conseguem ser feliz no amor...

Os herdis chineses nao se transformam ao longo do tempo. Ja nascem heroéis. Faz parte
de seu modo de estar no mundo realizar atos herdicos. Se eles se aperfeicoam com mestres, ou
fazem treinamentos, como no caso dos filmes de wu xhia pian, € para ampliar suas poténcias.
O controle do corpo depende do controle da mente. E, apesar disso, herdis chineses nao
precisam pensar. Agem de acordo com suas pulsdes, seus sentimentos. Em The Killer (WOO,
Hong Kong, 1989) Jeffery — o matador profissional interpretado por Chow Yun-Fat — ndo
hesita em esvaziar todas as balas de seu revélver no corpo ja morto do bandido que o feriu,
ato realizado por pura pulsdo. Ao mesmo tempo, ¢ de extrema bondade e delicadeza com a
moca cega por acaso durante um tiroteio. Tipo de comportamento que iguala herdis, tanto
americanos, quanto chineses: os herdis tém uma moral impecével, tanto para o bem quanto
para o mal. Mas, enquanto no Ocidente bem e mal sdo conceitos morais universais, na China
estdo ligados a ocasido. Por isso, muitas vezes, para os ocidentais, os comportamentos de
personagens dos filmes de Hong Kong parecem totalmente incoerentes e irracionais, mudando

a cada situacao.
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E interessante notar que, em todos esses filmes, o fantastico faz parte da vida
cotidiana. Ninguém se surpreende ao ver uma mulher-cobra, um fantasma, um monstro ou um
espadachim voador. Faz parte da vida conviver com o fantéstico, porque o fantéstico faz parte
da vida. O fantéstico é real. E uma poténcia que se atualiza. Resumindo, o fantastico de Hong
Kong ¢ um virtual que se realiza no cotidiano. Na comédia de kung fu Shaolin Soccer
(CHOW, China, 2001), essa convivéncia do fantastico real fica bem clara quando o heroi
mostra as infinitas vantagens dos poderes do kung fu no dia a dia: estacionar um carro, cortar
a cerca viva, ndo se machucar ao escorregar numa casca de banana e ganhar uma partida de

futebol que ¢ um verdadeiro duelo de titds.”

2.3.3.3 Imagens de Tsui Hark

A chegada dos filmes que exploram o imaginario chinés as telas de todo o mundo
coincide com a queda de freqiiéncia nos cinemas de Hong Kong. Na década de 70, mais de
300 filmes eram realizados por ano. Hoje apenas 60. Reducao provocada pela crise financeira
asiatica, pelo surgimento da pirataria, a abertura da China continental como mercado de
investimento e a concorréncia de Hollywood. O centro de produgdo de filmes sensacionais do
Ocidente atrai os talentos orientais para o oeste e invade o continente asiatico com suas
producdes que transformam as imagens-sensacdo em clichés sensacionais. O sucesso das
produgdes ocidentais esvazia o mercado local.

Muitos realizadores orientais estdo adequando seus filmes ao mercado internacional,

investindo nos efeitos especiais, sensacionalizando as imagens e facilitando o enredo, como

> O filme fez um estrondoso sucesso em todo mundo. No Brasil, o tinico filme dirigido por Stephen Chow que
chegou a ser exibido, foi Kung Fusdo (Kung Fu Hustler) em 2005.
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comenta Tsui Hark, na entrevista coletiva que concedeu durante o Festival de Cannes em
2005, para o lancamento de seu ultimo filme, Seven Swords 60.

Desde o ano 2000, com O tigre e o dragdo, muitos filmes baseados nessa
estética foram feitos de acordo com o gosto da audiéncia. Com isso, 0
verdadeiro espirito dos wuxhia® se perde. Atualmente eles estio ficando
cada vez mais abstratos, tdo abstratos que eu sinto que € tempo de trazé-los
de volta as coisas reais. (HARK, 2006, traducio nossa)*

Desde o inicio de sua carreira, Tsui Hark procura juntar cria¢do individual e
experimentalismo com o mercado. Seguindo os passos de George Lucas e de Spielberg,
procura renovar os filmes de agdo de Hong Kong na década de 80. Com Zu. warriors from the
Magic montain (HARK, Hong Kong, 1983), mistura as artes marciais com o cinema fantastico
de efeitos especiais a la Hollywood e ganha o apelido de ‘Spielberg “*de Hong Kong’. Ele
confirma a fama com a refilmagem do roteiro de Zu.: warriors from the Magic montain, agora
com o nome The Legend of Zu (HARK, Hong Kong, 2001). Os dois filmes sdao um exemplo
da evolucdo dos efeitos especiais. Enquanto a primeira versao era baseada nos efeitos
tradicionais somados a blue screen, a segunda incorpora os mais modernos efeitos digitais. No
making off da versao de 2001, Tsui Hark assume o mesmo discurso dos filmes sensacionais
do Ocidente: ‘isso nunca foi feito antes.”® No entanto, as diferengas entre os dois estilos sdo
grandes, como exemplifica a matéria publicada no site Asia.cinedie.com (2006)*

Para o publico asiatico, o tratamento visual e a utilizagdo de CGI por parte
de Tsui Hark, pode ser apenas um modo atual de ilustrar o universo da
literatura wuxia, mas, por ca, mais facilmente o associariamos a banda
desenhada ¢ a fic¢do cientifica, particularmente devido a representagdo das
criaturas malignas, mais ou menos abstratas, ausentes dos filmes de género
mais populares. Apesar do que acima foi dito, o artificialismo digital ndo ¢
chocante em Legend of Zu, apesar de constituir uma verdadeira overdose
para muitas pessoas. Estamos num universo fantastico, onde somos imersos
logo no inicio do filme, pelo que ndo ha qualquer problema de falta de
coeréncia com o ‘real’, como em, por exemplo, Homem-Aranha ou Blade 2.
E quanto a questdo da ‘overdose’, ¢ notoério que a residéncia dos imortais
dificilmente poderia ser representada de outra forma, eventualmente com

80 Seven Swords foi exibido pela primeira vez no Brasil durante o Festival do Rio em setembro de 2005.
6! Abreviatura de wu xhia pian (cavaleiros espadachins)

62 Disponivel em: http://www.hkcinemagic.com/en/page.asp?aid=137&page=1

5 Disponivel em: http://www.hkcinemagic.com/fr/page.asp?aid=137&page=1

. Film Data. The Legend off Zu .Mei Ah Enterteinment. CF30103D-DVD .HK

% Disponivel em: http://www.asia.cinedie.com/legend of zu.htm
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miniaturas e truques Opticos, mas que, nos dias que correm, talvez
parecessem menos naturais do que a criagdo integral em CGIL. Nao me
parece ser de questionar que os efeitos digitais — e todo o filme acaba por ser
um grande efeito digital — estejam a servigo do guido [roteiro], outro lado,
também ¢ notorio que Tsui, um entusiasta da experimentagdo formal, esta
mais preocupado com a execu¢do técnica ¢ com a utilizagdo de um
brinquedo novo, do que propriamente com a direcdo de atores.(Disponivel
online. Acesso em: 01/12/02 )

Tsui Hark faz parte da geragdo de cineastas que vive a adolescéncia nos anos 60 e deu
seus primeiros passos profissionais na efervescéncia cultural dos anos 70. De acordo com o
documentario que acompanha o DVD Butterfly Murders (1979)%, os jovens cineastas Patrick
Tam, Allen Fong; Ann Hui; Tsui Hark e Dilk Wong constituem a nouvelle vague de Hong
Kong. Eles se formam em cinema no exterior e voltam 4 ilha para trabalhar na televisio®’. O
grupo tinha um objetivo comum: retratar o momento que estavam vivendo; mas cada um
encontrou um caminho.

Nao sabiamos o que esperavam de nds e ndo sabiamos qual era a nossa
diferenga dos outros. Eu ndo sabia o que faziamos na época e nem que
filosofia encarnava. Por isso, perguntei a Ann Hui: como definimos um
cineasta da nouvelle vague? Me diga o que somos, para poder saber o que
devo fazer.( HARK, video, 2005, tradu¢do nossa.)

O desejo de falar da situacao da época tinha grande limitacdo: o controle politico local;
que, por sua vez, era exercido pela Coroa Britanica. O que significava enorme censura:
“estdvamos no fim dos anos 70, os acordos de retrocessao entre a China e o governo britanico
ainda ndo tinham sido assinados. A situacdo era ambigua. Era dificil entender a mentalidade
local. Nos chutdvamos o formigueiro para falar do mundo que nos rodeava” (HARK, video,
2005, tradugao nossa).

Tsui Hark realiza seu primeiro filme em 1979, aos 28 anos. Butterfly Murders (HARK,

Hong Kong, 1979) ¢ uma aventura futurista que se passa na Idade Média. O filme ¢ uma

5 Butterfly Murders. Hong Kong Video/ 2004 Metropolitan film export. Made in france O DVD faz parte da
Trilogia do Caos (Tsui Hark : La trilogie du chaos - Coffret 3 films -Edition Collector - Edition limitée), edicao
limitada para colecionadores que retine os trés primeiros filmes do diretor, langada em abril de 2004, na Franga.
67 Quando foi convidado para fazer o seu primeiro filme, Tsui Hark tinha acabado de realizar a tele-série Gold
dagger romance (1977) .
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espécie de historia de terror inspirada em Os passaros de Hitchcock, onde os passaros sdo
substituidos por borboletas assassinas. Como conta Tsui Hark na entrevista do DVD sobre o
filme, foi extremamente dificil controlar as borboletas verdadeiras, que se estressavam
rapidamente durante a filmagem. Nao eram borboletas digitais.

Butterfly murders (1979) tem excesso de personagens, ninguém ¢ o que parece. O
filme ¢ confuso e soturno, as personagens tém interpretagdo shakespeariana, as roupas nao
tém época definida. Nao se sabe de onde vieram, nem para onde vao. Como nos filmes de
cavalaria produzidos pela Shaw Brothers da década de 60, a camera faz malabarismos, a
montagem ¢ rapida e a musica € pop. O filme parece uma homenagem explicita a King Hu,
com seu filme A4 touch of zen.

Era o meu primeiro filme e eu estava fascinado com a idéia de entrar no
mundo do cinema. Estava obcecado pela tela grande e pelo que a gente
podia mostrar. Era isso que me fascinava naquela época. Eu ndo estava
muito seguro do que fazia; mas quando eles comecgaram a falar de script e
essas coisas eu compreendi que eu ndo estava realmente na posicdo de
alguém que sabia fazer um filme. Era uma nova experiéncia. (HARK,
video, 2005, tradugdo nossa.)

Butterfly Murders (1979) foi um sucesso de critica e um fracasso de publico. No ano
seguinte, Tsui Hark filma Histoire de Cannibales (HARK, Hong-Kong, 1980) e L ‘enfer des
armes (HARK, Hong-Kong, 1980). O primeiro ¢ uma metafora sobre a corrup¢do e a apatia
do povo de Hong Kong diante do poder. O filme ¢ grotesco, absolutamente gore. Comeca
com um homem sendo esquartejado diante da cadmera. De acordo com o documentario que faz
parte do DVD®, Histoires des cannibales é voluntariamente grotesco. “O filme descreve uma
sociedade degenerada onde as pessoas estdo ocupadas em satisfazer suas necessidades e
desejos mais bestiais” (HARK, video 2005 tradugdo nossa.) O filme quase acaba com a recém

iniciada carreira de cineasta de Tsui Hark.

% 0 DVD do filme faz parte da Trilogia do Caos (Tsui Hark: La trilogie du chaos - Coffret 3 films -Edition
Collector - Edition limitée), uma edi¢do limitada para colecionadores,que reune os trés primeiros filmes do
direto, langado em abril de 2005 na Franga.
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L'enfer des armes®” é uma lenda na cinematografia de Hong Kong. O filme foi
censurado e o primeiro copido foi queimado. Remontado pelos produtores, ficou pouquissimo
tempo em cartaz. Considerado como uma agressao direta a sociedade de Hong Kong, conta a
histéria de trés adolescentes que colocam bombas em locais publicos. Os adolescentes sao
vistos como uma geragao desesperada e sem ter para onde ir. Com o fracasso de L ‘enfer des
armes (1980), Tsui Hark desiste do realismo da nouvelle vague e passa a investir no fantastico
real do imaginario chinés.

Zu, Warriors from the magic Mountain (1983) foi considerado o primeiro ‘filme
maior’”® de Tsui Hark. Em 1984 ele cria sua produtora, Film Workshop — e organiza sua
propria companhia de efeitos especiais. Com a produtora, ganha mais liberdade artistica e
pode produzir os filmes que nao tem tempo de realizar. No entanto, como conta Reynaud
(1999), Hark faz um rigoroso controle da produ¢do alheia, caracteristica que o levou a brigar
com seu amigo John Woo, depois de produzir os dois primeiros filmes da série 4 Better
Tomorrow.

A Better Tomorrow, dirigido por Woo, revolucionou os filmes de gangsteres e fez um
estrondoso sucesso em todo mundo, criando um novo codigo visual para os filmes de acdo. O
filme levou Chow Yun Fat ao estrelato no Oriente e estremeceu a amizade entre Tsui Hark e
Woo. O terceiro filme da série foi realizado apenas por Hark, enquanto Woo foi para
Hollywood, revolucionar o cinema de a¢do, onde estd até hoje. Além de realizar grandes
sucessos sensacionais como Missdo Impossivel 2, com Tom Cruise, d4 consultorias para
inimeras produgoes de filmes de acao.

Hark, por sua vez, tenta a carreira em Hollywood em 1997, mas ndo consegue se

submeter as politicas dos estidios da Meca cinematografica globalizante. Em sua estada no

% A copia recuperada com as cenas originais s6 é encontrada no DVD que faz parte da edigio para
colecionadores dos trés primeiros filmes de Tsui Hark,

70 O comentario estd em um artigo de Danguyen Disponivel em:
www.asiepassion.com/cinema/realisateurs/tsuihark/
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Ocidente realiza filmes de pouca monta, como The master (1997), com Jet Li — e dois filmes
de acdo com Jean Claude Van Damme: O embate (HARK, EUA/Hong Kong, 1998) e 4
colonia (HARK, EUA/Hong Kong, 1997). The master chega a ser canhestro, um pastiche mal
feito dos filmes de lutas marciais, com uma historia linear, que tenta reproduzir o humor
oriental sem sucesso. Os dois filmes de agdo com Van Damme, apesar (ou por causa disso) de
conterem todas as assinaturas estilisticas de Tsui Hark, passaram totalmente em branco.

No entanto, atualmente, boa parte dos filmes de acdo da capital mundial do cinema
comercial apresenta recursos estilisticos herdados da pratica do realizador de Hong Kong. E
impossivel nao ver a semelhanga entre o Deus das Maquinas de Matrix Revolutions (2003) e o
personagem Insomnia em The legend of Zu (2001). Os dois personagens t€ém a mesma
caracteristica: a forma-fluxo composta por multiplicidade de elementos semelhantes, em
constante movimento, que pode assumir diferentes feicdes ao se estabilizar. S3o corpos sem
orgaos, multiplicidade formada por diversas singularidades. Mas, enquanto as bolinhas que
compdem o Deus das Maquinas ocidental se materializam como um bebé para falar com Neo,
Insomnia tem a forma macabra de uma caveira formada por diversas caveirinhas méveis.

Em 2000, de volta a Hong Kong, Tsui Hark matou as saudades da liberdade de criagao
com o impactante Tempo e Maré, (HARK, Hong Kong, 2000), onde mistura filme de
mercenarios, assassinos profissionais e traficantes de drogas com uma deliciosa comédia
romantica entre um jovem que trabalha como seguranca particular e uma policial Iésbica que
ele engravida. Com Tempo e Marée, Tsui Hark sai do reino dos wu xhia pian e entra no mundo
tecnoldgico do século XXI. Ele leva o real fantastico ao extremo em um filme que mistura
romance/comedia/a¢do e incorpora novas imagens-sensagdo a partir do cruzamento entre as
imagens-sensacionais € as imagens sensagao.

Seven swords, que estreou no Festival de Cannes de 2005, ¢ a ultima realiza¢do de

Tsui Hark. Uma matéria no site www.hkcinemagic (2006) informa que o filme foi realizado
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visando o mercado da China continental e o mercado internacional. O investimento no
modelo tradicional dos wu xhia pian parece que agradou ao publico chinés. O filme alcangou
a marca de 7 milhdes de dolares s6 na primeira semana de exibicdo. Um bom comeco para
cobrir o orcamento de 18 milhdes de dolares’', um excesso para os moldes de Hong Kong.

Seven Swords surgiu como proposta de série para a TV, mas pensando nos moldes da
industria de Hollywood, a série se desdobrou em filme, videogame e manga. Apesar de bem
recebido, Seven Swords ouve alguma critica da imprensa de Cannes. A principal delas foi o
enredo confuso e a grande quantidade de personagens, dificuldade para a identificacdo de
quem € quem.

Hark se justifica, baseado no realismo de Hong Kong: “a sociedade ¢ composta por
muitos seres humanos, assim ¢ o Jiang Hu (wu xhia pian). Eu apenas quero aproximar Seven
Swords da vida real e criar emogdes” (Disponivel em: http://www.hkcinemagic, 2006,
tradug¢dao nossa). Mas, fazendo uma concessao ao publico, faz como George Lucas: escreve
uma espécie de ‘biblia’ que explica o filme detalhadamente. No entanto, o excesso de
personagens e o enredo confuso de Seven Swords apontam para uma caracteristica estilistica,
a qual se podem acrescentar os disturbios de tempo e espaco que criam o fantastico real. E se

. .. . , . 2
em Cannes o filme foi criticado, no Brasil, o critico Ruy Gardnier, da revista Contracampo virtual 2,

assim como eu, identificou nele as caracteristicas que incluem os dois trabalhos de Tsui Hark em uma outra

caracteristica perceptiva que ele ndo define, mas que chamo de narrativa sensorial.

Nao adianta muito descrever a historia. Seven Swords ¢ como um filme
abstrato (porqué abstrata é a arte de Tsui Hark: ritmo, movimento,
montagem, alteracdes no plano): pouco importa o que € contado, o essencial
ainda fica na imagem, intransferivel. Importa, sim, declarar que em todas as
cenas de acdo diante da tela grande, tamanha é a quantidade de informagdes
que aparecem na tela, tdo preciso € o estabelecimento dos espacos, tdo
meticulosos sdo os enquadramentos e¢ a duracdo de cada plano que os
musculos se retesam imperceptivelmente e o coracdo vai a boca. H4 muitos
cineastas que quebram o ‘esquema sensorio-motor’ do cinema de agdo pela
lentiddo (Antonioni, Tarkovski, ou hoje Vincent Gallo), mas ndo ha muitos
que o rompem pelo excesso. Nao, a0 menos no cinema narrativo. Resultado:
ao fim de cada uma das cenas mais agitadas, e s ai, nos deparamos com a

' O filme ¢ uma co-producio de Hong Kong, China, Coréia e Singapura.
7 Disponivel em: http://www.contracampo.com.br/75/sevenswords.htm
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intensa velocidade em que fomos instalados. Alteragdo do ritmo de nossa
consciéncia que nos faz desaguar numa experi€ncia fisica, numa condi¢do
diferente de percep¢do. (GARDNIER, 2005)

2.3.3.4 Narrativas sensoriais de Tsui Hark

Durante seus mais de 30 anos de carreira, Tsui Hark desenvolve uma série de imagens-
sensacdes que tornam sua narrativa bem caracteristica, funcionando como assinatura. A
principal delas ¢ a cdmera-fluxo. Para aprofundar e intensificar a sensacdo de movimento, ele
da autonomia a camera. Liberta de qualquer personagem, de qualquer espectador ou mesmo
de um diretor, ela deixa de ser ponto de vista para se tornar ativa. Deixa de ser camera-
movimento para se transformar em camera-fluxo, com movimentos descentrados. Com ela,
nada para.

O movimento no interior do plano se torna mais complexo, algo possivel com os
novos recursos digitais. A pequena camera digital, com sua mobilidade, ¢ capaz de alcancar
os espacos mais dificeis e realizar os movimentos mais incriveis. Alguns com a ajuda do
motion control, outros com a cdmera na mao de um excelente cinegrafista, ¢ uma boa
steadycam. Ela passeia pela cena, se aproxima dos personagens observando-os um a um, se
afasta para mostrar todos juntos e se aproxima de um ou outro, fazendo zoom afetivo que leva
0 ator a iniciar a a¢ao.

Os disturbios de espago e tempo, através da montagem, também sdo muitos. A
distensdo temporal ndo surge a partir da camera lenta ou da lentidao dos tempos mortos, como
faz Tsai Ming-Liang. Acontece também