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RESUMO

O desenvolvimento das tecnologias eletronico-digitais, além de transformarem o
cotidiano global, promoveram uma intensa reestruturacdo no campo da arte. O cinema,
para aléem dos suportes de imersdo e interatividade, vem expandindo sua defini¢do e
modificando aspectos compreendidos como essenciais. Atraves do contato com as novas
tecnologias, elementos norteadores do campo cinematografico, muitas vezes tidos como
opostos, vem sendo progressivamente aproximados, colocando em contato codigos
distintos e promovendo o surgimento de expressdes singulares. Destacando a perspectiva
levantada pela nocéo de pds-cinema, o presente trabalho busca compreender o fenbmeno
de apropriacdo de praticas e codigos discursivos que ocorrem no cinema contemporaneo
através da andlise do filme A arvore da vida (2012) de Terrence Malick. Tal obra foi
escolhida por evidenciar a apropriacdo de codigos do cinema experimental pelo cinema
convencional, aproximando o experimental do massivo. Também se pretende identificar
as formas expressivas mais evidentes na contemporaneidade, percebendo a relacdo que
estes formatos possuem com a expansdo do campo cinematografico e apontando as
principais tendéncias do cinema contemporaneo.

Palavras-chave: Cinema contemporaneo; Cinema Experimental; Hibridizacao.



ABSTRACT

The development of electronic-digital technologies, in addition to transforming the global
daily life, promoted an intense restructuring in the field of art. The cinema, in addition to
the supports for immersion and interactivity, has been expanding its definition and
modifying aspects understood as essential. Through contact with new technologies,
guiding elements of the cinematographic field, often seen as opposites, have been
progressively brought together, putting in touch different codes and promoting the
emergence of singular expressions. Highlighting the perspective raised by the notion of
post-cinema, the present work seeks to understand the phenomenon of appropriation of
discursive practices and codes that occur in contemporary cinema through the analysis of
the film The tree of life (2012) by Terrence Malick. This work was chosen because it
shows the appropriation of codes of experimental cinema by conventional cinema,
bringing experimental to the massive. It is also intended to identify the most evident
expressive forms in contemporary times, realizing the relationship that these formats have
with the expansion of the cinematographic field and pointing out the main trends of
contemporary cinema.

Keywords: Contemporary Cinema; Experimental Cinema; Hybridization.
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1 INTRODUCAO

Os meios de comunicagao, seus suportes e linguagens passam atualmente por um
momento de transicao e reorientacdo de suas definicdes. A presenca constante das novas
tecnologias no cotidiano poés-moderno vem ocasionando transformacdes tdo vertiginosas
que com frequéncia ndo visualizamos estas midias como fruto de uma recodificacdo de
formas anteriores, naturalizando seus usos e funcbes. Grande parte disto remete ao fato
de que estas tecnologias cada vez mais tendem a se invisibilizar dentro do nosso cotidiano,
seja pela logica de diminuicdo do tamanho dos dispositivos ou pela conexdo constante
com redes informacionais que estes nos proporcionam. O fato é que nos dias de hoje uma
vasta parcela da sociedade tem acesso diério, e muitas vezes continuo, a uma variedade
de mecanismos que carregam em si maultiplas funcdes, antes desempenhadas por
maquinarias imensas e distintas, e isto por si s6 nos mostra o quanto o nosso cotidiano foi
transformado por estas tecnologias.

Este universo multimidiatico possibilita deslocamentos entre codigos pertencentes
a préaticas diversas, colocando em proximidade elementos distintos como linguagens
artisticas, pecas publicitarias, programas de televisdo e os diversos elementos tipicos da
cibercultura. Em analise do modo de adaptacdo dos meios de comunicagdo na era digital,
Guimarées (2007) diz:

Assim é que os meios de comunicacdo de massa passam a incorporar novas
temporalidades e espacos expressivos, onde fica dificil reconhecer fronteiras
nitidas, configurando-se um cendrio em mutagdo constante, volatil e fluido.
Trata-se de um pano de fundo em permanente e veloz metamorfose, dificil de
ser sistematizado e entendido, dada a fugacidade dos significantes que se
acumulam, se sobrepdem e se hibridizam (GUIMARAES, 2007, p.13)

Um novo paradigma se apresenta através das linguagens e suportes da
tecnologia digital, e para compreende-lo é necesséario partir da no¢do de que estes
mecanismos ndo sdo apenas consequéncia de inovacgdes tecnoldgicas, mas da expansao
dos campos linguisticos, das trocas de cddigos entre midias e das hibridiza¢des de formas
preexistentes. Varios exemplos se mostram como indicios do paradigma concretizado
pelas tecnologias digitais:

A literatura vem passando por uma densa transformacéo frente a um mundo onde
as informacdes transitam em grande velocidade e de maneira cada vez mais sistematizada.

O livro, seu suporte mais caracteristico, apds exercer papel fundamental na construcao
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das sociedades modernas, entra em declinio frente a experiéncia imposta pelo mundo
informatizado:
O modo de producdo do livro é lento demais para um mundo que sofre
mutagdes vertiginosas a cada minuto. Os atrativos do livro empalidecem diante
do turbilh@o de possibilidades aberto pelos meios audiovisuais, e sua estrutura

e sua funcionalidade padecem de uma rigidez cadavérica quando comparadas

com os recursos informatizados, interativos e multimidiaticos das “escrituras”
eletronicas. (MACHADO, 2011, p.159)

Entretanto, este momento que se apresenta como crise também revela
possibilidades de reinveng&o de sua linguagem, bem como a possibilidade do surgimento
de novos cédigos. Frente as mudanc¢as do mundo contemporaneo, o livro passou a ser
percebido sob uma concepcdo mais ampla, sob uma légica do dispositivo expandido,
incluindo os diversos dispositivos que também cumprem a funcdo de registrar o conjunto

de conhecimentos e vivéncias das culturas humanas.

A literatura deixa de se caracterizar Unica e exclusivamente como uma arte do
texto impresso e passa a ser pensada como uma pratica cultural e estética ligada
as suas diversas materialidades histéricas (o pergaminho, o livro, o hipertexto
computadorizado etc) (FELINTO, 2006, p.414).

Obviamente isto ndo é apenas resultado do surgimento de novas tecnologias, €
consequéncia de um profundo esforco tedrico que envolve autores de diversos campos.
O que parece ser apenas uma mudanca na interpretacdo do suporte possibilita grandes
passos na compreensdo e na legitimacdo de expressdes culturais (artisticas, populares,
etc.), por exemplo, que manifestacdes urbanas como o picho (pichacdo) possam ser
encaradas como pertencentes ao campo da arte, através do estudo de suas caligrafias.

Outro exemplo € a obra O Livro de Cabeceira (1996), de Peter Greenaway, que
abertamente explora as nog¢des oriundas do ato da escrita, relacionando suas cenas as
concepcdes de capitulos que dividem a trama narrativa, aléem de hibridizar a palavra

escrita enquanto imagem contida na imagem cinematografica.
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Figura 1 - Screenshot do filme “O livro de Cabeceira” (1996), de Peter Greenaway

Fonte: acervo pessoal do pesquisador

Transformacdes semelhantes também podem ser encontradas no campo da
masica: com a possibilidade da digitalizacdo de faixas de audio e de criacdo de sons
sintetizados veio o desenvolvimento da cultura do sample. Isso acarretou uma profunda
reorientacdo do processo de producdo musical, que pode funcionar agora como uma
colagem de sons provenientes de gravacdes e bancos de dados distintos. Totalmente
amparado em processos eletrénico-digitais, a producdo musical contemporanea pode
funcionar sem a necessidade de uma performance, e isto influencia no préprio conjunto
de saberes que antes definiam a figura do musico, muitas vezes substituindo o dominio
técnico-musical por um dominio técnico-computacional.

No campo da fotografia, discute-se a entrada da era pos-fotografica como
consequéncia das modificacbes causadas pelo surgimento da fotografia digital e sua
unidade priméria (o pixel). Com o desenvolvimento dos mecanismos de processamento e
modelacdo da imagem digital tornou-se inviavel discutir a fotografia unicamente em seus
termos tradicionais, menos ainda atribuir um carater documental, atrelando um status de
verdade a imagem sintetizada pelo aparelho fotografico. “No tempo da manipulagdo
digital das imagens, a fotografia ja ndo difere da pintura, j& ndo esta isenta de
subjetividade e ja ndo pode atestar a existéncia de coisa alguma” (MACHADO, 2011, p.
217).

No cinema, campo que desde o0 seu surgimento ja passou diversas estruturagdes

resultantes de invencdes tecnoldgicas (cinema sonoro, cinema em cores, cinema 3D),
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atualmente sofre mais uma transformacao. As préaticas associadas as nog¢oes de simulacao,
interatividade e imersdo, decorrentes da apropriagdo das novas midias, vém
progressivamente reestruturando o campo do cinema, modificando aspectos narrativos,
estéticos, referentes a logica de producéo e aos modos de recepg¢do cinematografica. Por
tras dos efeitos especiais e praticas semelhantes, muitas vezes utilizadas de forma gratuita
e sem relacdo objetiva com a trama narrativa ou com proposta artistica da obra, o cinema
parece ganhar novos contornos e criar novos formatos cinematograficos através da

apropriacdo dos recursos oferecidos pelas novas tecnologias.

A introducdo das tecnologias digitais facilitou imensamente os processos do
cinema industrial e massivo, ao mesmo tempo que ampliou possibilidades
estéticas e abriu novos caminhos aos realizadores independentes. Esse
paradoxo, em muitos sentidos aproxima hoje categorias antes tradicionalmente
distintas como “massivo” e “experimental”, constitui apenas uma das muitas
contradicBes criadoras introduzidas (ou apenas amplificadas) pelo que
poderiamos chamar de “paradigma digital” (FELINTO, 2006, p. 415).

Diante disto, termos como pds-cinema e hipercinema passam a compreender este
novo periodo do cinema que, seguindo uma logica pds-moderna, elabora seus novos
formatos pela justaposicdo de elementos, o que ndo possibilita agrupa-los a ponto de criar
rotulos ou estratégias de sistematizacdo. Por se construir através da miscigenacdo de
especificidades de diferentes tipos cinematograficos, estas obras mostram uma
complexidade que nos impede de categoriza-las sem que isso afete suas singularidades.

Este momento atual do cinema é de adaptacéo frente as inumeras indefini¢cdes que
que o paradigma digital ocasiona. O surgimento de diversas plataformas midiaticas
proporcionado pelas novas tecnologias provoca o cinema a largar seus modelos fixos e se
adaptar aos inumeros formatos de telas presentes no cotidiano. Ao mesmo tempo que
industria do cinema se acostuma e cria padrdes mais alinhados com as possibilidades da
imagem digital, vemos outros formatos audiovisuais surgirem e conguistarem espaco,
como é o caso das plataformas de video on demand (Netflix, Amazon, etc.), dos
dispositivos de realidade virtual e das narrativas interativas. Em vista disto vemos alguns
autores mais apocalipticos! utilizarem o crescente desaparecimento de modelos
limitrofes, como o cinema experimental, e 0 abandono das salas de cinema para alardear
o fim do cinema. Uma visdo mais integrada enxerga neste periodo fortes possiblidades
de reinvencdo e prosseguimento de praticas que ndo tiveram éxito por limitacbes no

suporte tecnoldgico, além da emergéncia de um cinema mais plural em relagdo as suas

1 Nos utilizamos aqui da légica tracada por Umberto Eco na obra Apocalipticos e Integrados (2001)
ECO, Umberto. Apocalipticos e integrados. 6ed. Sdo Paulo: Perspectiva, 2001.
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tematicas, suas estruturas de producéo, que se reinventa ndo pela sua tecnologia, mas por
suas possibilidades poéticas. Esta perspectiva dicotdbmica corresponde ndo s6 ao cinema,
mas a todos os campos que foram afetados pela emergéncia do paradigma digital:

Sem intencdo valorativa no que diz respeito as produgdes culturais
contemporéneas, considero que a cultura emerge fortalecida destas crises e
destes debates ciclicos. Julgo, portanto, o exercicio do novo, do antes
impensavel, uma opcdo criadora extremamente valida, como uma tentativa de
se evitar o desgaste da linguagem, de romper a entropia do sistema, por meio
de uma variedade de experimentac@es. No terreno da arte, por exemplo, tenho
verificado que as poéticas eletrdnicas buscam diferentes estruturas estéticas
aptas a assimilarem as novas realidades percebidas, vislumbradas ou
almejadas. Trata-se de um didlogo estético mediado por maquinas
(GUIMARAES, 2007, p. 23).

De fato, as diretrizes impostas pela globalizagdo tém como resultado uma
valorizacdo do consumo e, por consequéncia, um favoritismo por formatos que utilizam
codigos de facil leitura, prezando por uma legibilidade; porém, também temos como
resultado uma crescente individualizacdo do consumo, apontando para uma maior
diversidade de formatos e pluralidade no uso da linguagem. No cinema, 0 que talvez
esteja chegando ao fim por efeito destas transformacdes, sejam as estruturas estabelecidas
no cinema classico, como por exemplo, o suporte arquitetbnico da sala de cinema.
Contudo, é importante lembrar que este cenéario é algo que ja vem sendo anunciado desde
0 surgimento da televisdo, posteriormente com o VHS (video home system) e os
primeiros prototipos da tecnologia digital. Também é importante enfatizar que a industria
cinematografica mantém um carater ativo na manutencdo (ou abandono) destas
estruturas, um exemplo disto € a tecnologia 3D que surgiu na década 1950, retornou na
década de 1980 apds anos de auséncia e regressa novamente as salas de cinema, agora
com suporte digital.

Ao exercer sua condi¢do de linguagem, e ndo apenas de midia, o cinema adquire
a possibilidade de migrar seus codigos para outros suportes, atingindo outras midias e
criando outros formatos, expandindo-se para outras telas e espacos e se hibridizando com

outras linguagens.

O género documentério conhece uma segunda vida; os desenhos animados nao
se reduzem mais a seu publico infantil, mas se dirigem aos adultos; alguns
filmes desconstroem os grandes mitos da nacdo, dos brancos, dos “peles-
vermelhas”, dos caubois. O que se anuncia é um cinema global fragmentado,
pluri-identitario, multiculturalista (LIPOVETSKY; SERROY, 2009, p. 17).

Assim sendo, estas modificagcbes no campo cinematografico acontecem muito
mais pela continuacdo de préticas do que de término ou ruptura com estas. As

transformacdes da linguagem do cinema nédo apenas séo resultado do contato com outras
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linguagens e midias, mas também de um resgate de formatos que por algum motivo
sairam de evidéncia ou que ocupam posi¢Ges marginais dentro do campo e através deste
resgate entram em contato e se hibridizam com préticas que ocupam o centro do campo.

Lev Manovich (2001) observa que hoje as praticas de modelacdo da imagem
digital ocupam papel central na constru¢do de uma obra cinematografica. A etapa de pos-
producdo, que antes se referia principalmente a montagem e finalizacdo das obras, hoje
diz respeito a elaboracdo dos mais diversos efeitos visuais e sonoros, muitas vezes ja
previstos na etapa inicial de roteirizacdo. Esta modelacdo digital descende das praticas de
animacéo, que antes ocupavam posicdo marginal em relacdo ao cinema live-action
(predominantemente ndo animado), e hoje se apresenta como ferramenta essencial,
principalmente para os blockbusters hollywoodianos. Para o autor, isto se mostra como
exemplo do modo que os elementos que ocupavam posi¢cGes marginais, como efeito da
interacdo com as novas tecnologias, passam a se relacionar com os elementos que habitam
o centro.

Este raciocinio € muito comum para os autores dos estudos culturais. Para eles,
embora a globalizacdo possua uma tendéncia homogeneizante em relacédo as culturas, ela
assume um carater paradoxal pela existéncia de trocas entre o global (centro) e o local
(periferia), e como consequéncia obtemos a diversidade pela coexisténcia de culturas
distintas. Embora os espacos geograficos onde os elementos culturais sdo produzidos
continuem 0s mesmos, existe uma aproximacao das estruturas simbdlicas, o que propicia

a troca de codigos.

Por meio da intensifica¢do do fluxo mundial de bens simbdlicos por ela gerada,
0s tempos e 0s espacos em que se desenrolam acdo e pensamento séo
comprimidos e as fronteiras que separam lugares distintos sdo flexibilizadas,
promovendo a proposi¢do e a permuta incessantes de posicdes diferentes no
mundo (DOS ANJOS, 2007, p. 4)

Acreditamos que da mesma maneira, dentro do campo cinematografico, apesar do
carater homogeneizante exercido principalmente pelo cinema massivo-industrial, com as
transformacdes resultantes das novas tecnoldgicas e do fluxo informacional, existe uma
intensa troca de codigos e uma aproximacao progressiva destes elementos que ocupavam
posi¢des distintas como: documentario e fic¢do, o narrativo e o ndo-narrativo, o real o

virtual, além do massivo e 0 experimental.

Num movimento sincrénico e global, as tecnologias e os meios de
comunicacdo, a economia e a cultura, 0 consumo e a estética. O cinema
obedece a mesma dinamica. E no momento em que se afirmam o
hipercapitalismo, a hipermidia e o hiperconsumo globalizados que o cinema
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inicia, precisamente, sua carreira de tela global (LIPOVETSKY; SERROY,
2009, p. 23)

Ainda ndo é possivel afirmar com exatiddo de que forma estas transformacdes da
linguagem e entre linguagens acontecem, a reorientacdo do campo cinematografico ainda
é um fendmeno indefinido e mesmo que os processos de hibridizacdo e as pesquisas
relativas a contaminacdo das linguagens se apresentem como tendéncia mais sintonizada
com as transformacdes resultantes da globalizacdo e a emergéncia das novas tecnologias,
é necessario buscar ferramentas que possibilitem abarcar a multiplicidade de formatos
que emergem na atualidade, assim como a complexidade dos aspectos poéticos e plasticos
presentes nas obras cinematogréaficas contemporaneas. Esperamos, no presente trabalho,
através da analise do fenébmeno de apropriacdo de praticas do experimental pelo cinema
massivo, abrir caminho para a compreensao desta cartografia imprecisa e diversificada
do cinema contemporaneo, que o poés-cinema possibilita analisar, bem como identificar

as principais tendéncias emergentes no campo cinematogréafico.
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2 EXPRESSOES CINEMATOGRAFICAS DA CONTEMPORANEIDADE

Dentro do universo da arte, 0 cinema se apresenta como uma espécie incomum.
Junto com a fotografia, sdo formas de arte que nascem da técnica, e por este motivo nao
possuem, ao menos de inicio, 0s mecanismos de expressdo estética. A fotografia, por
sintetizar imagens estaticas, teve as bases solidas da pintura e do desenho como modelo
para elaborar sua linguagem. J& o cinema, com a imagem em movimento, ndo tendo um
semelhante, construiu-se pelo experimento, buscando particularidades nas formas
artisticas que continham movimento em si.

Evidentemente, o cinema possui um passado; a busca pela captacdo do movimento
esta presente em indmeras obras da historia da arte. Machado (2011, p. 16), por exemplo,
acredita que nas expressdes do homem pré-historico, que habitualmente denominamos de
arte rupestre, ja existia a intencdo de capturar o0 movimento, e que a distancia entre a
imagem e 0 movimento das tochas que iluminavam estas cavernas contribuia, gerando
uma ilusdo de Otica, que impedia o espectador de fixar o olhar e percebé-la como uma
imagem estatica. Para além destas hipdteses, existiam desde o século XVII uma série de
praticas advindas do teatro e das expressdes de rua que simulavam o movimento da
imagem em apresentaces de méagica e ilusionismo, a exemplo da lanterna mégica, que
descende do império chinés, mas fazia parte do cotidiano das apresenta¢cdes urbanas da

Europa. Sobre isso, Machado (2011) comenta:

Na Inglaterra, por exemplo, os primeiros e mais importantes “cineastas” que
produziram trabalhos especificamente para o cinematografo, como Cecil
Hepworth, Georges Albert Smith e James Williamson, haviam sido
anteriormente lanternistas ou, na pior das hipéteses, descendentes de familias
de lanternistas. (p.23)

E em seguida complementa:

Projecionistas e criadores de placas para lanternas magicas, eles ja estavam
familiarizados com a técnica de construir narrativas audiovisuais. O cinema de
forma alguma aparecia para eles como um meio de expressdo e uma forma de
espetaculo novos, mas tdo somente como um incremento (mais um entre tantos
que surgiram todos os dias) dos recursos expressivos da lanterna. (p.24)

Assim sendo, é nitido perceber como estas expressdes populares ligadas ao
ilusionismo forneceram os codigos que possibilitaram o cinema sair de uma posicao de

aparelho cientifico e se aproximar do universo da arte. Os primeiros passos na direcdo de
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uma linguagem cinematografica se deram através da aproximacdo com os espetaculos
populares e aconteceu de forma tdo repentina quanto seu proprio surgimento.

Figura 2 — Representa¢do da lanterna magica

Fonte: ssplprints, 2018.2

Exatamente por esta relacdo com as expressdes populares ndo legitimadas como
arte, o cinema, diferente das outras formas artisticas, ndo conseguiu se inserir em uma
I6gica sistematizada em escolas e estilos que permitisse erguer possibilidades dentro de
um territdrio estético. O entretenimento era a estrutura que fundamentava as primeiras
expressdes na linguagem do cinema, porém, salvo algumas excegdes, o cinema ainda néo
tinha descoberto as estratégias narrativas necessarias para contar histérias. Segundo
Viveiros (2007), as expressdes desse cinema de atracdes se desenvolviam numa légica
de mostracdo, ou seja, semelhante a um espetaculo de mégica; essas obras ndo eram
estruturadas com intuito de narrar, apenas exibir um acontecimento captado. O que é
compreensivel, pois o espectador comum da virada do século XX também ndo era
familiarizado com a imagem cinematografica. Além disso, estas obras ainda nao
possuiam os mecanismos de direcionamento do olhar a que hoje somos acostumados.

Machado (2011) salienta que a estratégia que possibilitou o inicio das narrativas no

2 Disponivel em: https://www.ssplprints.com/ Acesso em: dez. 2018.
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cinema foi representar contos que ja faziam parte do imaginario popular, isto fornecia um
apoio ao espectador na compreensdo do contetdo filmico, como € o caso de Tom Tom
Piper’s Son (1905), de Billy Bitzer, que descende de uma cantiga popular.

Figura 3 — Screenshot do filme “Tom Tom Piper’s Son” (1905), de Billy Bitzer

Fonte: Acervo pessoal do pesquisador.

Tendo iniciado como espetculo de feira, ele passa progressivamente a ficgdo
e vai mesmo buscar na literatura as historias que se propde contar. Assim 0
cinema se inventa, aos poucos, uma linguagem e uma gramatica que lhe
permitem ter grandes projetos, determinar-se como arte, a0 mesmo tempo em
que sente a necessidade de se organizar como indudstria (LIPOVETSKY;
SERROY, 2009, p.35)

Outro fator que afastava o cinema da legitimacdo enquanto arte era sua relacao
indissociavel com a tecnologia, que o colocava em discordancia com os dogmas das
instituicOes artisticas do inicio do século XX. Para estas instituicdes o objeto estético que
possuia copias era pertencente a categoria do artesanato, assim, 0 cinema, com seu
aspecto reprodutivel ndo poderia pertencer ao campo da arte. Mesmo assim, artistas
componentes das vanguardas emergentes se utilizaram do cinema como suporte para
expressar as transformacOes propostas em seus manifestos: o movimento, a
transitoriedade, aabominagéo do culto ao velho e o elogio ao novo. Obras como O retorno
da razd@o (1923), de Man Ray; Entreato (1924), de René Clair, com participacdo de
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Francis Picabia e Erik Satie; além das obras de Dziga Vertov, Luis Bufiuel e varios outros,
representam as primeiras aproximagdes entre cinema e as artes plasticas e foram de
importancia vital para o desenvolvimento dos mecanismos de montagem, além da
linguagem cinematografica como um todo.

Apesar desta participacdo nas vanguardas, 0 cinema ndo compactuava, de fato,
com as propostas vanguardistas. Por ser um objeto de histdria recente, ocupado em
construir sua linguagem, o cinema ainda ndo possuia valores para transgredir. Assim
sendo, afirmou-se como moderno de outra maneira: “Ha uma revolu¢do modernista do
cinema que nada tem a ver com as vanguardas: a que produz um tipo de arte radicalmente
nova, absolutamente democratica e comercial — uma arte de consumo de massa”
(LIPOVETSKY; SERROY, 2009, p.37).

Sendo uma invencdo moderna, ja de inicio, 0 cinema trouxe consigo as
caracteristicas industriais da era moderna. Por se firmar como um espetaculo coletivo que
contém em possibilidades extraordinérias de reproducdo, o cinema, muito além das
potencialidades do teatro, conseguiu um alcance massivo, sendo capaz de ser exibido em
inimeros lugares ao mesmo tempo. Seu modo de producdo também se desenvolveu nos
moldes industriais, por mais que alguns artistas ndo compartilhem da politica de autores
que relaciona obra ao autor/diretor, o cinema mantem uma divisdo do trabalho
estratificada semelhante ao utilizado nas fabricas da virada do século XX. Além disso, ja
nos primeiros anos de consolidacdo como industria, o cinema adquire uma producao em
larga escala no momento que consegue estruturar os géneros cinematograficos, isto além
de possibilitar a criacdo de formulas que podem ser usadas como base para a construcao
das obras, permite que o espectador antecipe, de maneira geral, a narrativa ou o contetdo
ali abordado.

Ironicamente, foi perseguindo suas caracteristicas industriais que o cinema
conseguiu elaborar sua linguagem e se legitimar como uma forma de expressao artistica.
A producdo em massa de bens culturais, aliada a criagdo continua de estrelas de cinema,
fez com que adquirisse um espago significativo no cotidiano moderno, ditando padrdes
de consumo, de beleza e felicidade, sendo capaz de influenciar até hoje na estruturacdo

da ordem social.

Mais do que isso, as stars e os filmes modificaram os gostos e as atitudes, 0s
cddigos de beleza, as maneiras de se maquiar, as maneiras de consumir, de
falar, de fumar, de flertar. O cinema lanca tendéncias culturais, renova modos
de ser e de fazer, produz reviravoltas nas orientacBes estéticas. Mesmo se
alguns realizadores ambicionam a longa duragdo, o cinema é uma arte cujos
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efeitos sdo versateis e fugazes como os da moda (LIPOVETSKY; SERROY,
2009, p.43)

As praticas industriais se apresentam como intrinsecas ao cinema, 0 que é
facilmente justificavel, visto que, simultaneamente ao desenvolvimento de sua
linguagem, adaptou seus aspectos tecnoldgicos e instituiu seu modelo industrial. A
historia do cinema parece estar interligada a historia de suas tecnologias.

Parente (2009) relaciona a instituicdo de sua linguagem ao momento em que 0
cinema se estabelece como um espetadculo que converge aspectos arquitetdnicos,
tecnoldgicos e discursivos. O modelo convencional do cinema, denominado pelo autor de
forma cinema, instituiu-se através da utilizacdo da arquitetura do teatro italiano, como
sala de cinema, em conjunto a uma tecnologia de captacao/exibicdo e um discurso
narrativo-representativo que se institui no comeco do século XX, principalmente em
Hollywood. Porém, cada um destes aspectos contém um conjunto de técnicas, e a
transformacéo destes possibilita o surgimento de outros modelos cinematogréaficos.

Identificar os modelos cinematograficos através de sua relacdo com os aspectos
que o constituem nos auxilia a compreender como a inser¢do do paradigma digital
provoca mudangas tdo expressivas na linguagem do cinema. Também nos mostra uma
diversidade de praticas coexistentes, visto que, nesta breve anédlise de seu surgimento,
encontramos préaticas de vanguarda em meio a instituicdo de um modelo convencional. O
cinema de vanguarda, apesar de se utilizar da mesma arquitetura e do mesmo dispositivo
tecnoldgico, lanca outra forma discursiva, alheia ao modo narrativo convencional.

Um exemplo marcante, presente na reflexdo de Parente (2009), diz que com o
surgimento das tecnologias de videovigilancia, em sincronia com as expressdes da
videoarte, tornou-se possivel a origem do cinema de museu, que transportava a linguagem
cinematogréfica para fora da sala de cinema, utilizava-se de outra tecnologia de exibi¢do
e, como consequéncia, estabelecia outra relacdo entre espectador e obra, modificando,

assim, 0s aspectos arquiteténicos, tecnologicos e discursivos.
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Figura 4 — Fotografia da obra “TV Buddha” (1974), de Nam June Paik
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Fonte: Médium, 2018.°

Assim, diante da diversidade de modelos cinematograficos, para compreender o
efeito das novas midias digitais no cinema se faz necessario identificar as praticas que
distinguem o panorama do cinema contemporaneo, visto que, ao contrario do que
acontecia décadas atras, a sétima arte ja ndo se agrupa em torno de elementos estéticos
predefinidos ou correlaciona parametros geograficos a caracteristicas estéticas (cinema
japonés, cinema novo brasileiro, etc.). Como efeito de uma globalizacdo ampliada, os
proprios géneros cinematograficos se encontram hibridizados, e como vimos, a tendéncia
mais latente desta paisagem pds-moderna é de que cada vez mais as caracteristicas locais
se tornem globais. Deste modo, o esfor¢o dos autores que se debrucam sobre esta questao,
na atualidade, é em identificar que praticas podem ser apontadas como pertencentes a este
horizonte contemporaneo, e além disso, tracar os caminhos histéricos que permitam
compreender o desenvolvimento desta pratica na atualidade. E consenso que o cinema
esta passando por reestruturacdes, estes tedricos tentam agora vislumbrar para onde estas
transformaces apontam.

Diversos autores, entre eles Machado (2011), acreditam que as poéticas do cinema

contemporaneo se desenvolvem em congruéncia com as reflexdes de Gene Youngblood,

3 Disponivel em: https://medium.com/ Acesso em: dez. 2018.
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presentes no livro Expanded Cinema (1970). As proposi¢Ges do livro tinham como
objetivo indicar caminhos que possibilitassem transformar os elementos que
consolidavam o cinema convencional, para que fosse possivel atingir uma nova forma de
cinema. Através da aproximacao da arte com a vida, a desconstrucdo da narrativa linear
e do culto a verossimilhancga, o autor acreditava que seria possivel desenvolver um cinema
sensorial, que estabelece outra forma de recepcao, concedendo autonomia ao espectador

e transformando-o em um participador.

Youngblood propde um cinema ndo-género, que ndo se enquadra no drama
comercial nem na linearidade do “contar historia”. Alia-se de forma
transgressora a computacdo, alimentando o processamento de sensacBes
humana sem o intuito de promover efeitos especiais de custos altissimos. [...]
Define a sinestesia estética como provocadora de variados sentidos continuos,
gerados por uma obra de arte num tempo também continuo — tempo este
determinado pelo préprio individuo (ALY, 2012, p.65)

Outros autores como Stam (2003) e Viveiros (2007) observam que os modos de
estruturacdo da contemporaneidade recuperam logicas presentes nas praticas do cinema
de atracGes, uma vez que, da mesma forma que o primeiro cinema se inseriu em atividades
de entretenimento habituais ao cotidiano da época, existe um esforco continuo em inserir
a linguagem cinematografica em outras atividades comuns ao homem contemporaneo,
além do cinema, como por exemplo a complexificacdo crescente das narrativas de
videogame e o aumento de producdes adequadas ao dispositivo de realidade virtual. Outro
ponto observado € que as narrativas contemporaneas, de maneira crescente, privilegiam
a performance, a exposicdo de um fendmeno, ao exercicio narrativo. A exemplo dos
inimeros filmes com excessivas explosdes, com efeitos especiais grandiosos ou que
constroem mundos nunca antes vistos, mas que repetem estruturas narrativas. Para estes
autores isto reaproxima o cinema contemporaneo ao modo de mostra¢ao caracteristico ao

cinema de atragoes.
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Figura 5 — Kinétoscopio de Edison
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Fonte: Pinterest, 2018.4

Figura 6 — Oculos de realidade virtual genérico

Fonte: Tecmundo, 2018.5

De fato, ao analisar praticas como o cinema interativo, as tecnologias de imersdo
e de realidade virtual, é possivel vislumbrar as analises expostas por estes autores. Porém,
estas proposi¢des ndo conseguem permear a totalidade de préaticas que constituem o pds-
cinema, nem da vazdo para a analise de suas formas poéticas. Entretanto, algo que se
mostra comum a estes dois caminhos tedricos é multiplicidade resultante da apropriacédo

de formas anteriores.

4 Disponivel em: https://br.pinterest.com/ Acesso em: dez. 2018.
5 Disponivel em: https://www.tecmundo.com.br/ Acesso em: dez. 2018.
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Lipovetsky e Serroy (2009) apresentam trés conceitos na tentativa de abranger a
pluralidade de praticas e visualizar a extensdo dos modelos cinematograficos da era
hipermoderna (visto que esses autores discordam da terminologia p6s-moderna), s&o eles:
imagem-excesso, imagem-multiplex e imagem-distancia. Respectivamente, concernem a
hiperbolizacdo, desregulacdo e complexificacdo formal, e autorreferencialidade,
aspectos que segundo os autores, apresentam-se ndo apenas no cinema hipermoderno,
mas no ambiente social como um todo. Mais que isso, para 0S autores, 0S processos
descritos por estes conceitos constituem um cinema cada vez mais liberto das convencdes
estéticas e morais que imperavam durante o periodo moderno.

O primeiro conceito gira em torno do que os autores denominam de estética do
excesso: caracterizada pelo uso exagerado de temaéticas e especificidades filmicas,
atingindo aspectos técnicos e poéticos. Pode ser encontrado na supervalorizacdo de
tematicas outrora omitidas por estruturas morais, como sexo, violéncia, drogas, etc.
Também se encontra representada na aceleragéo continua da montagem, na multiplicacao
dos planos e na saturacdo das faixas de &udio. No desenvolvimento de préticas
cinematogréaficas que tem como finalidade provocar sensagdes entorpecedoras atraves das
tecnologias (3D, realidade virtual, Dolby-digital 7.1).

O segundo diz respeito a uma crescente complexificagdo das estruturas narrativas,
dos géneros e das formas cinematograficas na atualidade. Paralelo a reconfiguracdo de
um modelo industrial, uma grande quantidade de formatos se desenvolve, inclusive, de
modo plural, abandonando padrdes estéticos e investindo na singularidade das obras. “[...]
o cinema hipermoderno é o do multiforme, da hibridacdo, do plural.” (LIPOVETSKY;
SERROY, 2009, p. 67) Esses autores acreditam que, de maneira sem precedentes, estes
novos formatos ndo visam a conquista de um espaco de distin¢do, mas se organizam de
modo a ocupar 0 mesmo espaco que o modelo convencional-industrial. Diferentemente
do cinema que carregava consigo uma bandeira contra 0 dominio de um modelo

industrial, agora este cinema plural busca integrar-se:

A fase precedente foi também construida sobre a desestruturagdo, mas de
forma polémica, com a vontade de romper os tabus. 1sso ndo acontece mais no
cinema contemporaneo: a desregulagdo se da agora por si, esta integrada, é
perceptivel e admissivel por todos, empregada sem vontade de ruptura ou de
provocacdo (LIPOVETSKY; SERROY, 2009, p. 67).

O terceiro se desenvolve no emprego crescente de autorreferencialidade na
cinematografia contemporanea. Estes autores acreditam que, apesar da banalizagédo

resultante das releituras e refilmagens (remakes) que dominam o0 mercado
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cinematogréafico, existe o desenvolvimento de uma cultura que se retroalimenta e cria
novas maneiras de se relacionar com o espectador. Cenas sedimentadoras da linguagem
cinematogréfica, através desse processo, sdo evocadas em outras obras, e passam a se
relacionar com signos diversos, construindo outros sentidos, desmistificando-se e
permitindo analises criticas de momentos distintos da histéria do cinema. Embora os
remakes e continuagbes obedecam a uma ldgica puramente comercial, visto que se
utilizam de receitas de sucesso como estratégia para minimizar os riscos e incertezas do
mercado, a imagem-distancia observa principalmente a maneira critica como 0 cinema

contemporaneo analisa suas expressdes anteriores:

N&o se trata tanto de citar para homenagear e sim de provocar uma reflexao
sobre o préprio filme. Ndo mais a simples ilustracdo, mas uma mise-en-abyme
[uma representagdo dentro da outra], segundo uma rede de significagdes que
circula entre o filme e outros filmes no interior do filme (LIPOVETSKY:;
SERROQY, 2009, p. 126)

Estes conceitos, apesar de serem apresentados de maneira isolada, podem ser
visualizados de modo conjunto, estando expressos numa mesma obra. O cinema de
Quentin Tarantino, famoso por se apropriar de c6digos notaveis na histéria do cinema,
serve como exemplo destas formas de expressao da contemporaneidade: Kill Bill: Volume
1 (2003) constréi uma narrativa comum ao filme hollywoodiano, mas que se utiliza e
referencia os codigos dos filmes de acdo orientais e do western da década de 1970,
citagdes que dialogam com um tipo especifico de espectador, familiarizado com as
caracteristicas e histéria dos géneros cinematograficos, mas que ndo interferem na fruicédo
do espectador desavisado. Os cdigos apropriados estdo dispostos na escolha dos planos,
nas cores da fotografia, na coreografia das lutas; o proprio macacdo utilizado pela
protagonista é uma referéncia explicita a roupa usada por Bruce Lee no filme Game of
Death (1978), um exemplar do género homenageado. Também é perceptivel a estética do
excesso, Vvisto que a obra se constr6i numa montagem acelerada, além de utilizar
excessivamente de efeitos e imagens violentas. O filme se mostra como exemplar dos

conceitos de imagem-excesso e imagem-distancia.
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Figura 7 — A vestimenta de Bruce Lee, usada no filme Game of Death (1978), é referenciada no filme Kill
Bill: Vol 1 (2003) de Quentin Tarantino

Fonte: Acervo pessoal do pesquisador

De maneira geral, o cinema hollywoodiano, particularmente na figura do
blockbuster, apresenta-se como exemplo da imagem-excesso. Esta nova configuracéo do
modelo industrial tende a se configurar através de megaproducdes que abusam dos
inimeros mecanismos oferecidos pela imagem digital, e constituem uma experiéncia
cinematogréafica que se destina ao choque e ao deslumbre do espectador. Pelo exercicio
desta estética, esses filmes, habitualmente, reinem cenas ultraviolentas, efeitos especiais
grandiosos, um desenho de som redundante e estruturas narrativas previsiveis em uma
montagem acelerada. “O plano ¢ quase um flash, a brevidade criando um impacto ainda
mais brutal e sua repeticdo acelerada produzindo o efeito de bombardeio visual”
(LIPOVETSKY; SERRQY, 2009, p.76).

Bordwell (2008), autor que concentra suas pesquisas na andlise estilistica do
cinema, observa que desde a década de 1980 € notado o aparecimento de uma expressao
cinematogréfica que se constroi na énfase das técnicas de montagem (edicdo, técnicas de
movimento de cAmera, etc.), colocando a encenacdo em segundo plano, o que justifica a

aceleracdo das obras, visto que o ritmo passa a ser predominantemente regido pelos
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aspectos técnicos e ndo pelas estruturas narrativas. Definido pelo autor como
continuidade intensificada, surge como intensificacdo das praticas que constituem o tipo
de montagem de continuidade, caracteristico ao modelo industrial. A anélise verifica que
até os anos de 1960, os filmes tinham uma média entre 300 e 700 planos e possuiam uma
duracdo média do plano (DMP) entre 8 e 11 segundos, himeros estes que continuaram a

crescer em paralelo a aceleragdo continua da montagem:

Nos anos 1990, essa tendéncia continua e a velocidade tornou-se ainda maior;
varios filmes tém mais de 2 mil tomadas e a DMP vai de dois a oito segundos.
Como era de esperar, os filmes de acdo dédo o exemplo, mas, no final do século,
o filme tipico de qualquer género, mesmo as comédias romanticas, como
Shakespeare apaixonado (1998) e Noiva em fuga (1999), apresentam uma
DMP entre quatro e seis segundos. (BORDWELL, 2008, p.50)

E consenso para estes tedricos que estas expressdes sdo resultantes da
aproximacdo do cinema com a midia televisiva, que da década de 1960 até a atualidade,
se construiu no uso excessivo de close-ups, movimentos de camera, cortes bruscos e
montagens aceleradas. Para além disso, Lipovetsky e Serroy (2009) afirmam que o
espectador contemporaneo foi visualmente alfabetizado pela imagem espetacularizada
dos videoclipes e pecas publicitarias, o que resultou num distanciamento dos modelos
cinematograficos que construiram a linguagem do cinema. Para os autores, o espectador
contemporaneo assume comportamentos do consumidor contemporaneo, ndo sendo
habituado a apreciar momentos de espera ou ritmos lentos.

Naturalmente esta aceleracdo ndo atinge unicamente os filmes hollywoodianos. A
velocidade aparece como estratégia no cinema como um todo, basta observar obras como
Cidade de Deus (2002), de Fernando Meirelles, ou Corra, Lola, Corra (1998), de Tom
Tykwer, que ndo se enquadram dentro da defini¢cdo de blockbuster, mas se utilizam da
aceleracdo como mecanismo de expressdo estilistica. O termo superdirigido aparece nos
textos da critica como terminologia indicada para caracterizar estas producdes gque se

estruturam no uso excessivo das técnicas de montagem:

Tratando cenas comuns com um tipo de técnica supervalorizada, outrora
reservada para momentos de suspense e revelagdes em foruns de justica, os
cineastas de hoje ndo s6 arriscam um estilo bombéstico, mas também séo
obrigados a elevar o tom. Agora, 0s climaces reais terdo de ser pensados para
produzir ainda mais efeito de comocdo: cdmera lenta, manchas coloridas,
rabiscos digitais, acordes eletrdnicos estrondosos. Muitas vezes, a
continuidade intensificada transforma estilo em Estilo (ou ESTILO)
(BORDWELL, 2008, p.57).

A reflexdo que o conceito de imagem-excesso lanca sobre o cinema

hollywoodiano relativiza a estrutura do modelo industrial. A nocdo de que as
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transformacdes da linguagem resultam num distanciamento de formas classicas, por parte
do espectador, transparece a pluralidade presente no interior do cinema convencional. A
presenca de diversidade no modelo industrial expde o fato de que ndo podemos limitar a
definicdo de cinema pelas suas manifestacoes evidentes.

O conceito de imagem-multiplex, emerge, assim, para amparar as inameras
préticas cinematogréaficas que ndo se subordinam as formas convencionais. As logicas de
desregulacéo e complexificagcdo formal vem para modificar as estruturas narrativas, fugir
da estereotipizacdo de géneros e personagens, além de empreender novos cddigos
audiovisuais. A barreira elitista e dicotbmica que determinava a existéncia de um cinema-
arte e um cinema-comercial foi reconstruida com uma matéria porosa que permite o
transito de cddigos, proporcionando a contestacdo das poéticas legitimadas. O cinema
contemporaneo € diverso e plural ao ponto de ndo se organizar em movimentos, apenas
apontar tendéncias, assim, ao contrario da estética do excesso, estes novos formatos
hibridos e plurais séo identificados pela analise de suas singularidades. A imagem-
multiplex descreve um cinema sensivel, avesso as férmulas padronizantes, que enfatiza
subjetividades e ousa a mudar a maneira de se relacionar com os espectadores.

Ha um esfor¢o continuo em questionar os métodos cristalizados de fazer cinema,
e isso resulta numa valorizacéo do experimento no processo criativo: Pedro Costa, diretor
lusitano, no filme Casa de Lava (1994) abandona a rigidez do roteiro e adota como guia
um caderno de referéncias® onde reline matérias jornalisticas, citacdes, fotografias e
anotac0es relativas ao contato com os atores. Ainda gque exista um argumento base, esta
proposta flexibiliza o modo tradicional de producdo cinematografica acentuando as
subjetividades da percepgdo, reconhecendo-as como parte importante do processo
criativo.

Outro exemplo é Dez (2002) de Abbas Kiarostami, em que o diretor fixa duas
cameras a um automoével, uma apontada para a atriz e outra para 0s demais atores
(motorista e passageiros), e entrega as orientacbes da cena. Este processo além de
transferir autonomia para as agentes da encenagdo (apesar de ser perceptivel em
determinado momento do filme que uma das atrizes carrega um ponto de escuta),
modifica o prdprio conjunto de fungdes relativas ao diretor, no momento em que este

abdica de uma regéncia total do processo de filmagem, passa organizar a narrativa através

® <http://www.buala.org/pt/da-fala/casa-de-lava-caderno>. Acesso em: 12 jan. 2019.
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dos mecanismos de montagem e edi¢do. Criticos e tedricos denominam esta pratica de
filme-dispositivo:

[...] 0 que importa, no dispositivo, ndo é a dramatizacdo, ndo é a organizar a
cena e dirigir os atores dentro de um determinado espaco, e sim propor um
jogo em que, uma vez estabelecidas as regras e acionadas as pecas, 0 mundo
possa construir sua prépria significacdo, as acdes possam se inscrever no
espaco e no tempo por si mesmas. (OLIVEIRA JR, 2013, p.9)

Figura 8 — Screenshot do filme “Dez” (2002) de Abbas Kiarostami

Fonte: Acervo pessoal do pesquisador.

O cinema de fluxo talvez seja a tendéncia mais expressiva que se estabelece na
contemporaneidade. Identificado em filmes do final da década de 1990 por criticos da
revista Cahiers du Cinema’, a estética de fluxo vem se destacando por desconstruir nogoes
tradicionais do fazer cinematografico. Stéphane Bouquet, critico que deu nome a
tendéncia, notou em filmes como Elephant (2003), de Gus Van Sant, e O intruso (2004),
de Claire Denis, uma reestruturacdo aspectos relativos a montagem, narrativa e mise-en-

scéne® através do afastamento da l6gica da continuidade, principio fundador da linguagem

" Ruy Gardiner traduziu e disponibilizou os textos de Jean-marc Lalanne e Olivier Joyard no endereco:
<http://www.geocities.ws/ruygardnier/index0501.htm> Acesso em: 10 set. 2018.

8 Termo fundamental a linguagem cinematogréfica, diz respeito a ordenagdo dos atores e objetos na cena,
sendo descrito por alguns autores como encenagdo. Remete a figura do Metteur en sceéne que nas producfes
teatrais do século XIX era responsavel por traduzir em termos cénicos as narrativas textuais. No cinema,
alia-se a politica de autor da década de 50 e passa a ser compreendido como aspecto de andlise do trabalho
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cinematogréafica, apesar de ndo ser possivel sistematizar esta tendéncia a ponto de
determinar um grupo estético, as obras do cinema de fluxo se destacam por cultivar uma
relagdo diferenciada com os fundamentos da teoria do cinema.

A principal caracteristica do cinema de fluxo € a predilecdo por planos sensiveis,
que se desvia de funcBes narrativas para criar atmosferas afetivas. Assim, o plano,
considerado por diversos autores das teorias do cinema como menor unidade de
significacdo (SILVA, 2010), ¢é transformado, deixando de servir a objetividade narrativa
para criar um vinculo de significacdo mais subjetivo. O momento de corte do plano, em
vez de ser regido pelo inicio e final de uma agéo, passa a ter como finalidade a construcéo
de uma ambiéncia sensorial; os cddigos de enquadramento também sdo questionados e
passam a se desenvolver de maneira exploratdria, percorrendo a0 maximo o espaco
filmico, colocando em questdo o que é relevante e o que é decorativo. A imagem da

estética de fluxo narra por meio de sutilezas.

Em comum, tais filmes possuem essa predilecdo de uma forma de narrar na
qual o sensorial é sobrevalorizado como dimensdo primordial para o
estabelecimento de uma experiéncia estética junto ao espectador: em lugar de
se explicar tudo com acdes e didlogos aos quais a narrativa esta submetida,
adota-se aqui certo tom e ambiguidade visual e textual que permite a apreenséo
de outros sentidos inerentes & imagem. Ou seja, trata-se de outra pedagogia do
visual e do sonoro [...] (VIEIRA JR., 2014, p.112)

Outra caracteristica, que apesar de se manifestar no cinema contemporaneo como
um todo, se encontra particularmente valorizada no cinema de fluxo, é a utilizacdo do
banal como temaética central. Seja pela expansao no tempo diegético ou pela apresentagdo
de diversos pontos de vistas (estratégia que Elephant (2003), de Gus Van Sant, realiza de
maneira singular), esses filmes tendem a realcar eventos corriqueiros, destacando
minucias e proporcionando mudangas na percepcdo sobre fenbmenos cotidianos. Esta
valorizacdo do comum tem implicac6es multiplas, pois, a0 mesmo tempo que aproxima
espectador e personagem, por vivenciarem historias semelhantes, ao explorar a
complexidade dos personagens o apresenta como singular, sendo igual e diferente, intimo
e distante. Estas expressdes cinematograficas tendem a abandonar percepcoes
arquetipicas ou estereotipadas comuns ao cinema hollywoodiano, apresentam as
personagens como individuos complexos “[...] tais como aparecem em sua maneira inica

de se comportar; Esta ai sua verdade, por mais extravagante, estranha e inexplicavel que

do diretor, para estes criticos, uma boa mise-en-scene é aquela que se desenvolve de acordo com a estética
da transparéncia, onde as intervenc@es do diretor seriam efetivas, porém, invisiveis, se assemelhado ao real.
E um termo polissémico que no cinema moderno foi contestado por diretores como Godard, Antonioni,
Pasolini, entre tantos; e recebe novas criticas no cinema contemporaneo.
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seja, numa superficie que ndo é de modo algum superficialidade (LIPOVETSKY;
SERRQY, 2009, p. 102).

A estética de fluxo estabelece outro vinculo com a recepg¢do cinematografica, o
sentido filmico passa agora a se construir através de uma investigacdo da diegese,
confiando ao espectador a tarefa de captar a totalidade dos elementos subjetivos, sensiveis
e fluidos que estéo ali dispostos. Uma nova forma de olhar é proposta, no momento em
que estes diretores substituem a sistematizagdo objetiva da narrativa classica por uma

narrativa composta por ambiguidades e elementos soltos e desordenados.

A dramaturgia cénica é substituida pela simples apreensdo de blocos de
realidade justapostos numa montagem que esta mais interessada em construir
ritmos do que em amarrar significados. O importante ndo é fixar e definir as
coisas, mas gerar fluidez, movimento, continuidade, colocar em circulagéo as
mateérias e as formas, as energias e as forgas. A arquitetura do real se troca por
uma criacéo de ambiéncia (OLIVEIRA JR., 2013, p.9)

Com a emancipacdo da imagem em relacdo a realidade, que muito deve a
instituicio da imagem digital, estes cineastas abandonam a tarefa de moldar
representacdes do real, preferindo explorar as subjetividades e ambiguidades que a
realidade carrega. E possivel, assim, perceber como a desregulagdo e complexidade
formal relativa ao conceito de imagem-multiplex se encontram impressas nas producoes
cinematograficas contemporaneas, transformando os aspectos fundamentais da
linguagem do cinema. Podemos também visualizar a complexidade que constitui o
cinema atual, para além da hibridizacdo de técnicas de representacdo apontadas por
Raymond Bellour (2000) na definicio de entre-imagens®, as formas que se instituem na
contemporaneidade, sobrepdem aspectos cada vez mais opostos e relativos a estéticas
distintas, resultando em expressdes singulares que ndo mais se organizam em categorias
ou géneros, e ndo mais se definem por sua procedéncia técnica ou relativa ao suporte em
que foi gerada.

Os conceitos de imagem-excesso e imagem-multiplex se mostram essenciais a
este trabalho por explorarem duas tipologias cinematograficas resultantes das
transformacdes que a contemporaneidade trouxe consigo. Pelo exercicio destes conceitos
acreditamos que é possivel analisar as expressdes que na atualidade hibridizam o modelo

industrial e as praticas experimentais.

° Apesar de essencial para compreender o desenvolvimento das artes cinematograficas neste periodo e
adaptacdo frente a emergéncia dos suportes digitais, o conceito de Raymond Bellour tem como foco os
aspectos técnicos da imagem. Escolhemos por desenvolver os conceitos que abram espaco para a analise
poética das expressdes destacadas.
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3 DUAS CATEGORIAS PARA UM UNIVERSO DE EXPRESSOES
CINEMATOGRAFICAS

Um obstaculo no percurso de identificar a aproximacdo entre 0 massivo e
experimental no contexto do cinema contemporaneo é tracar o contorno dessas duas
esferas que reunem em suas definigdes preceitos estéticos tdo abrangentes e opostos, a
ponto de tracar uma clara distingdo para ambas. Embora os conceitos apresentados
anteriormente oferecam uma sustentacdo tedrica em relacdo as praticas cinematograficas
na contemporaneidade, cabe-se questionar quais caracteristicas constituem um filme
como experimental ou convencional: que especificidade cinematografica teria
predominancia? Existe uma forma filmica arquetipica? O que posiciona estas duas
categorias como opostas? Assim sendo, este capitulo tem seus esforcos dedicados a expor
e investigar as caracteristicas que aparentemente servem de base para essas distintas
expressdes cinematograficas, comegando pelo cinema experimental e seguindo para o
cinema convencional, onde se faz necessario uma breve explanacdo das no¢des béasicas
de mise-en-sceéne e montagem.

E importante esclarecer desde ja que essas categorias cinematograficas devem ser
compreendidas como instancias identificadoras, que reinem determinadas obras pelo
reconhecimento de semelhangas, mas colocam suas singularidades, aquilo que possuem
de particular, em um segundo plano (quando ndo sdo excluidas de sua reflexdo). Esse
modo hermético de analise é o que adiciona dificuldade a tarefa de construir lugar para o
que é hibrido e maltiplo.

Nos termos de Morin (2005) ndo podemos nos utilizar dessas categorias através
de um pensamento mutilante, que diante da formalizacdo de um conceito, limite as
possibilidades de percepcdo presentes nas obras assinaladas. Ou seja, fixar uma obra
dentro de uma ou outra categoria ndo deve, pelo menos a principio, impedir a

compreensdo da totalidade da expressao artistica desta.

E preciso encontrar o caminho de um pensamento multidimensional que, é
I6gico, integre e desenvolva formalizagdo e quantificagdo, mas ndo se restrinja
a isso. A realidade antropossocial é multidimensional; ela contém, sempre,
uma dimensdo individual, uma dimenséo social e uma dimensao biolégica, 0
econdmico, o psicoldgico e o demografico que correspondem as categorias
disciplinares especializadas séo as diferentes faces de uma mesma realidade;
s80 aspectos que, evidentemente, é preciso distinguir e tratar como tais, mas
ndo se deve isola-los e torna-los ndo comunicantes. Esse é o apelo para o
pensamento multidimensional. Finalmente e, sobretudo, é preciso encontrar o
caminho de um pensamento dialdgico. (MORIN, 2005, p. 189)
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Tomando como exemplo um movimento cinematografico como a nouvelle vague,
onde analiticamente conseguimos identificar as praticas propostas e os codigos utilizados
de maneira bastante clara: Montagem descontinua, uso de elipses temporais para
fragmentar a narrativa, 0 zoom e 0 jumpcut como elemento de dramatizacdo, o
desvelamento do dispositivo-cinema (uma estética da opacidade, analisando pelo olhar
de Ismail Xavier'?), e etc. Tendo estes topicos sobressaltados, se compararmos a poética
de Godard, Resnais e Truffaut, fica claro que todos se utilizam desses recursos, porém,
cada um de uma maneira muito particular.

Dessa forma, é necessario deixar claro que a funcéo pedagogica das categorias e
dos conceitos ndo pode ser compreendida como totalizante, ou seja, como dogmas
estéticos que regulem a nossa percepcao diante da atividade criativa do cinema ou de

qualquer expressao artistica.

3.1 CINEMA EXPERIMENTAL

O cinema experimental se mostra como um 6timo exemplo para compreender este
raciocinio. Na medida que tragamos as usuais definigdes relativas a esta categoria torna-
se claro 0 modo de identificacdo negativa, de oposicdo a outro, atribuido a este conjunto
de filmes e os varios problemas que isto acarreta. De maneira sumaria, este cinema se
caracterizaria inicialmente por sua inadequacdo ao sistema comercial instituido com o
cinema cléssico, que distingue obras em ficcionais e documentais. Posteriormente, por
sua rejeicdo aos modelos formais comumente utilizados pelo cinema. Assim, a grande
maioria das definicdes em relacdo a este cinema apontam para as multiplas praticas que

se firmam como opostas ao um modelo formal do cinema classico.

Mas o curioso ¢ que “experimental” s6 pode ser conceituada por sua exclusdo,
por aquilo que ele tem de atipico ou de ndo-padronizado, por aquilo, enfim,
que nao se define nem como documentario, nem como ficcao, situando-se fora
dos modelos, formatos e géneros protocolares do audiovisual (MACHADO,
2010, p.25)

10 1smail Xavier (2005), langa dois termos para balizar as diversas formas de expressao cinematografica em
relacdo ao dispositivo, indicando como opacidade como o modo de estruturacdo filmica que revela e
comunica ao espectador a agdo do dispositivo na experiéncia cinema, “rompendo a quarta parede” do
cinema, e como transparéncia o modo que se utiliza da arquitetura, tecnologia e discurso como forma de
tornar invisivel a acdo do dispositivo. XAVIER, Ismail. O discurso cinematogréfico: a opacidade e a
transparéncia. 3. ed. rev. e ampl. Sdo Paulo: Paz e Terra, 2005.
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Assim, parece se estabelecer como uma espécie ndo-lugar, um abrigo conceitual
para o atipico. Em um duplo movimento: de liberdade frente ao reducionismo das
definicbes e de aprisionamento diante da impossibilidade de se definir. O principal
problema que resulta dessa logica € que o experimental passa a reunir modelos
cinematogréaficos diversos, que entre si tem pouco em comum. Como resultado de um
conceito de extenséo tdo ampla, a tarefa de tracar semelhangas entre estas obras toma um
caminho complexo e muitas vezes confuso.

A percepc¢do historica também carrega certa dose de confusdo: Embora o termo
pareca ter sido criado por volta das décadas de 1940-1950, com o inicio das praticas do
cinema underground norte-americano (MACHADO, 2010), para diversos autores o
conceito engloba as inUmeras expressdes cinematograficas desenvolvidas no ambito das
vanguardas da virada do século XIX, e mesmo praticas do primeiro cinema (Early
Cinema), desenvolvidas por Melies e pelos irmdos Lumiere (PARENTE, 2000). Assim,
além de um problema historico, é perceptivel uma necessidade de um posicionamento
critico, que reexamine este conjunto de obras e estas perspectivas tedricas, em especial a

que proporcionou o surgimento do “cinema experimental” como conceito.

Entre preconceitos e incompreensdes, o primeiro entrave enfrentado pelo
cinema experimental é justamente a defini¢cio de um conceito capaz de fazé-lo
compreensivel. O mais comum e comodo Seria recorrer a uma nomenclatura
negativa, em contraposi¢do ao que é considerado como tradicional, classico,
canone. Nao é apenas uma questdo de insuficiéncia nominal, mas também de
inadequacdo denominadora. O cinema experimental é anti-comercial, néo-
narrativo, contra o cinema convencional. O problema de se definir
negativamente é a propria condi¢do negativa de enunciacao: ndo se define por
sua qualidade intrinseca, mas pelo seu grau negativo em relacéo a algo tido
como norma, normal. Ou seja, nega-se a existéncia autbnoma de tal objeto, que
se define em funcdo daquilo a que se opbe. (ROSA; CASTRO FILHO, 20186,
p. 15)

Mesmo em descrices mais sutis, este conceito parece cair novamente no
raciocinio que depende da comparagdo com o cinema convencional. Nogueira (2010)
chama atencdo para dois dados que parecem se apresentar como caracteristicas desse
conjunto de filmes. Em primeiro lugar, o fato dessas estruturas filmicas possuirem um
viés muito mais conceitual, privilegiando a construcdo de um objeto audiovisual
independente, ou o mais proximo disso, dos modos narrativos, “um cinema de ideias,
mais do que um cinema de situagdes, de personagens, de imitagcdes ou de representagdes”
(p.115). O outro dado, que decorre do primeiro, diz respeito ao fato da linguagem
utilizada nos filmes experimentais tenderem a refletir sobre a propria linguagem

cinematografica. Como uma funcdo metalinguistica, esses filmes, ao privilegiar o que
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existe de especifico ao cinema, criariam um discurso de critica ou analise dos modos de
estruturagio do proprio cinema. “E como se, de algum modo, se procurasse teorizar
acerca do cinema, tendo simultaneamente como meio e como matéria o proprio cinema,
colocando-o a refletir sobre as suas proprias condigdes de producao e criagao” (p.115).

Apesar de esclarecedores, estes dois aspectos se apresentam como amplos demais,
ao ponto de abrangerem ndo sO filmes ditos experimentais, como diversas obras,
pertencentes inclusive ao cinema convencional. Na verdade, grande parte do cinema pés-
guerra exercita as praticas assinaladas, a exemplo de nomes como Pasolini, Gordard,
Fellini, Tarkovsky, etc.

Ciente das imprecis@es existentes neste conceito, André Parente, em capitulo do
livro Narrativa e Modernidade (2000), decomp®e as principais expressdes destacadas
como constituinte do cinema experimental, assim como 0s principais argumentos que
apoiam o conceito de cinema experimental. Para o autor, oposi¢cbes como cinema da
narrativa/ cinema da imagem, cinema industria/ cinema pessoal, cinema comunica¢ao/
cinema poesia, entre outras, pouco tem a ver com 0s processos de composicao e criagéo
referentes a linguagem cinematografica. Ao tecer critica ao trabalho de alguns dos
principais tedricos e criticos do cinema experimental, entre eles Jonas Mekas, Dominique

Noguez e Claudine Eizykman, o autor fala:

Seus trabalhos apresentam grandes lacunas tedricas: em vez de ressaltar e
determinar os processos filmicos, imagéticos e suscitados pelos autores,
escolas e movimentos do cinema dito experimental, restringem-se a falsas
oposicdes do tipo significante/significado, forma/sentido, poética/
comunicacgéo, ndo-narrativo/narrativo (o primeiro tomado no sentido de recusa
da narracdo linear, significacdo etc., e 0 segundo tomado no sentido da
semiologia) etc. (PARENTE, 2000, p. 88)

Além de reproduzir a ideia de cinema experimental como o negativo de outro
cinema, este raciocinio dicotdmico estabelece como opostos termos sem conexao direta,
a exemplo de forma/sentido, ou termos que possuem uma relacdo complementar, a
exemplo de significante/significado. Estas oposi¢Oes se desenvolvem tendo como base o
argumento de que existe um cinema preocupado com criagdo de propostas formais ou
estéticas e um outro cinema que apenas desenvolve a tarefa de narrar uma histéria. O
principal problema deste argumento é supor que os processos utilizados por esse cinema
da narrativa ndo se desenvolvem por meio de preocupagdes formais. Por mais que exista
uma distincdo entre as estruturas desenvolvidas por estes dois tipos de cinema, a

preocupacdo formal ndo parece ser a qualidade que os diferencia.
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O que emerge na analise deste argumento é uma clara escolha de um corpus
tedrico (a semiologia) que privilegia a narragdo como elemento fundamental a prética
cinematogréfica, fato que, tomado como verdade, colocaria grande parte das expressdes
iniciais do cinema como algo pertencente a outra forma de arte, um ndo-cinema, visto que
grande parte das obras iniciais da histéria do cinema se desenvolvem num regime de
mostracdo, como expresso em Viveiros (2007) e em diversos autores!. A oposigdo
cinema da imagem/cinema da narrativa parece ndo enxergar o carater complementar

destes desses dois elementos dentro da linguagem cinematogréafica:

A narracgdo é quase sempre consubstancial as imagens, ou seja, a maioria dos
processos filmicos é, a um s tempo, imagético e narrativo. O que se op0e a
imagem € a concepcao semioldgica da narracdo que, para explicar o cinema e
para determinar sua linguagem, reduz tanto a imagem quanto a narrago aos
enunciados analdgicos, iconicos. (PARENTE, 2000, p. 88)

Assim, os autores que se utilizam da semiologia para definir a prética
cinematogréfica, parecem ndo tracar diferencas entre a comunicacdo que se da por meio
da linguagem cinematogréafica e a comunicacdo linguistica legitimada por esse corpus
tedrico. O consentimento em relacdo a conceitos que valorizam mais a narrativa e exclui
expressdes ndo-narrativas, € 0 que ocasiona a aglomeracdo de expressdes tdo diversas
dentro da categoria experimental, constata Parente (2000).

Outra critica desenvolvida pelo autor refere-se ao juizo de valor que eclode como
consequéncia desta oposicao de termos. Que declara como ruim as obras provenientes do
cinema hollywoodiano e como boas as expressdes do cinema experimental, destacando
muitas vezes as diferencas entre os orcamentos utilizados por essas duas esferas. E
inegavel a diferenca entre as propostas e os resultados destes tipos distintos de cinema,
porém, o risco dessa relacdo esta em justificar uma qualidade poética através do
or¢amento utilizado na criagdo da obra, “o orcamento de um filme ndo se opde a sua
criatividade” (p.90). Dentro do proprio cinema convencional existe obras extraordinarias
que foram realizadas sob dificuldade financeira e obras desastrosas que tiveram
or¢amentos bilionarios. Tracando uma perspectiva global o autor expde: “podemos
acrescentar que a maioria dos filmes do Terceiro Mundo teve tanta dificuldade de
producéo e de divulgacdo quanto os filmes experimentais americanos € europeus” (p.90).

Diante do explicitado, torna-se claro o0 qudo impreciso sdao 0s argumentos

dicotdbmicos, que usualmente sdo utilizados para descrever o cinema experimental.

1 Thormas Elsaesser retine textos diversos autores que revisitam de maneira critica a historia do cinema,
destacando a diversidade de modos de enunciagéo presentes no cinema. ELSAESSER, Thomas (org.). Early
Cinema: Space, frame, narrative. London: BFI Publishing. 1990.
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Mesmo a relacdo narrativo/ndo-narrativo, que de fato se refere a procedimentos
criativos, ndo possibilita uma definicdo, visto que apenas uma parte dos filmes
experimentais sdo de fato ndo-narrativos. A categoria cinema experimental, devido a essa
relacdo de oposicdo a outro cinema, se desenvolveu sem preocupacdo conceitual,
reunindo obras referentes a movimentos cinematograficos (vanguarda de 20, vanguarda
americana de 40 e 50), termos referentes a estruturas de distribui¢do (ndo-comercial, ndo-
industrial, cinema independente) e cooperativas cinematograficas (New American
Cinema Group, Boca do Lixo) e concepcdes da critica jornalistica (cinema marginal,

cinema paralelo).

O que se chama de cinema experimental retine varias tendéncias diferentes que
S0 puderam ser agrupadas negativamente, quando se lhes op6s um aspecto
secundario do cinema, a significacdo linguistica. O cinema experimental é, no
mais das vezes, o resultado de um falso problema ou de uma comodidade
classificatoria (PARENTE, 2000, p. 94)

Buscando elucidar as préticas presentes no cinema experimental, se utilizando de
fatores que apenas a processos filmicos, Parente (2000), ancorando-se na taxionomia da
imagem cinematografica desenvolvida por Deleuze, apresenta trés tendéncias criativas

presentes no dito cinema experimental.

Figura 9 — Screenshot do filme O Homem com a cadmera (1929), de Dziga Vertov

Fonte: BFI, 2019%2

12 Disponivel em: http:/ BFI.co.uk/ Acesso em: abr. 2019.
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A primeira tendéncia, descrita como cinema-matéria ou acinema, reine autores
como Dziga Vertov, Gregory Markopoulos, Stan Brakhage, Michael Snow, Hollis
Frampton e etc. O que as obras desses autores ttm em comum é uma inclinacdo a
estabelecer modos de percepgdo singulares, que contestam as logicas convencionais de
montagem, quanto a propria constituicdo da imagem. Para o autor, tal tendéncia reproduz
as concepcodes do cine-olho, idealizadas por Dziga Vertov, que buscavam definir uma
nova nog¢ao de montagem que permitisse ao cinema se desprender de uma ordem temporal
e conectar imagens de diferentes espacos, desconsiderando no¢des de continuidade, a
I6gica da percepcdo humana e promovendo uma fruigédo particular. Algo que é latente na
celebre obra Um homem com a camera (1929), no qual as imagens (planos), apesar de
estarem constituidas em uma ordem especifica, possuem certa autonomia em relagdo com
as outras. Cada imagem instala um momento espaco-tempo especifico, que ndo estabelece
nenhuma légica de continuidade com a imagem seguinte, a fruicdo da obra como conjunto
de imagens, se da como um atravessar instantes temporais distintos, fundando uma outra
maneira de relacdo entre imagens cinematograficas. Sobre a imagem que caracteriza o

cinema-matéria, o autor discorre:

Deixa de ser uma imagem privilegiada em relacdo a qual as outras variariam
para se tornar uma imagem ndo-especifica, que reage ou se agarra a qualquer
faceta do universo. O ultrapassamento do intervalo de movimento significa que
ja ndo ha, ao menos em direito, a possibilidade de passar de uma imagem a
outra. Ndo ha mais histéria, porque ja ndo podemos passar de uma imagem a
outra: ndo mais intervalo de movimento, nem de acdo, nem de reacédo. Isso
significa dizer que a relagdo entre as imagens é incomensuravel do ponto de
vista da percepc¢do humana (PARENTE, 2000, p.95)

Figura 10 — Screenshot da obra Persian Series 1# (1999), de Stan Brakhage

Fonte: Mubi, 2019.13

13 Disponivel em: http:/ www.mubi.com/ Acesso em: abr. 2019.
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De maneira mais radical, autores da vanguarda norte-americana, principalmente,
amplificam estas noc¢des a ponto de nem mais possibilitarem uma relacdo de plano para
plano. Em algumas obras de Stan Brakhage, por exemplo, cada fotograma constitui uma
imagem totalmente distinta da outra, resultando em um intenso fluxo de imagens, 24
imagens abstratas por segundo. Assim, algo que se mostra mais significativo do que esta
“autonomia da imagem”, ¢ o modo de percep¢ao instaurado por este cinema. O que se
atinge com essa dissolucdo das unidades de montagem cinematografica, € uma
espectatorialidade que ndo mais se origina de uma perspectiva humana, desenvolve a
percepcao das coisas, do que € inanimado, dos niveis moleculares, dai 0 nome matéria
vinculado ao seu nome. Trata-se, como diz Deleuze, da construcdo de um estado gasoso
da percepgio, definido pelo livre percurso das imagens” (PARENTE, 2000, p. 95).

E necessario pontuar aqui que esta tendéncia se mostra como a tnica que é de fato
ndo-narrativa, pois, para que haja historia ou narrativa, € necessario que exista relacao
entre cenas ou planos, algo que este cinema se distancia para fundar seu proprio modo de
fruicéo.

Figura 11 — Screenshot da obra Filmstudie (1926), de Hans Ricther

Fonte: Expcinema, 2019.1

A segunda tendéncia, é descrita como Cinema-subjetivo, e reine as obras

provenientes dos movimentos de vanguardas das décadas de 1920 e 1940, que o autor se

14 Disponivel em: http:/ www. expcinema.org/. Acesso em: mai. 2019.
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refere como cinema dos “ismos”’, além de obras do cinema underground. Caracteriza-se
principalmente pelo desenvolvimento da imagem-sonho, que remete ao sonho, a
alucinacdo e as diversas representacdes do inconsciente. As obras dessa corrente do
experimental se utilizam de efeitos como anamorfoses, fusao e sobreposicao de imagens,
movimentos de camera e efeitos de laboratdrio para criar uma atmosfera onde o onirismo
e 0 simbolismo se desenvolvam, um meio caminho em direcdo a abstracdo, que cruza as
fronteiras entre real e o imaginario, mesclando em representacdes que remetem ao real,
mas se distanciam pela sua estranheza ¢ ambiguidade. “Ou seja, filmes construidos na
forma do sonho, dos estados de devaneio, do fantastico, da estranheza, do feérico etc.,
sem que a forma do filme seja atribuida a uma personagem qualquer” (PARENTE, 2000,
p. 101).

Dentro da taxionomia deleuziana, as imagens-movimento (imagem-percepcao,
afeccdo e acdo) se referem sensacdes que diegeticamente fazem parte do mundo real e
carregam em si, se utilizando dos termos deleuzianos, uma ligacdo sensério-motora
(VASCONCELOS, 2006, p. 116). Na imagem-sonho, categoria referente a imagem-
tempo, 0 que se esquematiza sdo representacdes de imagens que ja ndo mantém esta
relacdo sensério-motora com o mundo, semelhante ao flashback (imagem-lembranca),
com a diferenga que se desenvolve no presente, um presente relativo ao interior da nossa

consciéncia ou a um estado psicologicamente anormal.

O que ha de comum em toda essa corrente que liga o experimental a todos os
“ismos” é que as imagens perderam seu prolongamento motor imediato.
Tratava-se, para 0 cinema europeu, e mais tarde para o cinema americano, de
romper com os limites do realismo americano da imagem-acdo, mas também
de levar a consciéncia mecanismos inconscientes do pensamento. (PARENTE,
2000, p. 100).

Parente (2000) chama atencéo para o fato de que dentro desta tendéncia existem
obras relativas a um expressionismo americano, ou seja, realizados nos Estados Unidos,
como The last moment (1927) de Paul Fejos, The life and death of 9413 (1927) e Johhan
the coffun maker (1927) de Robert Florey, que sdo consideradas como participantes do
cinema experimental. O autor critica o fato dessas obras repetirem tanto tematicas quanto
técnicas utilizadas pelo expressionismo alemdo (que ndo é considerado como parte do
cinema experimental), algo que acontece de maneira semelhante as técnicas utilizadas em
algumas obras dos filmes do cinema underground norte-americano (autores como Maya

Deren, Sidney Peterson, James Broughton, entre outros) em relacdo ao surrealismo e
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dadaismo. Evidenciando que mais uma vez 0 que parece separar o experimental do

convencional sdo processos ndo-filmicos (que ndo concernem a criagdo cinematogréafica).

Por que o dadaismo, o surrealismo e o expressionismo colegial de Deren,
Peterson, Harrington, Broughton e Markopoulos sdo experimentais e ndo os
filmes dos maiores realizadores como Murnou, Dreyer, Gance, Strohein,
Keaton, os quais contribuiram para algo novo no que concerne aos processos
filmicos? (2000, p. 104)

Figura 12 — Screenshots da obra Eat (1963), de Andy Warhol
e —

Fonte: Blogspot, 2019.1

A terceira tendéncia, o0 cinema-corpo, apresenta-se mais como uma proposta
conceitual do que como um conjunto de obras e autores. Diferente do cinema-matéria,

que possibilita uma percepcao extra-humana (ou seja, além da nossa percepg¢éo), e do

15 Disponivel em: http:/ www.avant-garde-cinema.blogspot.com/. Acesso em: jun. 2019.
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cinema-subjetivo, que investe na representacdo do que se apresenta em um mundo
interior, este cinema-corpo se apresenta como uma proposta de redescobrimento do corpo
através da teatralizacdo do cotidiano. Obras como Sleep (1964) e Eat (1963) de Andy
Warhol, onde as mais cotidianas das acOes sdo retratadas, ou mesmo em obras como
Exploda minha cidade (1968), de Chantal Akerman, em que, lentamente, no decorrer de
acOes cotidianas vemos a personagem (interpretada pela prépria Chantal Akerman)
lentamente perder a sanidade e explodir o proprio apartamento, sdo claros exemplos de
como esta tendéncia se exprime. Porém, isto ndo se encontra apenas nas obras do cinema
experimental, segundo Parente (2000), isto se mostra presente em diversas obras do
cinema moderno, esta presente nas personagens de Godard que sdo mostrados apenas
esperando em um engarrafamento, como é o caso de Weekend (1967), ou no caminhar
pela cidade das personagens femininas de Agnes Varda e mesmo no cinema direto de
Jean Rouch. Dessa forma, este cinema-corpo, o redescobrimento do corpo atraves do

cinema parece se apresentar em todo o cinema, ndo sendo uma tendéncia apenas do

experimental.

Figura 13 — Scrgenshot da obra Weekend (1967) de Jean Luc G

37 b

odard
s

Fonte: Acervo pessoal do pesquisador.

Dois fatores, evidenciados nessa exploracdo do que é taxado como experimental,
parecem essenciais: O primeiro, € o problema conceitual que permitiu reunir diversas
obras e autores se utilizando de falhas premissas ou proposi¢es que ndo concernem ao
fazer cinematogréafico. Rosa e Castro Filho (2016) chamam atencéo para o fato de que,

na histdria do cinema, dois termos metafdricos foram utilizados para definir este cinema
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que se distancia do convencional, um militar (avant-garde) e um cientifico
(experimental), e ambos trazem consigo fissuras para a compreensdo deste cinema. A
vanguarda, faz referéncia a tropa que avanca para manter a seguran¢a de algo que é
principal (que nesta metafora seria o cinema convencional) e Experimental, traz consigo
a conotacao de tentativa, do que nédo esta pronto.

O segundo é que inumeras obras sdo fixadas como experimentais, ndo pelo que
sdo, mas pelas propostas que os fazem ser, ou seja, estas obras ndo se apresentam como
estruturas singulares, um exemplo disso € que varias obras do cinema-subjetivo e do
cinema-corpo sao tdo narrativas quanto um filme convencional, mas préaticas presentes ao

longo da obra as distanciam do que seria este outro cinema.

De todo modo, “experimental” e “vanguarda” buscam dar conta deste espectro
do cinema que cria e propaga novas formas e novas ideias, que trabalha a
margem a esséncia e a liberdade de invenc&o, que é radical quanto a linguagem
e utdpico quanto ao projeto. Uma posicao que instaura a ruptura, que inaugura
a crise, que deflagra a resisténcia, que provoca e incomoda, que se interessa
mais pelo processo do que o produto, que é mais afeito a producdo de sensagdes
do que a reproducdo do mundo. Seus parametros basicos sdo o jogo da
percepcdo e a configuracdo de formas visionarias, as exigéncias estéticas e
éticas, cuja bussola é a ousadia e o arroubo, o espanto e o0 assombro do
imprevisivel, cujo compromisso intransigente é com a propria realizacéo e seus
mais altos ideais, é com a utopia do éxtase da percepcdo, uma alquimia que re-
imagina o mistério e o enigma. (ROSA; CASTRO FILHO, 2016, p. 15)

Assim, embora ndo possamos definir o experimental, devido a amplitude de seus
conceitos, as praticas experimentais, 0 que apontam para o desvio do que é convencional,
tornam-se evidentes. Alinhando-se a construcdo de um cinema sensivel, que busca
estabelecer modos distintos de percepcdo e oferecer ao espectador uma autonomia de
fruicéo.

3.2 0 OUTRO CINEMA (CLASSICO HOLLYWOODIANO)

Como destacado anteriormente (no Capitulo 1), o processo de transformacdo do
cinema, de aparelho cientifico a forma de expressdo artistica, se deu através da
incorporacdo dos cddigos narrativos. O maior dos passos em relagdo a isto foi a
linearizacdo da narrativa e a criagdo das estratégias de continuidade. Apesar de narrativas,
a maioria destas primeiras obras eram constituidas de apenas um plano, que contemplava
todas as a¢des presentes na histdria. A simultaneidade de a¢cbes no mesmo plano produzia

diversas ambiguidades e para soluciona-las o espetaculo do cinema se apoiava em
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estruturas extra-filmicas: cartelas, um narrador presente na exibi¢do ou, como em Tom
Tom Piper’s Son (Billy Bitzer, 1905), algum elemento do imaginario popular que possa
servir de apoio para a narrativa cinematografica.

Porém, ainda era dificil para o cineasta do Primeiro Cinema assegurar que 0
espectador prestaria atencdo aos detalhes relevantes da historia, era dificil separar em uma
composicdo o que era essencial e o que estava para preencher o quadro. Diferente do
teatro, 0 cinema ndo possuia as estratégias de enunciacdo que possibilitavam direcionar a

atencdo do espectador para o que era fundamental a narrativa.

Na raiz dessa incapacidade, esta o peso de toda a tradicdo verbal, segundo a
qual s6 pode entrar no dominio dos signos e ganhar sentido aquilo que se
encontra linearizado, conforme o modelo significante por exceléncia: a
linguagem escrita (MACHADO, 2011, p. 95)

A solugdo para este problema se deu no encal¢o da linearizagdo da narrativa. Estes
cineastas comegaram a pensar cinema como uma forma de escrita, e passaram a separar
cada acdo presente neste plano autdbnomo e organiza-las na mesma légica de um sintagma
da linguagem verbal. Este fato passou a fundar ndo sé a nocdo de plano enquanto uma
unidade de acdo, como deu 0s primeiros passos para a criacdo da decupagem e o
estabelecimento da montagem em continuidade. Apds separados, estes planos passaram
a ser organizados numa légica de causalidade, estabelecendo relagcdes entre si do mesmo
modo que oragdes se acumulam em um discurso na linguagem verbal. “A sucessdo dos
planos é montada como as premissas e as conclusdes de um teorema, a ordem dos fatores
determinando o produto” (MACHADO, 2011, p. 97).

Evidentemente, este processo ndo foi instantdneo. Esta organizacao
composicional do cinema, que parece tdo 6bvia para os espectadores contemporaneos, é
uma convencdo que necessitou de inUmeros experimentos para Sse concretizar.
Acostumados as convencgdes do teatro da época, que apresentava a acdo de maneira
frontal e com um ponto de vista fixo, mesmo 0s cineastas que experimentaram o
desmembramento da acdo ainda ndo visualizavam a possibilidade de apresentar mais de
uma perspectiva, ou apresentar acdes simultaneas que se desenrolavam em dois espacos
distintos. Do mesmo modo que 0s irmdos Lumiére ndo vislumbravam as possibilidades
artisticas que o cinema possibilitaria, estes realizadores ainda ndo conseguiam enxergar
o0 horizonte que a linguagem cinematografica produziria. Apesar do plano ja servir como
ferramenta de ordenacdo do olhar, ainda néo existia codificacdo das relacGes espaco-

tempo. Em obras deste periodo, € comum encontrar repeticGes da mesma agdo em dois
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planos sequenciados®. A ilusdo de verossimilhanca de uma acdo continua era
comprometida por esta montagem do primeiro cinema, que apesar de organizar a acao,

n&o situa o espaco onde desenrolam estes acontecimentos

A tentativa de superar tais dificuldades conduzira a instituicdo dos principios
fundamentais dos raccords de continuidade, responsaveis pela codificagéo dos
sinais de orientacdo (direcdo dos olhares que se cruzam de um plano a outro,
identidade de direcdo entre a saida de um campo e a entrada de outro etc.) que
permitirdo aos fragmentos “colarem-se” uns nos outros da forma menos
ruidosa possivel, sugerindo um fluir continuo e natural da agdo. (MACHADO,
2011, p. 102)

E consenso entre a maioria dos autores de cinema o papel de D. W. Griffith na
construcdo das ferramentas de continuidade. As obras O nascimento de uma nacao (1915)
e Intoleréncia (1916) sdo apontadas como essenciais na histéria do cinema por
apresentarem, em sua estrutura, a base do que seria a gramatica do cinema convencional,
um exemplo disso é que nas obras acima citadas ja era possivel perceber a utilizacdo da
montagem paralela, ou seja, um arranjo de planos que permite visualizar acdes que
acontecem ao mesmo tempo em espagos distintos (ou linhas narrativas distintas). Mirian
Tavares (2008) destaca que no século XIX alguns escritores da literatura criaram
estruturas que se repetiam em diferentes livros e géneros, utilizando 0 mesmo modo
narrativo para histérias diferentes, com pequenas variacbes em relacdo ao enredo e
personagem. Segundo a autora, Griffith, amante das obras de Charles Dickens, reproduziu
amplamente a estrutura fundamental da novela decimondnica em suas obras.

Para além da implementacdo de uma estrutura narrativa linear, o dominio das
técnicas de cinematografia e mise-en-scene permitiram a formalizacdo da montagem em
continuidade, que assegura, através da padronizacdo dessas técnicas, que as unidades de
tempo, espago e agdo se apresentem na organizagdo dos planos da maneira mais fluida e
imperceptivel possivel. Bordwell e Thompson (2013) destacam que o sistema de
continuidade se volta para o objetivo de apresentar a historia para o espectador com o
maximo de clareza e coeréncia, e iSso se mostra perceptivel nos elementos mais 6bvios
dessas obras. Por exemplo, a composi¢do dos planos e sua iluminacdo mantém uma
constancia de plano para plano, a disposi¢éo dos atores e elementos de cena s&o dispostos
simetricamente e a agdo, geralmente, se desenvolve no centro do quadro. Até o ritmo de
montagem esta codificado, dependendo da distancia do plano: planos de conjunto

possuindo mais tempo de corte que planos meédios, e estes com mais tempo que 0s

6 MACHADO (2011) se utiliza da obra Life of na American Fireman (1903), de Edwin S. Porter, para
demonstrar a repeticdo de acfes em planos sequenciados e a falta de codificacdo em relacdo a montagem
em continuidade.
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primeiros planos. “A suposi¢do ¢ de que o espectador necessita de mais tempo para
absorver os planos que contenham mais detalhes” (BORDWELL; THOMPSON, 2013,
p. 366).

Trés técnicas da continuidade, aqui apresentadas em ordem esparsa, mostram-se
essenciais para compreender como o dispositivo cinema passou a desenvolver narrativas
complexas, e a0 mesmo tempo inviabilizar seus codigos estruturais. A primeira é o Plano
Introdutdrio (Establishing shot), que possui a fungdo de apresentar o espaco onde se
desenvolve a acdo, revelando também elementos que constituem a diegese da histdria (o
mundo real onde narrativa acontece). Como a grande maioria das historias do primeiro
cinema eram pequenas anedotas, com frequéncia as obras comegcavam com alguma agéo
em curso, impedindo o espectador de captar informacdes essenciais, como quem é o
personagem, onde ele esta e 0 que ele estd fazendo. Com plano introdutorio, as sequéncias
passam a buscar situar o espectador antes do desenvolvimento da agéo.

A segunda é sdo os Raccords (de olhar, de movimento, etc.) que possibilitam uma
relacdo espacial entre planos consecutivos, promovendo uma correspondéncia entre as
direcdes dos olhares ou dos movimentos dos personagens em relacdo a um ou mais
espacos. Algo que ja existia nas obras do primeiro cinema mas que foi aprimorado pelo
sistema de continuidade. Os raccords de movimento, por exemplo, impedem que um
personagem saia do cenario pela esquerda e no plano seguinte entre no campo na dire¢do
oposta. Com o desenvolvimento do padrdo campo/contracampo, que possibilita as aces
(geralmente se apresentam como didlogos) de dois personagens sem a necessidade de
apresentacdo simultanea destes, o raccord de olhar tornou-se a principal estratégia de
continuidade espacial, assegurando, através da direcdo do olhar dos personagens, uma
nocdo de proximidade espacial entre 0s personagens. Essa técnica promoveu o0
desenvolvimento de codigos da linguagem cinematografica, mas também facilitou o
préprio processo de producdo de um filme, imaginemos uma sequéncia onde um homem
olha pela janela e vé um carro explodindo, o cineasta, ao invés de apresentar no mesmo
plano 0 homem e a explosdo, pode simplesmente, com o uso do raccord de olhar, mostrar
em um plano o homem olhando pela janela e em outro plano a exploséo, filmada em um

ambiente totalmente distinto do primeiro.
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Figura 14 — llustracdo da regra dos 180°

Fonte: Pinterest, 2019.%7

A terceira, a mais referenciada nos manuais de cinematografia, € a Regra dos 180°,
que permite pela fixacdo de um eixo durante a filmagem, garantir a consisténcia das
posicBes das personagens em relacdo aos planos seguintes, assim como a dire¢do da acao
e das linhas do olhar. Cruzar o eixo tracado acarreta uma possivel desorientacdo do
espectador em relacdo a agéo, visto que, se em um plano a agdo acontece da esquerda para
a direita, em um plano seguinte, que “quebra” este eixo, ela ocorrerd da direita para a
esquerda.

A regra dos 180° orgulha-se de delinear o espaco claramente. O espectador
deve sempre saber onde as personagens estdo em relacdo umas as outras e 0
cendrio. Mais importante, o espectador deve sempre saber onde ele ou ela esta
no que diz respeito & acdo da histéria. O espago da cena, clara e
inequivocamente desdobrado, néo é dissonante nem desorientador, porque tal
desorientacdo, se sentida, distraira o espectador do centro de atencéo: a cadeira
narrativa de causas e efeitos. (BORDWELL; THOMPSON. 2013, p. 369)

Embora seja denominada como regra, inimeros diretores encontram outros meios
manter as nocgOes espaciais e temporais dentro do sistema de continuidade,
desconsiderando o que esta técnica impde. Em alguns exemplos o eixo estabelecido pode
se deslocar junto com a agdo dos personagens, permitindo que esta regra seja quebrada
sem haja comprometimento na experiéncia do espectador. Também é muito comum,
principalmente nos géneros de acdo e aventura, 0 uso do plano reintrodutorio

(reestablishing shot), que no decorrer da sequéncia reestabelece o eixo da acdo em outra

17 Disponivel em: http:/ www.pinterest.com/. Acesso em: jun. 2019.
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posicao espaco. Bordwell e Thompson (2013) destacam que cineastas como Yasujiro Ozu
trabalham no que se pode denominar como Espaco de 360° onde o eixo que traga o
semicirculo onde a cAmera pode ser posicionada, € transformado em um ponto no centro
do circulo, promovendo maior liberdade em relacdo ao posicionamento da camera e
inimeras possibilidades de montagem, que de nenhuma forma desorientam o espectador.

E interessante perceber que qualquer um desses exemplos pode ser compreendido
como falhas por um espectador habituado ao sistema de continuidade, mesmo néo
acarretando ambiguidades ou imprecisdes na fruicdo da obra. Esta rigidez com que os
manuais de cinematografia apresentam estas técnicas nos mostra que a principal
preocupacdo deste sistema esta, ndo em fornecer informacfes espaciais/temporais
estaveis, mas em esconder 0s mecanismos que operam as estruturas cinematograficas, ou
seja, tornar invisivel o dispositivo-cinema. O estranhamento por parte do espectador
comum diante da descontinuidade é compreensivel, visto que provavelmente este foi
“alfabetizado” cinematograficamente sob o regime de continuidade do cinema classico
hollywoodiano, que esta presente ndo sd no cinema, mas na linguagem televisiva,
publicitaria e etc. A reagdo comum a essa experiéncia de desvelamento dos mecanismos
internos de uma obra, a quebra do estado ilusério que o dispositivo ocasiona, é taxar como
aquilo como falho. Porém, “A conclusdao mais provavel ¢ que o sistema de continuidade
¢ apenas uma maneira de contar uma histdria. Historicamente, o sistema tem sido
dominante, mas, artisticamente, ndo ¢ uma necessidade” (BORDWELL; THOMPSON,
2013, p. 395).

Esta énfase no termo cinema classico hollywoodiano néo é gratuita. J4 em 1917,
os estidios dominantes da época, europeus, passaram adotar o modelo narrativo
hollywoodiano, promovendo uma mudanga expressiva na industria cinematogréafica.
Apbs a conquista de posicdo central no comércio, Hollywood continuou a exercer
influéncia, moldando a grande maioria dos cinemas nacionais, com a instituicdo dos
géneros, a adogdo do star system e etc. “Enquanto modo narrativo, o classicismo
corresponde claramente a ideia do filme normal na maioria dos paises consumidores de
cinema do mundo” (BORDWELL, 2005, p. 299). Embora que, como Bordwell (2005)
destaca, esta posicdo dominante nd&o homogeneizou totalmente as estruturas
narrativas/discursivas, o final feliz, por exemplo, € mais comum em Hollywood de que
qualquer outro cinema nacional.

Esta expansdo ocorreu ndo sé no sentido discursivo, mas também no sentido

ideoldgico. Gisele Gubernikoff (2009), em analise da representacdo da mulher no cinema,
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destaca que Hollywood, aléem de um modo de producéo, disseminou valores capitalistas
e fundou modelos de identidade para grupos e sujeitos. A engenhosidade do star system
estd em trabalhar com estere6tipos socialmente relevantes, que mantém posi¢do de
destaque, que possibilitem identificacdo com o publico. A estrela de cinema representa
um personagem, mas também um modelo de individuo que serve de espelho para o

espectador.

Isso justifica a existéncia das “estrelas” cujas fungdes principais passam a ser
de modelo de comportamento, de exorcizar demdnios ou de serem
simplesmente instrumento da catharsis que envolve qualquer espetaculo. Mas
a estrela é, antes de tudo, um produto industrial. Inserida no contexto da
mercadoria “filme”, a estrela ¢ um artigo manufaturado e submetido a uma
metamorfose pelo estidio. (GUBERNIKOFF, 2009, p. 71)

O modelo cléssico hollywoodiano funciona, assim, como uma linha de montagem
industrial, onde com a permuta de algumas pecas se obtém um novo produto, diferente,
mas semelhante do anterior, atendendo as expectativas comuns do consumidor. Isto é
explicito quando pensamos nos géneros cinematograficos e mais ainda quando
analisamos a historia contada e 0 modo de contar utilizado. Como visto, a linearidade da
narrativa estabelece uma ldgica causal entre os planos e sequéncias, relacionando-o0s
como premissas de um raciocinio que apontam para um sentido especifico, estruturando
suas tecnicas (montagem, mise-en-scéne e cinematografia) para minimizar as
ambiguidades que possam atrapalhar a construcdo deste sentido. Bordwell (2005)
introduz dois termos essenciais para compreensdo do processo de organizacdo da
narrativa e que reforcam esta caracteristica causal: fabula (historia) e syuzhet (trama)®®.
Segundo o autor, o filme classico hollywoodiano é totalmente construido sob a l6gica de
causa e efeito (comum a fabula), ele apresenta personagens bem definidas que buscam
resolver um problema ou atingir um objetivo especifico, e como final, determina uma
vitorial® ou derrota decisiva, que de alguma forma pde fim ao problema. Cada elemento
presente na obra busca se posiciona no sentido de realcar a linha causal estabelecida, cada
informacao que se apresenta tem como objetivo somar-se para possibilitar a resolucao

deste problema. Em relagdo a trama, por exemplo, geralmente sdo apresentadas duas

18 Reproduzo aqui as definicdes contidas no glossario em Bordwell (2005, p 278):
Fébula: Termo do formalismo russo para os eventos narrativos em sequéncia cronoldgica causal. (por vezes
traduzido como  “histéria”) Termo que envolve um  constructo do  espectador.
Syuzhet: Termo do formalismo russo que designa a apresentacado sistémica dos eventos da fabula no texto
( por vezes traduzido como “trama’)

19 Estatisticamente uma vitéria, segundo Bordwell (2005, p 283), de cem filmes escolhidos aleatoriamente,
sessenta tem como final uma sequéncia que de alguma forma mostra a felicidade do casal roméantico
presente na obra.
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linhas narrativas: uma que apresenta um romance heterossexual e outra que envolve o
problema a ser resolvido. Com frequéncia, ambas se entrelagam a ponto de a estrutura

causal de uma linha influenciar no desenvolvimento da outra.

Cada cena apresenta etapas distintas. Inicialmente temos a exposi¢do que
especifica o tempo, o lugar e os personagens relevantes — suas posicdes
espaciais e seus estados mentais atuais (geralmente resultado de cenas
anteriores). No meio da cena, 0s personagens agem no sentido de alcancar
objetivos: lutam, fazem escolhas, marcam encontros, determinam prazos,
planejam eventos futuros. No curso de sua acdo, a cena classica prossegue, ou
conclui, os desenvolvimentos de causa e efeito deixados pendentes em cenas
anteriores, abrindo, ao mesmo tempo, novas linhas causais para
desenvolvimento futuro. (BORDWELL, 2005, p. 282)

A narracdo do cinema classico quase sempre promove certa onisciéncia dos
eventos que acontecem na historia, de modo a fornecer ao espectador informacgoes que a
personagem ainda ndo sabe. Mesmo em géneros de suspense/policial, onde junto ao
protagonista se descobre lentamente os detalhes que solucionam o mistério, embora evite
revelar os efeitos e resolucdes, a narragcdo sempre privilegia o espectador. A mudancga de
perspectiva de um plano a outro dentro de uma sequéncia ou o0 uso de montagem parelela,
que estabelece uma ubiquidade ou onipresenca, evidenciam esse carater onisciente da
narrativa classica. Em um flashback, por exemplo, que representa a memdria de um
evento passado, é comum que seja revelado informacbes que o proprio detentor da
memoOria ndo possui, ou mesmo, mostrando eventos em que o0 protagonista ndao estava

presente.

A onipresenca cléssica transforma o esquema cognitivo a que denominamos
“camera” em um observador invisivel ideal, liberto das contingéncias de tempo
e espaco, mas discretamente confinado a padrdes codificados, em nome da
inteligibilidade da histéria (BORDWELL, 2005, p. 288)

E importante salientar que o estilo classico ndo é uma massa uniforme e
homogénea, e nem poderia, visto que foi uma forma dominante durante um longo periodo
e dialogou com outros modelos cinematograficos, assimilando e normatizando diversas
préaticas. E evidente que dentro deste modelo existam poéticas autorais singulares e
relevantes, como o cinema de Hawks, Hitchcock, Preminger, entre outros. Porém, o
modelo instituido pelo cinema classico hollywoodiano € um constructo de técnicas
codificadas, que dentro de uma obra se organizam tendo como principal objetivo a
transmissdao de informagOes relevantes a fabula, sem que haja comprometimento da
experiéncia do espectador. Mesmo que existam estruturas “decorativas” dentro de um
filme, 0 uso da técnica neste modelo busca sempre ser justificada pela trama. No plano

tedrico todas as escolhas poéticas sdo possiveis, mas a simples determinacdo de um
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género indica quais escolhas sdo mais provaveis. “Numa comédia, ¢ mais provavel a
iluminagdo direta; uma rua escura motivara realisticamente uma iluminagdo de fonte
Unica; o primeiro plano de uma mulher sera mais difuso do que o de um homem”
(BORDWELL, 2005, p. 293). As obras memoraveis desses diretores se desenvolveram
dentro dos limites poéticos estabelecidos pelo modelo classico.

Essa previsibilidade no uso da técnica e na construcdo da trama ndo deve
compreender a experiéncia do espectador como excessivamente passiva. A familiaridade
com as estruturas do cinema classico ndo resulta em uma fruicéo tediosa. Parte essencial
do funcionamento da trama, na construcdo da fabula, € o espaco para formulacdo de
conjecturas e hipoteses por parte do espectador. Para compreender o esquema de causas
e efeitos da fabula hollywoodiana, o espectador tem que estabelecer conexdes entre o
conjunto de informacg6es que sdo oferecidas e relaciona-las com os padrbes técnicos e
estilisticos utilizados, além de informac@es extratextuais, relativos ao star system ou aos
filmes anteriores do mesmo diretor, atores ou atrizes. Obviamente, a trama se utiliza de
varios processos para auxiliar o espectador em todo o percurso, como ja dito, as
ambiguidades tendem a ser excluidas, e quando sdo utilizadas, fazem parte do esquema
que induz a formulacdo de hipoteses. Assim, a previsibilidade do cinema classico ndo o
torna menos complexo.

E interessante que, diferentemente da categoria experimental, o processo de
caracterizacdo do cinema convencional ocorre, ndo pela identificacdo de novas propostas
ou inovacgdes recorrentes da linguagem, mas pelo reconhecimento do que existe de
normatizado na linguagem cinematografica. Este cinema, independente do nome que lhes
¢ atribuido (convencional, massivo, hollywoodiano, narrativo-representacional-
industrial, forma cinema, etc.), caracteriza-se por reunir codigos e estruturas bastante
consolidadas, e até certo ponto fixas.

Esta preocupacdo que o modelo classico hollywoodiano em relagédo a experiéncia
do espectador ndo € em vao; este cinema tem um forte carater industrial, e o espectador é
visto como um consumidor, ndo s6 das obras, mas, como visto, da propria ideologia
capitalista. Este fato por si s6 pode justificar a rigidez do modelo e os inUmeros cédigos-
limite estabelecidos para si proprio. Da instituicdo de um modelo narrativo linear a
formalizacdo das técnicas de continuidade, todos estes mecanismos foram aperfeicoados
e codificados tendo como objetivo o deslumbre e a satisfacdo do espectador. A maior
“magica” do cinema estd em ocultar os mecanismos que funcionam, invisiveis e

silenciosamente, no pano de fundo da projecao.
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3.3 POS-CINEMA

Identificados os limites estabelecidos por estas categorias do cinema, cabe
questionar: existe lugar para o que € hibrido? Para o que estabelece relagdes entre os dois,
deixando-se contaminar? Qual a categoria para o que, por ocupar a fronteira entre duas
formas, se desenvolve em multiplicidade formal? Na maioria das vezes essas expressoes
parecem ser relegadas a uma espécie de limbo conceitual, um entrelugar — existente, mas
ausente de definicdo. Porém, na atualidade, existe uma manifestacdo crescente de obras
inclassificaveis, que fogem ao dominio hermético das categorias e procuram se
fundamentar através de uma légica de contagio, de utilizacdo de codigos alheios a sua
linguagem. E gradativamente, realizadores e teoricos, comecam a tragar as linhas de
compreensdo desse conjunto de tendéncias poéticas que montam 0 cenario
contemporaneo.

N&o nos referimos a todas propostas que se realizam pela subversdo dos codigos
fixos da linguagem dominante no cinema. Nem intuimos com isso a existéncia de praticas
totalmente inaugurais, desprovidas de passado. A complexidade formal ndo é uma
novidade no cinema, a montagem descontinua se desenvolve desde o cinema de Dziga
Vertov, ou mesmo antes. A mise-en-scene moderna, dos cinemas novos, explorava
intensamente as possibilidades multiplas que o cinema poderia atingir através da ruptura
da ordem que o modelo cléssico instituiu para si. Sem falar nas inUmeras obras que se
abrigam sob a alcunha elitista do “cinema de arte”, que por meio de pura distingdo
valorativa, desloca um conjunto de obras para outro patamar, com outros parametros de
analise e julgamento. A utilizacdo deste termo parece tracar uma clara oposi¢do entre
entretenimento e arte, embora ambos, no cinema, se utilizem do mesmo conjunto de
cadigos linguisticos.

Porém, como visto nos conceitos de imagem-excesso e imagem-multiplex, na
contemporaneidade, estas disting0es valorativas tornam-se bastante turvas, assim como
outras questdes da modernidade, que em transicdo com a pds-modernidade (ou
hipermodernidade), com frequéncia, sdo abandonadas. Por exemplo, seja no cinema da
complexidade formal (experimental, cinema novo, etc.) ou no cinema de arte, era possivel
identificar uma contundente mensagem de oposicdo a ideologia dominante do cinema,
anti-establishment, uma questdo politica agregada ao processo de realizacdo
cinematogréafico. Beatriz Furtado (2014) destaca o discurso de Jonas Mekas, proferido na
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Cinemateca Francesa em 1976, na exposi¢cdo Uma Historia do Cinema?, organizada por
Peter Kubelka:

“Noés ndo somos iguais! Um minuto de filme de Kubelka, Baillie, Brakhage
faz mais pela humanidade que mil programas duplos integrais de cinema
comercial. Nés ndo somos iguais! O pequeno cinema nao narrativo e as outras
formas modernas de cinema sdo sufocados pelas hordas do cinema comercial.
Nos somos os Palestinos do Cinema” (MEKAS apud FURTADO, 2014, p. 36)

Embora extremamente representativo, em relacdo as diferentes realidades que
recobrem o fazer cinema, este tipo discurso destaca muito mais um posicionamento
politico (de uma politica das estéticas), do que algo relacionado ao que existe de poético
em cada obra, sendo assim, extra-filmico, de certa maneira, alheio aos arranjos
composicionais que cada diretor escolhe como identidade de sua obra.

Na contemporaneidade, ap6s um periodo de maneirismo das poéticas
cinematogréficas, os realizadores gradativamente abrem mao desta oposicao a um sistema
dominante. O hibrido do cinema contemporaneo se manifesta até nesta conciliagdo com
as estruturas industriais-mercadologicas. Para além disto, como explicitado
anteriormente, a crise das materialidades instaurada pelo paradigma digital resultou em
um intenso questionamento sobre as especificidades dos diversos suportes artisticos. E
com a dissolucdo das fronteiras, houve um continuo entrelacamento entre as artes,
modificando cada linguagem de maneira irreversivel. Assim, existe algo de singular nas
expressGes cinematograficas contemporaneas, no modo como estas estruturam e

relacionam as instancias tecnoldgicas, linguisticas e poéticas.

Ora, ante um cenario como este, ndo ha discurso ontolégico que se sustente,
ndo ha obra ou imagem “pura” que resista. De fato, foi-se 0 tempo das
demarcagdes categdricas, foi-se 0 periodo das oposicbes e clivagens
modernistas. O reinado do “ou” — a ideologia da pureza e da especificidade,
tdo cara ao pensamento modernista — deu lugar ao advento do “e”: a era do
entre, do pés, do trans. (GONCALVES, 2014, p. 9)

Como resposta ao questionamento inicial, acreditamos que a perspectiva inserida
pelo pos-cinema (ou hipercinema) se apresenta como um lugar metodoldgico e conceitual
para essas expressoes limitrofes, que se desenvolvem na fronteira entre o cinema e as
outras artes. Este conjunto tedrico oferece ampla visdo, visto que parte de um viés
tecnologico, relativo a transformagdo midiatica, a multiplicacdo de telas e as
modificagdes do dispositivo-cinema; mas acaba por abranger todas as modificacOes
poéticas que resultam ou surgem em sincronicamente com este processo, a inadequacgao
de canones da teoria do cinema, as fissuras na organizacdo dos géneros, categorias, tudo

0 que ¢ afetado pelo que se transforma dentro do cinema.
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A dissolucdo das fronteiras que antes delimitavam o0s meios e seus suportes,
resultante do paradigma digital, parece ser o estopim para todas estas transformacoes.
Que de certo modo, parece ter sua origem em um discurso ontologico, relativo a esséncia
destas imagens, a especificidade de cada meio e suporte. Gaudreault e Marion (2016)
chamam a atencdo para o carater tomado por estas imagens da contemporaneidade,
denominado por eles de Sindrome do DiMuN®& (digitais, multiplicadas e némades),
referindo-se a infinidade de vias de acesso a uma imagem, em diferentes dispositivos e
ao transito que pode ser estabelecido entre esses diferentes dispositivos. Dentro deste
cenario, critérios utilizados habitualmente para determinar as especificidades de cada
meio, como a distin¢do entre fotografia (a imagem fixa) e cinema (a imagem em
movimento), perdem sua estabilidade, s&o postas em crise por esta condi¢do da imagem
(DUBOIS, 2019). O digital perturba todas as certezas atribuidas a imagem; a
indicialidade e a iconicidade da imagem ¢ anulada quando a captagdo do “real” passa a
acontecer por meio de uma sintese numérica. Com a subtracdo desta materialidade, tdo
cara as suas defini¢des, como falar de cinema como um constructo, nos termos de Parente
(2009), uma unido das dimens@es arquitetdnica (a sala escura), a tecnologica e discursiva

(a linguagem), quando o que existe de material se encontra contestado?

O plano cinematogréfico, a cena, a sequéncia, seriam, assim, mais linguagem
do que imagem, como se fossem puros produtos do discurso, marcados, desde
0 inicio de sua génese — digitalmente codificada -, por uma intencionalidade.
(GAUDREAULT; MARION, 2016, p. 78)

Nem todo teérico do cinema encara com otimismo este periodo de intensa
transformacéo que o cinema atravessa. Ramos (2016), por exemplo, embora a admita a
insurgéncia de outros regimes de espectatorialidade, chama a atencéo para o fato de que
a utilizacdo de mudltiplas telas ndo necessariamente compreende um novo modo de
recepcdo. Para o autor, a utilizacdo de dispositivos mais acessiveis (celulares, notebooks,
computadores de bordo) podem estabelecer uma recep¢do andloga ao cinema, porém
degradada pelas situacOes de visibilidade e pelos ambientes precarios (6nibus, aviao,
salas de espera e etc.), influenciando no proprio efeito de imersdo que a sala escura do
cinema impde. Embora destaque que outras dimensdes sdao valorizadas: “A visdo
degradada ¢ hoje, muitas vezes, acompanhada de uma audi¢do ‘refinada’, mais detalhada
gue na sala escura, com fones de ouvidos que isolam o espectador sonoramente do mundo.
(RAMOS, 20186, p. 44).

Existe uma nocdo equivocada sobre as expressfes que 0 pos-cinema busca

investigar. Com frequéncia autores questionam a respeito da ruptura que impulsiona as
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expressdes que estariam além do cinema. A este respeito, Dubois (2019) ressalta que o
prefixo pos ndo diz respeito a uma logica historica linear, nem muito menos faz referéncia
a um progresso técnico que forca a transformacéo das artes, ao contrario, concerne a uma
I6gica paradoxal que retine expressdes diversas e opostas em um mesmo lugar, algo que
Machado (2011) destacava em 1997, uma situacdo que liga as préaticas do pré-cinema ao
po6s-cinema, reordenando seus centros e periferias. Um exemplo disto é o regime de
mostracdo, recuperado ndo apenas pela videoarte, o cinema de museu, mas pelas
tendéncias contemporaneas como o cinema de fluxo, expressdes que abandonam a ordem

narrativa, para valorizar o que ha de sensivel nas representacdes.

Ademais, o interessante desta légica em que o pos é uma revisitagdo do antes,
é que o entre-dois, 0 durante, 0 agora se encontra como que posto entre
parénteses. Se 0 pos-cinema se liga ao pré-cinema, é talvez o cinema, ele
mesmo, que esteja em elipse. (DUBOIS, 2019, p.23)

E nesse ponto onde o hipercinema de Lipovetsky e Serroy (2009) converge com
0s tedricos do pds-cinema, visto que ambos relatam a intensificacdo de préticas ja
existente, assim como esta Idgica de recuperacdo, que traz a tona préaticas prototipicas,
anteriores a codificacdo do cinema classico, também ocultadas por esta forma dominante.

N&o provoca espanto que este regresso as praticas suprimidas e perpassadas, como
0 cinema de atracOes, antes denominado como primitivo, ofereca modos de percepc¢éo téo
ricos e multiplos, visto que a codificacdo da linguagem apenas contemplava uma logica
narrativa. “O ‘primitivo’ seria assim uma forma de evocar uma outra ‘razdo’ das imagens,
e é precisamente essa outra légica que é parcialmente reativada, ou, mais precisamente,
reatualizada pelo pés-cinema” (CASTRO, 2019, p. 254). H4, de certo modo, um
movimento de retorno ao real, ndo no sentido de interpretar o cinema como representacao
fidedigna, mas de buscar imputar nesta imagem digital o que ha de sensivel na realidade,
ou seja, além do que esta organizado para um espectador, revelar a dimensao cadtica, o
fora de ordem, o que h& de desconexo, 0s elementos incoerentes que também a
constituem. Ao fazer isso, o0s codigos instituidos pelo modelo narrativo séo
gradativamente suspensos pelas temporalidades madltiplas e ndo-lineares, as
descontinuidades, os desvios de ateng¢do. S&o estas modulagdes que permitem abordagens
para contestar 0s conceitos estéticos convencionados. Assim, ndo se trata apenas de uma
mistura de linguagens artisticas, ou de conexdes entre campos de saber distintos, mas das

novas configuragdes que se tornam possiveis com estes deslocamentos.
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4 ANALISE DE “A ARVORE DA VIDA”

O quinto longa-metragem do diretor Terrence Malick, se apresenta como uma
estrutura rica e complexa, sendo abundante em seus significados e diverso nas formas
estruturais que estabelece para si. Apelidado pela critica como a mais religiosa das obras
do diretor, famoso por suas representacdes do divino. A &rvore da vida (2011) desenha
uma representacao labirintica que consegue estabelecer sentidos entre a formacao de um
individuo e o surgimento da vida em nosso planeta. Abordando questfes ontoldgicas,
relativas a constituicdo do ser, além de inimeros gquestionamentos da fé judaico-crista,
sendo uma obra que possibilita diversas abordagens analiticas e epistemoldgicas.

Esta analise ndo ignora as questbes de natureza ontoldgica (teoldgicas, da
hermenéutica do ser, etc.) abordadas pelo filme, mas destaca que outras pesquisas se
debrugam de maneira mais densa, analisando especificamente esses elementos®.
Optamos aqui, ter como foco de andlise o projeto poético que o diretor Terrence Malick
utiliza na feitura desta obra, delineando sua estrutura através do destacamento dos
diversos mecanismos utilizados e relacionando-os com as formas cinematograficas
anteriormente explicitadas.

Podemos afirmar que o que torna esta obra tdo complexa nédo € a narrativa em si,
a histéria contada € bastante simples, ndo intuindo com isso que ndo seja rica em seus
significados, visto que aborda questdes como o préprio significado da vida. O modo de
narrar adotado, assim como 0s mecanismos utilizados para permutar entre as diferentes
instancias temporais, espaciais e narrativas € que se da através de uma estrutura intrincada
e particular. De maneira geral, a obra acompanha Jack O’Brien (personagem de Sean
Penn), que desiludido e insatisfeito com sua vida adulta, rememora cenas de sua infancia,
em uma familia tipicamente norte-americana da década de 1950, tracando um percurso
que vai dos seus primeiros passos — momentos anteriores a prépria memoria, até o
despertar da sexualidade, além de descrever a perda da inocéncia de uma crianca atraves
da relacédo conturbada com seus familiares.

Poderiamos supor que tal complexidade se deve a quantidade de temporalidades
gue constituem a histéria, porém, obras como Cidaddo Kane (1941), de Orson Welles,

mostram que é possivel estruturar de maneira linear narrativas similares. Terrence Malick

20 QUEIROZ, Guilherme Lobdo. Pegadas de Dinossauro: Uma expedicdo teopoética pelo cinema de
Terrence Malick. 2015. Dissertacdo (Mestrado em Comunicacgdo) - Universidade de Brasilia, Brasilia,
2015.
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escolhe construir sua forma filmica como uma espécie de retrato cubista, que desenvolve
sua cena por meio de variadas perspectivas que ndo se fixam ao ponto de vista dos
personagens. A obra ndo delimita protagonismos de maneira usual, ao contrério da
maioria das obras cinematograficas, a trama ndo se constréi por meio de acdes
direcionadas, que visam a resolucdo de problemas, ndo segue um fluxo adiante, se
organiza como um pensamento, que tem a flexibilidade de percorrer multiplos espacos e
tempos. Tal estrutura que € visivel logo em sua na primeira sequéncia:

O filme comega com uma cartela: “Onde estavas tu, quando eu lancava 0s
fundamentos da terra? [...] Quando juntas cantavam as estrelas da manha, e todos os filhos
de Deus bradavam de jubilo?” (J6 38:4-7). Uma ambiéncia sonora semelhante ao bater
de ondas no mar surge lentamente, enquanto um fade in/out revela uma espécie de chama,
fluida e dilatada. Este momento € a primeira vez que a instancia narradora aparece, em
voz off - na voz de Jack O’Brien (Sean Penn): “Foram eles que me guiaram a tua porta”.
Uma trilha sonora se inicia, uma aria melancoélica. O plano seguinte surge repentinamente
(em corte seco): uma menina de pouca idade olha pela janela. Rapidamente o plano é
substituido por outro, onde a mesma menina segura um filhote de cabra. Uma sucesséo
de planos curtos mostra as nuvens passando no céu azul, uma plantacdo de girassois,
bovinos pastando, cenas bucdlicas.

Enquanto isso, a instdncia narrativa, agora na voz da Sra. O’Brien (Jéssica
Chastain), fala sobre as duas formas que o coracdo do homem tem para encarar a vida -
dualidade que perdura e se intensifica durante todo o filme. Os ultimos planos curtos
mostram a menina nos bracos de um homem que parece ser seu pai. fade out. Em corte
seco, o plano seguinte mostra a Sra O’Brien sentada em um balango enquanto seus trés
filhos brincam com um cachorro. A camera segue seu movimento pendular até um falso
raccord mudar o plano, dessa vez um de seus filhos esta no balan¢o enquanto ela o
impulsiona. O outro plano mostra o Sr O’Brien (Brad Pitt), de costas, enquanto este senta
a mesa de jantar. A Sra O’Brien se aproxima da mesa, desta vez a cimera se movimenta
em volta da mesa mostrando a face de alguns personagens.

A voz off agora divide espago com a oracdo que precede o jantar. Um corte seco
leva para outro plano, em movimento, toda a familia brinca em frente a casa, ndo existe
foco em nenhuma acao especifica. Agora a mae e seus filhos correm na rua. Jack O’Brien
(Hunter McCracken) crianca brinca com uma corda amarrada a uma arvore, a cAmera se
aproxima e corta, apresentando outro plano onde duas criangas sobem uma arvore. Um

plano acompanha o segundo filho (Laramie Eppler), de costas. Outro plano apresenta a
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queda de uma cachoeira, de cima para baixo. Uma arvore, em contra-plongeée, atravessa
lentamente seus galhos. Tela preta.

Neste ponto, é necessario destacar alguns mecanismos utilizados nesta sequéncia
— gue parece ndo atingir o final, ja que esta tela preta dura menos de trés segundos.
Primeiro, algo relativo a narrativa: durante esta sequéncia (com duracdo de
aproximadamente 3 minutos), o que é falado pela narradora (em voz off), em alguns
momentos, parece estabelecer relacdo com os planos apresentados, mesmo que esses ndo
estabelecam unidade de acéo.

O discurso da instancia narradora fala sobre o caminho da graca e o caminho da
natureza, e ja nesta primeira sequéncia (embora esta concepcao so é possivel no decorrer
do filme, ou mesmo apds) sdo estabelecidas conexdes entre 0s personagens, atribuindo o
caminho da graca, a figura da mée, e o caminho da natureza, ao pai — a figura materna
como simbolo de bondade e amor ilimitado a todas cria¢6es do divino, e a figura paterna
simbolizando os valores morais socialmente vigentes, da competi¢éo, da riqueza material,
e da rigida disciplina como Unico caminho para o alcance de posi¢des socialmente

relevantes.
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Figura 14 — Screenshot de planos sequenciais do filme A arvore da vida, 2011
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Em um dos altimos planos, que acompanha o segundo filho, a narradora diz “nos
ensinaram que ninguém que ama o caminho da graga, chega a um final infeliz”, E em
seguida um plano mostra a queda de uma cachoeira. Esses pequenos fragmentos parecem
servir de informacdo para a ambiguidade presente em toda a obra, nessa sequéncia
especifica, nos prepara que ocorre em seguida, com o anuncio da morte de um filho.

E interessante que mesmo falando em termos de plano e sequéncia, estes servem
apenas como uma espécie de amparo descritivo, sao ideias forgosas, visto que os planos
n&o estabelecem rela¢fes concretas com as unidades cléssicas (de tempo, espaco e agéo).
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Cada troca de plano contém em si uma elipse temporal que n&o situa nogdes de progressao
ou regressao temporal.

A dimensdo sonora, que habitualmente serve de guia para a aten¢ao do espectador,
também ndo desempenha esta funcao, com frequéncia, uma ambiéncia sonora referente a
um plano perdura até o final do outro, narrador e som diegético coexistem
simultaneamente. Aliés, a instancia narradora é a Gnica que mantém certa ordem ritmica,
mesmo sendo constituida de maneira fragmentada e subjetiva. O narrador funciona como
uma ancora no que existe de légico (ou convencionado) na narrativa, ou seja, seu discurso
€ gque guia o espectador as hipoteses e conclusdes, servindo de liga para os elementos que
estdo expostos de maneira ndo-linear. Esta forma filmica singular que Terrence Malick
elabora, solicita uma reformulacdo de elementos candnicos da teoria cinematogréfica,
algo que nao se expressa apenas na auséncia de defini¢cGes nas unidades de tempo, espaco
e acdo, mas nos minimos arranjos da obra:

Bordwell e Thompson (2013, p. 358) destacam que, habitualmente, um cineasta
se utiliza da mise-en-scene (a encenacdo, precisamente), dos elementos cinematogréaficos
(enguadramento, movimento de camera, etc.) e do proprio ritmo do som como guia para
determinacéo do ritmo da montagem, e consequentemente, da obra como um todo. Porém,
nesta obra, dificilmente existe enunciacdo da acdo e frequentemente o corte acontece
antes do término da acdo. Nao existe padronizacdo do ritmo da obra. O diretor parece
mobilizar todos estes mecanismos com o Unico objetivo de criar blocos sensiveis — nédo
sdo sequéncias, nem cenas, mas blocos.

Da mesma maneira, a manipulacdo do tempo narrativo nao se da por vias
habituais. Esta montagem eliptica também néo estabelece um padrdo. Ndo sabemos a
quantidade de tempo omitido por cada elipse. Fades In/Out, fuses e demais formas de
transicdo ndo obedecem a tradicdo cinematogréafica e o flashback/foward, mesmo sendo
um recurso constante na obra, ndo traca nenhum elemento de enunciacgéo, ou seja, ndo
existe um elemento distintivo que comunica ao espectador que temporalidade a obra
expressa naquele momento. Os elementos fotograficos mantém certa equivaléncia
durante toda a obra, nédo distinguindo o passado dos personagens, o passado do universo
e o presente onde Jack O’Brien se encontra rememorando.

A montagem, ou seja, a coordenacdo de um plano com o outro, ndo se estabelece
por vias convencionais em A arvore da vida (2011), parece se construir segundo uma

I6gica estritamente pictérica. O que ndo é anormal, mas habitualmente, este arranjo sé se
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apresenta em momentos particulares da montagem de uma obra, onde planos estabelecem
correspondéncias visuais.

Porém, Bordwell e Thompson (2013) chamam a atencdo para o fato de que os
aspectos da mise-en-scéne (iluminacdo, cenario, figurino e encenacdo) junto com as
qualidades da cinematografia (fotografia, enquadramento e movimento de camera)
fornecem inimeros elementos graficos potenciais, que teoricamente possibilitam uma
l6gica de montagem visual que se mantenha durante toda a obra. “[...] todo plano oferece
possibilidades para a montagem puramente grafica e todo corte cria algum tipo de relacao
grafica entre dois planos” (2013, p. 353). Possivel de perceber na sequéncia descrita
acima, em alguns momentos existe correspondéncia gréfica entre as imagens, como no
falso raccord que se utiliza do movimento da camera e substitui a mée pelo filho, mas na

maior parte da obra esta relacdo se desenvolve por meio de uma ordem particular.
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Figura 15 — Screenshot de planos seq#enmals do filme A arvore da vida, 2011.
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Fonte: Acervo pessoal do pesquisador.

Apds a tela preta, um movimento de camera nos leva a um homem parado em
frente a porta. A trilha sonora some lentamente dando lugar ao som diegético. O plano
seguinte quebra o eixo e agora assume a perspectiva do interior da casa, nos mostra o
homem entregando uma carta para a Sra O’Brien. Esta recebe a carta (um movimento de
camera mostra a carta), fecha a porta e caminha em dire¢do a mesa enquanto Ié a carta. A
personagem para antes de chegar a mesa, apreensiva, e a camera se aproxima do seu rosto.
Um falso raccord mostra ela agora sentada. No outro enquanto ela se levanta, ainda

vacilante, a personagem caminha alguns passos e cai em prantos.
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O grito da personagem € interrompido por um corte seco que nos leva a um
primeiro plano do Sr O’Brien ao telefone. A ambiéncia dos motores de avido nos impede
de ouvir o didlogo, vemos apenas o rosto do personagem se desmanchar ao ouvir a noticia
da morte do seu filho. Uma série de planos encavalados mostra 0s momentos seguintes
onde o personagem esta em choque. Lentamente o som diegético é substituido por
siléncio.

A camera desce por entre galhos de uma arvore. Um plano segue a Sra O’Brien
enguanto ela caminha no meio da rua, a cAmera se movimenta e mostra o Sr O’Brien ao
fundo. Um falso raccord mostra a personagem de frente, ela da as costas e caminha, O Sr
O’Brien entra em campo caminhando na mesma direcdo, coloca a mao em suas costas.
Outro plano mostra o Sr O’Brien sozinho, no mesmo cenario, enquanto admira criangas
brincando.

Os planos seguintes mostram detalhes da casa enquanto a trilha sonora cresce
lentamente. O quarto do filho morto, o pai rezando de joelho, a mée observando, tintas e
pinceis sob uma estante, um viol&do sob o suporte, um carteiro visto pela janela, o filho
toca violdo enquanto a Sra O’Brien escuta deitada — ¢ um flashback. “Ele esta na mao de
Deus” na voz de um homem. O plano seguinte mostra uma série de vitrais em espiral.
Um padre conforta a Sra O’Brien, que da as costas, A voz off da personagem responde:
“Ele sempre esteve, ndo ¢ verdade?”. A personagem caminha angustiada. Outras
mulheres a consolam. Sombras de criangas brincando no asfalto da rua. A personagem
mostrada observando. Sr O’Brien manda embora e agradece uma mulher que consola a
Sra O’Brien.

A cena seguinte mostra a Sra O’Brien sendo consolada por palavras duras de outra
mulher: “O Senhor da e tira. E assim que ele ¢”. Uma arvore é vista em contra-plongée.
“Ele manda mosca para feridas que deveria curar”. Os galhos secos da arvore e o0 céu
nublado. Outro plano mostra o Sr O’Brien dentro da casa, enquanto a Sra O’Brien observa
do lado de fora. A cena seguinte 0 mostra falando sobre a culpa de néo ter sido melhor
pai. Outro plano o mostra caminhando sozinho entre arvores. Fade out. A chama do
primeiro plano do filme é mostrada novamente.

Inicialmente, é possivel perceber que esta sequéncia (ou bloco) da aberturas a
mecanismos que remetem os codigos classicos do cinema. A dimensdo mais relacionada
aencenagdo em si ganha desenvolvimento, pois, embora existam inimeros cortes regendo
a totalidade das acOes, estas passam a ganhar mais espaco no fluxo da montagem. O

primeiro plano, mesmo sendo curto e abrupto, desenvolve a mesma fungéo de um plano
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introdutorio (establishing shot), possibilitando ao espectador a informacédo sobre onde a
acdo se desenvolve. Outro momento que remete a tradicdo cinematogréafica é a cena onde
o Sr O’Brien recebe a noticia pelo telefone, apesar de ndo se tratar exatamente de uma
montagem paralela, passa a ideia de continuidade da trama anterior, onde a Sra O’Brien
se levanta da mesa.

Na verdade, diante da caracteristica transcendental que a cAmera assume para si,
ou seja, que ndo se atrela a tempo-espago nem desenvolve abertamente a percepgédo de
um personagem especifico, ndo existe possibilidade de seguir precisamente nenhum
destes cddigos, pois estes se baseiam numa cinematografia que assume e determina tais
fatores. A cadmera de A arvore da vida é vacilante, vaga em tempos distintos, em sonhos,
e quando retorna a realidade ndo faz visivel este retorno. Embora mantenha o foco e a
nitidez das imagens, respeitando os padrdes da técnica, estd sempre em movimento e
frequentemente perde de vista 0s personagens principais para empreender imagens
simbdlicas (ou apenas sensiveis).

Na comparacéo entre o roteiro e o resultado final?!, é possivel perceber que, o
primeiro, serve como uma espécie de guia para a captacao de uma matéria-prima. O real
trabalho do filme se constréi no complexo mosaico montado por Malick. O que seria
obvio em qualquer outra obra padréo, em A arvore da vida (2011) ndo é, pois, la nenhuma
acdo é mostrada em sua totalidade, antes disso ela é interrompida (ou adicionada) por
outras imagens e sons que empreendem multiplas temporalidades. Outro sinal deste
raciocinio é que a cAmera parece estruturar uma ordenacédo da cena, que é mascarada aos
poucos pela movimentacdo, ou seja, de inicio se utiliza técnicas tradicionais de montagem
de cena, enquadramentos e composic¢es do cinema classico, mas no processo subverte
com a movimentacao fluida da cAmera. Como nos planos das imagens a baixo (Figura
15), onde existe uma composi¢do classica (overshoulder), comum a cenas de
plano/contraplano, porém esta é dissolvida, passando quase despercebido no ritmo de
montagem e no movimento da camera que sdao empregados. Os mecanismos do sistema

de continuidade, mesmo quando utilizados, parecem ser subvertidos.

21 Disponivel em: https://www.scriptslug.com/ Acesso em: 20 nov. 2019
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Figura 16 — Screenshot de planos sequenciais do filme A arvore da vida, 2011
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Fonte: Acervo pessoal do pesquisador.

Numa anélise da mise-en-scene, é possivel perceber que existe uma ordenagéo do
real apenas quando se trata de cenario e figurino. Terrence Malick apenas se utiliza de luz
natural, deixando a iluminagdo as imprevisibilidades climaticas, e a encenacéo, apesar de
possivelmente seguir uma ordem de roteiro e planificacdo, ndo é captada nos moldes do
sistema de continuidade. A camera ndo prioriza rea¢Ges faciais e movimentos do corpo,
muitas vezes apresentando personagens de costa ou em contraluz. Além disso, como dito
acima, as acoes ndo sdo mostradas em totalidades, sendo fragmentadas por falsos raccords

ou interrompidas por elipses que levam a outro tempo-espago.
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Diferente das obras da tendéncia contemporanea do cinema de fluxo, a poética
tecida por Malick ndo se d& pela permanéncia no plano, pela criacdo de um estado
contemplativo prolongado, prefere empregar uma multiplicidade de perspectivas, como
se recortasse a realidade em pequenos pedacos. Algo que ndo impede a emergéncia de
ambiguidades, semelhantes ao cinema de fluxo.

Mesmo fragmentada, a encenacdo expressa as nogOes descritas por Deleuze
(2005) no cinema-corpo, que comunica o0 sensivel presente no interior cotidiano, no
corriqueiro. Algo que se destaca principalmente no trabalho dos atores infantis, que nas
inimeras cenas onde aparecem brincando, encenam com uma naturalidade espantosa as
atitudes posturas, esperas e cansagos de uma criancga real (p. 230).

Esta teatralizagdo cotidiana do corpo ndo parece se amparar no enredo da obra,
pelo contrario, 0s personagens parecem se descrever pelas suas proprias acdes, posturas
e presencas. A nocdo de gestus que Deleuze (2005) se utiliza, supe um modo de
encenacdo que permite as agdes fechar-se em si mesmo, comunicando o que ela €, mas
também, trazendo a luz o peso das a¢bes no corpo, revelando o pano de fundo que
impulsiona a propria acao.

Quando Cassavetes diz que as personagens nao devem vir da historia ou
intriga, mas é a histdria que deve ser secretada pelas personagens, ele resume
a exigéncia de um cinema dos corpos: a personagem fica reduzida a suas
préprias atitudes corporais, € 0 que deve sair disso é o gestus, isto é, um

“espetaculo”, uma teatralizagdo ou dramatiza¢do que vale para toda intriga”
(DELEUZE, 2005, p. 231)

Instaura, assim, um olhar fenomenoldgico, que suspende os cddigos habituais para
atingir camadas encobertas, que atuam de maneira oculta. Este modo convida o
espectador a tirar conclusdes dos fendmenos em si.

A chama que se apresenta no primeiro plano do filme e volta como espécie de
finalizacdo, lanca a ideia de que toda essa sequéncia descrita, por estar expressa em sua
voz, pertence a percep¢do da Sra O’Brien, ja que no bloco seguinte a voz ¢ a de Jack
O”Brien (Sean Penn). Algo que ja se expressava em obras anteriores de Terrence Malick,
como em The thin red line (1998). A voz off € mais do que uma instancia narradora pois
expressa uma perspectiva, uma visao particular dos eventos, e isso é visivel em como a
voz off da Sra O’Brien responde ao que o padre fala no som diegético, como se fosse uma
resposta ndo expressada, que ndo se permite sair do interior do pensamento. Embora
exista uma relacdo de protagonismo durante toda a obra, esse mecanismo adiciona

contornos fascinantes a cada personagem que tem aparecem na instancia narrador. A obra
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desenvolve assim uma especie de cinema da memdria, que similar a nossa propria
memoria, ndo lembra agdes por completo, lembra o que foi falado, mas isto se mistura
com o que foi pensado e sentido naquele exato momento.

O filme é uma complexa estrutura que relaciona simbolicamente todos os
elementos que a constituem. A trilha sonora completa o sentido da cena, que ganha
contornos com a voz do narrador e significados com os gestos dos corpos ali expostos. O
discurso é encenacdo e vice-versa. A dimensdo sonora é rica em significados, coabitada
por narradores, trilhas sonoras e sons diegéticos. Toda sequéncia é como um fluxo de
pensamento, que constrdi relacdes entre a realidade, metaforas e alegorias. Grande parte
disso se da pelo uso da técnica de insercdo ndo-diegética, que permite através de planos
alheios ou desconexos indicar metaforas e simbolos. Criar comentérios entre as imagens,
impelindo o espectador a buscar os significados que estdo ali encobertos. (BORDWELL,;
THOMSON, 2013).
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Figura 17 — Screenshot de planos sequenciais do filme A arvore da vida, 2011
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Fonte: Acervo pessoal do pesquisador.

O jogo de imagens que esta obra estabelece é dialético, progressivamente se
complementa e estabelece relagdes entre os diferentes tempos, espacos, pensamentos que
escapam pela voz da instancia narradora e demais mecanismos. Deixa ao espectador a
tarefa de desvendar os significados por entre as camadas que estruturam a obra. Camadas
que estdo dispostas estruturalmente, quando falamos da arquitetura que distingue sua
forma filmica, mas também narrativamente, na abordagem da condi¢do humana que ela

realiza, que mostra experiéncias de um ser comum e possivel, existenciais.
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N&o existe entdo escolha entre o olhar da tautologia e o olhar da crencga, no sentido
das reflexdes de Didi-Huberman (1998), apenas o entre, a inquietagcdo que nasce entre o
que esta disposto, concreto, e os significados flutuam ao seu redor: “A suspeita de que
algo falta ser visto se impfe doravante no exercicio de nosso olhar, agora atento a
dimensao literalmente privada, portanto obscura, esvaziada, do objeto” (p. 119). Os 15
(quinze) minutos em que Terrence Malick remonta ao Big Bang e ao surgimento da vida
na Terra, oferecem um 6timo exemplo para esta observacao: diante das imagens sublimes,
e da intensa trilha sonora de Alexandre Desplat, ndo existe escolha entre o que a imagem
representa e o sensivel que se estabelece sincronicamente. Como ndo extrair outros
significados da representacdo visual e sonora da expansdo de uma estrela? Tal efeito de
espectatorialidade parece compreender uma experiéncia auratica.

Awurdtico, [...], seria 0 objeto cuja apari¢do desdobra, para além de sua prépria
visibilidade, 0 que devemos denominar suas imagens, suas imagens em
constelagBes ou em nuvens, que se impdem a nds como outras tantas figuras
associadas, que surgem, se aproximam e se afastam para poetizar, trabalhar,
abrir tanto seu aspecto quanto sua significacéo, para fazer delas uma obra do
inconsciente. (DIDI-HUBERMAN, 1998, p 149)
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Figura 18 — Screenshot de planos sequenciais do filme A arvore da vida, 2011

Fonte: Acervo pessoal do pesquisador.

Muito aspectos desta obra se desenvolvem em um lugar intermediario, em elipse,
um lugar entre das percepgdes e conceitos. Se compararmos a analise aqui realizada com
0s conceitos de imagem-excesso e imagem-multiplex, levantados por Lipovetsky e Serroy
(2009), ¢ possivel perceber que a obra desenvolve praticas de ambos os conceitos. A
complexidade formal que a obra faz uso, acaba por atingir a multiplicacdo dos planos,
particular a estética do excesso. Embora a obra ndo tenha a constitui¢do padrdo ao modelo
de cinema convencional, como vimos, ela se utiliza destes codigos como base para

estrutura sua forma singular.
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Goncalves (2014) atenta para dois modos narrativos que se destacam nesse
processo de contaminacdo e atravessamento de outros codigos que a linguagem
cinematogréfica vem desenvolvendo. Existindo narrativas que privilegiam um olhar
descritivo, que se debruga sobre o que ¢ banal e corriqueiro, “que se volta as delicadezas,
as insignificancias, as pequenas epifanias do cotidiano” (2014, p. 11); E as narrativas que
se estruturam pela fragmentacdo, que decompdem 0 espago-tempo-acao, transformando
cenas em pequenos blocos, “uma série de mundos dispersivos e lacunares, universos sem
totalidade nem encadeamento - um conjunto de caleidoscdpios audiovisuais abertos e em
movimento” (2014, p. 11). A arvore da vida (2011) parece estruturar uma narrativa que
une estes dois aspectos: descrevendo o cotidiano, pelo corpo, pelos gestos, mas
transitando entre varios tempos e espacgos, sem ordem aparente, imagens mdultiplas e
plurais.

Talvez o mecanismo mais fascinante que a obra de Terrence Malick utiliza é o
que possibilita a transicdo, quase imperceptivel, entre 0s modos de enunciacdo: a
narracdo e a mostragdo. Um retorno ao cinema de atragdes que ganha dimensdes e
subverte toda a lI6gica tradicional. Borges (2014, p. 54) destaca que o normal no cinema
convencional é que o modo de narracdo permita um eventual momento de mostracao,
como nos musicais, onde o personagem quebra a imersdo da narrativa para apresentar seu
ato, ou mesmo nos filmes de a¢éo, onde inUmeras explosoes e efeitos especiais irrompem
0 tempo-espaco. O que acontece em A arvore da vida (2011) é o eventual momento
narrativo, onde a mostracdo abre espaco para uma cena, ordenada em termos de
montagem, planificagdo e mise-en-scéne. Isolados entre varios momentos de mostragdo
que s6 se permitem narrar pelo discurso subjetivo e particular, quase como uma poesia

versada, da instancia narrativa.
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5 CONCLUSAO

O percurso aqui tomado buscou partir de uma visdo geral sobre o cinema
contemporaneo e as modificagdes poéticas resultantes do paradigma digital para
identificar os codigos e modelos cinematograficos que emergem desse processo.
Iniciamos, assim, da prépria formalizacdo da linguagem cinematogréfica, tracando
semelhangas com as expressdes pré-cinematograficas para analisar os novos formatos que
surgem com 0s avangos tecnologicos, assim como a identificacdo dos contagios entre
estruturas basilares da linguagem cinematogréafica. Seguindo essa logica, identificamos
padrbes entre as producgdes atuais afim de possibilitar o reconhecimento de codigos
especificos de certos géneros cinematograficos e suas aplicacbes nas produgdes atuais,
para que em um segundo momento fosse possivel discutir a fundo quais caracteristicas se
baseiam as categorizac¢6es que subdividem o cinema, e que relacdo essas divisdes mantém
com as questdes poéticas, relativas ao fazer cinematogréfico.

A obra de Terrence Malick, aqui analisada, mostra-se, assim, um excelente
exemplo de como as préticas cinematogréficas atuais se desenvolvem a margem das
categorizacOes e diretrizes que sdo impostas pela convencional teoria do cinema. Seja
pela reacdo a implementacao do paradigma digital, pela dissolucdo das fronteiras entre as
midias e seus suportes, ou mesmo pelos contagios com outras linguagens artisticas, é
possivel identificar uma reorganizacdo dos territérios do cinema, dos codigos que
constituem a linguagem cinematogréfica.

As expressdes poéticas que sdo desenvolvidas atualmente no cinema
contemporaneo subvertem codigos que anteriormente eram considerados essenciais ao
cinema, e a0 mesmo tempo, possibilitam o retorno de préaticas consideradas como
“primitivas” ou ultrapassadas. A verossimilhanca e as noc¢Ges representativas, deixam de
exercer tanta influéncia na feitura de uma obra cinematografica e em seu lugar, se
desenvolvem o simples fluxo imagético, a ambiguidade, o real desordenado, o que existe
de sensivel na imagem, ou seja, surgem novas modalidades de apreensao da experiéncia
cinematogréficas. Nesta condigdo, as obras que emergem desta dissolucdo de fronteiras
parecem se estruturar sob a logica do hibridismo e mesticagem, comum ao periodo
contemporaneo. Aproximando, assim, praticas experimentais ao modelo do cinema
convencional, elementos antes considerados como 0postos.

O pés-cinema e o hipercinema, assim, levantam uma perspectiva que oferece

lugar para estas obras que valorizam as estruturas sensiveis e que apresentam um modo
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atipico de espectatorialidade, mais atento as formas plasticas e as organizacgdes sonoras.
Estas expressdes cinematograficas, por serem resultantes de um processo de
transformacéo ainda em andamento, intentam uma configuragéo singular como resposta
a inadequacédo que a rigida teoria do cinema impde sobre elas. Portanto, este composto
tedrico se apresenta como alternativa por permitir uma visdo detalhada do cinema
contemporaneo, que se apresenta como uma fonte inesgotavel de formas diversas.
Arranjos poéticos que, como Visto, se constituem no avango e retorno dentro da prépria
historia do cinema.

Desta maneira, acreditamos ter reunido no presente trabalho, um conjunto de
autores que permite visualizar com mais clareza a turva paisagem, ainda em formacéo,
do cinema contemporaneo: identificando as tendéncias deste cinema, destacando os
codigos do cinema experimental e convencional, e apontando caminhos tedricos para este
conjunto de obras que se fazem através de hibridismos e contégios entre linguagens.
Dentro de um campo em profunda reestruturacdo, pressupomos com esta pesquisa,
realizar um passo na construcao de estruturas tedricas que compreendam estas formas

maultiplas e singulares que emergem na contemporaneidade.
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