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Apresentacao

Design e Linguagem Cinematogrdfica, que Ludmila Ayres Ma-
chado apresenta tio oportunamente, nessa segunda fornada
de titulos da Série Pensando o Design da Editora Blucher,
representa, sem duvida alguma, mais uma conquista de terri-
tério profissional.

Claro que jd existe esse campo de atuagdo na drea do de-
sign, e tanto o presente volume quanto aquele sobre TV Digi-
tal do Jodo Paulo Schlittler, que estdo sendo langados na mesma
época, sio uma clara comprovagio disso. Entretanto se nota
que os profissionais, os graduandos e, mais ainda, os pés-gra-
duandos comprometidos com o modo “como o design se insere
no projeto visual do universo filmico”, na feliz designagio de
Ayres Machado, ou, diria eu mais genericamente, “no universo
do design em movimento” representam ainda uma pequena
parte entre os profissionais atuantes em design no Brasil.

Lembro que nossa época ji foi muitas vezes associada a
Era da Informagio e, nela, sabemos bem da importancia ex-
traordindria atribuida as imagens e, cada vez mais, as imagens
em movimento. Desse modo acho até mesmo surpreendente
que os profissionais de Motion Design e, entre eles, os de
Production Design sejam, hoje, em tdo pequeno nimero.

Seria porque eles se apresentem excelentes e realizem
muitos trabalhos, dispensando entdo colegas que de outro
modo seriam necessdrios? Ou, entdo, seria uma caracteristica
da drea que pode ser atendida por um nimero reduzido de
profissionais, desde que altamente capacitados?

Bem, nio me parece que tenhamos uma resposta facil para
tal fato, como esbocei acima, mas é certo que, a medida que
outros designers entrem no campo e proponham seus servigos,
como vem ocorrendo, inclusive, nas redes profissionais tipo
LinkedIn, ou sociais tipo Facebook e Youtube, mais fortemente
haverd incremento na demanda por profissionais designers
para o audiovisual, o cinema e a TV.
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Tive o privilégio académico e o prazer no excelente trato
pessoal de orientar a Ludmila durante seu mestrado na drea
Design e Arquitetura do Curso de Pés-Graduagio da Facul-
dade de Arquitetura e Urbanismo da USP, escola que hoje
sedia o Curso de Design da Universidade de Sdo Paulo, e
posso atestar que o presente livro resume bem e adequada-
mente, para o publico a que se destina, o cabedal de conheci-
mentos que a autora amealhou em seus anos de pritica como
designer do campo grafico expandido.

Ainda mais, penso que € justamente a reflexdo pessoal
sobre a prética profissional no campo da imagem em movi-
mento, especialmente as questdes de linguagem que ela deno-
mina como o didlogo entre “a narrativa visual e o projeto”, sua
mais forte contribui¢do ao estado da arte nesse assunto.

Amparada em andlises e exposi¢des argutas e, até por isso,
instigantes, sobre alguns dos trabalhos mais expressivos do
mestre Alex McDowell, a autora nos introduz didaticamente
no aprendizado de um olhar que desenha e reconhece dese-
nhos, caracteristico de um verdadeiro production designer como
¢ o caso inconteste do autor de O terminal e de A fantdstica
fabrica de chocolate.

Carlos Zibel Costa
Coordenador
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Introduciao

Cinema ¢ imagem sonora. Quando se assiste a um filme,
observa-se a narrativa que se desenvolve com som e imagem.
No entanto, ao ver um filme, o objeto é a imagem. Ela consti-
tui o espaco visual.

Este livro, oriundo de uma dissertagio de Mestrado, tem
como proposta investigar as estruturas que compdem o espago
visual do filme. Em outras palavras: ver e analisar os elementos
que contam uma histéria.

A ¢dtica utilizada aqui serd a do designer. Isso porque é ele
o principal responsdvel por criar esses espagos, a realidade
paralela onde se constréi um filme e faz dele ser como é.
O caminho tragado serd o da discussdo tedrica como base;
partindo posteriormente para a exemplificagio e a analise de
casos concretos.

No primeiro capitulo, o tema sdo as origens comuns ao
cinema e ao design, no contexto do projeto da modernidade.
Busca-se, assim, entender o papel que o artista moderno deve
desempenhar nesse fluxo de transformagées e ambiguidades,
o qual teve inicio no século XIX. A pergunta a ser respondida
é: “Como as novas formas de representagio, consumo e entre-
tenimento convergiram para o discurso visual da linguagem
cinematografica?”. Esse capitulo faz algumas consideracoes a
respeito de recursos técnicos do cinema, a fim de tornar mais
clara a discussdo sobre narrativa visual.

O segundo capitulo ¢ dedicado especificamente ao design.
O texto localiza a fundag¢do da Bauhaus como elemento es-
truturante do pensamento artistico em face da producdo me-
cinica seriada. A Bauhaus seria o ponto de convergéncia da
formulagdo tedrica, da aplicagio pritica e do ato criativo que
levariam ao desenvolvimento do design no século XX. O de-
senho como meio gréfico, pelo qual se abstrai a forma, trans-
forma-se no sentido ativo de projeto: intui¢do de relacdes
construtivas ou espaciais dentro da matéria.



12

Design e linguagem cinematografica

Discutir o conceito de design dentro do projeto de uma
realidade visual filmica era, desde sempre, o objetivo maior
desta pesquisa. A partir do entendimento das propriedades
especificas do cinema e do design, a proposta do terceiro ca-
pitulo é trabalhar com os aspectos imagéticos e projetuais no
universo filmico, tendo como fio condutor parte da filmografia
do production designer Alex McDowell.

A escolha e a apresentagio dos filmes de McDowell nio
segue uma ordem cronoldgica, sendo, pois, orientada por cri-
térios estéticos e narrativos. A linha tracada parte da represen-
tacdo da realidade contemporinea de Invasio de domicilio,
passa pela experiéncia de O terminal — no qual parte de um
aeroporto foi construida em estidio —, é quebrada pela ficgio
cientifica Minority report, até chegar ao cinema de fantasia de
A fantdstica fibrica de chocolate.

Os trabalhos de McDowell nio se restringem ao cinema;
distribuem-se em dreas como videoclipes, filmes publicitdrios,
longas-metragens e design grifico. Preocupado tanto com
aspectos da producio quanto da narrativa, sua experiéncia
como designer grifico lhe permitiu organizar a demanda esté-
tica e visual do universo filmico. Defensor de um projeto de
cinema progressivo, ele integra tecnologia digital e projeto
tradicional, criando um desenho de produgio que permite o
controle tnico sobre a imagem do produto final.

Em Invasdo de domicilio, uma histéria original e contem-
poranea escrita e dirigida por Anthony Minghella, McDowell
se debrugou sobre uma drea de 50 acres de paisagens urbanas
em Londres para conceber todo o projeto visual do filme.
Definiu-se o distrito de King’s Cross como espago cénico. A
ideia era fazer desse espago um personagem do filme. Ao
descrever Londres, Minghella assume o ponto de vista do ci-
nema-verdade, lan¢ando um olhar documental sobre os hibi-
tos da cidade, seus habitantes e personagens, evitando mostrar
os esteredtipos, mas evocando sua esséncia. As relagdes entre
esse realismo verdadeiro e a ilusdo cinematogrifica sdo as ba-
ses do discurso visual proposto por McDowell.

O terminal, de Steven Spielberg, enfoca um visitante da
Europa Oriental, que se encontra preso em um mundo desco-
nhecido quando desembarca no Aeroporto JFK, em Nova
York. O interesse sobre esse filme estd justamente no processo
de construgdo desse terminal aeroportudrio, o maior cendrio
arquitetdénico projetado para um filme.
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A partir de um conto de Philip K. Dick, mesmo autor de
Blade runner, Steven Spielberg, Alex McDowell e os roteiris-
tas Scott Frank e Jon Cohen conceberam simultaneamente a
histéria e a visualidade de Minority report. O trabalho con-
junto ofereceu uma experiéncia inédita e definitiva: o roteiro
foi escrito a partir de aspectos visuais potencialmente interes-
santes apontados por McDowell. Essa mudanga de estratégia
tez do departamento de arte, desde a pré-produgio, um centro
de informagdes para todos os outros profissionais da equipe, e
reafirmou que o design pode realmente influenciar um filme,
possivelmente tanto quanto o roteiro. O longa-metragem de
fic¢do cientifica traz novos dados ao debate aqui proposto.

Entre os filmes estudados, 4 fantdstica fibrica de chocolate,
de Tim Burton, é o que mais trabalha a questdo da tradugio
do texto em imagem. McDowell se vale de muitos artificios da
sintaxe visual grafica — levantados no Capitulo 2 — para con-
ceber a narrativa visual do livro de Dahl, e faz uma transposi-
¢do muito precisa da representa¢do grifica bidimensional ao
plano tridimensional. Na construgio deste universo fantdstico,
Burton e McDowell realizam uma simbiose entre cendrios e
personagens. Cada um dos tipos propostos pelo roteiro é apre-
sentado ao espectador em um conjunto visualmente coerente
e fantasticamente elaborado. Cenirio, figurino e personagem
sao desenhados como um sé elemento.

Em suma, fazendo uso desses exemplos, bem como apro-
tundando a discussdo tedrica a respeito do papel do design
— e do designer — no processo filmico, o objetivo deste estudo
¢ trazer novos elementos ao debate que procura entender a
relevancia e como se dd a interagdo entre a imagem e sua cons-
trugdo na cinematografia. O caminho trilhado por Alex
McDowell €, nesse sentido, fundamental para unir todos os
pontos desta anlise.
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1.1 A modernidade

A modernidade é o transitorio, o fugidio, o contingente; é uma me-
tade da arte, sendo a outra o eterno e o imutdvel.

Baudelaire, The painter of modern life, 1863.

A palavra “moderno”, cujo significado é “de hd pouco”, es-
teve durante toda uma época ligada ao atual, ao recente, ao
novo. Embora o termo “moderno” tenha uma histéria antiga, foi
somente no século XVIII, com os pensadores iluministas, que
o que se considera “projeto da modernidade” entrou em foco.
Tal projeto visava o desenvolvimento da ciéncia, da moralidade,
das leis universais e de uma arte autbnoma, que ocorreria a par-
tir do acimulo de conhecimento gerado por muitas pessoas
trabalhando livre e criativamente em busca da emancipagio
humana e do enriquecimento da vida didria. Somente por meio
desse esforgo, o eterno e o imutdvel poderiam se revelar.

O conhecimento cientifico apresentava-se como solugio
para a escassez e o controle das calamidades naturais. O de-
senvolvimento do racionalismo como forma de organizagio
social e modo de pensamento prometia a liberta¢do do ilégico
e a recusa de todas as formas de dogmatismo, especialmente
das doutrinas politicas e religiosas tradicionais.

O pensamento iluminista abragou a ideia do progresso.
David Harvey, no livio Condi¢do pds-moderna, destaca que, a
medida que eram incentivadas a criatividade humana, a des-
coberta cientifica e a busca da exceléncia individual em nome
do progresso humano, os pensadores iluministas acolhiam o
turbilhdo da mudanca e passavam a ver a transitoriedade, o
tugidio e o fragmentario como condi¢des necessdrias para que
o projeto modernizador pudesse ser realizado (HARVEY,
2008: cap. 2).
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Ha4, portanto, a tensdo entre a busca pelo eterno e imutével
e sua condi¢do efémera, oriunda das continuas mudangas pre-
sentes no pensamento moderno. O modernismo, como movi-
mento estético, oscila entre esses dois extremos.

A Modernidade, assim como o Renascimento, é um capi-
tulo da genealogia e da periodizagio. Um episédio que nio
poupou sequer o seu préprio passado ou qualquer ordem so-
cial pré-moderna. Seu aspecto transitério dificulta a preser-
vag¢io do sentido de continuidade histérica: as mudangas tém
de ser percebidas dentro do préprio ciclo de transformagoes.
Além disso, o projeto do Iluminismo considerava essencial a
existéncia de uma tGnica resposta possivel a qualquer pergunta.
Entendia-se que fosse possivel apreender e representar o
mundo de maneira correta. O mundo poderia ser controlado
e organizado de modo racional.

Apés 1848, a fixidez categérica do pensamento iluminista
foi crescentemente contestada e acabou sendo substituida por
uma enfatizagdo de divergentes sistemas de representagio.
Timida, a principio, essa contestagdo expandiu-se a partir de
1890, gerando inimeras correntes de pensamento e experi-
mentagio em diversos centros urbanos, chegando ao seu apo-
geu pouco antes da Primeira Guerra Mundial.

O modernismo estava intrinsecamente ligado ao con-
ceito de “destrui¢io criativa”, ou seja, destruir para criar
(HARVEY, 2008: 26). A implementagio do projeto moder-
nista, no comeco do século XX, foi fortemente associada a
essa concep¢do. A exploragio da experiéncia estética estabe-
leceu novas diretrizes para o “eterno e o imutdvel”. Nessa nova
percepcio do projeto modernista, aos artistas, escritores, ar-
quitetos, compositores, poetas, pensadores e filésofos, estava
reservada uma posi¢io bem especial. Se o “eterno e o imutd-
vel” ndo mais podiam ser automaticamente pressupostos, o
artista moderno tinha um papel criativo a desempenhar na
defini¢do da esséncia da humanidade.

Baudelaire ja havia percebido que, se o fluxo e a mudanga,
a efemeridade e a fragmentacdo formavam a base material da
vida moderna, entdo a defini¢io de uma estética modernista
dependia, de maneira crucial, do posicionamento do artista
diante desses processos. O artista individual poderia con-
testd-los, aceitd-los, tentar domind-los ou apenas circular
entre eles, mas nunca ignord-los. Por mais que os préprios
artistas proclamassem uma aura de “arte pela arte”, o fluxo de
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transformagoes, ambiguidades e contradigbes percebido na
vida didria influenciou a sensibilidade estética.

Walter Benjamin menciona em A obra de arte na era da
reprodugio mecinica que “a capacidade técnica mutante de re-
produzir, disseminar e vender livros e imagens aos publicos de
massa, a invencdo da fotografia e, depois, do filme mudaram
radicalmente as condi¢des materiais de existéncia dos artistas
e, portanto, seu papel social e politico. Paralelamente, surge
um fascinio pela técnica, pela velocidade e pelo movimento,
pela mdquina e pelo sistema fabril, bem como pela cadeia de
novas mercadorias que penetravam na vida cotidiana, que gera
uma ampla gama de respostas estéticas sobre possibilidades
utépicas, que iam da negagio a especulagio, passando pela

imita¢io” (HARVEY, 2008: 32).

1.2 A origem do cinema

Consequéncias do projeto da modernidade, o racionalismo, o
capitalismo e as novas tecnologias operaram uma profunda
transformacio da vida didria, como o crescimento urbano e
mudangas nas formas de transporte e de comunicagio. Entre
os signos dessa modernidade estdo: a expansio da rede de es-
tradas de ferro, o advento do telégrafo, o desenvolvimento da
navegagio a vapor e os primérdios da comunicagio pelo rddio.
Tais avangos mudaram a experimentag¢io do tempo e do es-
paco de maneira radical; alteraram as fronteiras da geografia,
etnicidade, classes, religido e ideologia. A nova modalidade de
experiéncia prometia aventura, poder, alegria, crescimento e
transformagio, mas paradoxalmente se realizava na desinte-
gragio, no hiperestimulo, na ambiguidade e na angustia.

Novos modos de ver espaco e movimento — derivados da
fotografia e da exploragio dos limites do perspectivismo — co-
megaram a ser estudados e aplicados a produgio do espago
urbano. As viagens de baldo e a fotografia aérea mudaram a
percepcio da superficie da terra, a0 mesmo tempo que novas
formas de impressdo e de reprodugio mecénica permitiam a
disseminacio de noticias, informagoes e artefatos culturais em
camadas cada vez mais amplas da populagio. Todo esse con-
texto de desenvolvimento urbano e tecnolégico, o consumismo
e o entretenimento convergiram para o discurso visual e para
a velocidade do cinema.
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Desde a Alta Antiguidade no Egito, ji se conhecia o fe-
némeno da a¢do da luz sobre certas substincias: reagdes fotos-
sensiveis de certos materiais que registram, por si mesmos, as
aparéncias visiveis geradas pela radia¢do luminosa. Entretanto,
a fotografia, como conhecemos, sé foi explorada quarenta
séculos mais tarde.

Em muitos periodos, 0 homem se preocupou com as “mé-
quinas de imagem”. As diversas espécies de cimara escura, as
portinholas de Albrecht Diirer e a favoletta de Brunelleschi
eram construgdes 6pticas do Renascimento com o modelo de
perspectiva monocular. Eram mdquinas para conceber e fabri-
car imagens. Esses inventos ajudavam a formar um modelo

» «

visual de figuragdo “mimética”, “tal como ele se dava a percep-
¢do humana” (DUBOIS, 2004: 36). Contudo, essas eram ma-
quinas de pré-visualizagdo que ndo atuavam na construgio
efetiva da imagem, mas que se colocavam como instrumentos
intermedidrios entre o Sujeito e o Real.

A “invenc¢io” da fotografia foi mais uma consequéncia do
desejo de se produzir imagens, no comeco do século XIX,
do que uma descoberta cientifica. Assim, sua determinagio
mais direta deve ser lida no contexto de certas mudangas ideo-
légicas maiores que afetaram a pintura em torno de 1800, e
que conduziriam ao movimento Impressionista.

Entre essas mudancas ideoldgicas, Jacques Aumont res-
salta a mudanga de paradigma na passagem, dentro do universo
pictérico, do esbogo — registro de uma realidade ja modelada
pelo projeto de um futuro quadro — para o estudo — registro da
realidade tal como ela é. Nesse momento, o estudo torna-se
um género reconhecido. Seu trago essencial, ao contririo do
que sugere o fato de ele ser realizado diante do motivo, nio é
sua exatiddo, mas sua rapidez. Jamais retocado, ele continuard
a ser uma obra destinada a captar a primeira impressio, desti-
nada a fixar o momento.

A capacidade de desenhar e reproduzir o ambiente tal
como este lhe parece representa o ultimo alicerce da exclusi-
vidade do artista. Em todas as suas formas, a cAmera acabou
com isso. A maquina fotogrfica nio se limita apenas a orga-
nizar a visdo e prefigurar, mas produz a inscri¢io efetiva do
real em um suporte especifico. A fotografia constitui o tltimo
elo entre a capacidade inata de ver e a capacidade extrinseca
de relatar, interpretar e expressar o que vemos, prescindindo
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de um talento especial ou de um longo aprendizado que nos
predisponha a efetuar o processo (DONDIS, 1997: 12).

Em 1838, o discurso do matematico e cientista Francois
Arago na Camara dos Deputados francesa ja evocava o grau
de realismo e exatiddo da imagem fotogrifica, bem como sua
prontiddo de procedimento, precisio dos detalhes, nitidez nos
contornos, gradagio fiel das cores e a verdade de suas formas.

Mais de um século depois, André Bazin retoma as impli-
cagdes do realismo e da exatiddo na imagem fotogréfica:

A originalidade da fotografia em relagdo a pintura reside em
sua objetividade essencial. (...) Pela primeira vez, entre o objeto
inicial e sua representacio, nada se interpde a nio ser um outro
objeto. Pela primeira vez, uma imagem do mundo exterior se
forma, automaticamente sem a interveng¢do criadora do ho-
mem, segundo um rigoroso determinismo. A personalidade do
fotégrafo entra em jogo somente pela escolha, pela orientagio,
pela pedagogia do fenémeno; por mais visivel que ela seja na
obra acabada, jd ndo figura nela como a do pintor. Todas as
artes se fundam na presenga do homem; unicamente na foto-
grafia é que fruimos da sua auséncia (DUBOIS, 2004: 41).

A imagem fotogrifica é comumente vista a0 mesmo
tempo como um icone e um indice em relagdo ao objeto re-
presentado. Segundo Maya Deren, no artigo “Cinema: o uso
criativo da realidade” (1960):

O termo imagem (originalmente baseado em imitagio) signi-
fica, em sua primeira acepgio, algo visualmente semelhante a
um objeto ou pessoa real; no préprio ato de especificar a seme-
lhanga, tal termo distingue e estabelece um tipo de experiéncia
visual que ndo ¢é a experiéncia de um objeto ou pessoa real.
Neste sentido especificamente negativo — no sentido de que a
fotografia de um cavalo ndo ¢ o préprio cavalo — a fotografia é
uma imagem.

Por esta descri¢do, de acordo com a classificagio de Pierce
(PIGNATARI, 2004: cap. 2), entende-se a fotografia como
um icone — a imagem denota alguma coisa pelo fato de, ao ser
percebida visualmente, apresentar algumas propriedades em
comum com a coisa denotada. Mas, voltando a formulag¢do de
Maya, a imagem fotogrifica difere dos outros tipos de imagem,

19

A Semidtica ou Teoria Geral dos Signos
é a indagagdo sobre a natureza dos sig-
nos e suas relagdes, entendendo-se por
signo tudo aquilo que represente ou
substitua alguma coisa, em certa medi-
da e para certos efeitos. Fundada pelo
filésofo e matematico americano Char-
les Sanders Pierce, classifica a ligagdo
signo/objeto da seguinte forma: 1] ico-
ne: mantém uma relagdo de analogia
com seu objeto; um desenho, um som.
2] indice: mantém uma relagdo direta
com seu objeto; pegadas na areia, per-
furagdo de bala. 3] simbolo: relagdo
convencional com o objeto ou referen-
te; as palavras em geral. A partir desta
classificagdo, a pesquisa semidtica de-
senvolveu uma série de investigagoes a
respeito da percepgdo presente na leitu-
ra da imagem, tanto no campo da foto-
grafia como no do cinema.

Décio Pignatari, Semidtica & Literatura,
capitulo 2.
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obtidas de acordo com processos distintos, como, por exemplo,
a pintura. A pintura ¢ algo semelhante ao conceito mental que
se faz sobre determinado objeto real; a fotografia é um pro-
cesso pelo qual um objeto cria sua prépria imagem pela agdo
da luz sobre o material sensivel. Logo, dado que a fotografia é
a impressdo luminosa da imagem em uma pelicula ou chapa,
essa imagem € também um indice — um signo que se refere ao
objeto que ele denota, em virtude de ter sido realmente afetado
por esse objeto.

Em 1870, a fotografia ji fazia parte do cotidiano das
grandes cidades. Entretanto, por razdes técnicas, ela era extre-
mamente esttica e, muitas vezes, falsa. S6 era possivel regis-
trar algo que estivesse parado ou, no caso de pessoas, posado
diante da cimera. A fotografia de algo em movimento nio
passava de um borrao. Com base na sua propensio silenciosa-
mente mecinica a contar a verdade, lidava com demandas
relacionadas ao registro histérico e ao relato preciso do fato.

Sem se prender a caracteristicas de semelhanga ou in-
dexalidade, a fotografia deve ser vista como um documento que
aponta para a preexisténcia do elemento que ela denota. Pela
via do registro dos objetos iméveis ou das personagens posadas,
percebemos a limitagdo fundamental da narrativa fotogrifica:
sua incapacidade de extrair dos eventos o tempo continuo. O
signo indicial fotogréfico perde for¢a diante do fato temporal.
Portanto, a indexagdo que a fotografia mantém com seu refe-
rente nio se materializa diante da velocidade moderna.

Logo, a fotografia convergiu para a busca da representa-
¢do do tempo e uniu definitivamente arte e tecnologia.
Etienne-Jules Marey, cientista, e Eadweard Muybridge,
cientista-artista, foram pioneiros na fotografia instantanea ou
“cronofotografia”’. Muybridge concebeu uma maneira de re-
presentar o movimento de um cavalo correndo por meio da
acio de varias maquinas fotograficas. A medida que o cavalo
passava correndo diante das maquinas fotogréficas de Muy-
bridge, seus movimentos acionavam um corddo preso aos
obturadores das mdquinas. As imagens resultantes, quando
colocadas em sequéncia, mostravam o cavalo no que parecia
ser uma a¢ao ripida e continua, e foram as primeiras a captar
0 que parecia ser a esséncia do movimento.

Em oposi¢do ao pensamento de Muybridge, o fisiolo-
gista francés Marey — inventor do cronofotégrafo e do fuzil
fotogréfico, precursores da cimera cinematogrifica — estava
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muito mais interessado em decompor e congelar o movi-
mento para depois estudd-lo. Marey nio considerava a sin-
tese do movimento por meio do aparelho projetor, porque o
realismo da imagem cinematogrifica o incomodava e era
para ele um defeito.

Ele desenvolveu mecanismos a fim de tornar a cena o me-
nos natural possivel. Os atores, vestidos de preto, ficavam
diante de um fundo da mesma cor; dessa forma, confundir-
-se-iam com o fundo. Para identificd-los, eram costurados em
seus bragos e pernas algumas fitas brancas refletoras e pontos
metalicos nas articulagées. Ao se locomoverem, o aparelho cap-
turava apenas um trago feito por essas fitas e pontos. O resul-
tado era uma espécie de grifico, uma representagio escrita do
movimento. Dessa forma, seria possivel tornar o intervalo
entre os registros menor, inibir o “realismo fotografico” e obter
um diagrama que poderia ser cientificamente analisado.

Com a fotografia, o sujeito participa do tempo em si:
capturando-o, reconfigurando-o e criando variagdes de in-
tervalo: avanco rapido, cimera lenta. O desenvolvimento tem-
poral da imagem tornou possivel a reprodugio de uma
propriedade essencial do mundo visivel: 0 movimento. A in-
fluéncia do filésofo francés Henri Bergson sobre fotégrafos,
pintores, escritores, coreégrafos colocou o tempo no centro da
metafisica. Para ele, a realidade consistia em fluxo, essencial-
mente o movimento do tempo. O presente era, em parte,
passado e seu préprio futuro (RUSH, 2006: 6).

Sobre isso Ismail Xavier comenta:

O aumento do coeficiente de fidelidade e a multiplicagio
enorme do poder de ilusdo estabelecidos gragas a reprodugio
do movimento dos objetos suscitaram rea¢des imediatas e re-
flexdes detidas. Esta tem uma longa histéria, que se iniciou
com a primeira proje¢do cinematogrifica em 1895 e se estende
até os nossos dias. Nos primeiros tempos sio numerosas as
cronicas que nos falam das reagdes de panico ou de entusiasmo
provocadas pela confusdo entre imagem do acontecimento e
realidade do acontecimento visto na tela (XAVIER, 2005: 18).

Em 1890, Thomas Edison e seu assistente Dickson de-
senvolveram uma maquina fotogrifica de imagens animadas
— o cinematégrafo — que, um ano depois, foi seguida por um
visor cinetoscépio. Assim, as fotografias de imagens do movi-
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mento, obtidas primeiro por Muybridge, evoluiram para a
ilusio de movimento mecanicamente produzido. Depois das
mdaquinas de pré-visualiza¢do — cAmara escura — e do dispo-
sitivo fotogrifico que realiza a inscri¢io da imagem pro-
priamente dita, o cinematdgrafo constitui um aparelho de
visualizagdo do fato captado.

Uma maquina de recepgdo do objeto visual: com efeito, s6 se
pode ver as imagens do cinema por intermédio das méquinas,
isto é, no e pelo fendmeno da proje¢do. Sem a maquina de pro-
jecdo (e seu entorno), vemos somente a realidade-pelicula do
filme (o rolo, feito de imagens fixas), isto ¢, sua parte fotogréfica.
Para ascender 2 imagem mesma do filme (2 imagem-movimen-
to propriamente cinematogréfica), precisamos passar pelo meca-
nismo particular do desenrolar das imagens e por todos os seus
condicionantes: a sala escura, a tela grande, a comunidade silen-
ciosa do publico e a luz as suas costas, a postura de ‘sobrepercep-

¢a0’ e ‘submotricidade’, do espectador etc (DUBOIS, 2004: 43).

O cinema constitui-se na nova forma de registro e entre-
tenimento. Experiéncia coerente com a industria de produgio
em massa, que substitui o vaudeville e os circos. As primeiras
imagens em movimento do cinema trazem consigo o espirito
do cartdo postal: conhecer outros lugares, documentar viagens
ou lugares distantes. Ou, ainda, a criagio, por meio do recurso
da fotografia trucada, de uma sucessio de transformagoes que
deslocavam a identidade estdvel dos objetos e dos atores.

A experiéncia moderna de tempo/espago reduzidos era
revisitada pela linguagem cinematogrifica. A montagem per-
mitia uma espécie de show. Na exibi¢io do filme 7he jungle, de
Upton Sinclair, os espectadores assistiam, perplexos, porcos
sendo transformados em presunto pela agdo concatenada de
um grupo de trabalhadores. Nesses novos sistemas, os objetos
eram transformados rapidamente a vista das pessoas e a iden-
tidade estavel das coisas tornou-se tdo incerta quanto a para-
ternalia de um miégico (CHARNEY, 2001: cap. 41).

A grande fidelidade da imagem em relagio a natureza e ao
movimento fazia com que o espectador acreditasse naquilo
que estava sendo projetado e, logo, se assustasse. Além disso, a
plateia subtraia do movimento a impressao da cor na projegao.

A estrada de ferro, signo da modernidade, estd presente nas
primeiras experiéncias de Lumiére. Ha relatos de espectadores
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que na projecio de A chegada de um trem & estagdo, tocados por
esses efeitos de realidade, viam as barras incandescentes, ou-
tros viam as cenas reproduzidas com “as cores da vida”. De
todos, ndo hd um que lamente ter visto tudo em cinza.

Lumiére efetua uma tradugdo de modelos pictdricos para o
registro do cinema: lugares representativos, o mundo do traba-
lho, as festas rituais. Segundo Godard, “Lumiére via o extraor-
dindrio no ordindrio”, com um efeito exacerbado da realidade
mais banal, mais tranquila e cotidiana. Em filmes que mostra-
vam a vida no campo, o que mais impressionava a plateia era
o movimento do vento sobre a copa das drvores, o registro da
a¢do de um agente que nio se pode ver, mas apenas sentir.

E possivel estabelecer uma relagio direta entre a experién-
cia de Lumiére e a Pintura Impressionista. Nao apenas por
serem movimentos contemporaneos, mas principalmente
por questdes relativas ao enquadramento e a busca por efeitos
de realidade. Assim como Cézanne, Monet e Renoir, Lumiére
constituia uma verdadeira iconografia da burguesia ascendente
e escolhia seus enredos fora das referéncias pictéricas cldssicas.

O Impressionismo nasceu da necessidade de se redefinir a
esséncia e a finalidade da arte pictérica, visto que a questdo da
veracidade do objeto representado havia sido resolvida com o
desenvolvimento da fotografia. Enquanto a fotografia captu-
rava o objeto real e o reproduzia em preto e branco, a pintura
buscava o minimo detalhe e a cor perfeita para convencer
como real.

A temitica dos primdérdios do cinema colocava-se entre o
cinema de colegdo —, aquele que mostra um aspecto da vida
moderna, um lugar, um fato e o cinema de narrativa —, peque-
nas histérias de ficgdo baseadas no gosto pela vida real coti-
diana. No entanto, mesmo antes da invengio real do cinema
em 1890, fica clara a mudanca das condigdes da percepgio
humana. O declinio do observador cldssico pontual comegou
com o esbo¢o no comeg¢o do século XIX. Esse observador
ancorado dava lugar a um sujeito atento e instavel. Trata-se de
um sujeito competente, tanto para a sociedade moderna
de consumo quanto para se tornar o objeto de todas as indus-
trias da imagem e do espeticulo do século XX.

O cinema, como arte de representagio, precisava buscar o
maior numero de artificios para atingir esse sujeito. O filme de
Lumiére impressionava e convencia, em grande parte, por ser
uma novidade absoluta. Ver cores em uma projegdo cinza era
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uma ilusdo psicolégica que ndo duraria muito tempo. O
cinema surgiu como uma linguagem consequente da revo-
lugdo industrial e do desenvolvimento dos centros urbanos.
E esse novo espectador queria a novidade na velocidade da
sua nova realidade. Lumiére chocou ao filmar o trem che-
gando a estagdo, mas, como disse Truffaut, “hoje, é preciso
descarrilar o trem para poder impressionar” (AUMONT,
2004: 77). O trem de Lumiére virou um TGV.

1.3 Decupagem

Em menos de um século, foi concluida a trajetéria em torno
da cadeia de produgio da imagem: pré-visualizagio, inscri¢do
e pos-contemplagdo. A tecnologia cinematogrifica estava
consolidada. O passo seguinte era direcionar todo esse con-
junto para a produgio de imagindrio. A for¢a do cinema reside
nio apenas na sua dimensio tecnolégica, mas, primeiro e so-
bretudo, na simbdlica; é tanto uma experiéncia psiquica
quanto um fenémeno fisico-perceptivo. O cinema se conso-
lida como uma médquina produtora de imagens com fantéstico
poder sobre o imagindrio dos espectadores.

Em O cinema ou 0 homem imagindrio (1958), Edgar Morin
fala sobre a transformagio do cinematégrafo em cinema:

rimeiro seria simplesmente a técnica de duplicagio e pro-
O 1 teat de dupl

jecdo da imagem em movimento; o segundo seria a constitui-
¢do do mundo imagindrio que vem transformar-se no lugar
por exceléncia da manifestagio dos desejos, sonhos e mitos
do homem, gragas a convergéncia entre as caracteristicas da
imagem cinematogrifica e determinadas estruturas mentais

de base (XAVIER, 2005: 23).

Na busca por uma impressio da realidade e identificagio,
desenvolveu-se uma série de conceitos técnicos. Inicialmente,
a forma comum de cinema era o “teatro filmado”, onde uma
camera era posicionada de frente para o palco e captava, sem
cortes, toda a agdo que se passava nele. A transi¢do do “teatro
filmado” para o cinema que fazemos hoje estd diretamente li-
gada a mecanismos de decomposi¢do do filme em planos, uma
das defini¢bes para decupagem.

A decupagem ¢é um instrumento de trabalho. O estigio
intermedidrio entre o roteiro e a filmagem propriamente
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dita. Constitui-se de todas as indicagdes técnicas registradas
no papel, que permitem a toda a equipe participar do pro-
jeto no plano técnico. E a defini¢io da maneira como a
narrativa verbal, apresentada no roteiro, serd realizada em
planos e sequéncias.

Noel Burch apresenta uma defini¢do mais avangada para
decupagem em que nio se trata mais de uma ou outra fase de
concepgio prévia do filme, de uma ou outra operagio técnica:
trata-se, exatamente, da feitura mais intima da obra acabada.
Para ele, do ponto de vista formal, um filme é uma sucessio de
espagos de tempo e de pedacos de espaco. A decupagem é,
entdo, a resultante, a convergéncia de um corte no espago (ou
melhor de uma sequéncia de cortes), executado no momento
da filmagem, e de uma decupagem no tempo, entrevista em
parte na filmagem, mas arrematada apenas na montagem.

Um longa-metragem ¢ usualmente constituido de se-
quéncias: unidades menores dentro dele, marcadas por sua
fung¢do dramidtica e/ou pela sua posi¢do na narrativa. A se-
quéncia, por sua vez, é constituida por cenas: cada uma das
partes dotadas de unidade espago-temporal. Cada tomada de
cena corresponde a um plano, ou seja, a extensdo de filme
compreendida entre dois cortes, o que significa dizer que o
plano é um segmento continuo da imagem. A designagio de
um plano dentro da nomenclatura técnica é determinada pela
distancia e pelo 4ngulo inscrito entre a cimera e o objeto.

No chamado teatro filmado, toda a cena era captada em
um tunico plano, e s6 se mudava de plano no momento da
necessidade de outra cena em outro espago. Teriamos ai uma
montagem elementar em que a descontinuidade espago-
-temporal no nivel da diegese (tudo o que diz respeito ao
mundo representado) motiva e solicita o corte. A plateia aceita
essa sucessdo ndo natural imediata de imagens porque essa
sucessdo caminha ao encontro de uma convengio de represen-
tacdo dramatica perfeitamente assimilada.

A técnica cinematogrifica corresponde basicamente a
uma série finita de fotogramas impressos na pelicula, niti-
damente separados uns dos outros. A sua projecio é, a rigor,
descontinua. A constru¢do de um filme se baseia na relagio
imposta entre esses fotogramas pela filmagem e pela mon-
tagem. E por meio da nocdo dialética entre corte no espago
e corte no tempo que se pode definir ou analisar o resultado
filmico. A seguir, estdo relacionados trés conceitos funda-
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mentais do fazer cinematografico, definidos na decupagem:
enquadramento, movimento, montagem.

Enquadramento

O enquadramento ¢, essencialmente, a decupagem no espago.
Constitui o primeiro aspecto da participagdo criadora da
camera no registro que faz da realidade exterior para trans-
formé-la em matéria filmica. Trata-se aqui da composi¢io do
contetdo da imagem, isto é, da maneira como o diretor sele-
ciona e, finalmente, organiza o fragmento de realidade espacial
adequado 2 narrativa.

A escolha da matéria filmada ¢ o estdgio elementar do
trabalho criador no cinema. O enquadramento é o mais ime-
diato e mais necessdrio recurso da tomada de posse do real
pela cimera. O imobilismo potencial criado pelo enquadra-
mento serd compensado, quando houver necessidade, por seu
dinamismo interno, dos movimentos ou dos sentimentos; mas
o enquadramento pode ser imével, sem que, com isso, perca
seu valor de composi¢io plastica.

Mesmo na cinematografia mais elementar, o teatro fil-
mado, onde a cimera registra uma unica sequéncia em conti-
nuum — em um espago que corresponde a abertura de uma
cena de teatro 2 italiana —, é possivel constatar a existéncia de
determinado limite para o quadro: a sele¢do de uma janela.
Mas, ainda aqui, o retingulo da tela nio define apenas o
campo de visdo efetivamente presente diante da cimera e im-
presso na pelicula, ele também sugere o espaco que se estende
além do campo imediato de visdo. Noel Burch reafirma isso:
“para entender o espago cinemitico, pode revelar-se ttil con-
sidera-lo como de fato constituido por dois tipos diferentes de
espaco: aquele inscrito no interior do enquadramento e aquele
exterior ao enquadramento” (BURCH, 1992: 30).

O quadro cinematogrifico é um recorte, que permite ver
uma parte da realidade. Bazin compara o quadro da pintura e
a tela cinematografica:

o quadro polariza o espago em dire¢do ao seu interior; tudo
aquilo que a tela nos mostra, contrariamente, pode se prolon-
gar indefinidamente no universo; o quadro é centripeto, a tela
é centrifuga (XAVIER, 2005: 20).
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Ao espago diretamente visado pela cimera, convencionou-
-se chamar de campo, e o espago ndo diretamente visado, mas
com alguma relagdo com algo dentro dos limites do quadro, de
contracampo. Essa relagdo ¢ constante, pois frequentemente
sdo captados fragmentos de objetos ou de corpos; ou algo
pode mover-se de dentro para fora do campo de visio e vice-
-versa; ou, ainda, um personagem que interage com algo “por
trds” da cimera, a jogar com a terceira dimensdo do espaco, a
profundidade de campo. Esse movimento efetivo dos elemen-
tos visiveis afirma a presenga do espago “fora da tela”.

Na acep¢io de Burch, o espago fora do quadro divide-se em
seis segmentos: os limites imediatos dos quatro primeiros seg-
mentos sdo determinados pelos quatro cantos da tela; o quinto
€ o espago atrds da cimera; e 0 sexto é o espago que se encontra
atrds do cendrio ou atrds de um elemento do cendrio. A dialética
entre quadro e o que estd fora dele é como um jogo de palavras,
nio se pode “ver” o espago fora do quadro, e muitas vezes esse
segmento de espago é apenas sugerido ou imaginado.

Movimento

Durante os primeiros registros de Lumiere e Mélies, a cimera
permaneceu fixa, numa imobilidade correspondente ao ponto
de vista de “regente da orquestra”. A cimera é o agente ativo de
registro da realidade material e da criagio da realidade filmica.
A emancipagio da cimera da posi¢io de “regente da orques-
tra” no teatro filmado marca o nascimento do cinema como
forma de arte.

Numa primeira andlise, ¢ o movimento de cimera que
transforma o espago fora da tela em espagos de tela e vice-
-versa. Ainda que essa relagdo nio seja a razio de todos os
movimentos de cdmera, é a sua condi¢io fundamental. A
partir dai, a linguagem cinematogréfica acresceu muitas outras
particularidades ao movimento de cimera. Mas essa proprie-
dade da constante abertura a um novo campo de visio refor¢a
a tese de Bazin, segundo a qual o quadro cinematografico é
centrifugo, e 0 movimento reforca sua tendéncia a expansao.

Inicialmente, a cdmera estava a servico de um estudo ob-
jetivo da agdo ou do cendrio; mas logo ela passou a exprimir
pontos de vista cada vez mais subjetivos. A cimera assumiu
uma posi¢io ativa diante da narrativa, abandonando seu szazus
de observador estitico e passivo.
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Ismail Xavier chama atengio para a relagio entre o movi-
mento de cimera e a concepgio subjetiva da linguagem cine-
matografica.

As metiforas que propdem a lente da cAmera como uma es-
pécie de olho de um observador astuto apoiam-se muito no
movimento da cimera para legitimar sua validade, pois sio
as mudangas de dire¢do, os avangos e recuos, que permitem
as associagdes entre o comportamento do aparelho e os diferen-

tes momentos de um olhar intencionado (XAVIER, 2005: 22).

Montagem

A montagem constitui efetivamente o fundamento mais es-
pecifico da linguagem filmica. E a organizagio estrutural dos
planos de um filme em certas condi¢des de ordem e de dura-
¢do. A conquista do movimento de cimera nio esgota as pos-
sibilidades do fluxo continuo de imagens na expressividade
filmica. Ela estd relacionada também a multiplicidade de
pontos de vista para focalizar os acontecimentos, permitida
pela montagem.

Partindo do registro elementar do teatro filmado — en-
quadramento pelo ponto de vista do regente da orquestra e
camera fixa —, chegamos a situa¢do que implica a instaura¢do
de uma descontinuidade na percep¢io das imagens. O salto
estabelecido pelo corte da imagem e sua substitui¢do brusca
por outra imagem ¢ um momento em que pode ser posta em
xeque a “semelhanc¢a” da representacio frente ao mundo visi-
vel; mais decisivamente ainda, é o momento do lapso da “ob-
jetividade” contida na imagem.

Cada imagem em particular foi impressa na pelicula como
consequéncia de um processo fisico “objetivo”, mas a justapo-
sigdo de duas imagens ¢é fruto da intervengio inegavelmente
humana, e, em principio, nio indica nada senio o ato de
manipulagdo. Para os mais radicais na admissio de uma
pretensa objetividade do registro cinematografico, tendentes a
minimizar o papel do sujeito no registro, a montagem serd o
lugar por exceléncia da perda da inocéncia. Por outro lado, a
descontinuidade do corte poderd ser encarada como um
afastamento frente a uma suposta continuidade de nossa
percepgio do espago e do tempo na vida real.
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A invengdo e os progressos da montagem estio direta-
mente ligados ao processo de libertagdo da cimera. O primeiro
passo no sentido da montagem foi a “intercalagio” de primei-
ros planos, justificados pelo tema, nos planos médios ou gerais:
trata-se de uma montagem, no sentido préprio do termo, por
haver mudanca de ponto de vista.

A partir dai, foi implementado um dos grandes recursos
do cinema: a alternincia de a¢des desenvolvendo-se, ao
mesmo, tempo em dois lugares distintos. Era a utilizagdo de
uma narrativa baseada numa continuidade temporal, em espa-
cos diferentes, mas contiguos. Trata-se da montagem paralela,
tocalizando acontecimentos simultineos, cujo modelo cldssico
¢ a montagem de persegui¢des. Ismail Xavier ressalta:

Desde os primeiros anos do século, este foi um procedimento
capital nas narrativas de aventura, extremamente populares,
dada a carga de emogdes que caracteriza os desfechos na base
da corrida contra o tempo, onde o bem persegue o mal e
a figura do her6i luta contra obstdculos para salvar a heroi-

na, prestes a ser vitima de algum acidente ou cruel ataque
(XAVIER, 2005: 31).

Convencionou-se distinguir basicamente estes dois concei-
tos de montagem: a narrativa e a expressiva. A montagem nar-
rativa representa o aspecto mais simples e imediato da montagem,
que consiste em reunir numa sequéncia légica ou cronoldgica,
tendo em vista contar uma histéria, planos que possuem, indivi-
dualmente, um contetddo fatual; contribui, assim, para que a
acdo progrida do ponto de vista dramitico e psicolégico.

A montagem expressiva é aquela baseada na justaposi¢io
de planos, cujo objetivo é produzir um efeito direto e preciso
pelo choque de duas imagens. Neste caso, a montagem busca
exprimir por si mesma um sentimento ou uma ideia; ji ndo é
mais um meio, mas um fim; longe de ter como ideal apagar-se
diante da continuidade, facilitando ao médximo as ligagdes de
um plano a outro, procura, ao contrario, produzir constante-
mente efeitos de ruptura no pensamento do espectador.

Nesse sentido, o avango decisivo na linguagem filmica

coube a D. W. Griffith. Mitry observa:

Desde 1911, em 7he lonedale operator, e depois em The Musketeers
of Pig Alley, ele pratica com destreza a montagem alternada e
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utiliza toda a gama de planos, inclusive os primeiros planos de
objetos (detalhes) e primeiros planos de rostos. (...) Se nio foi
ele o inventor da montagem nem do primeiro plano, pelo me-
nos foi o primeiro que soube organizd-los e fazer deles um
meio de expressio. (...) Griffith desdobrou plenamente, pela
primeira vez, os recursos de seu estilo. A persegui¢do ndo tinha
mais qualquer fun¢io nesse filme, mas o autor conservava um
procedimento nascido da perseguigdo: a justaposi¢do de cenas
curtas passadas em lugares diferentes. O vinculo entre essas
cenas nio era mais constituido pela sucessio simultinea de
tempo, nem pelo deslocamento do heréi no espaco, mas por
uma continuidade de pensamento, de a¢do dramitica (XA-
VIER, 2005: 31).

Muitos teéricos, entre os quais André Malraux, em Es-
bogo de uma psicologia do cinema (1946), apontam “o corte
dentro de uma cena como o ato inaugural da arte cinemato-
grifica” (XAVIER, 2005: 29).A partir do entendimento das
relagdes enquadramento/movimento/montagem, todo um
sistema de procedimentos especificamente cinematograficos
foi desenvolvido.

Convencionou-se chamar esse sistema de decupagem
cldssica. Durante décadas, houve o predominio absoluto dos
métodos da decupagem cldssica. A constru¢io do método
cldssico permitiu ao cinema juntar-se a outros meios de repre-
sentacdo, cujas regras ja estavam definidas, e a se consolidar
como uma forma de narragio no nivel da produgio industrial
e em escala mundial.

Visto que a filmagem de um longa-metragem é desconti-
nua e, muitas vezes, cadtica, a decupagem cldssica — a monta-
gem paralela e a mudanga do ponto de vista, para mostrar de
outro dngulo ou de outra distincia o “mesmo fato”— constituiu
uma alavanca no desenvolvimento da chamada linguagem
cinematografica.

1.4 Linguagem

Do cinematégrafo ao cinema, o que se observa é a passagem
de uma técnica a uma arte moderna. Os mecanismos de de-
cupagem sdo fundamentais ao entendimento da linguagem
cinematografica, mas nio dio conta de toda a problemitica
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envolvida em fazer do cinema a um sé tempo uma arte e um
momento da modernidade.

Antes de conquistar autonomia, o cinema era visto apenas
como uma forma de passatempo, uma pratica alegre que se
seguiu a outros inventos: o panorama, a exposi¢io, a fantasma-
goria, a fotografia. Até a Primeira Guerra Mundial o cinema
era uma pritica tola e psiquicamente perigosa. A modernidade
estava nas mios dos cientistas e artistas, e para eles era muito
dificil perceber o ponto de jungdo entre arte, ciéncia e essa
modesta técnica de aparéncias méveis.

Criticado por sua tolice, por ser “culturalmente pobre” ou
ainda por seu cardter ilusionista, o cinema implantou-se de tal
modo em nossos costumes e em nossa existéncia, que jd nio
sabemos se as dores sdo verdadeiras e as alegrias reais, ou se
elas ndo sdo apenas uma encenagdo espreitada pela objetiva
(AUMONT, 2008: 18).

Todavia, sorrateiramente, foi conferido ao cinema um
valor de pensamento.

A primeira vista, acreditava-se que o encadeamento das
novas tecnologias da imagem conduziria para o aumento
constante do grau de analogia, ou para a capacidade de repro-
dugio mimética do mundo. A representacio da realidade pa-
recia ser o objetivo almejado pela tecnologia e pela linguagem
primitiva do cinema.

Para Philippe Dubois, a ideia de mimese se revela enganosa:

de fato, a cada momento da histéria dos dispositivos, a tensio
dialética entre semelhanca e dessemelhanga reaparece — inde-
pendentemente dos dados tecnoldgicos, pois a questio em

jogo € estética (DUBOIS, 2004: 49).

Desde a pintura e seus mecanismos e perspectivas, po-
demos perceber a busca por uma forma figurativa que repre-
sentasse 0 mundo “tal como o homem pode vé-lo”. Ainda
assim, o trabalho do artista imprimia um realismo subjetivo e
interpretativo a imagem.

Bem antes de se configurar esteticamente, o cinema expe-
rimentou dois caminhos distintos: o do simbolismo e o da
velocidade. Os primeiros cineastas acreditavam que a imagem
em movimento poderia isoladamente constituir uma forma de
linguagem cinematogrifica. O cinema mudo via no simbo-
lismo visual uma forma de comunica¢do universal.
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Mas tal aspiragio, a se expressar sem ou sob a linguagem
falada, se esgotara logo apés a Primeira Guerra Mundial, em
virtude, inclusive, de seu préprio sucesso. A imagem comu-
nica, exprime, vale tanto quanto a linguagem falada (a pintura
demonstrou isso), mas em cinema nio leva muito longe, pois
ndo faz justica a sensagdo: parecendo exaltd-la, ela a reduz a ser
apenas o primeiro estigio de um processo de significagio.

O cinema se aproximou, entdo, do conceito de velocidade,
almejando a verdadeira modernidade. Ao espectador foi ofe-
recido um verdadeiro desfile de imagens; o olhar passivo foi
submetido a um novo ritmo visual. Contudo, em 1925, esse
artificio ja era banal.

Jean Epstein deu o passo seguinte do pensamento cine-
matografico ao resgatar o antigo conceito de fotogenia — pro-
priedade da luz de produzir efeitos sobre certos corpos. Apesar
de vago, esse conceito tenta sintetizar, em uma sé palavra, o
simbolismo visual, o ritmo, a velocidade e a atmosfera artis-
tica. E, assim, se aproximar do moderno.

O cinema dos anos 1910 e 1920, mudo e depois falado,
buscou, por virias vias, seu préprio meio de expressio e auto-
nomia de linguagem. As vanguardas cinematograficas — pic-
téricas, ideoldgicas, cinegraficas e cenogrificas — refletem a
tentativa de adaptagio caética e dificil ao novo meio, e a recusa
de se tornar uma cépia do teatro ou de outras artes. Mas nem
seu simbolismo visual, tampouco a velocidade e a fotogenia
de suas imagens elucidaram definitivamente a problemitica
da emancipagio do cinema.

Segundo Aumont:

O cinema propriamente dito existiria afastando-se de trés ta-
ras (ou invertendo-as): seu cardter superficial de atragio de
feira, que lhe barrava o caminho da arte; mais sutilmente, sua
lealdade tardia a ideologia simbolista de fim de século; e enfim,
sua periculosidade ou, no melhor dos casos, sua inutilidade,
que o condenava a ser apenas o registro do presente em vista de

sua transformagdo do passado (AUMONT, 2008: 23).

O cinema de massa norte-americano, oposto aos movi-
mentos de vanguarda, delineou uma trajetéria mais clara no
sentido do estabelecimento de uma linguagem propriamente
cinematografica.



Cinema

A invengio e a instala¢io do cinema falado foram decisi-
vas na consolidagio desse “sistema industrial” de produgio,
que teve como maior representante o cinema de Hollywood.
Ja os intelectuais e estetas da época rejeitaram quase em una-
nimidade o cinema falado. Tentando, inclusive, fazer acreditar
que tal invengdo ndo mudava a linguagem esbocada até entio.
Afirmaram, contra as evidéncias, que, “em todos os filmes de
alguma importancia, o som e a palavra continuam a ser servi-
dores da imagem” (AUMONT, 2008: 31).

O cinema de massa norte-americano se estruturou sobre
um sistema de representagio naturalista e sobre a aplicagio
sistemdtica dos principios da montagem invisivel, que conju-
gava a decupagem e uma normatividade técnica. De acordo
com a concep¢ido do objeto cinematografico, Hollywood de-
senvolveu o studio-system, um modo de fazer cinema que ten-
dia a controlar tudo com base em trés pontos fundamentais:

1. decupagem clissica apta a produzir o ilusionismo e
deflagrar o mecanismo de identificagio;

2. interpretagdo dos atores e cendrios construidos em
estidio (preferencialmente) dentro de principios na-
turalistas;

3. escolha de histérias pertencentes a géneros narrativos
comuns e de leitura facil, populares.

Tudo convergia para um controle total da realidade criada
pelas imagens, a0 mesmo tempo que a realidade de produgio
era totalmente invisivel ao espectador. Ismail Xavier comenta
esse sentido de naturalismo norte-americano baseado na re-
produgio fiel das aparéncias imediatas do mundo fisico, assim
como do comportamento humano.

O importante é que tal naturalismo de base servird de ponte
para conferir um peso de realidade aos mais diversos tipos de
universo projetados na tela. A produgio industrial dividida em
géneros vai apresentar uma ampla variedade de “universos fic-
cionais”, fornecendo concretude ao mito e, para considerar os
extremos, oscilando entre seus produtos de declarada fantasia
e suas incursées aos dramas declarados como verdadeiros. (...)
Por meio desta ideia de precisio, detalhe correto, continuidade,
¢ fornecida uma experiéncia convincente, que di consisténcia
20 mergulho num mundo de sonhos (XAVIER, 2005: 42).
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Entre a Primeira e a Segunda Guerra Mundial, o cinema
hollywoodiano se tornou o paradigma do cinema “normal”. O
sistema de produc¢do industrial norte-americano englobava
nio sé os mecanismos de producio do filme, como todo o
aparato discursivo (propaganda, critica, literatura) apto a vei-
cular os principios e valores materializados na produgio. O
naturalismo do método, respaldado pelo complexo discursivo,
projetava sobre a situagdo ficcional um coeficiente de verdade
tendente a diluir tudo o que a histéria tem de convencional,
de simplificagio e de falsa representagio.

Kulechov, teérico russo, foi o primeiro a investigar siste-
maticamente os fatores construtivos responsaveis pela eficién-
cia da pritica norte-americana: naturalismo, decupagem
classica e mecanismo de identificagio. Numa comparacio
sintética, ele conclui que enquanto o cinema norte-americano
imprime ritmo a sua montagem, o europeu era caracterizado
pela lentiddo. O cinema norte-americano procurou diminuir
a extensdo de cada parte componente do filme, buscando, por
meio do posicionamento de cdmera, encurtar a duragio de
cada plano. Conjugar o enquadramento ideal com a monta-
gem levou o espectador a um entendimento mais simples e
compreensivel.

As teorias de Kulechov sobre o cinema norte-americano e
o forte interesse pela montagem levaram a uma exploragio
deste campo por tedricos e cineastas russos. Definiu-se mon-
tagem como o elemento chave na compreensio seméntica
daquilo que se passa na tela, 0 momento da organizac¢do do
material filmado, onde a justaposi¢io e o relacionamento entre
os vérios planos expressam o que eles tém de essencial e pro-
duzem o significado do conjunto. Para eles, a montagem é
responsavel por um efeito de contiguidade espacial entre as
imagens obtidas em espagos diferentes. E essas imagens de-
vem ser planos curtos, onde a informagéo ¢ estruturada em um
signo claro e objetivo.

Pudovkin foi o principal seguidor das teorias de Kulechov
dentro da estética russa. Construiu uma teoria da narrativa
baseada no critério da continuidade, ritmo, equilibrio da
composi¢io e sucessio logica. Todavia, o cinema que ele
propds implica uma presenca privilegiada da consciéncia
humana. O eixo de sua teoria estd em dar expressdo visual a
uma representa¢do da consciéncia, que atentamente observa
o mundo que a rodeia. A reorganizagio espago-temporal e a
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realidade especial construida no interior do filme sdo jus-
tamente os elementos discursivos que tornam possivel a per-
cep¢do daquilo que ndo é imediatamente visivel na nossa
experiéncia direta do mundo.

Para ele, naturalismo ¢ a procura da representacio fiel do
fato imediato em todos os seus detalhes —a imagem desejando
“parecer verdadeira”. J4 o realismo € a procura de uma fideli-
dade ao que nio ¢ dado visivel de imediato, ou seja, & prépria
légica da situagdo representada em suas relagdes nio visiveis
ao processo global a que ela pertence.

Pudovkin propée um respeito pelas aparéncias contidas na
imagem realista e a uma série de regras de montagem, cuja fi-
nalidade é garantir a integridade do chamado mundo diegético.

Ainda no universo filmico russo, Eisenstein se contrapoe
a esse pensamento e intervém deliberadamente no desenvol-
vimento das a¢oes. Nao se preocupa com a “integridade” dos
fatos representados, mas com a integridade de um raciocinio
feito por meio de imagens — seja na base de metiforas, de
elementos simbdlicos ou de diferentes conexdes abstratas en-
tre os planos.

Em seu discurso, frequentemente, interrompe o fluxo de
acontecimentos e faz suas reflexdes, dirigindo abertamente a
leitura do espectador. A introdugio de elementos ndo perten-
centes a0 espago da agio, a intervengdo aberta do narrador, a
inser¢do de sequéncias inteiras de discurso ndo narrativo e a
montagem dos préprios acontecimentos totalmente fora das
leis de continuidade sdo exemplos de seu método nio realista
de representagio.

Vale aqui abrir um paréntese na linha de raciocinio, que
traca as diferentes abordagens da linguagem cinematografica
em busca da representagio do real, para falar de algumas esté-
ticas que se contrapéem a proposi¢io da arte como “imitagdo”.
Para estas, a construgido do “cinema poético”, compativel com
as estéticas de vanguarda, implica trabalhar contra a reprodu-
¢do “natural” e contra a ideia de mimese, por mais que as pré-
prias técnicas e instrumentos cinematograficos paregam ter
sido criados para essa fungéo.

O ataque frontal a aparéncia realista da imagem cine-
matografica vem, inicialmente, de uma tendéncia especifica
marcada por uma ostensiva pré-estiliza¢io do material colo-
cado em frente a cimera: a tendéncia expressionista. A mesma
que ao longo da histéria do cinema receberia um ataque duplo,
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sendo alvo dos defensores dos virios realismos e alvo dos teé-
ricos da vanguarda. Os primeiros nunca estiveram dispostos a
aceitar a “artificialidade” dos métodos de representagio ex-
pressionistas ou a metafisica proposta por meio desses méto-
dos; os segundos nunca perdoaram ao expressionismo sua
“sacrilega”violag¢do dos principios da especificidade cinemato-
grifica ao apelar para os recursos estilisticos que se tornaram
célebres a partir de O gabinete do doutor Caligari, 1919.

Na diregdo da vanguarda ou na diregdo do realismo, pode-
-se dizer que sempre predominou uma frente inica em defesa
dos privilégios da cimera e da montagem como momentos
de introdugdo do estilo na arte cinematogréfica. A proposta de
basear uma estética cinematografica na elaboracdo artistica
do material a ser filmado, reduzindo a cimera ao simples papel
do registro, e a montagem a praticamente nada, parecia total-
mente ilegitima.

Nio foi exatamente isso que o expressionismo fez, mas essa
ficou sendo a sua etiqueta. O que ndo surpreende, uma vez que
seu procedimento mais caracteristico e evidente foi justamente
a pré-estilizagio como forma de trair o realismo da imagem
fotogréfica. Sem duvida, sua marca é a elaboragio de um espago
dramitico sintético, artificialmente construido por um trabalho
cenografico que procura os mais diversos efeitos, exceto a cria-
¢do da ilusdo de profundidade segundo leis da perspectiva.

Caligari é o extremo exemplo dessa metifora. Utilizando
superficies, paredes e solos pintados num estilo marcado por
distor¢oes, linhas curvas e formas distantes daquelas encon-
tradas em um espago natural, o filme transporta para o 4mbito
cinematogréfico estruturas espaciais e formas préprias do
mundo do teatro nio realista e do espago pictérico da arte
moderna. Nesse sentido, cria uma linha de associagées que
ainda hoje induz as pessoas a qualificar de expressionista qual-
quer distorgio, exagero ou despropor¢io manifestados na tela
do cinema.

Igualmente, outros filmes expressionistas, com seu carac-
teristico jogo de sombras, criam uma tradigio que associa ao
expressionismo o estilo fotografico marcado pela niao defini-
¢do da totalidade do quadro, num forte contraste entre zonas
visiveis e zona das trevas. O que o expressionismo nio asso-
ciou a si € a desobediéncia as regras de continuidade e aos
padrées de coeréncia espacial préprios a decupagem clissica.
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Durante todo esse periodo, desde a invengdo do aparato
cinematogrifico, cineastas e teéricos, norte-americanos e
europeus, tentaram encontrar uma linguagem narrativa con-
temporinea a sua prépria época, ora reafirmando o discurso
realista da imagem cinematografica, ora propondo a esteti-
zagdo dessa imagem. Essa fase €, por vezes, chamada de
Primeiro Cinema.

Cidadao Kane, de Orson Welles, marca a entrada do ci-
nema na idade adulta. Jacques Aumont comenta essa trans-
formagio:

depois do filme de Welles, continuard a fabricagio de filmes
normatizados, conforme as regras mais ou menos 16gicas, mais
ou menos universais, elaboradas por Hollywood, mas se saberd
que existe uma outra possibilidade de cinema (AUMONT,
2008: 40).

Um cinema que abre espago para a virtuosidade narrativa,
em que tempos e vozes podem ser misturados.

Em uma entrevista a André Bazin, Welles se apresenta
como um cineasta da sala de montagem, capaz de exercer um
controle absoluto sobre seus filmes; declara prezar a forma do
ensaio, “os filmes cheios de opinides, expressio da personali-
dade e das ideias de seu autor”. Welles se insere no contexto
cinematografico como autor, como artista.

André Bazin, em um artigo para o Cahiers du Cinéma, em
1951, aponta as linhas dominantes de um novo fazer cinema-
tografico, onde Cidadio Kane é o ponto fundamental. Para
ele, a evolugdo técnica dos aparelhos e da pelicula tem reflexos
nitidos no nivel da linguagem. Também aponta a preferéncia
do cinema moderno pelo uso de movimento de cimera e pela
exploragio da profundidade de campo, de modo a substituir
os frequentes cortes do cinema cldssico pelo fluxo continuo
da imagem.

O cinema de Welles se coloca como o paradigma da lin-
guagem moderna. Todo o cinema anterior se configurou como
um conjunto de normas, forjadas artificialmente a fim de con-
solidar uma linguagem cinematogréfica. Agora, era possivel ao
cinema fazer o que se quisesse, sem limites. Cidaddo Kane é a
obra moderna que expressa seu préprio tempo e concilia a
questdo formal e a resolugio da questio ideoldgica.
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1.5 Narrativa visual

David Harvey comenta os limites da narrativa verbal no pro-
jeto da modernidade:

Como era possivel, usando as estruturas narrativas do realismo,
escrever senio um romance paroquialista e, portanto, em certa
medida, “irrealista” diante de toda uma simultaneidade es-
pacial? Afinal, essas estruturas narrativas supunham que era
possivel contar uma histéria como se esta se desenrolasse coe-
rentemente, evento apés evento, no tempo. Essas estruturas
eram incompativeis com uma realidade em que dois aconteci-
mentos em lugares bem distintos ocorrendo a0 mesmo tempo
podiam se inter-relacionar a ponto de modificar o funciona-

mento do mundo (HARVEY, 2008: cap. 2).

O modernismo se preocupava com a linguagem, com a
descoberta de alguma modalidade especial de representagio
de verdades eternas. A realizagdo pessoal dependia da inova-
¢do na linguagem e nas formas de representagio. A imagem se
soma, portanto, & narrativa verbal, e se torna o elemento essen-
cial da nova linguagem cinematografica: a matéria-prima cuja
realidade é particularmente complexa, orientada no sentido
preciso do desejo do diretor, mas também resultado de uma
conjungdo de fatores técnicos. A imagem filmica, ao contrario
da pictérica, que tem por exceléncia um dnico artista, se con-
juga a partir de uma grande quantidade de olhares sobre um
mesmo argumento.

Ainda que sejam passiveis de truques ou manipulagdes, a
expectativa ¢ sempre de que o espectador “acredite” no que
estd vendo. E, portanto, uma imagem realista, ou melhor, do-
tada de todas as aparéncias da realidade. A capacidade da
imagem fotogrifica de ser o registro de um fato foi tema de
um filme no comego do século passado de Louis Feuillade,
Une erre tragigue (CHARNEY, 2001: 71). Esse filme de dois
rolos trabalhava com o conceito metalinguistico da infideli-
dade conjugal registrada na tela. O roteiro baseia-se no exame
masculino minucioso da imagem da culpa feminina, que se
desloca para os fotogramas reais. Em uma viagem, um recém-
-casado assiste a um filme cémico, mas surpreende-se com a
imagem de sua mulher, de bragos dados com um homem,
passando na rua — na época em que era permitido filmar pessoas
comuns na rua, antes dos “figurantes”. O marido detém-se na
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imagem secunddria em vez de simplesmente prestar atengdo
no fio da narrativa e no personagem principal.

Obcecado por essa evidéncia fotografica de um caso se-
creto, o marido compra, de um exibidor, uma cépia do filme e
examina freneticamente, com uma lente de aumento, os foto-
gramas que trazem a imagem da mulher. Embora seja o corpo
da mulher que esteja em questdo, o exame é do corpo do filme,
que corresponde & prova visual do adultério.

A narrativa de ciime e trai¢do aparente no filme de Feuil-
lade segue um caminho que nio ¢ o das farsas comuns de in-
fidelidade ao revelar que o desconhecido fotografado com a
esposa do protagonista ¢, na verdade, irmao dela, algo que o
marido descobre somente depois de ter colocado em agio sua
vinganca e a puni¢io da esposa. A chegada do homem que se
anuncia como cunhado for¢a o marido a examinar o foto-
grama mais uma vez, finalmente comparando a imagem do
desconhecido com a da pessoa real. Essa descoberta levanta a
questdo essencial da necessidade de se interpretar a evidéncia
oferecida por uma fotografia de maneira apropriada.

Dar ao espectador passivo do dispositivo filmico o sen-
timento de realidade ou induzi-lo a crenca na existéncia
objetiva do que aparece na tela é a sintese do trabalho cinema-
togréfico. Os elementos e a¢oes mostrados na tela podem até
nio ser reais, mas tém de parecer reais, convencer o espectador
e fazer com que ele se identifique com os personagens. O im-
portante ¢ pensar na informagdo que a imagem filmica pre-
tende passar. Na memoria do espectador, hi sempre um
preconceito visual sobre aquilo que é mostrado na pelicula. E
o espectador sé serd, de fato, um refém da narrativa, se for
convencido da veracidade das imagens.

O objeto filmico proporciona, portanto, uma reprodugio
do real cujo realismo aparente é, na verdade, dinamizado pela
visdo artistica do diretor. A percep¢io do espectador torna-se
aos poucos afetiva, & medida que o cinema lhe oferece uma
imagem subjetiva, densa, e, portanto, passional da realidade.
No cinema, o publico se sensibiliza por cenas que, ao vivo,
talvez nem notasse. A imagem estd carregada de um coefi-
ciente sensorial e emotivo que nasce das préprias condi¢des
com que ela transcreve a realidade.

Convém falar das relacées da imagem com a palavra, a
qual é frequentemente associada. Durante os séculos que
precederam a invencdo da imprensa, grande parte do conhe-
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cimento era transmitida pela tradigdo oral. A fala era nio s6 o
meio de comunicagdo didrio, como também o meio de pre-
servagdo da sabedoria. Da vida cotidiana aos grandes temas
histéricos, tudo era passado de uma geragio a outra pelo tes-
temunho verbal.

O desenvolvimento da imprensa modificou essa realidade.
Marshall McLuhan comenta que entre os séculos XIII e XVI,
a ordenagdo das palavras substituiu a inflexdo das palavras
como principio da sintaxe gramatical. A mesma tendéncia se
deu com a formagao das palavras. Com o surgimento da im-
prensa, ambas as tendéncias passaram por um processo de
aceleragio, e houve um deslocamento dos meios auditivos
para os meios visuais da sintaxe (DONDIS, 1997: 3).

Entretanto, fosse por meio da tradi¢do oral ou escrita, o
relato de um fato ainda se dava apenas por meio de palavras,
quase sem imagens. O campo das imagens estava aberto a
imaginagdo do receptor. As imagens criadas do fato eram
coerentes com o préprio conhecimento pessoal. Uma expe-
riéncia muito semelhante 4 de ouvir rddio. Por mais que o
locutor descreva algo em detalhes, a imagem que a narragio
produz é uma imagem mental.

Donis A. Dondis confirma esse pensamento:

Ha poucas davidas de que o estilo de vida contemporineo te-
nha sido influenciado pelas transformagdes que nele foram
instauradas pelo advento da fotografia. Em textos impressos, a
palavra é o elemento fundamental, enquanto os fatores visuais,
como o cendrio fisico, o formato e a ilustragio, sio secundarios
e necessdrios apenas como apoio. Nos modernos meios de co-
municagdo acontece justamente o contrario. O visual predomi-
na, o verbal tem a fung¢io de acréscimo. Nossa cultura se deslo-
cou para o campo icoénico (DONDIS, 1997: 12).

Se pensarmos que a palavra, como conceito que ela de-
signa, é um signo geral e genérico, a imagem tem uma signi-
ficagdo precisa e limitada: o cinema jamais mostra uma casa
ou uma 4rvore, mas tal casa e tal drvore identificadas com o
lugar e o tempo da agdo. Hd um aspecto fundamental na de-
fasagem da palavra em relagio a imagem.

Em alguns casos, a imagem possui o simples valor figura-
tivo de reprodugio estritamente objetiva do real. Nos filmes
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cientificos ou documentais, a cimera ¢ um simples instru-
mento de registro a servico daquilo que ela estd encarregada
de fixar sobre a pelicula. Sdo registros de cariter informativo.
Quando a questio da visdo particular de alguém ¢é colocada,
o cariter do filme se transforma. O filme passa a esfera da
fic¢do, pois considera o ponto de vista criador, a percepgio
subjetiva do diretor. O cinema, entdo, nos oferece uma inter-
pretagio artistica da realidade. Uma agdo nio realista, recons-
truida em fun¢io daquilo que o diretor pretende exprimir,
estética ou intelectualmente.

A imagem filmica atua com uma forga considerével, resul-
tante de todos os tratamentos ao mesmo tempo purificadores
e intensificadores que a cimera pode impingir ao real bruto: a
mudez do cinema outrora, o papel nio realista da musica e da
iluminagdo artificial, os diversos tipos de planos ou enquadra-
mentos, os movimentos de cAmera, o retardamento e a acele-
ragio, todos aspectos decisivos de estetizagio.

Seja qual for a intengdo narrativa da cena — agradar, emo-
cionar, chocar, impressionar — é preciso sempre levar em conta
a experiéncia visual do espectador, considerando se ele ird ver
algo que conhece, ou nio. E importante considerar se, no
mundo pessoal de imagens, existem pontos de contato entre
o espectador e a projegdo, para que a experiéncia narrativa
tenha éxito, surpreendendo ou convencendo. Contudo, a ima-
gem do acontecimento no cinema, de fato, ndo ¢ localizdvel
fora do sentido, estd sempre comprometida com ele. O visual
nunca estd separado do discursivo, a for¢a registrada no dis-
curso e a plasticidade s6 atingem o espectador pelo conjunto.
A imagem ¢ a propria alma da poética do filme.

Na acepgio de Donis A. Dondis:

expandir nossa capacidade de ver significa expandir nossa
capacidade de entender uma mensagem visual, e, o que ¢ ainda
mais importante, de criar uma mensagem visual. A visdo en-
volve algo mais do que o mero fato de ver ou de que algo nos
seja mostrado. E parte integrante do processo de comunicagio,
que abrange todas as consideracdes relativas as belas-artes,
as artes aplicadas, a expressio subjetiva e 4 resposta a um obje-

tivo funcional (DONDIS, 1997: 16).

Nio obstante, abre caminho para interpretagtes indivi-
duais sobre a experiéncia visual e sonora. A visualidade de uma
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cena deve estar ligada ao sentimento que o roteiro pretende
dela. Nem sempre as imagens sio tao literais e objetivas quanto
a teoria pretende esclarecer. Contar uma histéria visualmente
nio significa, e ndo deve ser, contar tudo. A magia da lingua-
gem do cinema estd em deixar perceber algo subjetivo.

Algumas ambiguidades do cinema de Antonioni, do qual
A aventura talvez seja o paradigma, refor¢am este conceito.
Ismail Xavier, no livro O discurso cinematogrdfico, localiza a
obra de Antonioni dentro do contexto da arte moderna:

Estaria ocorrendo uma inversio do esfor¢o do artista, antes
voltado para a minimiza¢io da ambiguidade inevitdvel, agora
assumindo esta ambiguidade e trabalhando em favor dela. A
obra aberta propriamente dita seria produto justamente desta
nova atitude, uma obra tendente ao nio acabamento, cheia de
lacunas, convidando o espectador a participar de sua prépria
construgdo e completd-la. Conforme o meio de representa-
¢io, ou melhor, o tipo de objeto artistico em questio, tal aber-
tura e convite 4 participa¢do podem atingir um sentido mais
literal, ou podem atingir, diante de objetos fisicamente pron-
tos, um grau sofisticado de participagdo no nivel dos decifra-
mentos e das proprias alternativas de estruturagio deixadas a

cargo do fruidor (XAVIER, 2005: 78).

Antonioni ¢ considerado um dos mestres da narrativa vi-
sual. Na poesia, 0 uso do espago em branco representa a pausa,
a respiragio, o siléncio. Os filmes de Antonioni estdo repletos
desse siléncio, de espacos de nio agdo, de nio didlogo. Espacos
visualmente montados para se entender o sutil significado
daquilo que o homem diz, declara, vé ou sente. Na sua estética,
este ¢ o momento em que ¢ mostrado que a a¢do nio termina
em si, mas permanece naquilo que nio ¢ mais agdo, e sim
sensagdo ou pensamento.

O significado desses momentos é aberto; o espectador
pode criar o seu préprio significado. Essa é sua proposta para
o cinema: encontrar imagens sobre as quais a experiéncia in-
dividual de cada espectador possa levar a interpretagio prépria
do significado.

A obsessiva busca pela plasticidade ideal o levou a ser visto
como demasiadamente esteta. O interessante é que a visuali-
dade de seus filmes estd diretamente ligada a narrativa, a his-
téria que estd sendo contada e a psicologia visual de cada
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personagem. Alguns deles trazem inclusive a imagem indivi-
dual como argumento. A temdtica central sdo as relagdes hu-
manas silenciosas, angustias, medos pessoais, necessidades em
conflito e, situagdes que explicitam o drama moderno de se
viver junto. E, afirmava Antonioni, “a forma nio pode ser se-
parada do conteudo”.

A estrutura de seus filmes baseia-se em longas cenas, sem
o recurso da edigdo entrecortada de planos, variando dngulos
e posi¢oes de cimera. Ele retira da cena todas as convengoes
de leitura fécil, tal como imagens intercaladas, grandes planos
e musica de fundo. O interessante ¢ que ao filmar a sequéncia
inteira e montar como foi filmada, sem cortes, ele se permite
mostrar todo o tempo da agdo, deixando os espagos em branco,
aqueles em que nada acontece na tela. Este é o tempo do pen-
samento do espectador. O tempo para Antonioni é um recurso
de narrativa visual.

Sua obra visual é o resultado de seu olhar de diretor. A
imagem final do filme é a soma muito bem orquestrada dos
lugares escolhidos para se filmar, dos cendrios, da fotografia e
da atitude dos atores. Para Antonioni, a composi¢do enqua-
drada era um fato pldstico, um fato figurativo que tinha de ser
visto em sua dimensio correta.

Em Blow-up, Antonioni também se vale do discurso me-
talinguistico para falar da for¢a e da veracidade da imagem. O
fotégrato Thomas ¢ um profissional de sucesso em Londres,
nos anos 1960. Além das fotos de moda, ele estd produzindo
e organizando material para um livro de fotografias sobre a
cidade. Em busca de um final para o livro, ele vai até um par-
que e tira algumas fotografias de uma mulher jovem abragada
a um homem mais velho. A mulher tenta ficar com o filme,
mas ele vai embora. A mulher aparece em seu estudio e ele dd
outro filme a ela. Curioso, Thomas revela o filme para saber o
que ha nele. A partir da observagio de algumas ampliagdes, ele
imprime um cariter investigativo ao ato de olhar as imagens.
Até descobrir um possivel corpo estendido no chio e alguém
com uma arma entre as folhagens. Thomas liga para seu em-
presirio e fala sobre um crime. Volta ao parque e confirma a
existéncia de um caddver, mas estd sem sua cimera. Quando
volta para seu estidio percebe que as fotos e os negativos
foram roubados. Passa a noite em uma festa, e quando acorda
na manhi seguinte volta ao parque e vé que nao hd nenhum
corpo ali.

43



44

Design e linguagem cinematografica

O filme trata do uso da ampliagido fotografica para se
determinar uma verdade insuspeita. Por meio de um discurso
visual, Antonioni discute o conceito de imagem e ilusdo. Sua
camera em movimento captura as imagens da maquina foto-
grifica fixa do personagem e faz uma inspe¢io cuidadosa das
imagens fotografadas. A tecnologia da fotografia faz com que
Thomas saia da posi¢io de voyeur e assuma a de detetive. No
entanto, essa capacidade de ver é questionada pelo caréter fu-
gaz das imagens super ampliadas e muito granuladas. Por meio
da ampliagio das suas fotografias, o fotégrafo pode ver mais do
que o olho nu veria. Seu laboratério transforma-se em um
microscépio. Enquanto Thomas olha as fotos e as ampliagdes,
Antonioni olha Thomas e demonstra visualmente sua investi-
gacio. Por fim, todo o trabalho dos olhos e dedos de Thomas
desaparece: a mulher, as fotografias, o negativo e o cadaver.

A cinematografia dos anos 1960 estd repleta de filmes que
experimentam os limites da narrativa visual, concebendo — por
meio dos cendrios, figurinos, fotografia e interpretagio dos
atores — um discurso imagético denso e elaborado. Em Acos-
sado, de Godard, podemos identificar uma dialética seme-
lhante aquela estabelecida por Antonioni em Blow-up.

O filme é um discurso nitidamente reflexivo e que repensa
a narragdo cinematogréfica, apesar do incrivelmente artificial,
da montagem totalmente descontinua ou da parédia. Muitos
o viram como realista: o estilo de Godard, que subverte as leis
do equilibrio e as regras da decupagem cléssica, projeta verda-
des na tela; verdades sobre o homem moderno, a época, a de-
sordem do mundo, a ambiguidade da vida; ele investe sobre
coisas concretas.

A narrativa visual de Godard retoma o tema “cinema e
pintura”. Em seus filmes dos anos 1960, a pintura se mostra
no cinema; nos filmes dos anos 1980, é o cinema que brinca
de pintura. Durante a Nouvelle Vague, Godard apresentou
inimeras referéncias pictéricas explicitas; buscava o cinema-
tografico na pintura: em Acossado, Patricia tem coladas na
parede as reprodugdes que ama e as quais se compara (Picasso,
Renoir, Klee); em O deménio das onze horas, a passagem conti-
nua de Velasquez a Nicolas de Staél, do Pierror de Picasso a
La jeune fille de Renoir, de Matisse a Braque, do Cubismo ao
Fauvismo, do Impressionismo a arte Pop.

Nessa fase, Godard vale-se do artificio de citar essas ima-
gens e de inscrever na ficgdo um efeito de assinatura, uma
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espécie de comentdrio obliquo sobre um elemento da narra-
tiva. Esses comentdrios tomam uma imagem pictdrica, insti-
tuida, reconhecida e assinada, para transforma-la em lugar de
encontro ou de confrontagio, além de fazer um jogo entre a
imagem citada e a cena ou o ator em questdo, um jogo de
formas e de desejos.

Desconstruir e contar uma histéria: essa parece ser a base
do fazer cinematogrifico. O roteiro, como obra escrita,
transmite em sua complexidade verbal a ideia da histéria,
mas nio sua poética. O filme é a soma poética de uma grande
quantidade de elementos narrativos, sonoros e visuais, basea-
dos no roteiro. A linguagem cinematogréifica abre espago
para uma experiéncia artistica na qual a imagem do filme
preenche o espago visual da narrativa. A imagem projetada
na tela completa o processo que antes era mental. A pergunta
que se forma neste instante é: que imagem ¢é essa? E ainda: a
quem cabe desenvolver esse discurso imagético dentro do
contexto cinematogrifico?
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