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RESUMO 

0 presente trabalho tern como objetivo analisar as relas:oes esteticas na imagem em 

movirnento digitalizada, mais precisamente, na imagem captada atraves de urna camera de 

video (digital ou anal6gica) e, posteriormente, tratada em urn processo de p6s-produs;iio, 

em urn computador. Para tanto, procuraremos detectar pontos relacionais, de aproximas:iio 

e de afastamento, entre os meios tradicionais de produs;iio da imagem em movimento 

(notadamente o cinema eo video), e os trabalhos criados com as tecnologias informaticas. 

Dentro dessa proposta, faremos urna releitura de teorias relativas ao primeiro cinema e 

examinaremos a sua possivel aplicas:iio na analise de obras que envolvam video e 

computador. Dessa forma procuraremos compreender o video digitalizado tanto nas suas 

formas discursivas, quanto nas suas possibilidades criativas, ou seja, em niveis esteticos e 

poeticos. 



"We are at a cultural crossroad in the evolution of tecnology. Computers promise 

great opportunity and great danger. They could usher in a dark age of increasing passivity 

and centralisation and a decay into forceless mass society; as they could bring about a 

great flowering of individual choice, expression and access to information. " 

Stephen Wilson 
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APRESENTACAQ 

0 video digitalizado, objeto central de estudo desta disserta'<iio, encontra-se inserido 

dentro de wn quadro mais amplo da reflexiio estetica contemporiinea: a imagem digital. Em 

fun<;:iio de sua caracteristica imaterial - informa<;:iio armazenada em mem6rias - a imagem 

nwnerica pode circular livremente entre distintas interfaces, possibilitando, assim, a sua 

tradu<;:iio para distintos meios. 0 fenomeno da digitaliza9iio de sinais faz do computador 

wn meio inclusivo, ponto de convergencia e intersec<;:iio de diferentes sistemas signicos, 

por onde circulam diferentes tipos de imagens (pintura, fotografia, cinema, artes graficas, 

etc.). Usando velhas e novas tecnologias de registro ou de gerayao de imagens, os recursos 

informatizados permitem construir, tratar e transformar iconografias variadas, traduzindo

as para os novos suportes. Destaca-se, portanto, a qualidade hibrida do sinal digital, pois, 

em primeiro Iugar, ele recodifica nwnericamente os diversos c6digos e, em segundo Iugar, 

coordena-os sob urn mesmo suporte multimediatico. 

Falar hoje do video digitalizado significa, antes de mais nada, falar de wn objeto de 

identidades multiplas, fundamentalmente impuro. Trata-se de wna mensagem que, inserida 

no repert6rio multimediatico do computador, tende a incorporar outros objetos (fotografias, 

grafismos, anima'<oes, etc.), nwna rela<;:iio simb6lica de produ<;:iio de signos e significados 

que e exclusiva das infografias. Dentro desse quadro, imp5em-se algwnas questoes: como 

investigar e determinar as especificidades do video digitalizado? Como detectar as 

possibilidades criativas e expressivas de wn meio essencialmente hibrido? Sera possivel ao 

video digitalizado gerar qualidades, produzir informa'<iio nova, ou estara ele 

incondicionalmente vinculado a wna mera soma quantitativa de outros meios? Sera ele 

sempre wn multimeio? 

Com a inten<;:iio de responder a essas indaga9oes, tratamos de relacionar, de algwna 

maneira, a imagem hibrida com outras formas de representa'<iio, procurando por pontos de 

discordftndia ou equivalencia. Tomando a palavra cinema no seu sentido etimol6gico, de 

imagem em movimento, reconhecemos o video digitalizado igualmente como wna forma 
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de cinema, uma narrativa audiovisual baseada no tempo. Observamos ainda uma serie de 

similhitudes entre o cinema produzido no inicio do seculo e os procedimentos construtivos 

da imagem nos atuais trabalhos que se utilizam das tecnologias digitais. A iconografia 

hibrida de Georges Melies e a montagem polironica de Sergei Eisenstein sao apenas dois 

exemplos nesse sentido. 

Partindo de tais pontos de aproxima91io, valemo-nos de uma ferramenta de analise: 

revendo teorias formuladas na primeira metade do seculo, a respeito do cinema antigo - em 

particular as teorias relativas a montagem cinematogcifica - verificamos que elas 

extrapolam o seu raio de ~o original, revelando-se aplicaveis (em medidas variadas, e 

verdade) a outras modalidades de imagens cinematicas. Procuramos, ent1io, utilizando-nos 

desse corpo te6rico, compreender o video digitalizado, tanto na sua forma discursiva, 

quanto nas suas possibilidades criativas, ou seja, em niveis esteticos e poeticos. Trata-se de 

tentar organizar e formular urn pensamento a seu respeito, tomando como ponto de partida 

o cinema. 

Desse modo, o corpo estrutural deste trabalho esta dividido basicamente em quatro 

partes. A titulo de introdu91io, mencionamos a interay1io cinema/video/computador como 

sendo a marca decisiva da produ91io audiovisual contemporilnea. Tentamos compreender 

ainda como, neste contexto essencialmente hibrido e dinfunico de produy1io e consumo de 

imagens, vive o homem atualmente. Indagamo-nos ent1io a respeito das possiveis fun9oes 

das Novas Tecnologias de Comunica91io: o que esperar das assim chamadas "novas 

imagens"? 

No primeiro capitulo, fazemos uma breve retrospectiva das formas tradicionais de 

representa91io da imagem tecnica, a fim de compreender as rupturas operadas pelos meios 

informaticos, principalmente quanto a quest1io da desreferencializa91io da imagem. A 

seguir, delineamos de forma sucinta as funs:oes da imagem digital, procurando levantar 

tras:os que nos permitir1io constatar a sua natureza hibrida. Partindo dessa asser91io, 

procuramos entender como a formas:ao de estruturas hibridas (o atrito entre os meios) pode 
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gerar associas;oes qualitativas, advindas de processos de "cria.,:ao-condensas;iio" operados 

pelo meio digital. No final dessa parte, trayamos urn hist6rico das imagens hibridas pre

digitais. 

No segundo capitulo, fazemos urna leitura das teorias de montagem postas em 

pnitica no cinema da primeira metade do seculo, principalmente das teorias de Eisenstein 

referentes a montagem polifonica e intelectual, as quais nos ajudariio a compreender as 

formas hibridas do video digitalizado. Do mesmo modo, mencionamos a importancia da 

funyiio poetica da linguagem, tal como descrita por Jakobson, como parte integrante da 

mensagem audiovisual de carater estetico, especialmente pensada para articular novos 

significados. 

Finalmente, no terceiro capitulo, procuramos relacionar as tecnicas de montagem 

utilizadas por Eisenstein e as possibilidades operativas do video digitalizado, abordando 

sobretudo as potencialidades criativas das ilhas de ediyiio e a formayiio de imagens 

hibridas. As diferentes possibilidades de hibridizayiio de imagens siio vistas igualmente 

como procedimentos de montagem, articuladoras de diversos tecidos signicos que, na sua 

combinayiio, permitem explorar os processos simultaneistas, o principio da disjunyiio e a 

construyiio do ritmo e musicalidade das imagens, refletindo assim o ideario filos6fico de 

Eisenstein, sobretudo as suas considerayoes a respeito da montagem polifonica. Sao 

analisadas algumas obras recentemente realizadas com os recursos tecnol6gicos da 

digitalizayiio de imagens, em especial N6s que Aqui Estamos por V6s Esperamos, de 

Marcelo Masagiio. Esse filme representa urn trabalho de especial fOlego no universo das 

imagens digitalizadas, tanto pela sua extensiio quanto pela variedade de recursos visuais e 

de montagem de que lanya mao. E uma obra que resulta, sem duvida, numa renovayiio da 

produyiio audiovisual e que se abre para urn novo campo voltado a investiga~;iio estetica. 

0 subsidio te6rico dessa investigayiio esta pautado sobretudo nos estudos de Julio 

Plaza, Edmond Couchot e Raymond Bellour, no que se refere a imagetica digital e suas 

propriedades, as ilhas de ediyiio e a hibridizayiio de imagens. Ainda quanto a formayiio do 
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hibrido, recorremos ao valioso pensamento de Marshal McLuhan. Para que pudessemos 

colocar em perspectiva a ruptura provocada pela informatica nas formas tradicionais de 

representac;ao, mostraram-se fundamentais os trabalhos de Arlindo Machado e Rene 

Payant. Na discussao conceitual sobre as particularidades do signo estetico, baseamo-nos 

nos estudos sobre poetica de Roman Jakobson e nas reflexoes sobre traduc;ao 

intersemi6tica de Julio Plaza. E nao podemos deixar de mencionar o inestirnavel corpo 

te6rico esculpido por Sergei Eisenstein, que nao somente guiou nossas intenc;oes e nossa 

linha de raciocinio, como tambem nos inspirou para a realiza<;:iio deste trabalho. 



INTR()DU<;A() 

1. Cinema, video e computador 

Cinema, video, computador. 0 lllibito que temos de ver essas tres tecnologias em 

separado, nao impede que cada urna delas tenha o poder de catalisar o nosso imagimirio. 

No entanto, parece-nos impossivel falar de urn filme, de urn video ou de urn computer art, 

sem mencionar os seus aspectos tecnicos, sejam eles ferramentas ou procedimentos. Sao 

obras realizadas sob o signo do tecnol6gico. 

Quimicas, eletronicas ou nurnericas, as tecnologias da imagem transformaram 0 

visivel e o tangivel. E cada urna delas nos indica diferentes formas de relacionamento com 

o sensivel, com o formal e com o propria realidade que esta a nossa volta. Comenta-se 

muito, hoje em dia, que o cinema ira desaparecer, que a imagem eletronica substituini a 

imagem quimica e que a sintese nurnerica ira abolir o cinema e o video ( e, com eles, o 

olhar da camera). Essas conjecturas poem em obsolencia toda uma concepyiio hist6rica da 

imagem e do mundo. Se o video e o computador possuem ainda muitas caracteristicas em 

comum, a distancia que separa a imagem quimica da imagem eletronica parece, por vezes, 

ser muito grande, quase dissociativa. Ocorre, contudo, que todos os tipos de imagem em 

movimento compartilham de uma mesma hist6ria. E a complementaridade entre elas nos 

faz acreditar que, para compreender a evolw;:iio da mensagem audiovisual como urn todo, 

se faz necessaria urna perspectiva de sintese: trayar relayoes entre os diferentes meios, para 

que cada urn possa se enriquecer como passado hist6rico do outro
1 

Se procurarmos entender o cinema num sentido amplo, segundo a etimologia da 

palavra (do grego kinema-ematos + graphein, "escrita do movimento"), estaremos diante 

de urna das mais antigas formas de expressiio da humanidade. Nurn sentido expandido da 

arte da imagem em movimento, o cinema, que ja foi teatro de sombras, que ja foi a 

Cavema de Platiio, lantema magica, praxinoscopia (Reynaud), fenaquistiscopia (Plateau), 

1 Klonaris e Thomadaki. Tecnologies et imaginaires: art cinema, art video, art ordinateur, p.S. 



cronofotogra:fia (Marey ), e depois, cinematografia (a partir da inven<;ao de Lurniere ), sofre 

agora urn novo corte em sua hist6ria para tomar-se cinema eletronico
2 

Entretanto, a 

fenomenologia basica da imagem em movimento, o que Woody Vasulka chama de "a 

performance da imagem sobre a superficie de urna tela3 
", permanece historicamente 

continua ao Iongo de todas as midias. 

E importante separar o cmema, visto em sua fenomenologia, de sua midia e 

entende-lo como urna sequencia de eventos audiovisuais dispostos no tempo. Assim, 

estamos tratando aqui de tres diferentes midias nas quais podemos encontrar o cinema: a 

pelicula, o video e o computador. E claro que cada midia possui propriedades peculiares e 

distintas. No que diz respeito ao registro de imagens, sobretudo, posicionar a pelicula, o 

video e a imagem digital nurna mesma perspectiva, seria negligenciar as suas diferen<;as, 

dessubstancia-las e enfraquecer os seus potenciais criativos. Mas todas elas contribuem 

(diferentemente, e verdade), para a elabora<;ao de uma teoria do cinema, cada qual 

expandindo o nosso conhecimento sobre o que e a imagem em movimento e quais suas 

potencialidades criativas. Cada nova midia modifica e amplia o campo de possibilidades do 

cinema, acrescentando algo de novo ou deixando a sua marca. A imagem digital alterou 

radicalmente a epistemologia e a ontologia da imagem em movimento, sem contudo alterar 

significativamente a sua fenomenologia. De forma reciproca, cada nova midia que surge 

pode, inevitavelmente, apenas abrigar a fenomenologia da imagem em movimento das 

midias anteriores. Ela logra, contudo, acurnular elementos de linguagens visuais pre

existentes e, assim, enriquecer com as sintaxes das midias anteriores 
4 

. 

Ha sempre, portanto, urn grande dialogo, sempre urna grande interpenetra<;ao de 

c6digos nos meios expressivos audiovisuais e entre as imagens anal6gicas e nurnericas. 

Quando procuramos pelas especificidades tecnico-formais de urn determinado meio, essas 

rela<;oes sempre vern a tona: ha urn devir eletronico no cinema, urn devir cinematografico 

2 Aflindo Machado. Pre-cinemas e p6s-cinemas, p.211. 
3 

V asulka citado por Gene Youngblood. "Cinema and code". In: Leonarth - Computer art in conte:.t 

suplemental issue, p. 27-30. 
4 

Ibid. 
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no video, urn devir videognifico nas imagem digitais, assim por diante e vice-versa. Isso 

significa que a distinyao entre os modelos que compoem o sistema audiovisual e abstrata e 

que serve somente para reconhecer a qualidade origimiria do elemento do sistema. Na 

realidade, o que temos na producao audiovisual contemporilnea e urn modelo compositivo 

complexo: filmes veiculados em video, filmes utilizando fragmentos de video ou tratados 

em computador, cenografia eletronica, videos realizados com imagens captadas em 

pelicula, videos digitalizados, etc. Em surna, ja nao faz mais sentido falar separadamente 

de cinema, video ou eletronica digital, urna vez que eles se encontram inseridos num meio 

hibrido, que abrange as varias tecnologias e que se apresenta como sendo empirico e 

aberto. Urn sistema cuja continua transformacao se da por saltos de qualidade, provocados 

pela progressiva insercao de elementos inovadores. T odo elemento ( cinematografico, 

videogratico, digital) toma-se urn modelo operativo em relacao mutavel com os outros. A 

elaboracao da mensagem audiovisual se da na diniimica dessas relacoes, e a sua 

transformacao, pela propria transformacao dessas mesmas 
5 

Eo que Gene Youngblood chama de expanded cinema (cinema expandido) 
6 

A arte 

da imagem em movimento, tradicionalmente identificada com o cinema fotoquimico, 

incorpora as novas potencialidades da imagem eletronica anal6gica e digital e passa a 

existir enquanto urn espaco de confluencia de mUltiplas trarnas. 0 que ocorre nesse dia!ogo 

de convergencias e que a mensagem audiovisual se dilata enquanto suporte signico, 

tomando-se miscigenada, impura. Essa hibridez qualitativa desloca as formas tradicionais 

do discurso cinematico e, consequentemente, consolida novas formas de se fazer cinema. 

Urn novo cinema, lata sensu, com uma face cada vez mais miscigenada e complexa, que 

consegue questionar os seus limites e expandir-se enquanto suporte significante. 

Esse triinsito da imagem por diferentes midias - passagens de imagens, para usar a 

expressao criada por Raymond Bellour 
7 

- cria lacunas e favorece urna reflexao sobre os 

' Andrea Balzola. "Para uma vifgindade jl{>stuma do engellho audiovisual". In: 0 novo mundo dns imagens 

elell'Onicas, p. 154-155. 
6 Gene Youngblood. "Cinema and code". In: Leonardo- Computer art ill context suplemental issue, p. 27-30. 
7 Raymond Bellour. Entre-imagens. 



meios. As imagens sao compostas agora com base em fontes as mais diversas: parte e 

fotografia, parte e video, parte e desenho, parte e texto produzido em geradores de 

caracteres e parte e modelo gerado em computador. E nao so as origens sao diferentes, mas 

essas imagens estiio ainda migrando o tempo todo de urn meio para o outro, de urna 

natureza para a outra (fotoquimica, eletronica, digital). Entre pniticas distintas, ou em 

certos aspectos ate mesmo contrarias, desenvolve-se necessariamente urna lucidez critica, 

desenha-se urna dialetica. 

Interface cinema/video: as obras de David Rimmer (Divine Mannequin), Tina 

Keane (Faded Wallpaper) e Derek Jarman (Angelic Conversation) inventam plasticidades 

enriquecidas como potencial das duas midias. Zbigniew Rybczinski (La 4eme Dimension) 

inventou urn dispositivo que transfere a imagem de 35mm para o video, obtendo efeitos de 

distorc;ao e anamorfoses que tornam liquidas as materias solidas dos corpos. Nos trabalhos 

de David Larcher (EETC, Granny's is, Videovoid), cada plano e urn hibrido, em que ja nao 

se pode determinar a natureza de cada urn de seus elementos constitutivos, tamanha e a 

mistura e a sobreposic;ao de tecnicas e procedimentos diversos. 

Cruzamento do analogico com o numerico: Thierry Kunze! (Nostos I), Nam Hoover 

(Return to Fuji) e Andrea Seligmann (Os Bois de Geriiio) ritmam, congelam e pixealizam 

imagens, revelando novas opacidades (texturas) e novas transparencias. Em Prospera's 

Books (A Uztima Tempestade), obra do diretor Peter Greenaway, as imagens originalmente 

captadas em pelicula sao transpostas para as tecnologias eletronicas, onde se misturam o 

video de alta definic;ao e as interfaces digitais. Criam-se imagens sem referentes, 

manipulam-se as cores, inserem-se detalhes. Depois de finalizado, o material retorna para o 

suporte fotoquimico. 

Muitos trabalhos situam-se realmente nas fronteiras entre as midias, misturando 

tecnicas diversas e extraindo de cada urna delas urn rico material expressivo. Fundem-se a 

alta definic;ao de imagem da pelicula fotoquimica, as tendencias atuais mais avanc;adas em 

p6s-produc;ao de video e as modalidades computadorizadas de muitimidia e hipermidia. 
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Surge assim a possibilidade de se gerar uma nova "gramatica" dos meios audiovisuais, em 

que a eletronica assume urn papel fundamental, introduzindo uma nova maneira de se olhar 

para o mundo, de se contarem hist6rias ou perverte-las, de se combinarem sons e imagens, 

de se produzirem e distribuirem materiais audiovisuais e de se assistir aos filmes. 

A imagem digitalizada nos interessa nesta exata medida, em que rompe com toda 

uma tradi((ao da cinematografia e nos obriga a uma serie de interrogayoes profundas a 

respeito de nosso sistema de representayao visual. Ela nos confronta com novas 

experimenta((oes e novas experiencias, ela nos propiie uma nova sensibilidade. Nesse 

contexto, a tela do monitor de video e do computador ocupam uma posiyao privilegiada. 

Esses objetos, produtores de novas imagens, operam uma importante infiltrayao no nosso 

universo visual. F az-se entiio necessario analisar obras recentes e de especial relevancia 

desse tipo de produ((ao, para que se possa entender exatamente o que significa essa 

transforrnayao e buscar a imagem digitalizada onde ela surge como algo novo, que faz 

desencadear consequencias nao antes identificadas. Urn projeto, sem duvida, bastante 

ambicioso para ser integralmente cumprido neste trabalho. Procuraremos, isto sim, tra((ar 

rela((oes que nos auxiliarao nesse sentido. 

2. As imagens eletronicas o olhar 

As imagens eletronicas marcam forte presenya em nossa paisagem cotidiana e 

compiiem uma grande parte de nossa atividade mental. Elas invadem todos os setores da 

produyao audiovisual, a medida em que avan9am os progressos na area das tecnologias de 

ponta. Sao televisoes comerciais, publicas, a cabo, de livre acesso, de recep((ao direta de 

satelites, de circuito fechado. Sao fitas pre-gravadas que veiculam filmes do cinema 

comercial, grava((oes domesticas que registram acontecimentos familiares, sistemas de 

vigilancia ou controle, telas de video game, videotextos, etc. E uma lista interrninavel que 

so tende a aumentar, pois a cada dia se inventa uma aplica((ao diferente para a imagem 

eletronica. Ela se infiltra em nossas vidas ate o limite da indiferen9a. Sob os efeitos do 
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entorpecimento, o nosso olhar toma-se apatico, inerte e resignado. Nada mais o encanta, 

nada mais !he interessa. Por onde andani o nosso "desejo do olhar"?
8 

0 fenomeno da imagem eletronica e mUltiplo, variavel, complexo e ocorre numa 

diversidade infinita de manifes~iies. Em muitas de suas aplicayiies, contudo, ele nao esta 

produzindo inovayiio alguma, apenas cumprindo fun~tiies que cabiam antes a formas de 

express!lo mais antigas, como a fotografia e o cinema. A televisao comercial, principal 

meio de difusao da imagem eletronica, e emblematica nesse sentido. Comprometida com a 

centralizayiio de interesses e com altos custos de capital, ela ousa muito pouco e se limita 

apenas a veicular filmes feitos originalmente para as salas de exibiyiio ou outros tipos de 

mensagem derivados do teatro ou do jomal. 0 video
9
, por sua vez, tendo nascido nos 

estUdios das emissoras de TV e herdado o seu aparato tecnol6gico, adotou tambem essa 

postura parasitaria em relal(iio aos outros meios, uma certa facilidade em se deixar reduzir a 

simples veiculo de outros processos de significayiio. 

Se analisarmos o contexto artistico audiovisual atual, veremos que ele se apresenta 

poroso, hibrido. Avido por misturar imagens de diversas procedencias (grafismos, pop art, 

mass-media, etc.), piie em circulayiio frenetica motivos e formas, faz Iivres apropria~tiies e 

opera uma completa relocaliza~tiio de signos. A imagem eletronica, em sua utilizayiio banal 

como produto de entretenimento, apresenta bem poucas obras que se utilizem dessas 

composiyoes mistas ou que demonstrem um uso inteligente de suas especificidades. Ela 

toma-se-nos entiio familiar, mas pouco nos atentamos para a sua realidade imagetica. E, no 

entanto, na sua capacidade de induzir condutas perceptivas e de acionar rea9oes afetivas 

que a imagem eletronica pode transformar a nossa recep~tao habitual das imagens. E nesse 

sentido que ela pode introduzir algo de novo. 

8 Rene Payani. "Le ffenesie de !'image- vets une es!hetique seloa la video". In· Revue d'Esthetique, NoUYelle 

sh'ie -Images, p. 17-23. 
9 

0 video entendido aqui num sentido amplo da produ9i!o audiovisual eletrfmica, mas referindo-se 

principalmente aquelas prOOUyOeS realizadas fora do modelo da televisilo aberta (broadcasting). 
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Se formos investigar os produtos audiovisuais que costumamos chamar de 

"entretenimento", como os programas normalmente veiculados na TV aberta ou a cabo- ou 

mesmo os produtos do chamado "cinema comercial" -, poderemos verificar facilmente que 

suas caracteristicas (tanto morfol6gicas, quanto semanticas) sao definidas em raziio a uma 

determinada demanda de mercado (costuma-se dizer "publico alvo", no jargao 

publicitfuio ). Em outras palavras, esse tipo de discurso acha-se comprometido com urn 

"senso comum", com normas esteticas ja estabelecidas pelos grandes canais de 

comunicac;:ao e com c6digos ja bern conhecidos pelo espectador, niio introduzindo qualquer 

elemento inovador. Se a este conceito de "produto de entretenimento" opusermos o 

conceito de "obra de arte", como instauradora de invenc;:ao e originalidade, veremos que 

esta pode conceber-se independente de foryas de demanda. Uma obra voltada a 

comunicaf;iio e vinculada a fatores de difusiio, os quais nao sao raziio de ser da cria<;iio. 
10 

Julio Plaza aponta que o olho do artista niio esta voltado principalmente para a 

comunica<;iio de uma mensagem em sua dimensao simb6lica, mas sim para a caracteristica 

material do meio, imagetica e iconica, para tudo o que e contracomunical(iio. Ele se 

relaciona com os meios muito alem ou aquem de sua realidade como veiculos produtores 

de sentido e comunicac;:ao. No seu desejo de presentificar e tornar real o objeto que deseja 

comunicar, o artista toma proeminentes os caracteres do meio que utiliza, tomando-o auto

referencial. Essa passagem entre comunicac;:ao e auto-referencia estabelece uma tensao que 

toea no que hit de mais transgressor e mais sensivel na linguagem dos suportes, ou seja, na 

sua propria materialidade como elemento agenciador de sentido, como pura semelhanc;:a. 

"A comunicat;iio permite que 'os fins justifiquem os meios ', enquanto a 

arte permite que 'os meios justifiquem os fins'. 0 que faz o artista 

tecnologico niio e mais que deter o movimento progressivo-centrifugo da 

comunica~;ao simb6lica para substitui-lo pelo movimento centripeto: o 

icone". 
11 

10 Regis Deb•ay. Vida e muerte de Ia imagen: historia de Ia mirada en occidente, p. 257. 17 
11 Julio Plaza. Tradat,:iio inter-semiOtica, p. 66-67. 
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Youngblood e bastante enfatico, quando relaciona esse "divisor de aguas" entre arte 

e comunicayao ( ou arte e entretenimento) com urna possivel expansao dos meios 

expressivos audiovisuais: 

"Vimos ja a urgente necessidade de uma linguagem do cinema 

expandida. (. .. ) 0 entretenimento comercial voltado para o Iuera, par 

sua propria natureza, nao e capaz de fornecer esta nova visao. 0 

entretenimento comercial trabalha contra a arte, explora a alienat;iio e 

o tedio do publico, perpetuando um sistema de reat;i5es condicionadas 

a formulas. 0 entretenimento comercial niio e criativo, ele na verdade 

destr6i a capacidade da audiencia em apreciar e participar do 

processo criativo." 12 

Segundo Youngblood, tanto a televisao quanto o cmema comercial articulam 

mecanismos que promovem urna identificas;ao do publico com a mensagem audiovisual. A 

estruturayao da narrativa nos moldes do "drama" aristotelico, a continuidade espayo

temporal naturalista construida pela montagern!ediyao (a simultaneidade, seria o caso mais 

tipico da TV) e o carater referencial-realista da imagem sao os fatores que mais fortemente 

induziriam a urna "adesao" automatica e irrefletida da audiencia, o que ele chama de uma 

"manipulacao direta do publico".
13 

A mensagem e entao impregnada por urn caniter 

denotativo (poderiamos dizer aqui, "centrifugo"), no qual nao M espayo para urn 

distanciamento critico ou urn processo criativo que envolva conjuntamente o artista e a 

audiencia. Cria-se por consequencia urn habito de passividade no publico e urn circulo 

vicioso, onde nao !he e oferecido nada que nao tenha sido previamente concebido e nada 

12 Gene Youngblood. "Art, entretainment, entropy". In: Video culture, a critical invertigation, p. 225-231. 
13 Esta e uma questao antiga e polermca a respeito da veiculayao da mensagem audiovisual, a "manipulayao do 

publico", e remonta aos tempos do cinema mudo. No segundo capitulo, quando abordaremos os metodos de 

Eisenstein, o problema voltani a tona. A montagem como agenciadora de significados: uma relayao univoca ou 

polissemica? 

?0 



que nao seja de antemao esperado. Dessa forma, a propria evoluyiio expressiva do meio 

emperra.
14 

Seria interessante aqui definir o conceito de entropia, surgido inicialmente no 

campo da termodiniimica, no qual, entre outras coisas, serve para medir o carater de 

desordem, de indiferenciayiio de urn sistema. Assim, quanto mais uniforme, quanto mais 

"desdiferenciado" ou equiprovavel e urn sistema, maior a sua entropia. Norbert Weiner, o 

fundador da cibernetica, generalizou o conceito de entropia, relacionando-o com o conceito 

de informayiio. Assim, urna maior entropia significaria urna maior equiprobabilidade ou 

indiferencia9iio de informayao, aquilo que poderiamos chamar de "informayiio 

redundante", ou desinformayiiO. De fato, e possivel interpretar a informayiiO de urna 

mensagem essencialmente como o negativo de sua entropia. Isto e, quanto mais provavel a 

mensagem, menor e a informa9iio transmitida. "Lugares comuns, por exemplo, sao menos 

esclarecedores do que grandes poemas" 
15

. E realmente, a ideia de informayao parece estar 

ligada, mesmo que intuitivamente, a ideia do novo, da surpresa, do inesperado e da 

originalidade. Quanto menos previsivel, ou mais rara urna mensagem, maior a sua 

informayao. 

A informayao "uti!" acelera a mudanya, a evoluyiio; a informayao redundante, 

restringe-a. Os produtos audiovisuais de entretenimento, os produtos da "indUstria 

cultural", sao inerentemente entropicos, conservadores. A arte e inerentemente nao

entropica, catalizadora de mudanyas. A comunicayiio pressup5e a existencia de urn 

repertorio e de urn codigo comuns a transmissor e receptor. Todo signo novo, externo ao 

codigo, e "ininteligivel". No entanto, tomando-se repertorio em senti do amplo, como a 

soma de conhecimentos codificados de urna pessoa ou grupo, podemos dizer que esse 

sistema necessita de informayiio nova para combater a sua propria tendencia entropica, ou 

seja, a sua tendencia a estados uniformes. A introdu9iio do signo novo implica alargamento 

14 Ibid 
15 Norbert Weiner citadn por Decio Pignatari. Injormafiio. Linguagem. Comunicafilo, p.53-S5. 
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do repert6rio e permite reduzir a taxa de redundancia do sistema. Segue-se que a invens;ao, 

a originalidade (infonnas;ao) e vital para a ordem do sistema, que buscani, por sua vez, 

sempre, novos estados de equilibrio, atraves de urn processo conhecido como 

homeostase16 

0 cinema experimental ou de vanguarda e a video-arte vern trabalhando na 

contramao do sistema audiovisual comercial, procurando explorar a 1magem em 

movimento em suas potencialidades expressivas e transforma-la nurn fato cultural de nosso 

tempo. Apesar de guardarem suas diferens;as ( o cinema experimental posicionando-se em 

relas;ao a imagem fotoquimica, e a video-arte em relas;ao a imagem eletronica), essas duas 

praticas tern em comurn urna vontade de escapar por todos os meios possiveis de tres 

fatores: a onipotencia da analogia fotografica, o realismo da representayao e o regime da 

crens;a narrativa. Foi o que tomou ambas mais pr6ximas das artes plasticas e da poesia do 

que do cinema, do qual siio, no entanto, partes integrantes. Essas duas tendencias 

realizaram urna pratica verdadeiramente inovadora no sistema audiovisual como urn todo, 

sendo capazes de articular novos sentidos e produzir novos significados. 

A video-arte, em particular, foi pioneira em denunciar e negar a tendencia passiva 

do video, ao mesmo tempo em que procurou definir para ele estrategias e perspectivas 

pr6prias. A medida em que busca desenvolver uma linguagem peculiar, o video deixa de 

ser concebido e praticado como urna mera forma de registro ou docurnentas;ao e passa a ser 

encarado como urn sistema de expressiio pelo qual e possivel f01jar discursos sobre o real 

( e o irreal), ou seja, torna-se capaz de articular urna visao de mundo. Na realidade, o 

impacto da arte do video extrapola os limites especificos das imagens cinematicas, 

devendo ser avaliado nurna perspectiva mais ampla da hist6ria da arte como urn todo, ja 

que ele e agora urna de suas principais instancias criadoras 
17 

16 
Deeio Pignatafi. InformafiiO. Linguagem. ComunicafiiO, p. 58-61. 

17 Arlinda Machado. Pre-cinemas e p&s-einemas, p. 231. 
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Quando abordamos o universo da imagem digital, o mesmo fenomeno do "produto 

de entretenimento" emerge. Muitas obras realizadas com as Novas Tecnologias de 

Comunicayao (as NTC) parecem ser puramente demonstrativas das capacidades de 

processamento de imagens dos hardwares e softwares, e geralmente niio encontramos nelas 

trayos de que as potencialidades sintaticas das novas midias tenham sido exploradas ou 

sejam ao menos identificaveis. "Pelo menos nao com muita frequencia" - diz Youngblood 

- "raramente as encontramos em obras que de outra forma sao admiradas como 

representantes dessas midias. As pessoas elogiam urn determinado trabalho de video ou de 

computer art e, mesmo assim, nao encontramos elementos definidores do video ou do 

computador"
18 

Esses projetos carregam, desde a sua genese, concepyoes esteticas pueris. 

As "novas imagens" (novas apenas sob o posto de vista da produyao) apenas veiculam 

imagens consagradas por midias anteriores, s6 que travestidas como sendo de "alta 

tecnologia". 

0 que deve ser levado em conta dentro desse quadro de continuo progresso no 

terreno das tecnologias audiovisuais, e que esse processo encontra-se inserido numa 

estrategia de finalidades economicas de conquista de mercado por grandes corpora9oes. As 

tecnologias niio sao geradas pelas artes, e sim pela industria. E ela que determina a 

apari9ao, circula9ao e desaparecimento das artes. Os formatos de filmes se modificam, os 

padroes de video mudam, as varias gerayoes de computadores se sucedem. 0 tempo de 

vida uti! de cada tecnologia diminui constantemente com a produs:ao de novos 

equipamentos. Essa 16gica comercial e responsavel por afrontamentos entre tecnologias, e 

tal fator ecoa no mundo das artes. A dinfunica competitiva resultante postula a 

superioridade do "novo" sobre o "antigo", do proximo sobre o precedente. Gera-se uma 

ideia nefasta de que ha urn progresso nas artes. Nao ha progresso, senao na industria
19 

18 
Ibid 

19 Klonaris e Thomadaki. Tecnologies et imaginaires: art cinema, art video, art ordinateur, p. 9. 



Como aponta Jean-Claude Carriere: 

"Os avam;os tecnicos fazem parte simplesmente da ordem natural das 

coisas. Nunca significam que uma forma de arte estivesse progredindo. 

(. .. ) Nos nos vendemos de born grado iis novas e sedutoras facilidades. 

Etas niio nos deixam ver mais nada. Acreditamos que o problema esta 

resolvido (. . .) e continuamos virtualmente cegos para o essencial: nossa 

escassez de inventividade, nossas lamentaveis idliias repetitivas, nossas 

historias cheias de lugares-comuns ". 
20 

As grandes empresas produtoras de hardware e software niio podem elas mesmas 

preencher de "conteUdos" culturais as novas tecnologias, a fim de constituir urn acervo 

representative da inteligencia e da sensibilidade do homem contemponmeo. Os 

"funciomirios da produ9iio" dessa ind6stria, sem nenhurn carater inovador, niio fazem 

seniio transpor iconografias de midias anteriores, repetindo, nos novos meios, solus:oes ja 

cristalizadas em linguagens mais antigas. Surgem entiio, por exemplo, videocassetes que 

reproduzem a historia do cinema ou softwares de computa9iio grafica que simularn estilos 

consagrados de pintura. Ora, cabe, isto sim, aos artistas desbravar as fronteiras, operar as 

linguagens, descobrir as possibilidades abertas pelas novas tecnologias e, com elas, 

enriquecer o universo da cultura. E mais ainda, refletir em todos os aspectos possiveis, 

positivos e negativos, como determinados instrumentos, processos ou suportes 

possibilitados pelas novas tecnologias repercutem nos sistemas de vida e de pensamento do 

homem modemo, na sua capacidade imaginativa e nas suas formas de perceP9iio de 

mundo. 

A questiio, na verdade, niio e trabalhar com grande competencia em midias 

tecnicarnente cada vez mais complexas, jogando conforme as regras, seguindo urn 

prograrna. 0 ato criativo se dli justamente na subversiio dessas regras, na violayiio do 

20 Jean-Claude Cll!'fiere. A linguagem secreta do cinema. 



programa
21 

Em toda a hist6ria da arte, ha exemplos de obras grandiosas realizadas com 

meios de expressao simples, pobres ate. Nao se trata de defender uma estetica miserabilista 

ou amadoristica, mas de compreender a dificuldade que pode envolver a crias:ao artistica 

com uma midia sofisticada, tal como o computador22 

Em um texto escrito em 1927, Germaine Dulac comenta a respeito do cinema, uma 

tecnologia emergente na epoca: "Niio sei se na invenr;iio dos irmiios Lumiere encontra-se 

uma estetica original. Contenta-se em domesticar a nova mfdia, rendendo tributos a 

esteticas passadas, desdenhando-se o exame profitndo de suas pr6prias possibilidades ".
23 

Repetiylio do ciclo da hist6ria: as novas tecnologias sao geradas pela industria. E ela que 

determina suas linguagens artificiais que a arte, mais uma vez, somente tratani de 

contradizer. 

Um dos principais aspectos da arte atualmente e expor a materialidade das obras 

( suporte, ferramentas, materiais, dispositivos ), o que permite desenvolver uma consciencia 

de distanciamento, de intervalo e de bordas, necessaria para evitar que se caia no Iugar 

comum do entretenimento e da mercadoria. Fica claro, entlio, que uma prittica que procure 

explorar de forma efetiva a imagem videogni:fica digitalizada, fazendo uso de suas 

especificidades e de suas potencialidades expressivas, ira trazer a tona a sua realidade 

imagetica. Ha ai toda uma reconciliayao da imagem tecnica com as tendencias artisticas 

atuais, de onde surge a possibilidade de se produzir uma iconografia resolutamente 

contemponlnea, possibilitando a emergencia de novas sensibilidades e exigindo a 

reformulas:ao de conceitos esteticos. E nesse sentido que devemos investigar as imagens 

digitalizadas: como agenciadoras de novos processos de significayao, atualizadoras de um 

novo imaginario, mais em sintonia com o olhar do homem modemo, diretamente ligado a 

questoes de "cinematica", sob o signo da velocidade e da tecnologia. 

21 Vilem Flusser. Filosofia da caixa preta. 
22 Patrik de Haas. "De !'art cinema a l'art video: remarques sur quelques presupp<lses". In: Tecnologies et 

imaginaires.' art cinema, art video, art ordinateur. 
23 Ibid. 



Capitulo 1: 

DO ANAL6GICO AO NUMERICO 

" 'Arte' e urn termo que deve ser constantemente atualizado ". 

Teresa Wennberg 

"Fotografia, cine, television, ordenador: en un siglo e media, de lo qufmico a lo numerico, 

las maquinas de vison se han hecho cargo de Ia antigua imagen 'hecha par mana del 

hombre·. De ella hti resultado una nueva poetica, o sea una reorganizcion general de las 

artes visuales. Andando, andando, hemos entrada en Ia videosfera, revolucion tecnica y 

moral que no marca el apogeo de Ia 'socidad del espetaculo' sino su fin". 

Regis Debray 

1.1 As imagens tecnicas e as formas tradicionais de representa~ao 

Na hist6ria da imagem, a passagem do anal6gico ao numerico instaura uma ruptura 

sem precedentes nos sistemas de representa~ao. Andre Parente sentencia: 

"Niio podemos negar que os processos eletr6nicos digitais provocariio 

uma transformar;iio geral, completa, irreversivel, de todas as fases de 

elaborar;iio de uma imagem. Chegara urn dia em que tudo sera 

digitalizado e colocado em memoria, e o suporte da imagem 

desaparecera, tanto quanta o seu valor de revelar;iio e referencia. 

Ignorar ou jingir ignorar as modificar;oes no sistema de informar;iio

comunicar;iio com o advento dos processos de digitalizar;iio do sinal 
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eletr6nico signijica ter uma uma concept;i'io retrograda dos processos 

tecnologicos e uma visi'io negativa da historia" .1 

Revolu<;:ao do olhar, em todo o caso. De via de acesso ao imaterial, a imagem 

informatizada se faz tambem imaterial, informa<;:ao quantificada, algoritmo, matriz 

nurnerica que pode ser modificada a vontade e ao infinito por opera<;:oes de calculo. 0 que 

capta o olho nao e mais que urn modelo 16gico-matematico provisoriamente materializado. 

0 computador torna simples algumas opera<;:oes ate pouco tempo impensaveis em outros 

sistemas produtores de imagens, como o cinema e o video: altera<;:ao de cores e texturas, de 

movimentos e da perspectiva, altera<;:oes em por<;:oes bern determinadas de urna imagem, 

refocagem e reenquadramento da irnagem, mesmo ap6s a capta<;:ao desta pela camera, entre 

outras possibilidades. A nurneriza<;:ao binaria afeta a urn so tempo a imagem, o som e o 

texto verbal, justapondo diferentes suportes e iconografias, gerando produ9oes 

marcadamente heterogeneas, fragmentadas e impuras. 0 mundo da imagem e 

dessacralizado e descompartimentado, transformando-se nurna simbologia universal. 0 

conceito de "Be las Artes" e destronado e passa a circulayao geral do software. "A carne do 

mundo transjormada em um ser materruitico como os demais: esta seria a utopia das 

'novas' imagens" 
2 

Os programas informaticos produzem assim, por urn tratamento grafico 

da informa<;:ao, imagens inteligentes, imagens resultantes de linguagens. 

Uma primeira constata9ao nos leva a crer que, na sociedade p6s-industrial ou na 

sociedade da informayao, os conteudos que constroem a sensibilidade e a subjetividade do 

homem dependem, cada vez mais, de urna infinidade de sistemas maquinicos. Mas as 

maquinas sao nada mais do que formas hiperdesenvolvidas e hiperconcentradas de certos 

aspectos dessa subjetividade 3. Nurn senti do mais amplo; nossa consciencia cultural e nossa 

maneira de pensar acham-se ao mesmo tempo modificadas e alargadas pela bibrida9ao de 

duas culturas, artistica e cientifica. A imagem toma ai o seu verdadeiro Iugar, ja que certos 

1 
Andre Parente. A imagem milquina, p. 27. 

2 
Regis Debray. Vida e muerte de Ia imagen: historia de Ia mirada en occidente, p. 237. 

3 
Felix Guattari. "Da produ<;ao de subjetividade". In: A imagem mtiquina, p. 177-191. 
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raciocinios cientificos sao efetivarnente substituidos por demonstravoes visuais. Por outro 

!ado, imimeras criavoes artisticas nao podem mais passar sem ca!culos e sistematizavoes. 

Estarnos em urna era em que o pensarnento tecnico e o pensarnento simb6lico se 

encontrarn, em que o impacto das novas tecnologias provocarn urna mutaviio decisiva na 

esfera culturaL
4 

A produ~iio industrial, por meio do computador, se une a criavao artistica. 

As maquinas agora ja niio servem somente para difundir ou armazenar a informavao, mas 

sim para produzi-la. 0 computador representa o marco de chegada de urn Iongo processo 

de tecnificaviio da imagem, que possui urn ponto de partida bastante definido: o 

Renascimento italiano. 

1.1.1 A aurora da imagem tecnica 

0 que se passa hoje no universo daquilo que costumamos charnar de "imagem 

tecnica", entendida como tal toda a representayao plastica enunciada por ou atraves de 

algum dispositivo tecnico ou sistema maquinico ( da camera fotografica ao computador), 

niio e algo propriarnente novo, mas o aprofundamento de urna tendencia que tern pelo 

menos 500 anos de hist6ria, e que podemos caracterizar grosseirarnente como a assunviio 

do artificio, como destino mesmo da imagem. De fato, se formos analisar mais 

atentarnente, poderemos constatar que a produviio das imagens tecnicas comevam a 

aparecer pela primeira vez no Renascimento italiano, quando artifices da materia plastica 

se poem a desenvolver dispositivos tecnicos destinados a dar maior "objetividade" e 

"coerencia" ao trabalho de produviio de imagens . .Ha toda urna aproximaviio da arte com a 

ciencia, como forma de garantir a credibilidade e a verossimilhanva, o valor mesmo da 

produviio imagetica como forma de conhecimento. 

E dessa epoca, por exemplo, a tavoletta, de Brunelleschi, urn aparelho constituido 

basicarnente de urn ponto de referencia para o olho do pintor (para urn s6 olho, pois, como 

se sabe, a imagem renascentista era monocular) e de urn vidro translucido, utilizado para a 

4 
POPPER, Frank. "As imagens artisticas e a tecnologia". In: A imagem maquina, p. 201-213. 



projeyiio das imagens. A partir do ponto de referencia, o artista "copiava" a imagem 

projetada sobre a placa de vidro, que se localizava transversalmente, entre o ponto da 

mirada eo objeto a ser retratado. Tal era a materializa9iio da "piramide visual", defmidora 

de toda a representayiio pict6rica renascentista: o ponto de referencia era o vertice ou 

"centro visual" da piramide, enquanto o vidro correspondia a uma intersec9iio vertical do 

objeto geometrico, personificando o quadro, onde deveriam ser projetadas as imagens das 

coisas compreendidas dentro da piramide. Dessa forma, o artista obtinha urn esbo9o do 

quadro, com dados retirados diretamente do objeto a ser representado. A imagem era a 

seguir "corrigida" atraves da aplicayiio das leis da perspectiva artificialii - cuja fun9iio 

b:isica era sugerir uma ilusiio de profundidade sobre a tela plana - e passada para a tela, 

onde ganhava finalmente forma acabada. 

Data tambem desse periodo o uso generalizado da camera obscura de Da Vinci, 

destinada a reproduzir o mundo visivel da forma mais fidedigna possivel. A objetividade da 

imagem obtida pela camera obscura parecia inquestionitvel, porque, mais uma vez, era a 

propria realidade que se fazia projetar de forma invertida na parede da camera oposta ao 

orificio por onde entrava a luz, enquanto ao artista cabia apenas "fixar" essa imagem com 

pincel e tinta. Sobre a tavoletta, a camera tinha a vantagem adicional de produzir 

automaticamente a perspectiva renascentista, s6 que a imagem por ela obtida carecia ainda 

de defini9iio (era uma imagem bastante esmaecida), a! em de apresentar certas distor90es 

nas extremidades. Mas ja no seculo 16 surgem as lentes objetivas inventadas por Daniele 

Barbaro, destinadas a refratar a luz que entra na camera obscura, corrigir eventuais 

distor90es decorrentes da aplica9iio da perspectiva e dar a imagem uma maior 

luminosidade. Temos entiio resolvidos todos os problemas 6ticos relativos a produ9iio 

"automatica" de imagens, nos seculos 15 e 16, e a tecnologia af conquistada sera 

responsavel por boa parte da iconografia produzida nesse periodo. 
6 

5 A perspectiva renascentista, tal como foi sisternatizada por Loe Batista Alberti ern seu Da piclura (1443), era 

encarada pelo homern do Quattrocento como urn sistema de represent~o plilstica baseada nas leis "objetivas" 

do espayo forrnuladas pela geornetria euclidiana e, como decorrencia de tal fato, acreditava-se que ela deveria 

nos dar a imagem mais justa e fie! da realidade visivel. 
6 

Arlindo Machado. "As imagens tecrucas: da fotografia a sintese nurnerica".ln: lmagens, nurnero 3, p. 8-14. 
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A perspectiva central e monocular inventada no Renascimento introduz nos 

sistemas pictoricos ocidentais, portanto, a estrategia de urn efeito de "realidade", no qual 

todo o esforyo era voltado no sentido de se produzir urn c6digo de representayao que se 

aproximasse cada vez mais do "real" visivel, que fosse o seu "analogon" mais perfeito e 

exato. Nao se tratava apenas de buscar recursos para representar o "real" - todo e qualquer 

sistema de signos busca de alguma forma se referir a algo real. A estrategia introduzida 

pela perspectiva renascentista visava a suprimir ( ou pelo menos reprimir) a propria 

representayiio, na medida em que esse analogon buscado deveria ter espessura e densidade 

suficiente para se fazer passar pelo proprio "real"
7 

Descartes tomava a pintura de representayiio perspectivista como modelo para 

pensar a relayiio do homem com o mundo. Para ele, a visao era o mais nobre e universal 

dos sentidos. Afirmava ainda: "(. .. ) niio hQ dU:vida que as inven9oes que servirem para 

aumentar o seu poder, niio poderiio ser rna is uteis "
8 

0 surgimento do aparelho fotografico 

no seculo 19 niio faz seniio confirmar essa concepyao. Tendo sido desenvolvido igualmente 

nos moldes da camera obscura e das objetivas, nao e mais que a mecanizayao do sistema 

perspectivo renascentista, apresentando-se ainda como urn "prolongamento do olhar", pois 

oferece urna imagem mais nitida e precisa da que o proprio olho hurnano e capaz de 

detectar. 

1.1.2 A era da mecanizayiio 

Ainda no seculo 19, a fotografia adquire urn status de nobreza como sistema de 

descriyiio e de representayiio fie! da realidade. Visao verdadeira e objetiva que tenderia a se 

aperfeiyoar com o progresso tecnol6gico. Esse fato se legitima ao Iongo do seculo 20, com 

a disseminayao dos aparelhos fotograficos pela industria. A pratica da fotografia se 

7 
Arlindo Machado. A ilusiio especular: introdut;iio ajotografia. 

8 Descartes citado por Rene Patant. "Le fh\nesie de !'image- vers une esthetique selon Ia video". In: Revue 

d'Estht!tique, Nouvelle serie- Images, p. 17-23. 
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generaliza entre a popula9lio e se generalizam tarnbem a imprensa ilustrada e as foto

reportagens. Ja entlio a foto e vista como "presen9a plena" e como tal se enraiza no 

imaginilrio coletivo. E interessante observar que a fotografia substitui o gesto artesanal do 

artista como figurador da realidade, abrindo a possibilidade para urna produyao 

inteiramente automatica, tecnol6gica e precisa da imagem, isenta de qualquer intervenyao 

do homem, o que quer dizer, isenta de qualquer relativismo subjetivo. Como diria Andre 

Bazin, urn dos mais fervorosos defensores do realismo fotografico: 

"A originalidade da fotografia reside, pais, na sua objetividade 

essencial. (..) Pela primeira vez, entre o objeto inicial e sua 

representa<;iio nada se impoe, a niio ser urn outro objeto. Pela primeira 

vez a imagem do mundo exterior se forma, automaticamente, sem a 

intervenr;iio do homem, segundo urn precioso determinismo. (. .. ) Todas 

as artes se fundam sabre a presem;a do homem; unicamente na 

fotografia e que fruimos de sua ausencia. Eta age sabre nos como urn 

fenomeno 'natural', como uma flor ou urn crista! de neve cuja beleza e 
inseparavel de sua origem vegetal ou telwica ". 9 

Hoje em dia, muitos artistas abordam a fotografia de forma critica a sua hist6ria e a 

sua ideologia de representayao. Mas esse tipo de trabalho representa urna exce9ao. 

Predomina ainda a 16gica tradicional de fixar em urn instantlineo a realidade do mundo: a 

forma9lio da imagem a partir da capta9lio de urna exterioridade. Existe aqui urna dupla 

confirmaylio: a da representa9ao como corolilrio de urna realidade externa, onde nao existe 

mais do que a foto mostra e a da cren9a na imagem como prova de urna realidade existente, 

em que a identidade do objeto, sua solidez e estabilidade sao confirmadas pela 

representa9lio. A imagem e sempre urna "imagem de". Ela nao funciona aqui como 

similaridade, como "parecer-se com", mas sim como iluslio de urna realidade que se 

oferece diante da camera e que se deixa imprimir. Segundo Roland Barthes, 

9 Andre Bazin. Cinema, Ensaios, p. 22. 
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"(. .. ) na Fotograjia jamais posso negar que a coisa esteve lti ". (...) 

"Diriamos que a Fotograjia sempre traz consigo o seu referente, (. . .) 

estiio co/ados um ao outro, membra por membra"(. . .). "Chama de 

referentefotograjico niio a coisa tacultativamente real a que remete uma 

imagem ou urn signa, mas a coisa necessariamente real que foi colocada 

diante da objetiva; sem a qual niio haveria fotograjia. " 10 

A essencia da imagem fotognifica estaria entiio identificada com urn confronto 

fundamental entre a camerae urn modelo extemo. Ela constitui "urn exercicio concentrado 

do olhar", no qual nao caberia qualquer gesto posterior de manipula9iio ou de 

transfigura9iio dessa mirada primordial. Barthes afirmava ainda que "(. .. ) a fotograjia era 

uma imagem sem c6digo - mesmo que, evidentemente, cbdigos venham infletir sua leitura 

(. •• )" 
11 Tal postura reflete, obviamente, urna contradi<;iio. Se e verdade que a imagem 

fotognifica se materializa atraves de urn contato direto com o real, atraves das informa9oes 

lurninosas que derivam do mundo visivel, tarnbem e verdade que M nelas uma for9a 

formadora bastante eloqiiente. Nos dominios da figura9iio automatica, o mundo imediato 

das impressoes luminosas passa a ser trabalhado pelo c6digo, ou seja, a presen9a da camera 

na forma9iio de imagens nunca e passiva ou neutra: ela constr6i necessariamente urna 

representa91io simb6lica. 

Bazin, por sua vez, traz para o cinema a concepyiio realista da imagem fotografica: 

"{...) o cinema vern a ser a consecuc;iio no tempo da objetividade 

fotograjica. 0 filme niio se contenta mais em conservar para nbs o 

objeto lacrado no instante (...) Pela primeira vez a imagem das coisas e 

tambem a imagem da durac;iio de/as (. .. ) ". 12 

10 Roland Barthes, A cdmara clara. (Os grifos sao do proprio autor). 
11 Ibid. p. 132. 
12 

Andre Bazin. Cinema, Ensaios, p. 24. 



Assim o cmema, adicionando a fotografia a capacidade de representa<;ao do 

movimento e, dessa forma, acentuando a sensa<;ao de realismo do discurso imagetico, 

agrava o "compromisso" indicia! do suporte fotoquimico. 0 aurnento do coeficiente de 

fidelidade e a multiplica<;iio enorme do poder de ilusao estabelecidas gra9as ao fenomeno 

cinematico, agora conferido aos objetos representados, suscitaram rea<;oes imediatas e 

reflexoes detidas, que iniciaram com a primeira proje<;ao cinematografica em 1895 e se 

estendem ate os nossos dias. Excetuando-se suas experiencias limitrofes e as atuais 

explora<;oes eletronicas, o cinema sentiu-se sempre constrangido em intervir sobre a 

imagem, como se a sua manipula<;ao representasse alguma especie de sacrilegio que se 

devesse evitar a qualquer custo. Bazin vai adiante: tal reprodu9ao de urn mundo a imagem 

do real nao e somente urna possibilidade do cinema, mas faz parte de sua essencia. A 

fun<;ao do cineasta e lan<;ar urn olhar sobre o mundo e respeitar, sem interferencias, a 

revela<;ao obtida pela camera. Essa ideia da imagem cinematografica como revela<;ao de 

algo real - e importante notar aqui a dimensao ontologica assurnida: ha a admissao de que 

a imagem revela o proprio ser das coisas - constitui urn tra90 comurn a diferentes 

formula<;oes teoricas da primeira metade do seculo. 

E interessante observar que o surgimento do suporte cinematognifico corresponde a 

urn aperfei<;oamento do suporte fotografico, urna vez que a invem;ao do cinema vern em 

resposta a urn afii do homem do fmal do seculo passado em apreender, analisar e descrever 

todos os fenomenos do mundo fisico, fisiologico e natural, incluidos ai o tempo e o 

movimento. Tal tarefa extrapolava a capacidade do registro estatico, e o trabalho de 

cientistas-artesaos como Muybridge e Marey sintetizam muito bern esse empenho, 

essencialmente cientifico, que resultou na passagem da fotografia para o cmema. 

Apreensao do tempo e do movimento como forma de conhecimento. A camera 

cinematografica como "extensao do olho". Mas e igualmente importante reconhecer a 

inven<;ao do cinema como tradu<;ao da capacidade do homem em elaborar artefatos 

simb6licos cada vez mais complexos. 0 que ocorre e urna mudan9a de suportes que 



mantem a base de processamento fotoquimico da imagem, mas mcorpora novas 

capacidades, urn avanyando em relayiio ao outro, 13 

0 cinema, enquanto aparato tecnico, sofreu urna serie de transforma9oes ao Iongo 

de sua historia, que resultaram diversos deslocamentos significativos no seio do proprio 

suporte fotoquimico. Entre eles, podemos citar o aperfei9oamento do cinematografo, que 

possibilitou urna sensivel melhora na captayao e proje9iio das imagens; a adi9iio do som, 

que se acoplou a propria pelicula, e o advento da cor, que passou a ser diretamente captada 

pela camera e nao mais pelos processos quimicos de banhos ou viragens. Esse processo de 

evolu9iio tecnologica proporcionou novas possibilidades de constru9oes signicas que 

resultaram em mudan9as qualitativas de ordem externa, sobretudo quanto a estrutura9iio de 

mensagens. Nesse aspecto, o cinema se empenhou na constru91io de urna sintaxe propria e 

se imp<)s como indttstria, fabricando modelos dominantes de representa91io, atraves de 

metodos especificos de constru9iio narrativa. Por meio da articula91io da montagem 

(principalmente na configura91io que !he deram Lurniere, Griffith e sua gera9iio ), 

estabeleceu-se urn jogo facil de sedu9iio entre o espectador e o filme, aprofundando cada 

vez mais os mecanismos de identificayiio de urn discurso que se quer naturalista e 

transparente. Isso ocorreu a partir de urna concep9iio de cinema dominante, difundida e 

cristalizada a partir de Hollywood. 

Surgiram igualmente, entretanto, outras experiencias e movimentos esteticos que 

procuraram explorar as potencialidades do cinema de forma diversa. Diferentes vanguardas 

hist6ricas do inicio do seculo (Construtivismo, Dadaismo, Futurismo, Surrealismo, 

Expressionismo, Cubismo, etc.), aproximaram-se do suporte cinematogcifico pelas suas 

possibilidades plasticas e especificidades inerentes ao proprio meio, que o distinguissem de 

seus antecessores. Essa tendencia se prolonga pelas decadas de 50 e 60, resultando em uma 

serie de manifesta9oes, entre as quais poderiamos citar a nouvelle vague francesa, o 

underground americano, o chamado "cinema experimental", e os "cinemas novos" que 

surgiram em diversas vertentes no mundo todo. Essas praticas procuraram, de urna forma 

!3 Pedro Nunes. As relat;iks esteticas do cinema eletr6nico, p. 21. 



ou de outra, romper com a transparencia ilusionista do cinema narrativo convencional, 

chamando a aten~ao do espectador para dois aspectos importantes: 

(1) a realidade ffimica: atraves de procedimentos de filmagem, como estiliza~ao 

niio naturalista de cerumos e encena~oes, uso de superposi~oes e mascaras, 

imagens fixas combinadas com movimento continuo convencional, camera lenta, 

acelerada, de tnis para frente (a~ao invertida), movimentos irregulares feitos com 

a camera; ou por procedimentos de montagem, como a quebra da continuidade 

espa\»"temporal, uso do faux-raccord, repeti~oes; 

(2) a materialidade do suporte: por interven~ao direta sobre a pelicula, como 

riscos feitos a mao sobre a imagem filmada ou pintura diretamente aplicada sobre o 

celuloide, a fim de se obter uma imagem puramente pictorica e abstrata. 

Ocorre que, por mats desviantes e criativos que esses diferentes movimentos 

esteticos tenham sido, eles resultaram sempre marginais no mainstream da produ~iio 

cinematografica mundial, niio raro constituindo manifesta~oes isoladas e datadas. E certo 

que em medidas variadas eles influenciaram o cinema comercial, ajudando a aprimorar 

uma possivel "linguagem" do cinema. Todavia, a concewao de discurso transparente e 

naturalista parece ainda tao indissociavelmente ligada a ideia que se tern do que e a 

"essencia" do cinema, que muitas vezes parece dificil imaginar como ele poderia ser 

praticado diferentemente. Atualmente, a imagem fotoquimica deixa-se contaminar cada 

vez mais por outros suportes de base eletronica, analogica ou digital, o que redimensiona e 

complexifica todo o corpo estrutural do cinema, evidenciando urn estado de crescente 

impureza. Entretanto, as ideias de Bazin parecem ainda bern presentes no que diz respeito 

aos canones de objetividade seguidos pela indilstria e esperados pelo publico. 



1.1.3 A era da imagem eletronica 

Com o aparecimento da televisiio comercial, logo no ap6s-guerra, e do videotape, 

em 1956, uma nova premissa de captafi)iiO, registro e transmissiio da mensagem audiovisual 

se efetiva: o sinal eletronico. A hist6ria da TV esta indissociavelmente ligada as redes de 

radiodifusiio - das quais se originaram - que se constituem essencialmente de oligop6lios 

privados, protegidos e monitorados pelos govemos. Essa situa9iio determinou de 

sobremaneira as caracteristicas comunicacionais da nova midia. A rnais basica delas e a 

relayiio estabelecida entre "emissor" e "receptor", profundamente desigual e assimetrica 
14

, 

Outra caracteristica fundamental, que a principio foi colocada como meta e finalidade 

Ultima da imagem televisiva, e que todo 0 seu potencial seria dirigido a apreensiio 

inequivoca da realidade. E para tal, a TV conta com o mais poderoso dos recursos: a 

transmissiio direta do sinal. A impressiio de imediatez, resultante da transmissiio direta, 

pode ser definida como "a sensa9iio de que o que se ve na tela da TV e a propria 

realidade, que esta acontecendo de jato e naquele mesmo instante"15 16 
Sendo assim, a 

tradifi)iio da representafi)iio realista e mais uma vez atualizada. Hi novamente uma mudan9a 

de suportes da imagem, dessa vez concemindo especificamente a mensagem audiovisual. 

Passa-se do cinema para a televisiio. 

Nesse ponto devemos nos questionar: onde esta verdadeiramente a imagem 

eletronica, entendida como uma forma de representafi)iio distinta? Numa visiio superficial, 

uma camera de video deveria produzir uma imagem figurativa identica, no essencial, 

aquela gerada por sua antecessora, a camera cinematognifica. Por consequencia, o 

funcionamento basico do c6digo videogrilfico deveria corresponder, pelo menos em sua 

14 David Antin. "Video: the distinctive features of the medium". In: Video culture, a critical 

invertigation, p. 149. 
15 Ibid, p. 154. 
16 E claro que hoje a maior parte da produyao da TV comercial e pr<i-gravada, mas as emissoras de TV fazem 

questiio ou se veem obrigadas a manter e dar consistencia a uma ilusao de imediatez. Aparte os reais 

imprevistos que ocorrem nas transmissoes "ao vivo", a perfei9ao do videotape fez passive! ate mesmo a 

cuidadosa manipulayao de "erros" desejaveis, que garantem uma necessilria "espontaneidade" a transmissao. 



generalidade, ao funcionamento do codigo do cinema. De fato, a camera de video utiliza na 

codificayao da imagem o mesmo principio fundador da camera obscura e objetivas 

semelhantes aquelas construidas para os aparelhos fotograficos e cinematognificos, razao 

pela qual ela deveria produzir o mesmo tipo de imagem. No entanto, urn olhar mais atento 

aos processos significantes da imagem eletronica pode perfeitamente perceber que as 

semelhanyas com o cinema nao vao alem da constitniyao das imagens pelas lentes. A partir 

dai, o "texto" pictorico construido atraves de cada meio passa por urn tratamento tecnico 

diferenciado: fotografico, no caso do cinema, e eletronico, no caso do video. 

0 griio da imagem cinematogratica e urn griio fino, capaz de reproduzir em detalhe 

nuances de luz e de sombra e texturas as mais variadas. A pete, os tecidos diversos, os 

minerais e vegetais, a agua, os fluidos e a fumaya, a polidez do metal, todos sao 

perfeitamente passiveis de serem registrados, e de forma fidedigna. Essa relayao direta 

entre os materiais e o seu registro fie! na pelicula, essa re!ayao indicia! da imagem 

fotografica e cinematogrlifica com o mundo exterior e consensualmente, como ja vimos, a 

sua propria raziio de existir: constitui a sua essencia e a sua ontologia. A imagem assume, 

portanto, urn carater "transparente": ela nao se imp()e entre o objeto e a sua representa9ao. 

A natureza da imagem eletronica e, no entanto, outra. A televisao nada tern em 

comum com o cinema ou a fotografia. Ela nao possui uma rela9ao imediata com a 

realidade exterior. A imagem da camera eletronica e resultante da traduyao de urn campo 

visual para sinais de energia eletrica. Essa traduyao e obtida a custa de urn retalhamento 

total da imagem em uma serie de linhas de reticulas que sao varridas por urn feixe de 

eletrons. Hli todo urn processo de abstrat;iio/construt;iio da imagem, muito forte e modular, 

que age independente do objeto de representa9iio escolhido. A tela do tubo de raios 

catodicos cria uma outra topografia que, a olho nu, aparece como uma textura pictorica 

multipontuada, como urn mosaico multicolorido. 0 processo construtivo da imagem fica 

aparente e se interpoe entre o objeto e sua representat;ao. A imagem eletronica e "opaca", e 

uma imagem que se "apresenta", mais do que representa. 0 destino de toda figura 

17 



enquadrada na tela do monitor de video e terminar dissolvida na trarna de reticulas, 

devolvida a condiviio de linha e ponto sobre superficie, como a chuva de eletrons de que e 

constituida. E como tudo niio passa de corrente eletrica modulada, as formas colocadas na 

tela podem softer qualquer sorte de manipulaviio: elas podem ser distorcidas, comprimidas, 

dilatadas, pulverizadas e repetidas, bastando para isso alguns ajustes nos circuitos ou 

apertos de botiies. 

Esse estado singular da imagem, de instabilidade, muda o seu estatuto mesmo, 

porque ela niio se apresenta mais para o observador como urna "presenva plena", 

imperativa. Ao idealismo da imagem cartesiana, que lan9ava a utopia de urna estabilidade 

compreensivel do mundo, sucede o realismo de urna representaviio interpretativa. A 

estabilidade depende diretamente de urn sistema de interpreta9iio, e ele niio e nunca muito 

solido, porque a imagem eletronica e cintilante e fluida, niio fixa. A instabilidade da 

imagem pode sempre aflorar. 0 afloramento da trama eletronica e sempre iminente. E niio 

ha refmamento tecnol6gico que aurnente a resolu9iio da imagem para urna melhor 

"definiij:iio", que va anular essa caracteristica, essa "qualidade eletronica" da imagem. 

Dito de outra forma, a luz em aviio, o equilibrio precario, a constante deformaij:iiO 

dos contrastes, das cores e do brilho da imagem eletronica resultam pregnantes ao olhar do 

espectador. 0 sonho do griio invisivel da fotografia - ou da pintura academica, em que o 

trabalho do artista procura esconder os artificios da representaviio - onde a imagem plena, 

s6lida emerge da transparencia absoluta da midia, e aqui destituido, e com ele, a sua 

ideologia. 0 espectador, confrontado com a imagem eletronica, e forvado a modificar o seu 

modo de percepij:iio. A imagem niio e mais urna representa9iio que copia, transmite ou 

transfere urna realidade extema, como na mecanica fotogrilfica ou cinematografica. As 

coisas niio permanecem mais intactas, mas sao submetidas a urna for9a transformadora. A 

interven9iio suplanta o olhar, assim como a transformaij:iiO do objeto suplanta o objeto 

transferido. A imagem eletronica solicita urn novo olhar. Ela modifica a experiencia da 

imagem em si. A rea9iio dos orgaos sensoriais e motores ao "ruido" eletronico, que agita o 



iconico, introduz uma modificayiio na faculdade perceptiva. Uma modificayiio que e 

irreversivel e da ao olho uma nova sensibilidade. 17 18 

1.1.4 0 advento da video-arte 

A disponibilidade comercial da telecfunera e do videotape portiteis, ocorrida na 

decada de sessenta, possibilitou pela primeira vez que se produzisse televisao fora do 

ambiente das grandes redes. Custando na epoca cerca de vinte vezes menos que o 

equipamento de estudio convenional e dotado de uma flexibilidade antes inexistente, o 

chamado portapack tomou possivel a forma9iio de toda uma gerayiio de artistas e 

videomakers, que vern trabalhando desde entiio no contrapelo do circuito televisivo 

comercial. Essa tendencia, mais conhecida como vfdeo-arte, mostrou-se desde o primeiro 

momento disposta a explorar a imagem eletronica a partir de novas perspectivas de 

articulay()es signicas, em muitos sentidos, sobretudo no campo das experimentayoes 

poeticas. A video-arte sempre dialogou fortemente com outras modalidades artisticas, 

como a musica, a pintura, a escultura, a danya e o cinema experimental, tomando-se um 

novo parfunetro para a televisao e encarando a imagem eletronica como uma tecnologia 

capaz de provocar um salto qualitativo no conceito contemporaneo da imagem em 

movimento. De forma similar ao que ocorreu na fase pioneira do cinema no inicio do 

seculo, ha uma convergencia de artistas de diversas areas (sobretudo ligados a movimentos 

de vanguarda), que de alguma forma vao lidar com o video, vislumbrando-o como uma 

ferramenta de expressao estetica. 

17 
Rene Payant. "Le frenesie de l'image - vers une esthetique selon la video". In: Revue d'Esthetique, 

Nouvelleserie-Images,p. !7-23. 
18 E preciso ainda considerar que a tela do receptor de video e banhada por luz irradiada do proprio tubo e nao 

por luz projetada, como no cinema. Disso resulta que o dispositive de recepyao televisual pode ( e deve) 

prescindir !nteiramente da sala escura. Em decorr<lncia d!sso, o espa90 que circunda o aparelho receptor 

perrnanece visivel durante todo o tempo da recepyao e pode mesmo intervir sobre esta ou distrair o espectador 

para o que acontece fora da tela. Dai deriva o fato de que o sistema figurative do video ja nao pode mais 

funcionar como a 'janela aberta" da represent~iio pict6rica renascentista. Gra9as a ela o efeito de 

transparencia da imagem prevaleceu por quase meio rnilenio. Em outras palavras, o que se tern na televisiio e 
uma superficie fusforescente e opaca, na qual nao ha qualquer abertura para outro espayo que nao s<tia o da 
propria representayao. 
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Surgem artistas como Nam June Paik, Wolf Vostell, Thieny Kunze! e Ed 

Emshwiller, entre outros, que passam a utilizar os elementos constitutivos da TV de forma 

bastante inovadora. Tem-se urna ideia do caniter radical das experiencias realizadas na 

epoca, ao lembramos que, em 1965, Cage e Cunningham, em colaborayao com Paik, 

elaboram Variations V, que consistia em urn aparelho sensitivo ligado a microfones e 

cameras de video. Quando o dan9arino ou performer entrava no campo magnetico formado 

naquele ambiente, ele produzia sons e imagens que eram registrados sob varios ilngulos. As 

manifesta9oes luminosas que apareciam no monitor de video eram determinadas por 

ceiulas fotoeletricas que eram posicionadas de modo a formar urna rede que, atravessada e 

interrompida pelo corpo do dan9arino, criava urna coreografia lurninosa.
19 

Paik e, alias, urn dos primeiros e principais artistas a pesqmsar a tecnologia 

eletronica como produtora de imagens nao objetivas. Muito proximo das artes plasticas e 

da musica, eie se preocupa fundamentalmente em estudar elementos como ritmo, luz, cor e 

estrutura 6ptica. 0 seu trabalho preocupa-se antes com os aspectos fenomenol6gicos e 

psicol6gicos do "ver" atraves do tubo de raios cat6dicos. 
20 

Ha urn questionamento das 

possibilidades figurativas da televisao, onde se misturam imagens "reais" e abstratas. 

"(. .. ) a nova possibilidade de se desenhar todo o tipo de forma, de 

padroes abstratos a imagens realistas, por uma gama de mistura de 

ambos, sera de grande ajuda na pesquisa da psicologia do Gestalt em 

toda a sua esfera, notadamente a organizac;iio sensorial, caracteristica 

de entidade, comportamento, associac;iio, recordac;iio, insight, 

aprendizado, etc". 21 

19 Gennano Celant. Oifmadia- Nuove tecniche artistiche: video, disco, libra, p.24. 

20 
Ibid 

21 
Paik citado par Gennano Celant, ibid, p. 30. 
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Surgem tambem nessa epoca urna serie de experimentos e dispositivos que tern 

como finalidade distorcer a imagem objetiva criada pela camera, ou mesmo criar novas 

imagens que pudessem prescindir inteiramente dos recursos 6pticos. Estamos falando de 

Distorted TV sets: Paik passava urn ima ao redor do tubo de imagem da TV, perturbando o 

feixe de e!etrons e causando assim transformay()es anam6rficas nas imagens recebidas. 

Estamos falando igualmente dos sintetizadores de imagem de video, aparelhos dotados de 

teclados e botoes que permitiam a modul!191io dos sinais de lurniniincia, core satur!191io, de 

modo a permitir que se criassem, na tela do monitor, paisagens abstratas em muta\)ao 

constante. Isso aconteceria sem a necessidade de recorrer ao trabalho de enuncia91io da 

velha camera obscura, ou dos colorizadores, que perrnitiam colorir artificialmente urna 

imagem monocromatica pre-registrada. Eram dispositivos anal6gicos que operavam sobre 

o sinal de lurniniincia (brilho) da imagem em preto-e-branco, interpretando-o em termos de 

cromilncia (cor e satura91io ). A cada tom de cinza da imagem original era atribuida urna cor 

deterrninada. Havia ainda os efeitos de feedback, chromakey e muitos outros, que 

permitiam que se manipulasse a imagem eletronica de forma quase infinita, alterando suas 

formas ou desintegrando suas figuras.
22 

Em tomo da arte do video estabelece-se, entiio, urna ret6rica da metamorfose: ao 

inves de explorar a imagem consistente, estavel e naturalista da figura classica, ela se 

define resolutamente na dires;ao da distor91io, da desintegras;ao das formas, da instabilidade 

dos enunciados e da abstras;ao como recurso formal. Aqui a imagem captada pela camera e 

retalhada, transformada, desfigurada. Cores e formas desvinculadas de qualquer homologia 

com o mundo exterior sao criadas e submetidas a urn tratamento plastico quase infinito. De 

fato, se pudessemos detectar urna tendencia geral que tern orientado os trabalhos mais 

significativos de video-arte, ao Iongo de toda a sua trajet6ria, chegariamos a conclusao de 

que M urna recusa sistematica em curnprir com a finalidade figurativa da imagem tecnica 

e, conseqiientemente, urn ataque a ideologia do mimetismo a ela associada. Ha uma 

transformas;ao radical no estatuto da imagem enquanto sistema de representa91io, urna vez 

22 Arlindo Machado. A arte do video, p. 117-130. 
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que a figuraQao - que ocupa urna posiQao privilegiada como centro galvanizador de toda a 

historia da evoluQao da imagem tecnica - e agora desestabilizada e questionada. 

1.1.5 A era da informa\!aO 

Sem duvida, a imagem eletronica analogica foi capaz de desencadear urna 

verdadeira reviravolta nos conceitos tradicionais de representa9ao da mensagem 

audiovisual, sobretudo quanto a elaborayiio de novas corporeidades signicas. Entretanto, 

urna mudanQa mais radical nos processos de criaQaO e comunicaQao das imagens estava 

ainda por vir. 0 surgimento das tecnologias informaticas afetaram nao somente a 

composiyiio formal da imagem e o modo com que ela e transmitida, conservada ou 

reproduzida, como tambem a sua percepQiio e, de forma mais geral, a propria maneira de se 

pensar a figuras:ao
23

, Os sistemas digitais binarios provocaram urn deslocamento estrutural 

completo no ambito das imagens tecnicas, redimensionando todos os suportes anteriores (a 

fotografia, o cinema, o video e tambem a pintura, tudo passa a ser digitalizado). Trata-se de 

urna nova matriz tecnica de processamento de informaQoes que estabelece conexoes com 

todas as outras midias (visuais ou nao ), atualizando suas possibilidades criativas e, o que e 

mais importante, adentrando-se nas diversas esferas do universo cotidiano. 

As "novas imagens", como se convencwnou chama-las, possuem urna 

particularidade que as destingue inteiramente das imagens analogicas obtidas por processos 

eletronicos ou fotoquirnicos: elas sao nurnericas. Uma imagem nurnerica e composta por 

pequenos fragmentos "discretos", ou pontos elementares, os pixels (picture elements), aos 

quais sao atribuidos valores nurnericos que os posicionam num sistema de coordenadas 

espaciais cartesiano (de duas ou tres dimensoes), vale dizer, urna matriz. A cada urn desses 

pixels sao igualmente atribuidos valores que correspondem a certas caracteristicas visuais, 

como cor, luz, escala de cinza, etc. Esses valores nurnericos fazem de cada fragmento de 

2J 
Edmond Couchot. "Image puissance image". In: Revue d'Esthetique, Nouvelle serie -Images, vol. 7, p. 

123-133. 



imagem, de cada pixel, urn elemento descontinuo e quantificado, distinto de outros 

elementos, sobre o qual se pode exercer urn controle total. A imagem digital que esta 

contida nessa matriz de nfuneros, armazenada nas mem6rias do computador, pode ser 

traduzida sob diversas formas, seja ela urna imagem no monitor de video (imagem luz), ou 

urna imagem impressa (imagem pigmento). Inversamente, urna imagem anal6gica, como 

urna foto, urn desenho ou urn video, pode ser nurnerizada e armazenada nas mem6rias do 

computador sob a forma de urna matriz de nfuneros. 

Essa propriedade transdutora da representa<;iio nurnerica
24 

faz convergu, sob o 

dorninio da digitaliza<;iio, imagens de procedencias diversas e, igualmente, diversas 

tecnicas de comunica<;iio, como o video, o cinema, a televisiio, o radio, o jornal, a edi<;iio, a 

mtisica e as telecornunicayoes. 0 computador passa a caracterizar-se como urn meta-meio 

que incorpora todos os meios a partir do c6digo nurnerico. Falar hoje do video digitalizado 

significa, antes de mais nada, falar de urn objeto de identidades mU!tiplas, 

fundamentalmente impuro. Trata-se de urna mensagem que, inserida no repert6rio 

multimediatico do computador, tende a incorporar outros objetos (fotografias, grafismos, 

anima<;oes, etc.), nurna rela<;iio simb61ica de produ<;iio de signos e significados que e 

exclusiva das infografias. 

0 computador niio e, ademais, urna maquina apropriada para se criarem objetos ou 

representa<;oes fixas. !material, em seu estado de pura virtualidade, a imagem nurnerica se 

realiza somente quando invocada por a! gum dispositivo de "leitura", atualizador de suas 

potencialidades visiveis. A nossa rela<;iio com a imagem deve ser sempre mediada por 

aparelhos e interfaces que interferem na sua aparencia, determinando como ela se 

apresenta. Os varios softwares existentes para o tratamento da imagem, visualiza<;iio, 

simula<;iio ou comunica<;iio via rede, foram idealizados par modificar, movere transformar, 

niio para fixar informa<;oes. A imagetica digital, sendo constituida por estruturas discretas e 

permutaveis, pode ser decomposta a partir da manipula<;iio e sele<;iio de suas variaveis. A 

24 0 conceito de transdul'ifo sera explorado com maiores detalhes mais adiante, quando trataremos das funyoes 

da imagem digital. 



imagem pode assim ser submetida a toda sorte de transforma9oes: duplicayoes, rotayoes, 

mistura com outras imagens provenientes de outros suportes ou do banco de dados, 

solarizayi)es, etc. Enfim, todo o mecanismo de composi9iio I decomposi9iio da imagem e 

controhivel, inserindo-se no universo de possibilidades sempre aberto a interven9oes. 

Como afirma Roger Malina, "0 computador e a ferramenta mais pltistica ao alcance dos 

artist as", 25 

Se a arte do video conseguiu provocar a irrup9iio de urn espa9o dividido, estriado, 

estratificado, enfim, descontinuo, no universo das imagens tecnicas (essa e, com efeito, a 

inten9iio proposta pelo video analogico, desde as primeiras experiencias de Paik e Vostell 

que se iniciaram em 1963), tal e tambem o espa9o firmado pelo video digitalizado, que 

como seu aspecto "clean", so faz perpetuar essa imagem hibrida e fissurada. Ao passar do 

analogico ao digital, o video niio faz mais que consolidar a sua propria especificidade. A 

teGnologia digital permite ao video ir ate as suas fronteiras. 
26 

Segundo Mary Perillo: 

"Com os meios informaticos niio s6 podemos pintar quadro por quadro 

ou fazer um efeito de fragmenta9iio em uma imagem, como podemos 

tambem combinar aquarelas, imagens ao vivo e desenhos a ltipis. 

Podemos combinar tantos meios de mane ira tiio jluida ... foi um grande 

avanfYO para o que faziamos visual mente com o video", 
27 

No que diz respeito it nossa recepyiio habitual de imagens, as infografias niio 

passam despercebidas. Elas chamam a nossa atenyiio, elas capturam o nosso olhar, elas 

despertam o nosso interesse pela "fisiologia" da imagem. Isso porque a imagem digital 

desencadeia urna "complexificayiio"
28 

de nossa percepyiio e da propria imagem como urn 

25 
Roger F Malina. "Digital image-digital cinema: the work of art in the age of post-mechanical reproduction". 

In: Leonardo Digital Image-Digital Cinema Supplement Issue, p. 33-38. 
26 

Jean-Paul Fargier. Oil va Ia video?, Hors Serle Cahiers du Cinema, p.98. 
27 

Depoimento de Mary Perillo em A Arte do Video, Capitulo 13 -A Imagem Inteligente. 
28 

0 autor refere-se aqui a complexifica\'00 no sentido dado por Henri Atlan, que chama de complexidade "a 

reformula>i\o auto-organicista de urn sistema confrontado a informaS'iio a qual e impossivel ingerir ou gerar." 



todo. E essa complexifica9iio nao e somente resultado de composi9oes extravagantes que 

basculam, giram e se deformam, mas da propria materia das imagens. A imagem sintetica 

possui substancia semiol6gica, eis a questiio. A imagetica digital toea na natureza, no 

estatuto, na fun9iio e no funcionamento da imagem, ou seja, em sua dimensao iconica. E se 

e necessano considerar a imagem em sua significayao iconica, aproximamo-nos de suas 

pr6prias ~:ondi9oes materiais e da questiio da percepyiio29 A numerizayiio bimiria parece 

cortar os ultimos pontos de contato da imagem eletronica com toda a ideologia realista de 

carater bazaniano, que ainda funciona de maneira muito forte na televisao, sobretudo nas 

transmissiies ao vivo. Nenhuma realidade "ontol6gica", no sentido de que falava Andre 

Bazin a respeito do plano cinematografico, pode resistir a esse fissuramento continuo. No 

tratamento digital, a imagem renuncia cada vez mais a sua fun9iio designante e ao seu 

papel de registro indicia! para cumprir na tela a sua fun9iio iconica primordial. Ela se 

transforma cada vez mais em imagem, e nada mais que imagem. 

1.1.6 A imagem de sintese 

Atualmente, podemos distinguir dois principais tipos de aplica9oes da informatica 

no dominio da imagem: o tratamento e a sintese. No tratamento, o computador nao cria 

completamente uma imagem, mas sim analisa, modifica ou restaura uma imagem 

proveniente do real, captada por uma camera. Ao contrario, a imagem de sintese e 

completamente elaborada a partir de algoritrnos criados pelo homem. Nao hit realidade 

previa30 Quando estamos falando da aplicayao do computador no universe das imagens 

cinematicas, urn fator fundamental difere o cinema e o video (anal6gico ou digital) da 

imagem sintetica: nos dois primeiros casos, trata-se do registro e do tratamento de uma luz 

"real", luz imperfeita, nao totalmente controlavel, nao totalmente previsivel e, assim, 

sujeita a imperfei9oes. 0 universo da sintese e, ao contrario, urn universo calculado, onde 

Henri Atlan citado por PAY ANT, Rene. "Le frenesie de !'image- vers une esthetique selon Ja video". In: 

Revue d'Esthetique, Nouvelle serie- Images, voi. 7, p. 17-23. 
z• Ibid 
30 Robert Allezaud. "Images priniaires, images fi:actales". In: Revue d'Esthetique, Nouvelle Sette -Images, 

VOl. 7, p. 69 - 7l. 
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as Juzes sao vigorosa e matematicamente ordenadas. Sombras, Juzes e reflexos 

teoricamente elaborados, ficticios, 31 

A topologia visual das sociedades modemas - a sua conceNao hist6rica da imagem 

e do mundo - e fundada essencialmente sobre a percep9ao 6ptica, a 6ptica fotoquimica da 

fotografia e do cinema e a 6ptica eletri'mica da televisao. Como ja enfatizamos 

anteriormente, dentro desse espa9o 6ptico, o objeto e sua imagem sao "confrontados", 

alinbados dentro de urn centro organizador, materializado pelas objetivas da camera 

obscura. Acrescentamos que esse alinbamento espacial e reforyado dentro da dimensao 

temporal pela co-presen9a da imagem e do objeto no momento da tomada. A imagem, 

quando revelada, restitui esse instante privilegiado da continuidade temporal, em que sao 

reunidos o objeto, a imagem eo fot6grafo. Dizer que urna foto (ou urn filme, urn video) de 

urn objeto ou de urna pessoa re-presenta esse objeto ou essa pessoa, traduz ao pe da letra 

essa restitui~ ao presente do instante da filmagem
32 

Tudo muda porem no ambito das imagens sinteticas. Os algoritrnos de visualiza9ao 

invocados no universo da computayao grafica permitem restituir sob forma visivel o 

universo da pura abstra9ao matematica, ao mesmo tempo que possibilitam tambem 

descrever nurnericamente as propriedades da imagem. Como conseqtiencia, eles diio 

origem a imagens extremamente calculadas, coerentes e formalizadas. Nesse sentido - e a 

maior parte das imagens computadorizadas hoje produzidas assim o reflete - a imagetica 

digital insere-se no paradigma hist6rico que procura a mimese e a verossimilhan9a, 

conformando-se a urna conceNiiO de realismo que da continuidade ao principio do registro 

fotografico. Todavia, o carater referencial da imagem nurnerica nao e dado pela capacidade 

de registro e docurnentayao da realidade, tal como sucede com a fotografia. 0 que ocorre e 

a construr;:iio da imagem pela ado9iio dos c6digos de representa9iio realista, que sao 

traduzidos por programas que modelam a cena a ser representada. A perspectiva, as 

31 
Florence de Meredieu. "Montage/demontage". In: Tecnologies et imaginaires: art cinema, art video, an 

ordinateur. ,, 
,_ Edmond Couchot. "Image puissance image". In: Revue d'Esthetique, Nouvelle serie - Images, p. 123 -

133. 



estruturas dos objetos, suas texturas, a ilurninayao ambiental, a reflexao e a refrayao da luz, 

enfim, todas as propriedades possiveis de urna representa91io visual sao codificadas em 

funyoes matematicas, organizadas em urn programa e materializadas na tela do monitor. 0 

realismo praticado pelas infografias e absolutamente "desencamado" e atemporal, sem 

qualquer vinculo direto com a paisagem representada ou com qualquer instante 

evanescente. E urn realismo construido, essencialmente conceitual. A tendencia de 

representar a visualidade fotografica ( e a ideologia de representa9ao ai inscrita), e 

totalmente dependente de cOdigos e formas culturais de percepyao33 

Essas imagens, chamadas "hiper-realistas", chegam ate mesmo a hiperbolizar os 

codigos de representayao realista, acentuando os "efeitos especiais" e outras qualidades 

visuais como gradientes de tamanho, texturas e cromatismos, tudo isso no seu intuito de 

reproduzir a realidade da forma mais fie! possivel. Eis o lema do hiper-realismo: parecer-se 

mais com o real que a propria realidade. Mas e exatamente nesse ponto que a imagem faz 

emergir o seu carater iconico, produzindo o lapso do real e mostrando-nos o seu !ado 

concreto. Semioticamente, poderiamos dizer que o objeto imediato torna-se dominante e 

tende a apagar o referente que representa. A imagem torna-se entao auto-referente. Ela 

apresenta, mais do que representa. As imagens assim elaboradas revelam um problema 

ontologico: elas sao criadas sem a mediayao da camera como agente enunciador, dessa 

maneira precedendo os objetos que representam e subvertendo a ordem do mundo. Sao 

imagens que criam objetos inexistentes34 

Na imagem optica, e o "olhar" que organiza e da sentido a cena a ser representada. 

Essas imagens captadas pela camera sao duplos codificados da realidade, porque 

representam o mundo exterior. Elas nos proporcionam urna identificayao muito forte com o 

que e mostrado: parecem-nos organicas e familiares, possuindo uma incomparavel 

capacidade de acionar rea9oes afetivas. Estaria a camera em vias de desaparecer? Do 

33 
Plaza e Tavares. Processos criativos com os meios eletr6nicos: poeticas digitais, p.37-4I. 

34 
Ibid, p. 51-54. 
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6ptico ao sintetico, ela se perde. Serao as imagens, daqui por diante, produzidas 

exclusivamente por uma linguagem matematica ou !6gico-matematica1 Segundo analistas 

como Jean-Paul Fargier
35

, a arte do video nao e feita com a mistica das imagens sem 

camera. A arte do video passa ainda por esse pequeno objeto, por essa janela, por essa 

6ptica. Ela pertence ainda ao mundo do o!har. 

A intervenc;ao do computador na cria<;ao de irnagens cornporta, portanto, urna certa 

rnargem de arnbigiiidade Por urn lado pode-se rnanipular e rnetarnorfosear a vontade as 

irnagens provenientes de uma camera, dando continuidade a urn processo de 

desrnantelamento da t!gura que come>;a com uma forma de cinema "puro" ou "abstrato ., 

(Hans Richter, Moholy Nagy), e prossegue, a partir dos anos 60, com a dan<;a de eletrons na 

tela do video. Podern-se tambem cnar umversos absolutamente mems e 

desreferencializados, sem nenhuma conexao com o mundo exterior, se e isso que se quer 

(vide os trabalhos de Y oichiro Kawaguchi - figura l ). Por outro lado, os mais recentes 

algoritmos de computa9iio gnifica prornetem simula96es absolutamente "realistas", a ponto 

de poder substituir objetos do mundo real, cem1rios naturais e ate rnesrno atores de came e 

osso por replicas digitais tao convincentes quanto as irnagens resultantes de urn registro 

fotoquimico
36 

35 
Jean-Paul Fargier. Ozl va !a video?, Hors Serie Cahiers du Cinema. 

36 
Arlinda Machado. ''As imagens tecnicas: da fotogratla a sintese num6rica·. In: lmagens, nUmero 3, p.8-I4 



Figura 1 - Yoichiro Kawaguchi. Frame de animavao 

sintetizada em computador (1985) 

Filme, video e arte digital encontram-se em pennanente oscila-;;ao entre dois p6los: 

a materializavao e a desmaterializayao da imagem, Talvez seja esse o destino d<:: toda 

representavao, sobretudo da representa<;ao tecnicamente mediada, A imagem tecmca, seja 

ela qual for, nao pode corresponder a qualquer duplica~;ao inocente do mundo (tal como a 

hip6tese do reaiismo fotogn\fico ), Como muito bern observou Vi! em Flusser, 
37 

o que 

vemos realmente ao contemplar imagens tecnicamente produzidas nao e mundo" pura e 

simplesmente, mas deterrninados conceitos que forjamos a seu respeito, As infografias 

apenas tomam evidente e levam as ultimas consequencias esse fato que e da propria 

natureza da imagem tecnica ( e, por extensao, de qualquer imagem, pois todo signo visual 

pressupoe uma tecnologia adequada de produ<;ao ), ou seja, o can\ter ilus6rio da 

representa<;ao visuaL 

17 
Vilem Flusser. Filosofia da caixa preta, p, 20, 
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CEN1'llAL 

1.2 A imagem numerica e a crise do referente 

A representa9iio e produto de urna ayiio, intencional ou niio. Em ambos os casos, 

algum aspecto da realidade ou do imaginario e duplicado, isolado ou evocado. Isso e 

realizado por urn processo de codificayiio no qual elementos significantes sao combinados. 

No caso do realismo fotognifico, essa codificayiio e direta. Ha indicios de urn evento real 

registrado em filme. Pelo poder de representar a realidade com bastante precisiio, o video, a 

fotografia e o cinema conquistaram urna aura de credibilidade documental. 

As tecnologias digitais, com o seu poder de manipular e imitar os varios tipos de 

imagens anal6gicas, vern niio somente abalar essa confianya na imagem indicia!, como 

tambem chama a atenyiio para a sua propria capacidade de gerar imagens sem referentes. 

Os laborat6rios eletronicos e as etapas de processamento em seus aspectos 

metamorfoseantes culminam na desreferencializayiio da imagem por sucessivas quebras da 

realidade captada pela camera. Pode-se pensar que o referente nas imagens nurnericas 

apresenta-se severamente comprometido, pois a realidade passa a existir apenas enquanto 

materia-prima a ser decomposta, modelada ou transcendida .. Mas, na verdade, o que ocorre 

e urna mudan9a nos mecanismos de representayiio operada pela imagetica digital. Com a 

entrada dos novos suportes 16gicos, urna nova premissa semi6tica se efetiva: a concretude 

imaterial dos signos, onde realidade e novas realidades mesclam-se, superpoem-se, 

indiferenciam-se. 0 referente pode entiio ser descartado ou construido enquanto 

representa9iio numerica, ou seja, o potencial virtual dos signos se materializa nas estruturas 

algoritmicas digitais. 

Entretanto, niio entramos ainda nurna era em que urn novo discurso digital 

suplantou urn antigo, anal6gico. As duas tendencias coexistem e dialogam. Imagens que 

apresentam distor9oes ou falta de referentes podem ser tanto de natureza digital como 

anal6gica. 0 mesmo acontece com a estetica indicia!. Mas seja qual for a natureza 

formativa da imagem, o que podemos notar claramente na produyiio audiovisual 

contemporanea, e que a presen9a massiva dos meios eletronicos tern relativizado bastante 
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os aspectos indiciais da imagem tecnica, ou seJa, o seu carater de registro, o que na 

semi6tica peirciana denomina-se secundidade. Sempre mediada, a imagem eletronica se 

mostra ao espectador nao mais como urn atestado de existencia previa das coisas visiveis, 

mas explicitamente como uma produr;:tio do visivel. Somados os trabalhos de p6s

produ9ao, ela agora se mostra tambem como intervenyao grafica, iconografia, 

primeiridade, portanto, e como informayao conceitual, expressao de urn saber, efeito de 

conhecimento, terceiridade. 38 

0 que se verifica nesse abandono da imagem como registro da realidade e como 

credibilidade documental, e uma dessemantizaQao do signo indicia!, que passa a ser 

acionado qualitativamente. As varias etapas de metamorfose por que a imagem 6ptica vai 

passando nas mesas de edi9ao digitais, vao imprimindo-lhe uma certa tactilidade, uma certa 

materialidade. Vao sendo-lhe acrescentadas camadas significantes de natureza estetica, em 

que se produzem signos em estado de permanente ambigiiidade, podendo ser uma coisa 

e/ou outra, podendo nao ser, podendo ser a coisa em si. Esse processo distancia a imagem 

do real e a coloca numa situaQao de instabilidade e imprecisao. E e justamente essa 

ambigiiidade polissemica e essa instabilidade dos signos que caracterizam a informayao de 

carater estetico e a funQao poetica da linguagem. 

A fun9ao poetica, nesse sentido, nada mais e do que a articulayao de relayoes de 

similaridade e, por conseguinte, o rompimento com as relaQiies por contiguidade que 

tendem a confirmayao
39 

Na constru9ao do discurso estetico, a imagem abandona a sua 

univocidade com o real e parte para a explorayao das possibilidades do signo na sua 

opacidade multisignificante. Ela passa a ser entao urn objeto em si e, por auto-implicayao, 

o seu proprio e Unico referente. Nesse contexto de dessemantizayao da mensagem, perde-se 

o sentido de considerarmos sobre a veracidade ou a falsidade das imagens digitais. 

38 
Arlindo Machado. Pre-cinemas e pbs-cinemas, p. 209. 

39 Roman Jakobsen. Lingiiistica e comunica¢o, p.J30. 
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A questao da credibilidade da imagem enquanto constrw;1io de urna "realidade" 

toma-se bastante evidente quando analisamos a produ91io/recepy1io de trabalhos que se 

utilizam da imagem em movimento, misturando tecnicas anal6gicas e digitais, imagens 

6pticas e sinteticas, etc. Quando imagens de objetos ou elementos iconicos se movem e 

participam de narrativas temporais, adquirem qualidades vivas e urn elo semi6tico com a 

realidade que as imagens estaticas niio possuem
40 

A indicialidade, nesse sentido, e 

refor9ada pelo movimento e pela narrativa baseada no tempo e diz menos respeito a 

carencia de referentes de urn evento imagetico, quanto a sua capacidade de fazer com que o 

espectador reconhe9a a natureza ficcional do relato ao mesmo tempo em que se deixe 

envolver e participar da "realidade" ficcional apresentada. 

0 video digitalizado baseado na estetica indicia! retem caracteristicas tanto da 

realidade vivida (exterioridade captada pela camera), como da experimenta91io (distor91io 

dos referenciais externos). 0 experimentalismo e entendido aqui no sentido de que algum 

onus e depositado na participa91io criativa do espectador em interpretar urn contexto 

imagetico cujo significado transcende o simples reconhecimento de urna representa91io 

indicia! da realidade. Quanto mais experimental e urn trabalho, menos convencional e o 

uso dos elementos audiovisuais, o que exige do receptor urn maior esfor90 subjetivo para a 

compreensiio da obra. Enfim, quanto mais experimental e urn trabalho, maior e a 

necessidade de se reconhecer a possibilidade de mUltiplas interpreta90es. 

A desreferencializa~ao da imagem com o mundo real abala os canones que ate 

entao nos perrnitiam distinguir entre o concreto e o abstrato, ou entre o natural e o formal. 

Ter ou niio urna referencia concreta no mundo material parece n1io ser mais urna questao de 

especial pertinencia, ja que as imagens nurnericas podem ser sintetizadas sem qualquer 

conex1io fisica com o exterior. E mesmo quando imagens captadas por urna camera sao 

digitalizadas e armazenadas em urn computador, o que se procura e explorar suas 

possibilidades de manipula~iio, transfigura-las no limite da abstra91io. 

4° Kevin Cook. "Semiotic variety in digital video imagery: the case of 'Maxwell's Demon'". In: Leonardo, vol. 

28, numero 2, p. 105-111. 



Edmond Couchot
41 

afinna que a imagem numerica liberta-se da representaylio do 

real e da-nos a ver uma outra realidade: uma realidade artificial, sem substrato material, 

enf!Ill, virtual. Paz entrar a logica da figurayiio na era da simula91io. A topologia do Sujeito

Imagem-Objeto fica abalada: as fronteiras desses tres agentes da representaviio esbatem-se, 

desalinham-se, interpenetram-se e hibridizam-se. A imagem toma-se imagem-objeto, mas 

tambem imagem-linguagem, relaviio entre programa e tela, entre as memorias e os 

tenninais. A imagem torna-se imagem-sujeito, pois reage interativamente ao nosso contato, 

mesmo ao nosso olhar: "eta tambem nos olha ". 0 espayo muda: virtual, pode assumir todas 

as dimensoes possiveis, ate dimensoes niio inteiras, fractais. Mesmo o tempo flui diferente; 

ou antes, niio flui mais de maneira inelutitvel: sua origem e pennanentemente 

"reinicializavel". Imp(ie-se uma outra visiio de mundo. Emerge uma nova ordem visual. 

Bellour, entretanto, refuta a ideia de que a imagem digital cne un1versos 

absolutamente artificiais e desreferencializados, afinnando que ela traz em si, sempre e 

necessariamente, algurn tipo de analogia, sendo esta uma analogia mental ( ele cita 

Kandinsky e Malevich), ou mesmo a pennanencia de um rastro da imagem optica: "(. .. ) 

existem as imagens, as quase-imagens, o que seve delas eo que se preve delas". Mesmo a 

imagem de sintese pennanece, portanto, ligada ao que ela figura, quaisquer que sejam as 

suas condivoes de fonnaviio e de aparecimento. Bellour enfatiza que a imagem de sintese 

na verdade multiplica a potencia da analogia, "(. .. ) ainda que eta a absorva e a ja9a 

desaparecer arrancando dai a imagem do registro do tempo. Eta parece tanto mais 

'representar' quanta reduz a zero qualquer representa9ao. (. .. ) Ela torna-se assim o 

Analogo em pessoa, e seu avesso duplice
42 

". 

Programando segrnentos limitados da natureza, abrindo ass1m um acesso ao 

invisivel, e inscrevendo essa invisibilidade no tempo condensado da visiio natural, as 

imagens numericas nos propoem um paradoxo: uma analogia conceitual. 

41 
Edmond Couchot. "Da representa¢o a simula\'ffo". In: A imagem mciqui!Ul, p. 42. 

,, Raymond Bellour. "A dupla helice". In: A imagem maquina, p.225. 



1.3 Fun.;oes da imagem digital 

Como vimos anteriormente, a imagem digital e codificada nurnericamente, ou seja, 

ela e constituida a partir de leis matematicas. A imagem infografica toma presente, 

portanto, urn diferente tra9o ontol6gico: a programa9iio. 0 que existe e a forma9iio de urna 

imagem-conceito (em oposiyao ao paradigma fotografico, da imagem-ato), estruturada 

16gica e matematicarnente. A imagem infografica "e uma imagem conceitual. Uma 

imagem-Jinguagem C!!fO objet a imediato e urn programa" , 
43 

Cabe aqui salientar o papel normalizador do n\nnero na construyao da imagem, 

como lei estruturante. 0 principio normativo imp(ie urn comportamento a imagem que 

afeta a sua configura9iio, ao mesmo tempo em que essa ordem se reflete no interior de seu 

sistema. 0 n\nnero, enquanto signo de lei (Peirce via Plaza)
44

, com suas caracteristicas 

gerais e universais, exerce a fun9iio de norma e de estrutura sobre a imagem, ao mesmo 

tempo que empresta urn significado a essa imagem, ou seja, faz deJa urna "imagem 

significante". Tendo isso em vista, cabe ao numero o exercicio de vanas funvoes na 

construyiio da imagem digital: fun9iio de transdut;iio, de paramorjismo e de otimizat;iio. 
45 

A fun9ao transdutora pode ser entendida como a traduyiio de n\nneros para imagem 

(e vice-versa), na qual o n\nnero exerce papel transdutor como "elemento cibernetico que 

governa umaforma de energia em outra ". Na passagem da serie nurnerica para a imagem, 

vai-se de urna ordem a outra, do simb6lico para o iconico. Tecnicamente, o fenomeno da 

transduviio se manifesta por meio de conversores ou transdutores. Esses transdutores, 

estando ligados as interfaces ( dispositivos de entrada e saida de dados do computador), 

formam urn sistema que possibilita a captayao e o registro de diferentes siuais pela 

maquina (gestos, sons, imagens, etc.). Esses sinais, armazenados nas mem6rias como 

nitmeros, poderao ser, posteriormente, materializados ou transmitidos por diferentes outras 

43 
Julio Plaza. A imagem digital: crise nos sistemas de representa<;iio, p.17. 

"Plaza e Tavares. Processos criativos com os meios eletronicos: poeticas digitais, p.27. 

45 Ibid, p. 27-28. 



midias (monitor, impressora, plotter, etc.). A mensagem pode assim ser materializada a 

partir de mwtiplos suportes, conservando a informa91lo codificada na serie nurnerica, isto e, 

mantendo a invariancia na equivalencia. Esse e o principio que ordena todo o fenomeno da 

digitalizayao de sinais. 

A fun91lo pararn6rfica opera sobre a reversibilidade do nfunero. Uma determinada 

serie nurnerica pode comportar tradUyaO na forma de grafico, de imagem OU de funyilO, de 

forma equivalente. Por essa razao admite-se que o nfunero possui pararnorfismo como 

estrutura diversa, porem com o mesmo significado. Novarnente, segundo Peirce, "o signa 

de lei tern identidade definida, embora admita grande variedade de formas· ". 0 papel 

pararn6rfico do nfunero implica admitir que urna imagem pode ser abordada 

nurnericarnente, sendo reversivel a tradu91lo de nfuneros em imagens e de imagens em 

nfuneros. Como qualidade param6rfica o nfunero cria diferen9a e referencia. Esse signo de 

lei nos permite gerar, processar, transmitir, conservar, modificar e criar imagens. 

Finalmente, a fun91lo de otimiza91lo consiste em urn metodo pelo qual se ajusta 

continuamente urn processo para se obterem melhores resultados, isso feito analiticamente. 

Segundo Plaza, "o papel otimizador do niimero nos leva a reconhecer o cartiter 

metalingilistico da tradw;lio de niimeros em imagens e vice-versa. 0 nUmero esta 

diretamente ligado a interpretabilidade da imagem, pois o niimero esta necessariamente 

referido as condic;oes do c6digo, do repert6rio e da convenc;lio, enjim, do 

reconhecimento ", 46 

A materializayao de imagens e realizada, portanto, pelos nfuneros como signos 

transdutores e como regras organizativas que, ao mesmo tempo que impoem urna ordem ao 

conjunto de pixels, ajudam a definir urn repert6rio, obrigando o operador da imagem a 

passar de urn repert6rio para urn estado de configura91lo imagetica. Desse modo, a no91lo 

de nfunero liga-se a no91lo de imagem, a medida em que fomece a possibilidade de urna 

configura91lo inteligivel. Por outro !ado, a existencia dessa lei numerica ou programa, que 

46 
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fomece urn grau de coerencia a imagem, implica a emergencia da previsibilidade, da 

continuidade, da infinitude e da regularidade, enfim, da otimizayao como prosseguimento 

"- . 47 ""' urn proJeto. 

1.4 A forma~o da imagem hibrida 

Em funyao de sua caracteristica imaterial - informayao armazenada em mem6rias -

a imagem numerica pode circular livremente entre distintas interfaces, possibilitando, por 

conseguinte, a sua traduvao para distintos meios. 0 fenomeno da digitalizavao e da 

transduyao de sinais fazem do computador urn meio igualmente inclusivo, para onde 

convergem todos os outros meios ( ele se toma urn metameio ). Mesmo os meios anteriores 

ao computador, como a propria escrita, a pintura, a fotografia, o cinema e o video 

ana16gico, sao contaminados pela velocidade, fluidez e disponibilidade da informa9ao 

atraves das NTC. Os meios tecnol6gicos absorvem e incorporam os diferentes sistemas 

signicos, traduzindo-os para os novos suportes. Destaca-se a qualidade hibrida do sinal 

digital, pois, em primeiro Iugar, ele recodifica numericamente os c6digos precedentes e, em 

segundo Iugar, coordena-os sob urn mesmo suporte multimediatico. 

Cria-se assim urn dialogo com todos os procedimentos de elaborac;:ao de imagens da 

hist6ria, bern como com os seus sistemas de representa~tao. Criam-se novas topologias e 

morfologias nao s6 relativas as "novas imagens", mas tambem a todos os suportes 

anteriores, que sao redimensionados. 0 pixel, como elemento celular, discretizado e 

quantificado da imagem digital, possibilita a miscigenayao das diversas linguagens ( das 

cores, dos materiais graficos, dos desenhos, dos diagramas ), que sao hibridizados nos 

espayos videograficos, onde sao estabelecidos novos sentidos para as imagens. Cria-se urn 

tipo de imagem-sintese, uma imagem universal, ponto de convergencia onde diferentes 

tipos de imagens se misturam. Como diria Paul Virilio: 

47 
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"Acredito que todas as imagens sao consangiifneas: ndo existem 

imagens aut6nomas. As imagens mentais niio podem ser separadas das 

imagens dos olhos. Sao um pouco como a imagem que e corrigida 

opticamente, como a que eu vejo atraves de meus bculos. Tambem niio 

pode ser separada da imagem grajica, desenhada, ou da imagem 

fotograjica. Eu acredito num bloco de imagens. Quer dizer: uma nevoa 

que retme as imagens real e virtual. Eu vou fazer uma lista dessas 

imagens: mental, ocular, 6ptica, grajica ou pictorica, fotograjica, 

cinematograjica, videografica e holografica. E por ultimo, 

computadorizada. Todasformam uma so e unica imagem". 48 

E interessante aqui abordar a amilise de McLuchan a respeito dos me10s de 

comunicac;:iio, no sentido de compreendermos como os processos de hibridizac;:iio - sintese 

entre os meios - possibilitam o surgimento de novas formas de criac;:ao e de renovac;:iio das 

capacidades perceptivas do homem. Para McLuchan, sao os meios e suas estruturas de 

funcionamento que operam como agentes transformadores dos complexos sociais e 

psiquicos da humanidade, muito mais que os conteudos por eles veiculados. "0 meio e a 

mensagem" e o cerne de sua reflexiio. Segundo o autor: 

"os efeitos da tecnologia n{io ocorrem nos nfveis das opinioes e dos 

conceitos: eles se manifestam nas rela9oes entre os sentidos e nas 

estruturas da percep9do, num passo jirme e sem qualquer resistencia ". 
49 

McLuhan faz uma distinc;:iio, contudo, entre os meios criados na era da mecanizac;:iio 

e os meios criados na era da energia eletrica. Para ele, a mecanizac;:iio se realiza pela 

fragmenta<;iio de urn processo, seguida da seria<;iio das partes fragmentadas, tipicas da 

produ<;iio em serie. Esse tipo de tecnologia eliminou o principio da causalidade nos 

processos produtivos, determinando tra<;os psiquicos e perceptivos na sociedade, de 

48 Paul Virilio. Depoimento em~ A Arte do video" - Capitulo 1: A idade do video. 
49 
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natureza especializada e superficial, enfim, fragmentada. Nesse sentido, o advento da 

eletricidade viria causar urna verdadeira revolu~o ao eliminar a sequencia e tornar as 

coisas simultaneas. Com a "velocidade instantanea", as causas das coisas vern novamente a 

tona da consciencia, favorecendo a integrayiiO e a descentralizayiiO, tendo a eletricidade, 

portanto, urn carater participative. 

Essa oposi9iio leva McLuchan a definir os conceitos de "quente" e "frio". Os meios 

quentes referem-se aqueles de "alta defini9iio" - como o cinema, por exemplo - que por 

apresentarem urna alta satura9iio de dados, criam urn prolongamento excessive de urn de 

nossos sentidos, tornando-nos especialistas em relar;;iio a ele. Os meios frios, de "baixa 

defini9iio" - como a imagem eletronica- ao contrario, ao fornecerem menor quantidade de 

informayiio, operam em favor de urna maior participa9iio do sujeito leitor/receptor, 

facilitando o transito entre os sentidos. Dito de outra forma, os meios quentes, na sua 

completude informativa, niio deixam muita coisa a ser preenchida ou completada pelo 

receptor, permitindo menos participa9iio que urn meio frio. 

A especializar;;iio dos sentidos nos conduz a fragmenta9iio da percepr;;iio, 

embotando-nos e fechando-nos aos outros sentidos. A interar;;iio entre os sentidos, ao 

contrario, conduz-nos a urna visiio simultanea das coisas. Dai que os meios frios, em 

oposir;;iio aos meios quentes, caracterizam de antemiio as condir;;oes de tradu9iio e de 

criar;;iio pr6prias dos meios hibridos. A hibridizar;;iio nos faz ingressar no ambito da 

estrutura e da configurar;;iio que, segundo McLuhan, e proprio da velocidade eletrica que 

substitui a sequencia meciinica. "As linhas de jor9a das estruturas dos meios tornam-se 

audiveis e claras, fazendo-nos retornar a forma inclusiva do [cone". 50 

E importante observar, contudo, que a. sucessiio dos varios meios e tecnologias ao 

Iongo da hist6ria niio acontece segundo urn processo linear, mas por atrito e por multiplas 

interpenetrar;;oes, das quais surgem as formas hibridas. Sendo assim, as formas hibridas niio 

sao somente frutos do desenvolvimento tecnol6gico, mas ocorrem tambem por choques e 

50 Ibid, p. 27. 



processos de ajuste entre as novas estruturas e os meios precedentes. As formas hibridas 

colocam-se, portanto, sob o signo da inovayao, originadas a partir do conflito e da inseryao 

entre os varios meios e tecnologias. McLuhan enfatiza ainda que a hibridizayao dos meios 

torna sempre visivel os trayos constitutivos dos meios precedentes (que antes se achavam 

diluidos num processo de embotamento da percepyao ), estabelecendo com eles novas 

relayoes, antes inexistentes. 

"Os meios ou extensf.Jes do homem, siio agentes 'produtores de 

acontecimentos ', mas niio 'produtores de consciencia '. A hibridizar;iio 

au combinar;iio desses agentes oferece uma oportunidade especialmente 

favoravel para a observar;iio de seus componentes e propriedades 

estruturais. 'Assim como o filme silencioso reclamava o sam, o filme 

sonora reclama a cor', escreveu Eisenstein em suas Notas de um Diretor 

de Cinema. (. . .) 0 hibrido, au o encontro de dais meios, constitui um 

momenta de verdade e revelar;iio, do qual nasce a forma nova. Isto 

porque o paralelo de dais meios nos mantem nas fronteiras entre formas 

que nos despertam da narcose narcisistica. 0 momenta do encontro dos 

meios e um momenta de liberdade e libertar;iio do entorpecimento e do 

transe que eles impf.Jem aos nossos sentidos". 51 

A hibridayao, resultante da sobreposiyao de varias tecnologias e de varios sistemas 

semi6ticos, possibilita que o processo de "criayao-condensayao" no meio digital se de por 

associayOeS qualitativas, sugeridas pela co-existencia de estruturas analogas ( isom6rficas) 

nas varias modalidades imageticas ali aglutinadas. "0 carater tactil, sensorial e inclusivo 

das formas eletr6nicas permite dialogar em ritmos intervisuais, intertextuais e 

intersensoriais com OS varios codigos da i'lformar;iio ". Nesses intervalos, entre OS varios 

c6digos, instaura-se "uma fronteira jluida entre informar;iio e pictorialidade ideografica, 

51 /bid, p. 67-75. 



uma margem de criar;iio. Nesses intervalos o meio adquire sua real dimensiio e 

qual idade ", 52 

1.4.1 Multimidia x Intermidia 

Devemos comentar ainda as duas formas de organizac;iio de c6digos e meios em 

estruturas hibridas: a multimidia e a intermidia. A primeira tendencia adota uma postura 

quantitativa, utilizando-se do meio infognifico como memoria, depositario de informac;iio. 

Ela visa a conservac;iio de sons e imagens (a preservac;iio de sua estrutura sintatica), e a sua 

organizac;iio em iconotecas multimediaticas que podem ser analisadas, percorridas, 

visualizadas e eventualmente renovadas, por meio de CD-ROMs e das redes telematicas. 

Essa tecnica permite ampliar, conservar e transmitir o patrimonio iconografico da 

humanidade, servindo como fonte de conhecimento e tambem como difusiio culturaL E a 

concretizac;iio do Museu Imaginiuio, tal como entendido por Andre Malraux. 

A segunda tendencia coloca-se numa perspectiva inovadora, refletindo o desejo de 

"comunicar os fatos novas do mundo fisico e psiquico", como diria Roman Jakobson. 

Nesse caso, a hibridac;iio entre os meios presume interferencias de ordem sintatica nas 

informa<;oes recodificadas, o que faz surgir, dessa combinac;iio, urn dado novo e inusitado, 

antes inexistente. Dessa forma e produzido urn outro meio que e a soma qualitativa 

daqueles que o constituem. 0 computador e utilizado aqui como ferramenta de 

manifestac;iio estetica e criativa, que detona urn processo de coordenac;iio (sinergia) entre 

linguagens e meios, uma intermidia. 

Podemos constatar, portanto, a existencia de duas posturas quanto as rela<;oes entre 

arte e tecnologia: uma quantitativa e outra qualitativa. Na postura quantitativa, ha uma 

tendencia conservadora, de preservac;iio: "tecnologia como arte". Na postura qualitativa, M, 

por outro !ado, uma tendencia inovadora: "arte como tecnologia". Tal antagonismo niio 
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significa urn problema semiintico, mas urn problema de ordem conceitual, pois reflete a 

postura do autor diante do aparelho de produ~lio. No primeiro caso dli-se enfase ao carater 

reprodutor da tecnologia, como docurnenta~lio e memoria, e no segundo enfatiza-se o 

caniter produtor e criativo, ou seja, como modifica~lio do aparelho produtor, 53 

1.5 As imagens hibridas pre-digitais 

A cria~o de imagens hibridas niio e urna prerrogativa das tecnologias 

computadorizadas. Desde o inicio da hist6ria da imagem em movimento, nos prim6rdios do 

cinema, varios artistas tern lan~ado mao das mais variadas tecnicas para misturar imagens, 

imbrica-las, criar sobreposi~oes e efeitos diversos. Esses procedimentos geraram urna serie 

de conseqiiencias esteticas, entre elas urn efeito proposital de anti-realismo e de 

desconstru9lio da continuidade esp~o-temporal que caracterizava o cinema narrativo 

convencional da epoca. Ha entlio todo urn movimento de aproxima9lio com as artes 

plasticas (em especial com o Cubismo e o Dadaismo ), em que a cri~ao de efeitos formais 

que revelassem para o espectador a materialidade do filme, eram levados em grande 

considera~lio. 

Nas decadas de 60-70, o video vern somar-se a esse cenano, abrindo urn vasto 

campo de possibilidades de experimenta9lio, associado diretamente ou nlio ao uso pelicula. 

Surgem obras de carater misto, que procuram obter efeitos plasticos especificos. Cria-se 

entlio urna dialetica cinema/video que galvaniza a aten~lio de artistas e criticos. Os 

sucessivos incrementos tecnol6gicos por que passa a imagem em movimento ao Iongo do 

seculo, ampliam, paulatinamente, sua potencialidade de misturar imagens de diversas 

procedencias, processo esse que culmina com o desenvolvimento das imagens nurnericas. 

Tra9aremos urn breve hist6rico sobre a cria9lio de imagens hibridas nos me10s 

audiovisuais, o seu impacto e as suas conseqiiencias esteticas. 

53 
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Urn dos primeiros procedimentos tecnicos surgidos, que permitiam urna serie de 

manipula~toes sobre a imagem cinematogritfica, foi a "truca". A trucagem foi inventada por 

G. A. Smith, urn cineasta britamco, em 1897, e consiste nurn processo de copiagem 6ptica 

da pelicula que permite urna serie de efeitos. Por exemplo, o congelamento da imagem, a 

reversao dos movimentos, acelera~toes e desacelera\)oes, a multiplica~tao dos pianos e o uso 

de mascaras para duplas-exposi~toes. A truca consiste em urn aparelho mecamco de 

precisao que incorpora urn projetor e urna camera acoplados em sincronia. Assim, o filme a 

ser copiado e projetado, quadro a quadro, diretamente sobre urna pelicula virgem, dentro da 

janela da camera. Esse processo permite ainda a redu~tao da imagem (de 35mm para 

16mm), ou a sua amplia~tao (de 8mm para 16mm ou de 16mm para 35mm). 

Vanos artistas se utilizaram da truca como ferramenta expressiva ainda no inicio do 

cinema. 0 proprio Smith, em The House that Jack Built (1900), utilizou-a para reverter 

movimentos; Edwin Porter em The Great train Robbery (1902), para mascarar cenarios 

(varias cenas com atores foram realizadas em estUdio e depois sobrepostas a paisagens 

filmadas separadamente ); Georges Melies, em infuneros filmes, para criar sobreposi~t5es, 

alterai(Oes de escala e varias outras inven~toes, que tiveram como objetivo criar relatos de 

natureza absolutamente fantitstica, sem nenhurn compromisso com o realismo; Rene Clair 

em Paris qui Dort (1924), utiliwu-a para congelar a a~tao e reverte-la. (Ver figura 2). 

Esses procedimentos do inicio do seculo foram todos resgatados por artistas do 

"avant-garde" a partir dos anos 60, a maioria com o objetivo de criar imagens abstratas. 

Criavam-se assim efeitos formais ligados a ideia de "colagem de texturas e de cores" que 

chamavam a aten~tao para a materialidade do suporte. Entre esses artistas, destacaram-se 

Derek Jarman, David Larcher e Malcom Le Grice (Inglaterra). Pat O'Neill (Estados 

Unidos) criou urn sistema de mascaras sofisticadissimo, que permitiu colagens figurativas 

nurn estilo surrealista. Norman McLaren (Canadii), em seu cliissico Pas de Deux (1969), 

utiliza-se da truca para a cria~tao de imagens multiplas. 



Figura 2 -Georges MtHies. Fotograma do filme 

L 'homme a fa Tete de Cautchout (1902) 

Na metade dos anos 60, vlirios cineastas procuraram desenvolver tecnicas pr6prias 

de trucagem e de processamento de filmes, alguns tentando mesmo a fabrica9ao artesanal 

de peliculas. Essa aproxima'tiio fisica com o filme revela o fato de que a maior parte desses 

artistas provinha das artes plasticas, sendo em sua origem pintores ou escultores. Os varios 

metodos de trucagem utilizados como tecnicas de vanguarda, constituiram urn franco 

esfor9o para quebrar com a ilusao de realidade da imagem fotoquimica, o que nao 

significava, entretanto, que todos os aspectos da representa'tiio fossem eliminados. Por 

exemplo, nos trabalhos de Le Grice, a imagem fotogritfica da realidade e indispensavel, 

porque ele cria uma serie de tensoes e contradi9iies entre a imagem especular e a sua 

erradica9ao formal. 0 seu trabalho evoca a tecnica da colagem que poe em discussao dois 

pontos: a materialidade do objeto de arte e a celebra91lo do ato criativo
54 
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Outras tecnicas de efeitos que foram utilizados nos primordios do cinema e que 

foram recuperados, incluem a copiagem por contato ( contato fisico e direto da pelicula 

virgem sobre o original), e a refilmagem da imagem projetada sobre a tela. A copia por 

contato opera de forma semelhante a trucagem, mas apresenta restric;:oes, como a 

impossibilidade de se alterar a velocidade de proje9iio do filme ou de se obter o quadro 

parado. 0 filme Light Music (1977), de Liz Rhodes, e urn born exemplo de uso criativo 

desse procedimento, no qual o som 6ptico e diretamente impresso sobre o negativo de 

imagem. Guy Sherwin mistura dois filmes em urna so copia, cada urn ocupando uma parte 

do quadro, em Vermeer Frames. 

A forma mais primitiva desses efeitos especiais - refilmar a projec;:ao da pelicula 

sobre urna tela- foi utilizada por iniu:neros cineastas. Foi possivel criar superimpressoes ou 

efeitos de slow motion, como em Angelic Conversation ( 1985), de Derek Jarman. Ou como 

fez Ken Jacob em Tom Tom the Piper's Son, ao refilmar trechos de velhos filmes de 

Hollywood, para jogar com a textura, com a luz, com a forma, etc. 

1.5.1 Video e filme: uma nova dialetica? 

Nos Ultimos anos, varios cineastas tern se utilizado do processo de transferencia 

filme/video para a obtenc;:ao de certos efeitos pllisticos, como a alter39iio de cores e texturas 

e sobreimpressoes. Tomamos novamente Angelic Conversation como exemplo, que foi 

rodado em Super 8, depois transferido para video (gravando-se a projec;:iio do filme sobre 

uma parede), e depois, ap6s a montagem, ampliado para a pe!icula de 35mm. A imagem 

resultante aparece opaca e sem profundidade, com urna cor visivelmente nao naturalista. 

Uma boa parte das experiencias de Jarman, principalmente com as sobreimpressoes e os 

efeitos de textura, foram realizadas com esse metodo. Nas obras de Tina Keane, Faded 

Wallpaper, ou de Cerith Wyn Evans, Epiphany, o resultado e mais uma mistura de efeitos 

de filme e de video, cuja impressao global resultante e a de uma colagem. Os artistas 



utilizam o video como ferramenta para fragmentar a imagem, para misturar imagens e 

tambem para criar uma colagem de texturas. 



Capitulo 2: 

A ESTRUTURA(:AO DO DISCURSO CINEMATICO: PROCESSOS DE 

MONTAGEM 

"Niio ha homem sem objetos tecnicos, da mesmaforma que 

niio hli homem sem linguagem " 

Edmond Couchot 

"0 surgimento de urn niio-ente como se ele foss e. 

eis o que suscita a questiio da verdadeira arte. " 

Adorno 

2.1 Comparando o cinema antigo com o video digitalizado 

0 caniter novo e tmico da arte digital e a falta de informa9oes a respeito de suas 

aspecificidades tern proporcionado uma certa confusao em torno de trabalhos recentemente 

criados. Uma abordagem existente para se compreender a nova midia e aplicar-lhe 

conceitos antigos e estabelecidos de critica que, embora freqiientemente apropriados, nao 

fazem justi9a a explora9iio das novas fronteiras artisticas operada por essa nova forma de 

expressao. Assim, imp()e-se a questao: Como podemos aplicar nossos conceitos sobre arte 

no video digitalizado? 

Para nossos propositos de analise, teorias e criticas relativas aos primeiros filmes da 

historia do cinema apresentam paralelos interessantes e novas ideias. Nos primeiros anos 

do cinema, os artistas nao possuiam uma ideia clara de como criar uma obra de arte 

utilizando a nova midia disponivel. Os primeiros filmes expunham antes a tecnologia 

recem conquistada da fotografia em movimento do que propriamente trabalhos de criac;iio 



artistica. Da mesma forma, muitos trabalhos digitais feitos atualmente sao puramente 

demonstrativos. Se, nos prim6rdios do cinema, artistas e audiencias maravilhavam-se com 

o novo processo de registro das imagens e poucos se preocupavam com seu conteudo 

artistico, gradualmente os realizadores de filmes fizeram urna transi~ao critica da 

experimenta~ao puramente tecnol6gica para a cria~ao artistica, utilizando-se das 

especificidades das imagens cinematicas. 

A hist6ria da imagem em movimento esta intimamente ligada ao desenvolvimento 

tecno16gico. Periodicamente, os avan~os tecnol6gicos for~am os artistas a repensar seus 

metodos criativos, e a teoria e a critica tambem tiveram que reajustar os seus criterios. 0 

progresso das tecnologias informaticas nos Ultimos trinta anos suscitou novas questoes 

criticas, e a cria~ao de urn imaginario digital enfrenta o mesmo tipo de problema surgido 

no primeiro cinema. Existe urn hiato entre o tecnol6gico e o artistico. Cada urna dessas 

linhas de pensamento deve entender melhor a outra para que surja urn espirito critico e urna 

preocup~ao com as possibilidades criativas das imagens digitais
1
. Desse ponto de partida, 

devemos avan~ar urn pouco e considerar como as imagens digitalizadas, derivadas de urn 

processo tecnol6gico, podem transcende-lo e gerar significados artisticos e informa~oes 

conceituais. 

Algnmas teorias relativas ao cinema de base fotoquimica, elaboradas na primeira 

metade do seculo, provaram ser pertinentes a outras formas cinematicas, em especial as 

imagens digitalizadas. Aspectos como a manipula~ao do espa~o ilus6rio, o controle de 

elementos cinematicos, o papel do realismo imagetico na determina~ao do conteudo da 

imagem e a representa~ao do espa~o fisico na tela, parecem tao relevantes ao cinema 

digital quanto o eram ao cinema mudo. Urn dos tr~os especificos mais evidentes do 

cinema e ser urna arte da combina~ao e da organiza~ao de elementos significantes 

heterogeneos (urn filme sempre mobiliza urna certa quantidade de imagens, de sons, e de 

1 
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inscriQ5es gnificas em organizaQ5es e proporQ5es variaveis). Tal fato ecoa de modo 

evidente no universo do video digitalizado, capaz de mesclar toda a sorte de meios e 

tecnologias, como fartamente ja discutimos. A noQiio de montagem engloba essa 

caracteristica e, portanto, ocupa urna posiyao central em qualquer discussao a respeito da 

imagem cinematica. 

2.2 A fun~o poetica da linguagem 

Como verificamos anteriormente, as varias etapas de metamorfose por que a 

imagem 6ptica vai passando nas mesas de ediQiio digitais, viio acrescentando-lhe camadas 

significantes de natureza estetica, que distanciam a imagem de sua funQiio indicia! original, 

colocando-a nurna situaQiio de crescente instabilidade e imprecisao. Por conseguinte, 

constatamos que na construQiio do discurso estetico, a imagem digitalizada abandona a sua 

univocidade com o real e parte para a exploraQiio das possibilidades do siguo na sua 

opacidade multisignificante. Vimos tambem, que e justamente essa ambigtiidade 

polissemica e essa instabilidade dos siguos que caracterizam a funQiio poetica da 

linguagem, tal como formulada por Roman Jakobson. 

Jakobson elaborou urn profundo estudo a respeito das funQ5es da linguagem
2
, a fim 

de construir urn esquema que possibilitasse exercer urna detalhada analise da comunicaQiio 

verbal. Os seus estudos, inicialmente centrados no terreno da Lingi.iistica, encontraram 

posteriormente aplicaQ5es em outros sistemas semi6ticos, sobretudo nos sistemas siguicos 

visuais e, em particular, no cinema. 

"E evidente que muitos dos procedimentos estudados pela Poetica niio 

se confinam a arte verbal. Podemos reportar-nos a possibilidade de 

converter '0 Morro dos Ventos Uivantes' em filme. (...jEm suma, 



numerosos trat;os poeticos pertencem niio apenas a ciencia da 

linguagem, mas a toda teoria dos signos, vale dizer, a Semi6tica geral. 

Essa afirmativa e w1lida tanto para a arte verbal como para todas as 

variedades de linguagem, de vez que linguagem compartilha muitas 

propriedades com alguns outros sistemas de signos ou mesmo com todos 

eles (trat;os pansemi6ticos) ". 3 

Tais contribui9oes, contudo, ao serem convertidas dos c6digos verbais para codigos 

de natureza nao-verbal, implicam necessariamente reformula9oes de ordem conceitual, 

levando-se em conta que as linguagens visuais sao regidas por uma outra sintaxe, muito 

mais flexivel do que as regras gramaticais lingiiisticas. Nesse sentido, ao examinarmos os 

paradigmas esteticos do video digitalizado, constatamos a importancia da fun9ao poetica 

descrita por Jakobson, e o posterior deslocamento conceitual dessa funyao nas suas 

aplicayOeS ao cinema. 

Talvez devessemos questionar esse deslocamento te6rico, considerando-se que, no 

cinema, sao articulados objetos reais e niio simbolos lingiiisticos como as palavras, de cujas 

manipula9oes nasce urn texto verbal. Acontece que as imagens de objetos existentes, que 

vemos nos filmes, siio na realidade signos - exatamente como as palavras
4 

A esse respeito, 

reportamo-nos a indagayao do proprio Jakobson: o cinema opera como objeto ou o cinema 

opera como signo? "A contradit;{io entre as duas teses referidas ja foi removida, se 

quisermos, por Santo Agostinho. Esse genial pensador do V seculo, que distinguia 

sutilmente o objeto (res) do signa (signum), afirma que ao /ado dos signos, cuja font;ao 

essencial e significar alguma coisa, existem as objetos, que podem ser usados com a 

funt;ao de signos. 0 objeto (6ptico e acustico) transformado em signa e, na verdade, o 

material especifico do cinema". 5 

2 Sao elas as fun96es Referencial, Conotativa, Expressiva, Metalingilistica e Fatica, aletn, e claro, da Poetica. 

Essas categorias foram elaboradas por Jakobsen como uma amplia;:ao da classificayao triadica de K. Buhler, 

que compreendia as tres primeiras citadas. 
3 
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4 Modesto Carone. Metajora e montagem, p. 108. 
5 Roman Jakobson. Lingiifstica. Poetica. Cinema, p. 154-155. 



Em seu artigo intitulado "Dos Fundamentos do Cinema", publicado em 1927 pela 

Sociedade de Estudo da Lingua Poetica (OPOYAZ), Yuri Tynianov define que "no cinema, 

o mundo visfvel nao e dado como tal, mas em sua correlar;:ao semiintica. (. .. ) 0 homem 

visfvel, os objetos visfveis sao tao somente elementos do cinema-arte quando sao dados na 

qualidade de signa semantico".
6 Essa "correlayiio semantica" e dada por meio de uma 

transfigurayao estilistica: a correlayao espacial dos personagens e das coisas na imagem; o 

movimento dos personagens em si; a composilj:ao da imagem; o angulo da tomada e a 

perspectiva em que sao registrados; o foco; as cores; a iluminalj:ao; e, finalmente, a 

montagem, tern ai uma importancia fundamental. E pela mobiliza9iio desses parametros 

formais que o cinema transforma a sua materia-prima, a imagem do mundo visivel, em 

elemento semantico, o que poderiamos chamar de sua "linguagem" propria. 

Todo esse movimento sinestesico, caracterizado pelo cruzamento dos vlirios 

elementos significantes que integram o discurso audiovisual, resulta na qualifica~j:iio do 

signo, ou seja, na passagem do signo de natureza referencial para a condi9iio de leone. Ao 

libertar-se de sua funlj:ao representativa, o signo cinematogritfico impoe-se como signo 

estetico, como presen9a sensivel, intraduzivel em sua essencia pelo seu estado de pura 

qualidade. Esse deslizamento provocado pela proeminencia do signo estetico e o que 

possibilita uma margem criativa no filme, cuja singularidade se da justamente na 

capacidade de trabalhar o signo indicia!, explorando suas qualidades e possibilidades 

ideogramaticas. 

0 signo estetico, ao explorar o potencial expressivo da linguagem, passa a ter urn 

carater polissemico, pois passa a apontar para diversas direlj:oes, sem contudo fazer 

referencia a nada especifico. Constr6i ainda uma serie de paralelismos intemos, pois passa 

a dialogar com outros signos que integram a rede combinat6ria das estruturas esteticas, 

6 
Yuri Tynianov citado por Jacques Aumont e outros. A estetica do jilme, p. 164. 
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colocando assim em relevo a propria materialidade da mensagem. Passa a ser, enfim, auto

referente. A esse respeito, Julio Plaza comenta o seguinte: 

"0 signa estetico niio quer comunicar a/go que estii fora dele, nem 

'distrair-se de si' pela remessa a urn outro signa, mas colocar-se ele 

proprio como objeto. Dai que ele esteja apto a produzir como 

interpretante simplesmente qualidades de sentimento inanalisliveis, 

inexplicliveis e inintelectuais ".
7 

Temos ai caracterizada a fun~iio poetica da linguagem, na qual a mensagem passa a 

apontar para si mesma, num ato de reflexiio sobre a propria linguagem como produtora de 

signos e, sobretudo, uma diferencia~iio entre linguagem como signo autonomo e a 

linguagem de uso comunicativo. Jakobson sintetiza que "a fun¢o poetica projeta o 

principia de equivatencia do eixo de sele9tio sobre o eixo da combina9tio" 
8 

Passa-se a 

valorizar o significante, imprimindo-lhe uma certa tactilidade e uma certa materialidade. 

Passa-se a explorar as possibilidades combinatorias do signo, de forma a revelar a sua 

pluralidade e multiplicidade de tons. Isso quer dizer que a fun~iio poetica nada mais faz do 

que articular as rela~oes de similaridade e, por extensiio, romper com as rela~oes de 

contigiiidade que tendem a confirm~iio 9 . 0 signa estetico vive em estado de permanente 

ambigiiidade, podendo designar o seu objeto, podendo niio designa-lo, podendo 

transformar-se ele proprio no objeto em si. 0 que define qualquer estrutura estetica e 

justamente a sua essencia conotativa, construida atraves de complexas combina~oes 

semioticas instauradas no seio do proprio codigo e da mensagem. 

A fun~iio poetica niio existe, entretanto, de forma isolada no seio de uma mensagem 

(ou poderiamos dizer, no seio de uma imagem). Ela esta em permanente dia!ogo com as 

outras fun0es da linguagem, apenas se diferenciando das demais por tornar a mensagem 

7 
Julio Plaza. TradJu;:iio intersemiotica, p. 25. 

8 Roman Jakobson. Lingiiistica e comunica9iio, p. 130. 

9 
Pedro Nunes. As relafoes esteticas do cinema e/etr6nico, p. 62-63. 
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palpavel e, conseqiientemente, voltada para si propria. Ao ofuscar a legibilidade do signo e 

desviar-se das regras que regem a mensagem de uso comunicativo, a fun~iio poetica produz 

urn outro tipo de signo, capaz de gerar infinitamente novos signos. A dimensiio estetica na 

obra de arte configura-se pelo processo transformacional do signo e da mensagem, capaz 

de desestruturar as combina~oes previsiveis, quebrando assim as rela~oes de 

referencialidade do signo. Ao despojar-se do convencionalismo da significa9iio do signo, a 

fun~iio poetica o torna muito mais flexivel e aberto a interpreta~oes. 0 cinema de carater 

estetico carrega, portanto, dentro de si, urna permanente contradi~iio entre a referencia e a 

auto-referencia: "A supremacia dafun<;iio poetica sabre afum;i'io referencial ni'io oblitera 

a referencia, mas torna-a ambigua. A mensagem de duplo sentido encontra 

correspondencia num remetente cindido, num destinatario cindido e, atem disso, numa 

referencia cindida" .10 

Se o sentido denotativo produzido pela analogia figurativa e o material de base da 

constru9iio do significante cinematografico, existem varias maneiras de articular a 

mensagem de forma niio convencional, imprimindo-lhe rela~oes de natureza estetica. A 

quebra da ilusiio referencial, a fragmenta~iio da narrativa, a elabora~iio de enquadramentos 

conceituais, a disjun~iio entre som e imagem, e a quebra da linearidade cronologica, sao 

todos eles recursos disponiveis que acionam a autonomia e a fisicalidade dos signos, 

provocando os sentidos do espectador. A obra filmica, com a sua diversidade de tecidos 

significantes, passa necessariamente por urn processo organizativo que reside 

fundamentalmente em sua natureza combinatoria. Como muito bern materializou Sergei 

Eisenstein nas diversas formas de montagem por ele abordadas, e exatamente na 

combina~iio sinestesica dessas virias estruturas signicas que se di o processo de articula<;iio 

sintitica do filme, explorada em toda a sua riqueza potencial. E exatamente no 

entretecimento signico que se diio as combina<;oes mais inovadoras, capazes de sincronizar 

os sentidos do espectador e gerar novos significados. 

10 
Roman Jakobsen. Idib, p. 150. 
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Por essa via, a montagem pode ser considerada de fato como urn elemento de 

fundamental importancia para a constru91io do cinema de natureza estetica. E atraves da 

montagem que se organizam os diferentes c6digos que compi)em a totalidade do sistema 

significante filmico, e e tambem na sua rela91io com a montagem que as varias tessituras 

signicas sao previamente pensadas e selecionadas para gerar qualidades. 0 conceito de 

montagem, alias, possui urn amplo raio de a91io que nao se restringe ao cinema, revelando

se aplicavel a outras modalidades de arte, como a poesia, o romance, a pintura, o teatro e a 

fotografia. A amplia9ao do termo for9a a sua compreensao como urna modalidade de 

articula91io da obra artistica em geral e, nessa medida, reduz a montagem cinematografica a 

urn caso especifico do principio da montagem. Mas e no cinema que a montagem ira 

determinar de sobremaneira toda urn meio de expressao artistica, constituindo urn de seus 

elementos fundadores e formadores. 

Passaremos a seguir a analise de diferentes concepyoes de montagem que deram 

origem a urna possivel linguagem do cinema, ainda em sua fase inicial, ou seja, na 

passagem do cinema primitivo aos filmes com cadencia narrativa. Esperamos assim, 

resgatar algumas ideias basicas a respeito da imagem cinematica que nos permitirao melhor 

compreender as formas contemporfuleas do video digitalizado. 

2.3 A montagem no primeiro cinema 

Jacques Aurnont, em seu livro A Estetica do Filme, define a montagem de forma 

sintetica como "o principia que rege a organizas:iio de elementos @micas visuais e 

sonoros. ou de agrupamento de tais elementos, justapondo-os, encadeando-os elou 

organizando a sua dura~;iio ".n Essa defini91io, bastante recente, busca compreender a 

montagem cinematografica nurn sentido amplo, envolvendo todas as rela9oes sintagmaticas 

(rela9oes de encadeamento), possiveis de ser encontradas ou imaginadas nurn filme. Tal 

abrangencia procura levar em conta toda a evolu91io conquistada pelo processo de 

ll Jacques Aumont. A estetica do filme, p. 62. 
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montagem ao Iongo da hist6ria do cinema, o que inclui, sem duvida, todas as inova~oes 

trazidas pelo progresso tecnol6gico e todas as propostas esteticas introduzidas pelas 

diversas vanguardas artisticas. No inicio do cinema, entretanto, prevalecia urna n09ao mais 

simplista do que constituia a montagem, gera!mente entendida como urn procedimento de 

sele~ao, agrupamento e jun~ao de elementos a principio separados, os pianos que, urna vez 

reunidos, produziriam urna totalidade, o filme. 0 plano cinematognifico era entiio 

considerado como "unidade de montagem" canonica: caracterizado como urn ponto de 

vista sobre urn evento ( o enquadramento) e dotado de urna certa dura~ao, ele representava a 

unidade elementar de expressao filmica. 

E importante observar que desde muito cedo, em sua hist6ria, o cmema se 

preocupou em utilizar o encadeamento sequencia! de pianos com finalidades narrativas. Ja 

nos primeiros filmes que ensaiaram "contar uma est6ria", pode-se perceber nitidamente 

urna tendencia a incorporar urna serie de procedimentos do genero Iiterlirio, tipicos da 

tragedia, da comedia ou da epopeia. Nesse contexto, o surgirnento e o desenvolvimento da 

montagem serao condicionados primordialmente por suafom;:iio narrativa. A montagem se 

afirmara como agenciadora dos elementos da a~ao segundo urna rela~o que, globalmente, 

e urna rela~ao de causalidade e/ou temporalidade diegeticas: trata-se sempre de fazer com 

que o "drama" seja percebido e compreendido com corre~o pelo espectador. 

Todos os historiadores sao unfutimes em considerar que a montagem 

"verdadeiramente cinematogrlifica" so foi conquistada quando o cinema consegum 

representar a continuidade do fluxo narrativo. Assim, nem as trucagens, nem a mera junyao 

de pianos, comuns aos primeiros filmes, seriam verdadeiras montagens. Ha muitas 

controversias quanto a determina~ao precisa desse surgimento da montagem como 

articuladora do filme de fic~ao. Os primeiros fi!mes de Georges Me!ies (1896) ja sao 

compostos por muitos pianos, mas, em geral, considera-se que, se ele e o inventor do 

"filme narrative", nao usa de fato a montagem e que seus fi!mes sao, no maximo, sucessoes 

de pianos (tableaux). Entre os precursores da montagem de cunho verdadeiramente 
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narrativo, destaca-se Edwin Porter, com Vida de um Bombeiro Americana (1902) e The 

Great Train Robbery (1903). 

Jean Mitry considerava que somente a partir dos filmes de D. W. Griffith a 

montagem passa a incorporar urn valor de signo, deixando de ser urn recurso meramente 

descritivo: 

"Se concebermos a montagem como uma sucessiio de cenas se 

desenrolando em tempos e lugares diferentes, a montagem certamente 

existia antes de Griffith(. .. ) Mas a montagem concebida como a reuniiio 

de elementos constitutivos de uma mesma cena, visualizada sob dngulos 

diversos ou de pontos de vista diferentes, foi uma das primeiras grandes 

inovm;oes de Griffith. Sem contar que, a partir dele, as primeiros pianos, 

que tinham sido ate entiio 'closes ' muito raros e excepcionais, tomaram

se parte integrante da continuidade, uma significa<;iio que recafa sabre o 

contexto. A imagem tomava de certa forma um valor de 'signa' au de 

'sfmbolo' "Y 

Vale lembrar aqui que o cinema surgiu como urn espetaculo de feira, diversao 

popular barata, restrita aos cinturoes industriais das grandes cidades. Para que ele se 

convertesse nurna pr6spera industria cultural, para que pudesse conquistar urn publico 

novo, mais sofisticado e solido economicamente, houve urn grande empenho no sentido de 

equipara-lo as artes nobres do periodo: o romance e o teatro oitocentistas
13 

0 tipo de 

cinema que Griffith e sua gerayao procuravam construir, espelharia, portanto, muito 

claramente o melodrama do final do seculo 19 (especialmente os romances de Charles 

Dickens, no caso de Griffith). A constru~YiiO da verossimilhanya, a progressao dramatica, a 

edificayao do her6i, a ausencia de complexidade, entre outros, foram todos eles recursos 

12 
Jean Mitry citado por Flavia Cesarino Costa. 0 primeiro cinema: espetaculo, narra9iio, domestica9iio, 

p.IIO-IIl. 
13 Arlindo Machado. Pre-cinemas e pbs-cinemas, p. 191. 



narrativos que gozavam na epoca de imensa popularidade na literatura e que foram 

traduzidos para o cinema. 

0 que Griffith buscava, seguindo a tradiyiio narrativa literiuia naturalista, era o 

controle total da realidade criada pelas imagens, onde a palavra de ordem era "parecer 

verdadeiro", ou seja, montar urn sistema de representayiio que procurasse anular a sua 

presenya como tal. Nurn sentido mais amplo, tratava-se de estabelecer urna "ilusiio de 

realidade", para que a plateia entrasse em contato direto com o mundo representado, sem 

mediayoes, como se todos os aparatos narrativos utilizados constituissem urn dispositivo 

transparente ( o discurso como natureza).
14 

As conquistas obtidas por Griffith e seus 

contemporaneos mostraram-se extremamente eficazes para a nascente indilstria 

cinematognifica, exerceram urn grande poder sobre as geray5es posteriores e se 

estratificaram solidamente no seio da cinematografia mundial. Griffith prop6s urn estilo, 

atraves da montagem, que se cristalizou como urn modelo apropriado de narrativa para o 

grande publico. Urn cinema de entretenimento, comprometido com o gosto facil. 

0 sucesso do cinema americano em todo o mundo fez com que o cineasta e te6rico 

russo Lev Kuleshov passasse a investigar sistematicamente os fatores construtivos 

responsaveis pela eficiencia dessa pratica. Tal fato fez de Kuleshov o primeiro te6rico do 

cinema instaurado por Griffith e o inaugurador da teoria da montagem. Kuleshov estava 

interessado, basicamente, em detectar as razoes desse sucesso e, comparando o cinema 

americano de entiio com o europeu em geral e com o russo em particular, logo chegou a 

urna conclusiio: o fator fundamental responsavel pelo sucesso americano e o ritrno de sua 

montagem e a sua fluencia narrativa. 

"Ao procurar, na medida do passive!, diminuir a extensiio de cada parte 

do fllme, ou seja, a durar;iio de cada plano obtido atraves de urn 

posicionamento de camera, os americanos descobriram urn metoda 

simples de resolver a complexidade das cenas atraves daquele elemento 

14 
Ismail Xavier. 0 discurso cinematogritfico- a opacidode e a transparencia, p. 31-32. 
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particular do desenvolvimento sem o qual, em cada momenta 

determinado, a ar;iio necessaria e vital niio poderia ocorrer; e a camera 

e colocada em tal perspectiva que o tema de uma determinada passagem 

atinge ao espectador e e entendido por este de maneira mais rapida, 

simples e compreensive/".15 

De suas amilises, Kuleshov extrai duas conclusoes: ( 1) o momento crucial da pnitica 

cinematognifica e o da organiza9ao do material filmado; (2) a justaposi9ao e o 

relacionamento entre os varios pianos expressa o que eles tern de essencial e produz o 

significado do conjunto. 0 autentico cinema, ao seu ver, esta na montagem, e os principios 

que o definem devem ser buscados, nao na imagem singular de cada plano, mas na sua 

combina9ao, na sua interrela9ao. Vale ressaltar que o que e importante para Kuleshov, 

dentro dessa conceP9ao de montagem, e o efeito de realidade possivel de ser obtido. E, 

dentro da orienta9ao realista, sua proposta representa urn construtivismo radical, onde cada 

imagem ou plano constitui apenas urn pequeno fragmento de urna edific~ao "tijolo por 

tijolo". 

"Se voce tern uma ideia-frase, uma partfcula do argumento, urn elo da 

cadeia dramatica total, entiio a ideia deve ser expressada e acumulada 

partir de cada menor plano, exatamente como tijolos ".16 

Kuleshov nao acredita que urna imagem isolada possa produzir algum efeito eficiente no 

cinema. 0 plano tern de ser o mais curto possivel: urna unidade minima de informa9ao, que 

deve ser simples e clara de modo a permitir urna decodifica9ao imediata. "0 plano e o 

elemento da montagem. A montagem e a reuniao desses elementos". 0 plano somente 

ganha significa9iio como parte integrante de uma sequencia, concatenada pela montagem. 

15 Ronald Levaco. Kulesov on film: writings of Lev Kuleshov, P. !28. 
16 

Ibid 
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Pudovkin foi o principal discipulo de Kuleshov, como cineasta e te6rico. Como 

Kuleshov, ve na montagem o fundamental da arte cinematognifica E, igualmente, vai 

construir urna teoria da narra9ao baseada no crirerio da representa9iio realista, da 

continuidade espa9o-temporal e na sucessao 16gica do "drama". Entretanto, o cinema que 

ele propoe traz urn diferen9a: a introdu9ao de urna estetica realista de inspira9iio marxista. 

Haveni sempre em seus filmes urna presen9a privilegiada da consciencia humana: a 

trajet6ria da personagem ira sempre envolver urn processo de tomada da consciencia e de 

desalienayao. A ideia de visao, como apresenta9iio de urna realidade em perspectiva, 

constitui o eixo de sua teoria. Fazer cinema praticamente confunde-se com traduzir em 

imagens, dar expressao visual a urna representa9iio da consciencia que, atentamente, 

observa o mundo que a rodeia. 0 trabalho da camera sera entiio concebido dentro da 

formulayao mais pura da metafora do olhar. Identificando a camera com o olho de urn 

observador privilegiado e ativo, Pudovkin vai ensinar com detalhe como deve ser feita a 

decupagem de uma cena, satisfazendo a 16gica e, acima de tudo, expressando urna visao 

particular dos acontecimentos17
• 

"A rnontagern constr6i as cenas a partir dos pedar;os separados, onde 

cada urn concentra a atenr;fio do espectador apenas naquele elernento 

irnportante para a ar;ao. A sequencia desses pedar;os nfio deve ser 

aleat6ria e sirn corresponder a transferencia natural de atenr;fio de urn 

observador irnagimirio (que no final, e representado pelo espectador). 

Nesta sequencia deve-se expressar uma 16gica especial que sera 

aparente se cada plano contiver urn irnpulso no sentido de transferir a 

atenr;fio para o outro. Por exernplo, (I) urn hornem vira a sua caber;a 

para olhar; (2) rnostra-se o que ele ve ". 18 

Esse direcionamento do nosso olhar seria urn dos elementos chaves que afirmam 

cada filme como expressao viva de urna intencionalidade. A montagem define-se aqui 

17 
Ismail Xavier. 0 discurso cinematografico- a opacidade e a transparencia, p. 42-43. 

18 
Pudovkin. "Metodos de tratamento do material (rnontagem estrutural)". In: A experiencia do cinema, p. 60. 



como articuladora dos pianos, agindo de modo claro sobre a consciencia do espectador: 

emocionalmente, pelo ritmo controlado das imagens e pela pulsaQao dos pr6prios epis6dios 

mostrados, e ideologicamente, pela for9a conotativa de seus enquadramentos e pelo poder 

de inferencia contido na organiza9ao sequencia! dos pianos. Ha a ideia de uma "totalidade 

organica" que permeia o pensamento de Pudovkin, propondo a relaQiio entre o todo e as 

partes, como uma complexa interdependencia. Ele defende a compreensao da montagem 

como uma ligayao de pianos, formando uma cadeia significante. Ecoa ainda o conceito de 

Kuleshov, da construQao do sintagma cinematografico pela sobreposi9ao de "tijolos": 

pianos arrumados em serie, para expor uma ideia. 

2.4 A montagem segundo Eisenstein 

Para Eisenstein, o cinema e, em primeiro Iugar e antes de tudo, montagem. 0 

conceito de montagem que Eisenstein fmjou e, sem duvida, complexo e provem de uma 

gama de afluentes te6ricos. Estudioso das formas de representaQiio da arte oriental, 

sobretudo da cultura japonesa, ele ira observar, com particular interesse, as deforma9oes 

"expressivas" e o antinaturalismo pr6prios ao desenho de certos artistas orientais e ao 

teatro Kabuki. Todas essas descobertas iriam influenciar grandemente o seu trabalho, mas 

serao os seus estudos a respeito da escrita ideogramatica japonesa e, em especial, os 

ideogramas copulativos, que vao lan9ar suas bases te6ricas a respeito da montagem, 

principalmente o conceito de montagem intelectual, que servira de base para todo urn 

corpo te6rico a ser erigido. No ideogama copulativo, duas imagens que designam objetos 

distintos, ao serem sobrepostas, produzem a representa9ao de uma ideia abstrata. 

"A questiio e que a copula (talvez fosse melhor dizer a combinaqiio) de 

dois hieroglifos da serie mais simples deve ser considerada niio como a 

sua soma, mas como seu produto, isto e, como urn valor de outra 

dimensiio, outro grau; cada urn, separadamente, corresponde a urn 
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'objeto ', a um Jato, mas sua combinar;iio corresponde a um 'conceito '. 

De hieroglifos separados foi fundido - o ideograma. Pela combinar;iio de 

duas 'descrir;i'Jes ' e obtida a representar;iio de algo graficamente 

indescritivel. Por exemplo: a imagem para a agua e a imagem para um 

olho significa 'chorar '; a jigura de uma orelha perto de um desenho de 

uma porta = jouvir' ". 19 

Ja era fato conhecido na epoca de Eisenstein que os efeitos da montagem niio se 

limitavam a urn simples encadeamento de pianos, ligados seqiiencialmente para a 

constru9iio de urna diegese. 0 proprio Griffith chegou ao ponto .de observar a respeito da 

montagem paralela, que ''pela fragmentar;iio da corrida dos resgatadores e do terror das 

vitimas, eu manipulava o efeito emocional enormemente; o todo era infinitamente maior do 

que as partes. " 
20 

A montagem, aqui, parece realmente auferir urn efeito "multiplicativo", 

urn efeito potencializador, em que o resultado representa algo mais que a simples soma dos 

pianos isolados. Essa acurnula9iio quantitativa, niio era, contudo, suficiente para 

Eisenstein. Para ele, o plano niio deveria ser visto como urn elemento da montagem, mas 

sim como urna celula. "Exatamente como as celulas, em sua divisiio, formam um fen6meno 

de outra ordem, que e o organismo ou embriiio, do mesmo modo no outro !ado da 

transir;iio dialetica de um plano hti a montagem" 21
• Segundo Eisentein, a montagem 

deveria engendrar urn salto qualitativo, em que, tal como nos ideogramas, da junviio de 

dois pianos deveria brotar urn conceito ou uma ideia niio presente em cada elemento 

considerado separadamente, o chamado "terceiro termo". 

Adicionalmente, Eisenstein considerava ainda que deveria ser despendida aten9iio 

niio somente aos efeitos da montagem na constru9iio de urn filme, mas igualmente ao 

conteudo dos pianos isolados. Para ele o conteudo de urn plano niio era apenas urn 

elemento minimo significante, urna "letra na forma9iio de urna palavra", como diria 

19
- Sergei Eisenstein. Ajonna do jilme, p. 36. 

20 Gilbert Seldes citado por Sergei Eisenstein. Ibid, p. 201. 

21 Ibid, p. !99. 



Kuleshov, mas o portador de urn material phistico que deveria ser organizado de forma 

consciente para a obtenyiio de urn efeito global, geral e fmal, quando combinado com a 

montagem. 

"0 plano, considerado como material para a composi{:iio, e mais 

resistente que urn granito. Esta resistencia /he e especifica. A sua 

tendencia a completa imutabilidade factual esta enraizada em sua 

natureza. Tal insistencia tern sido largamente responslivel pela riqueza e 

variedade das formas e estilos de montagem - e esta se transforma no 

mais poderoso meio para urn criativo e rea/mente importante 

remodelamento da natureza". 22 

Eisenstein vai chamar de principia unificador, precisamente o principio que leva em 

considerayiio o conteudo do todo, e que deve determinar tanto o conteudo do plano, quanto 

o conteudo revelado por urna determinadajustaposi{:iio desses pianos. Nesse caso, o todo 

emerge normalmente como o "terceiro termo". A imagem do filme, determinada tanto pelo 

plano, como pela montagem, tambem emerge, dando vida tanto ao conteudo do plano 

quanto a montagem e diferenciando-os. 

Essa compreensiio da montagem implica essencialmente que cada fragmento ja niio 

existe mais como urn elemento separado, niio-relacionado, mas sim como urna dada 

representayiio particular do tema geral, que penetra igualmente todos os fotogramas. A 

justaposiyiio desses detalhes parciais em urna dada estrutura de montagem cria e faz sugerir 

aquela qualidade geral em que cada detalhe teve participayiio e que reilne todos os detalhes 

nurn todo, isto e, naquela imagem generalizada, mediante a qual o autor, seguido pelo 

espectador, apreende o tema. 

22 Ibid 
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E exatamente essa ideia do principio unificador, que vai introduzir outro conceito 

caro a Eisenstein, a noyao de montagem de atrar;oes 
23 Poderiarnos definir urna atrayao 

como "qualquer elemento que submete o espectador a urn impacto sensual e psicol6gico, 

regulado experimentalmente e matematicarnente calculado para produzir nele certos 

choques emocionais", ou seja, qualquer elemento especialmente organizado como objetivo 

de gerar qualidades. Segundo a concepyao eisensteiniana, urna atrayao pode coexistir nos 

pianos em separado e na junyao dos pianos, nurna relayao simbi6tica. Montarn-se os pianos 

de acordo com o seu tempo, de acordo com a sua composiyao phistica, de acordo com a 

continuidade, etc. Isto e, a combinaylio de pianos e feita de acordo com suas atrayoes 

dominantes. E urna relayao circular, onde o plano considerado isoladamente empresta 

qualidades a montagem como urn todo, e a montagem, por sua vez, faz ressaltar (melhor 

seria dizer, modular) as qualidades do plano. Assim, cada plano ou fragmento deve 

funcionar como atrayao dominante, imprimindo dinamica, musicalidade e ritrno ao filme. 

Essas considerayoes excluem completamente urna relayao nao-dialetica entre os 

pianos, no que diz respeito a urna Urlica significar;iio. 0 quadro cinematografico nunca 

pode ser uma injlexfvelletra do alfabeto, mas deve sempre se assemelhar a urn ideograma 

multissignificativo. E pode ser lido apenas em justaposiyao, exatamente como urn 

ideograrna adquire significayao. A questlio e que a atrayao dorninante, apesar de ser o mais 

poderoso, esta Ionge de ser o irnico estimulo do plano. Por exemplo, o sex-appeal de urna 

estrela hollywoodiana e consegnido atraves de muitos estimulos: a textura de seu vestido, a 

iluminayao de sua figura, o seu tipo fisico, etc. Em urna palavra: o estimulo central (sexual, 

no nosso exemplo ), e conseguido sempre atraves de todo urn complexo do processo 

secundario ou fisiol6gico de urna atividade altamente nervosa. 
24 

23 Ismail Xavier. 0 discurso cinematografico- a opacidade e a transpari!ncia, p. 42-43. 
24 Sergei Eisenstein. A forma do jilme, p. 72. 
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Conforme relata Eisenstein, a montagem do seu filme A Linha Geral e construida 

com esse metodo. A montagem aqui niio joga com as atrayoes dominantes particulares de 

cada plano, mas toma como guia a estimulayiio total dos sentidos do espectador atraves do 

acionamento de todos os estimulos contidos nos pianos. Ha todo urn complexo de 

montagem que articula as varias estruturas signicas presentes dentro de cada plano, de onde 

nascem colisoes e combina9oes de estimulos individuals inerentes a ele. Isso faz do plano 

urn fragmento da montagem, comparavel as cenas isoladas do teatro Kabuki, onde "som -

movimento - espar;:o - voz nao acompanham (niio se subordinam) um ao outro, mas 

foncionam como elementos de igual significtincia. (. . .) Dirigindo-se aos wirios 6rgaos dos 

sentidos, eles constroem uma soma em direr;:ao a uma grandiosa provocar;:ao total do 

cerebra humano, sem prestar atenqi'io em qual desses caminhos estao seguindo"25
• A 

indicayiio basica do plano pode ser considerada a soma final de seu efeito no cortex do 

cerebro como urn todo, niio importando os modos pelos quais os estimulos acurnulados 

foram unidos. Assim, a qualidade dos totais pode ser colocada !ado a !ado em qualquer 

combinayiio conflituosa, desse modo revelando inteiramente novas possibilidades de 

soluyoes de montagem. 

Dito de outro modo, a combinayiio das atra9oes dominantes dentro do filme, como 

principio organizativo essencialmente dialetico, privilegia o conflito. 0 conflito, segundo 

Eisenstein, e o principio fundamental para a existencia de qualquer obra de arte, e niio seria 

diferente no caso do cinema. A noyiio de conflito, ou mesmo da dominfutcia de conflito 

esti presente em toda a sua obra. Assim, o conflito estara situado no interior de cada plano, 

na montagem em si, pela justaposi9iio de pianos, e na totalidade estrutural do filme. Se a 

ideia de conflito niio e propriamente originiiria de Eisenstein ( ela deriva diretamente do 

conceito de "contradi9iio", colocado pela filosofia marxista do "materialismo dialetico"), e 

certo que ele !he deu urn uso bastante surpreendente por sua extensiio e sistematiza9iio. 

Jacques Aurnont nos revela que "para Eisenstein, o conjlito e de jato o modo canonico de 

interar;:ao entre duas unidades quaisquer do discurso filmico: conjlito de fragmento a 

" Ibid, p. 28-29. 



fragmento, decerto, mas tambim 'dentro do fragmento ' e especificando-se este ou aquele 

pariimetro particular". 
26 

Essa noviio revela qualidades, pois, no interior de cada plano ou fragmento, devem 

estar previamente pensados e materializados procedimentos de montagem (movimentos, 

enquadramentos, escalas, volumes, etc.), que devem ser organizados para gerar colisoes. 

Trata-se de aferir a cada plano tensoes conflitivas que sao articuladas de modo a gerar 

isomorfismos e/ou contrastes, ou seja, urn principia de compara<;iio. Essa intenviio 

deliberada de estabelecer criativamente avoes conflitantes faz aflorar o conceito de 

Jakobson a respeito da fim9iio poetica da linguagem, na qual o principio da equivalencia e 

projetado sobre o eixo da combinayao e da contigiiidade. 

Eisenstein apresenta diferentes modalidades de conflitos como avoes dominantes, 

que podem ocorrer tanto dentro do plano, como na montagem: 

1. Conflito gnifico; 

2. conflito das superficies; 

3. conflito de volumes; 

4. conflito espacial; 

5. conflito de i!uminavoes; 

6. conflito de ritrnos; 

7. conflito entre assunto e ponto de vista ( distorviio espacial atraves do iingulo da 

camera); 

8. conflito entre assunto e sua natureza espacial ( distorviio 6ptica das lentes ); 

9. conflito entre urn evento e sua natureza temporal (camera Jenta, movimento 

acelerado ); 

10. conflito entre todo o complexo 6tico e uma esfera bastante diferente (aqui ele 

estaria se refirindo ao som, na produviio do cinema sonoro ). 

26 Jacques Aumont. A estetica do ji/me, p. 83-84. 



E claro que, como ideia de decomposi91io analitica dos fragmentos filmicos em 

todos os seus parfunetros constitutivos, tallista niio poderia visar a exaustiio. Ela pretende 

apenas descrever certas possibilidades da montagem em articular signos e em produzir 

significados. Mas e dessa no91io de montagem que ira surgir toda a base te6rica para o 

conceito de montagem intelectual a ser elaborado por Eisenstein. Aqui entra em jogo urn 

aspecto fundamental, inaugurador mesmo, de toda a teoria eisensteiniana: a influencia 

sobre o espectador. Essa determinaviio de "guiar o espectador na dire<;iio desejada" 

acompanha-o desde as suas experiencias com o teatro, quando escreveu o artigo-manifesto 

"Montagem de Atra9oes", em 1923. Segundo tal artigo, o teatro (posteriormente seria o 

cinema), deveria ter como meta ideologico-revolucionaria, influenciar, enfun, "modelar" o 

espectador. Esse objetivo seria alcanvado com procedimentos de montagem. Nesse ponto, 

as ideias de Eisenstein modificararn-se enormemente com o passar dos anos, mesmo que 

essa preocupa91io continuasse sempre ocupando urna posi91io central em suas 

consideraviies. Mas o que e importante reter aqui, e que, nessa proposta, vemos a defesa 

radical da introdu91io de artificios manipulaveis, no sentido de promover urn discurso que 

rompesse radicalmente com o projeto de representa91io ilusionista. 

Na sua mais radical formulaviio, o cinema intelectual define-se em franca oposi91io 

ao cinema narrativo, atingindo a esfera da exposi91io do conceito sem mediac;oes proprias 

do "drama". 0 projeto proposto e atingir urna montagem de imagens como forma de escrita 

pict6rica (tal como os ideogramas orientais) que, pela justaposi91io de unidades discretas, 

conseguiria traduzir o pensarnento articulado, expondo conceitos. Tal abstra91io se produz 

como sintese elaborada a partir dos elementos filmicos imediatamente dados. A teoria da 

montagem como conflito define-se justamente pela combinac;ao desses elementos para 

formar urna unidade complexa de natureza peculiar, apontando para urn sentido nao 

contido nos componentes, mas no seu confronto. Eisenstein propiie urn cinema que "pensa 

por imagens" em vez de "narrar por imagens". 



Vejamos alguns exemplos de montagem intelectual citados por Eisenstein, 

extraidos de seus pr6pros filmes: 

Exemplo 1: 

Uma imagem de movimento artificialmente produzida, resultante de urna 

composiyi'io "16gica" de dois pianos separados: 

temos: 

Em 0 Encoura9ado Potemkin, na sequencia do massacre nas escadarias de Odessa, 

I) mulher com pince-nez 

seguido por 

2) mulher com o pince-nez quebrado eo olho sangrando. 

Hi! a impressi'io de urn tiro ( ou urn golpe) atingindo seu olho. Tal tiro ou golpe ni'io vemos 

( ele ni'io existe ), mas podemos deduzi-lo, ate mesmo senti-lo, por forya da montagem 

(figuras 3 e 4). 

UN I CAMP 
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Figuras 3 e 4 - S.M. Eisensteis. Fotogramas do filme 

0 Encoura9ado Potemkin (1925) 
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Exemplo2: 

Aqui temos novamente a impressao de movimento artificialmente produzida, dessa 

vez fruto de urna associa91io "il6gica", puramente sensitiva: 

No mesmo filme e sequencia, temos representada a figura de urn leao que salta, em 

protesto contra o derramamento de sangue em Odessa. Temos urna composi91io de tres 

pianos, de tres leoes de marmore do pahicio de Alupka, na Crimeia: urn leao adormecido, 

urn leao acordado e urn leao se levantando. A sobreposi91io dos diferentes pianos imprime a 

sequencia urna sensa91io de movimento e sugere urna a91io: o leao se levanta (figuras 5, 6 e 

7). 

Exemplo 3: 

Os dois exemplos anteriores, segundo Eisenstein, refletem urn efeito puramente 

fisiol6gico: do 6ptico para o emocional. Mas ele cita ainda urn outro exemplo, em que o 

conflito sugere uma seriede associag(ies puramente.intelectuais, 

Nesta sequencia de Outubro, Eisenstein procura comentar a marcha de Kornilov 

sobr.ePetr.ogr.ado, sob o lema "Em Nome de Deus e do Pais". Ele tenta revelar o significado 

ideol6gico desse epis6dio de urna forma urn tanto critica e ironica. Varias imagens 

religiosas, de um Cristo barroco ricamente omamentado a um idolo esquimO. talhado em 

madeira, foram montadas juntas. 0 conflito, nesse caso, apresenta-se entre o conceito e a 

simbolizayao de Deus. Enquanto ideia e imagem parecem concor.dar completamente na 

primeira estatua mostrada, os dois fragmentos se movem para Ionge urn do outro a cada 

imagem sucessiva (figuras 8 a 16). 

Mantendo a denota91io de "Deus", as imagens discordam cada vez mais de nosso 

conceito de Deus, levando inevitavelmente a conclus6es individuais sobre a verdadeira 

natureza de todas as divindades. Assim, urna cadeia de imagens tentou obter urna solu91io 

puramente intelectual, resultante de urn conflito entre urna pre-concepyiio e urn descredito 

gradual atraves de passos intencionais. Passo a passo, por urn processo de comparar cada 

nova imagem com a denotayao comurn, energia e acurnulada nurn processo que pode ser 

formalmente identificado com aquele da dedu91io 16gica
27 

27 
Sergei M. Eisenstein. Ajonna dn Filme, p. 59-67. 



Figuras 5, 6 e 7- S.M. Eisenstein. Fotogramas do filme 

0 Encourayado Potemkin (1925) 



Figuras 8 a 16- S.M. Eisenstein. Fotogramas do filme 

Outubro (1928) 



A montagem intelectual, como a sua antecessora teatral, a "montagem por 

atraQoes", prop()e-se realizar uma ampliaQiio maxima da gama de "estimulos" posta em 

jogo pelo discurso filmico, no sentido de sensibilizar o espectador e de estimular suas 

reaQoes. A montagem intelectual, certamente, visa a produzir signifieaQoes o mais 

inequivocas possivel (ideologicamente e semanticamente), mas jamais de forma absoluta, 

jamais sem deixar uma margem para a participl~Qiio (subjetiva, poderiamos dizer) do 

espectador. "Todo esquema de nuances, intrincado, ritmico e sensual dos fragmentos 

combinadas e conduzido quase que exdusivamente de acordo com uma linha de trabalho 

sabre as vibrat;oes 'psico-fisiologicas' de cada fragmento ". 28 Face a isso, Eisenstein, 

incansavelmente enfatizava a indissociabilidade dos dois efeitos da montagem, intelectual 

e emocional. E essa niio era apenas uma posi~ de principio ou uma possibilidade 

abstrata, mas uma realidade: Eisenstein niio cessava de afirmar que o publico se 

emocionava durante as proj~ de Outubro.29 

A fowa da montagem reside entiio nisto, no fato de incluir no processo criativo a 

raziio e o sentimento do espectador. "0 espectador e compelido a passar pela mesma 

estrada criativa trilhado pelo autor para criar a imagem 0 espectador niio apenas ve os 

elementos representados na obra terminada, mas tambem experimenta o processo 

dindmico do surgimento e reunitio da imagem, exatamente como foi experimentado pelo 

autor. "
30 

Dessa forma, o espectador e "arrastado" para o ato criativo, no qual sua 

individualidade niio esta subordinada a individualidade do autor, mas se manifesta atraves 

do processo de fusiio com a intenyao do autor. Na realidade, todo espectador, de acordo 

com a sua individualidade, a seu proprio modo, e a partir da sua propria experiencia, cria 

uma imagem de acordo com a orientayao plastica sugerida pelo autor, levando-o a entender 

e a sentir o tema da obra. "E a mesma imagem concebida e criada pelo autor, mas esta 

imagem, ao mesmo tempo, tambem e criada pelo proprio espectador. "31 

28 
Ibid, p. 74. 

29 Jacques Aumont.Montage Eisenstein, p. 162-169. 
30 

Sergei M. EisensteinO sentido do Fi/me, p. 27. 
31 

Ibid, p. 28. 
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Aqui, a representa<;iio da realidade, material concreto util para suscitar a adesao 

sentimental do espectador, niio e, pois, de modo algurn, essencial ao conteUdo do filrne. 

Mais precisarnente, tudo o que no cinema narrativo e circunstancial, tornar-se-a aqui, por 

a<;iio da rnontagern intelectual, conceitual. Os pianos, unidades a partir das quais 

raciocinarnos, nao sao rnais unidades "circunstanciais", mas "unidades de ideias", 

elaboradas ern urn nivel posterior, por todos os procedirnentos de confrontayiio e de 

rnontagern. Cada fragrnento que representa urna determinada cena, nao vale, entiio, por esta 

representa<;ao, mas pelo sentido parcial (rnetaf6rico) que lhe sera dado por a<;ao da 

rnontagern
32 

No que se refere ao processo de fabrica<;ao concreta do filrne, Eisenstein 

antecipa os rneios de produ<;ao audiovisual conternporaneos, nos quais a rnaior parte do 

material significante e elaborado ern urn nivel de p6s-produ<;iio nas mesas eletronicas 

digitais. Para ele, a filrnagern se lirnitava a reproduzir de forma realista o material pr6-

filrnico (rnesrno que este fosse organizado de forma "estilizada"), ficando a cargo da 

rnontagern o grosso do trabalho de construyiio do significante, ern que as "atra<;oes 

intelectuais" se encarregariarn de quebrar o ilusionisrno e a linearidade narrativa. 

Para Eisenstein, o rnodelo de cinema proposto por Griffith precisaria ser superado, 

dadas as lirnita<;oes ideol6gicas do ilusionisrno, tais quais encontradas no teatro e na 

literatura naturalistas. Contra a rnontagern do cinema cllissico narrativo e contra as teorias 

de Kuleshov e Pudovkin, Eisenstein vai propor urna "rnontagern figurativa". Urna 

rnontagern que segue o raciocinio, que cornpara e defme significa<;i'ies claras. Urna 

rnontagern que interrornpe o fluxo de acontecirnentos e rnarca a interven<;ao do enunciador 

do discurso atraves da inseryiio de pianos que destroern a continuidade do espa<;o diegetico 

e que se transforma ern parte integrante da exposi<;ao de urna ideia. No seu cinema, a 

sucessao de eventos nao obedece a urna estrita causalidade linear e nao encontrarnos urna 

evolu<;ao drarnatica do tipo psicol6gico. Eisenstein prefere falar da "justaposi<;ao de 

pianos" a falar de encadearnento. 

32 Sergei M. Eisenstein. A forma do Filme, p. 170. 
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A no~lio de enquadramento como "ponto de vista" de Pudovkin, onde haveria urn 

olhar depositado sobre o objeto e urna consciencia por detras da camera, Eisenstein propoe 

uma inverslio radical: nlio se trata de fomecer ao espectador a melhor cole~ao de pontos de 

vista para observar urn fato que parece se produzir de forma autodeterminada, 

independente do ato de filmagem. Trata-se, isto sim, de compor visualmente "quadros", 

privilegiando as configura~oes phisticas capazes de agenciar as associa~oes mais 

apropriadas entre os elementos, no sentido de se alcan~ar urna significa~lio desejada. A 

constru~lio do discurso pict6rico nlio se da segundo regras de continuidade (como nurna 

constru~lio "tijolo a tijolo"), mas segundo urna perspectiva de gerar choques - urn plano 

conflitando com outro - dentro do espa9o especifico criado pelo proprio discurso. Dito de 

outra forma, a manipul~lio da camera para construir a unidade dos fatos, Eisenstein opi'ie a 

manipulayiio dos fatos para construir urna unidade do pensamento. 
33 

Longe de seguir urn modelo da realidade, o cinema de Eisenstein vai seguir as 

modalidades do pensamento, ou seja, assurnir aquilo que ele e: discurso. A ideia 

eisensteiniana de urna montagem que expi'ie o raciocinio ou o metodo de pensar, esta 

estreitamente ligada as suas convic~oes quanto a montagem, entendida num sentido mais 

amplo, como opera~lio por excelencia do processo de pensamento em geral. No seu 

projeto, emerge a questlio epistemol6gica - o cinema como forma de conhecimento e 

como exposi~lio de conceitos. 

A inferencia que se pode tirar dessas afirma~oes e que Eisenstein teria percebido, 

pelo angulo especifico do cinema, urn aspecto essencial da arte (pelo menos da arte 

moderna), na medida ern que nlio cessa de enfatizar o papel desempenhado pelo fragmento 

nas suas formas de constitui~lio. Atraves do apelo ao fragmento e de sua utiliza~lio estetica 

- a montagem - e que nasce o produto artistico contemporaneo. Essa colocaiflio do 

problema situa Eisenstein entre os te6ricos da vanguarda, inclusive entre os que veem, na 

"abertura" da obra, urna caracteristica fundamental, que exige a participa91io ativa do 

"espectador" para a consecu~lio dos resultados esteticos propostos. Nlio se pretende, no 

33 Ismail Xavier. 0 discurso cinematognifico- a opacidade e a transparencia, p. 1 ()9..\l 0. 
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espas:o limitado deste trabalho, tentar urna discussao sobre a validade generica do conceito 

de montagem formulado pelo artista russo, nem abordar a integra de seu vastissimo e 

complexo corpo te6rico. 0 que nos interessa e levar em consideras:ao a utilidade que a 

ideia eisensteiniana da justaposis:ao de elementos descontinuos ( ou fragmentos ), visando a 

produs:ao de significados, possa ter na analise do video digitalizado, tido como urna forma 

hibrida de representas:ao. Para tanto, passamos a abordar o que Eisenstein costumava 

chamar de "Sincronizas:ao dos Sentidos". 

2.4.1 A montagem poliionica 

Vimos que, no conceito de montagem por atras:oes dominantes, o valor de urna 

unidade de montagem (urn plano), nao e determinado apenas por urn aspecto, mas por urna 

serie total de aspectos, que determinam o Iugar do plano e o seu significado na seqUencia 

como urn todo. Tomando cada urn desses "aspectos" na sua dimensao temporal, 

poderiamos supor que cada urn deles forma urna "linha" que perpassa toda a seqUencia de 

pianos, unindo-os, dando-lhes urna consistencia plastica. 0 papel da montagem seria, 

portanto, organizar, nurn entrelas:amento ininterrupto, essas diversas linhas existentes, nurn 

movimento unificado, harmonico. Cada elemento de montagem ( cada plano), e dotado 

entao de urna dupla responsabilidade: construir urna linha total, como soma qualitativa de 

todas as linhas individuais, e dar continuidade ao movimento de cada urna dessas linhas. 

Para explicar tal fenomeno, Eisenstin lans:a mao de urna analogia: a organizas:ao das 

varias linhas independentes assemelhar-se-ia a urna partitura orquestral. Na partitura 

orquestral, hit vitrias pautas, cada urna correspondendo a urn instrumento determinado ou a 

urn grupo de instrumentos afms. Cada pauta e desenvolvida horizontalmente. Mas a 

estrutura vertical nao desempenha urn papel menos importante, interligando todos os 

elementos da orquestra dentro de cada unidade de tempo determinada. E atraves da 

progressao da linha vertical (que enlas:a todas as linhas horizontais ), que se desenvolve o 

movimento musical complexo e harmonico de toda a orquestra. 
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Essa correspondencia poderia descrever de igual modo o que ocorre no cinema, se 

substituissemos a partitura orquestral pela estrutura de montagem de urn filme, na qual urn 

plano e ligado a outro nao apenas atraves de urna indicayao - de movimento, valores de 

ilurninayao, pausas no enredo, etc. -, mas atraves de urn avanyo simultaneo de urna serie de 

multipla de linhas, cada qual mantendo urn curso de composiyao independente e cada qual 

contribuindo para o curso da composiyao total da seqiiencia34 Tal conceituayao Eisenstein 

chamaria de montagem polif6nica. 

A analogia do cinema com a partitura musical nao ocorre de forma gratuita, pois a 

concepyao de montagem polironica pretende dar conta igualmente da montagem do cinema 

mudo e do cinema sonoro. Apoiado em nurnerosos exemplos, Eisenstein chega a conclusao 

de que nao ha diferenya fundamental quanto as abordagens dos problemas da montagem 

puramente visual e da montagem que liga diferentes esferas dos sentidos - particularmente 

aquela que une som e imagem - no processo de criayiio de urn discurso Unico, audiovisual. 

Todos os elementos significantes devem ser rea!yados esteticamente nurna mesma escala 

de importancia, independente de sua natureza material ou Iugar que ocupa na organizayao 

do filme. Nesse sentido, Eisensten avanya urn pouco mais, incluindo a cor em seus estudos. 

Assim, a combinayao estetica de todos esses elementos ( cor/sorn!imagem) tambem resulta 

em urn filme de natureza cromofonica, conforrne sua argumentayao posterior. 

E importante aqui salientar que montagem polironica somente alcanya o seu efeito 

totalizante atraves da sinergia dos varios elementos, das varias estruturas signicas 

envolvidas, que, na sua combinayao, produzem urna sensac;tio geral, obtida pela articulayao 

de toda a sequencia. Ao se combinar o som com a imagem, essa sensac;tio geral e urn fator 

decisivo, porque esta diretamente ligada a percepyao da imagem. A impressao final, 

experimentada pela plateia, nao e mais somente resultado dos pianos fotografados 

colocados em serie, mas urna impressao audiovisual criada pela combinayao de som e 

imagem. 

34 Sergei M. Eisenstein. 0 sentido do Filme, p. 52. 
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Do ponto de vista da estrutura da montagem, nao temos mais uma simples sucessao 

horizontal de pianos. Para entendennos como opera a chamada montagem vertical, 

devemos agora visualizar duas linhas, uma de som e uma outra de imagem, sendo que cada 

uma dessas linhas representa todo urn complexo de uma partitura de muitas vozes. Deve 

haver entao a busca por uma correspondencia audiovisual, a partir da intenyao de se 

combinar quadro e milsica numa "imagem geral" complexa, produzida pelo todo. Unidade 

a unidade, essas duas faixas formam agora uma nova "superestrutura", na qual as unidades 

sonoras nao se encaixam nas unidades visuais em ordem sequencia!, mas em ordem 

simultanea. 
35 

Isso nos leva a questao basica de encontrar os meios para que se estabeleyam as 

relayoes entre o som e as imagens. Essa e, na realidade, urn a quest1io de s incroniza((iio. 

Mas trata-se de uma sincronizayao que vai alem da coordenayao de elementos "extemos" 

(como combinar a bota com o seu rangido ). Estamos falando de uma sincronizayao intema 

"oculta", na qual os elementos phisticos e tonais encontram total fusao. Para ligar tais 

elementos, Eisenstein toma como ponto de partida uma propriedade fisica comum entre 

som e imagem: o movimento. 

"A solu((iiO do problema de composi((ilo audiovisual reside em encontrar 

a chave para a igualdade ritmica de uma faixa de musica e uma faixa de 

imagem; tal igualdade ritmica nos tornaria capazes de unir ambas as 

faixas 'verticalmente ' ou simultaneamente: igualando cada frase 

musical continua a cada (ase das continuas faixas de imagem paralelas -

nossos pianos" 
36 

35 Ibid, p. 54-55. 
36 Ibid, p. 97. 



Sera o movimento, portanto, que revelara todos os agentes da sincronizaviio intema 

que desejamos estabelecer. Esse movimento ritmico pode ser encontrado em diferentes 

estruturas signicas componentes da mensagem audiovisual: no movimento dos motivos 

dentro do plano, na composiviio plastica do plano e na sua cadencia metrica, nas diferentes 

matizes de cor e luz e nas suas variaviies, na partitura musical e no tom emocional da cena, 

entre outros. Todos esses elementos nas suas diferentes combina96es e justaposivoes, 

formam uma linha melodica no filme. Essa linha mel6dica, pela a9iio compositiva da 

montagem, passa a contaminar com ritmo, movimento, plasticidade e sonoridade toda a 

cadeia significante, de onde, numa relaviio simbiotica, procura-se extrair uma vibraviio 

sonora das imagens ou uma representaviio visual para a mtisica. 

Nessa estrutura polifonica cabe perfeitamente todo tipo de associa96es, oposi90es, 

repeti96es, paralelismos e equivalencias, onde o conceito de "todo orgiinico", de harmonia, 

ganha o carater polissemico das antiteses sonoro-visuais, estabelecendo urn movimento 

centripeto e tambem centrifugo do significante. 

"Ao se combinar imagem e som, pode-se chegar a sincroniza<;iio que 

preenche todas essas potencialidades (...) ou ela pode ser construida 

com base numa combina<;iio de elementos niio afins, sem tentar ignorar a 

dissonancia resultante entre os sons e as imagens. "
37 

Pelas considera96es que acabamos de tecer, podemos deduzir que a ideia que 

permeia todo o conceito de montagem polifOnica fundarnenta-se na modula9iio plastica dos 

signos, na qual o filme, tal como uma sinfonia ritmica entrela9ada signicamente, organiza

se de forma sincronica com base nas mwtiplas transforma96es da forma. Conforme nos 

indica Pedro Nunes: 

37 
Ibid, p. 57. 
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"0 objeto filmico, como territ6rio significador, jlutua numa esfera 

ic6nica multissensorial, perfeitamente amalgamada pelas estrategias 

semi6ticas de seler;oes e combinar;i5es para produzir rupturas 

qualitativas. Sao solur;oes originais, situadas em nivel de primeiridade, 

segundo a concepr;iio peirciana do signa. " 38 

38 
Pedro Nunes. As relar;:i!es esteticas do cinema e/etr6nico, p. 89-91. 
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Capitulo 3: 

OS PROCESSOS HiBRIDOS DA EDI<;:AO DIGITAL 

"Com a integra9iio das imagens e do video no dominio 

da l6gica da informatica, damos inicio a tarefa de desenhar 

o mapa das estruturas conceituais de nosso cerebra, 

com base na tecnologia. " 

Bill Viola 

3.1 De Eisenstein as ilhas digitalizadoras 

Uma das imagens geralmente associadas a Eisenstein e aquela de manipulador, de 

bricoleur infinito dos sentidos. Tanto em seus trabalhos te6ricos quanto nos seus filmes, ele 

parece valorizar sobretudo o uso do artificio, do antinaturalismo e da manipulayiio. 

Conceitos como bricolagem e "assamblagem" parecem mesmo vinculados, em sua obra, ao 

significado da palavra "montagem": 

" 'Os processos de produ9iio ', urn termo tecnico que passou para a 

linguagem corrente, designa as jun98es maquinicas, de canaliza9fio de 

agua, das maquinas-ferramentas; bela palavra esssa: 'montagem ', que 

designa- uma junciio". 
1 

( un assemblage, no original) 

1 
Sergei M. Eisenstein "Como me tornei urn cineasta", 1945, citado por Jacques Aumont. Montage Eisenstein, 

p.!56. 
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"Nilo e a arte que falta, e a ciencia. A palavra 'criacilo ' nilo serve de 

nada. Talvez fosse melhor substitui-la par 'trabalho '. Nilo e necessaria 

criar uma obra, mas sim montti-la com as peda<;os jti prontos, como uma 

mtiquina. Montagem e uma boa palavra: ela significa juntar - (mettre 

ensemble, no original) - as partes ja prontas ". 
2 

Essas duas notas ( urna delas escrita antes mesmo que Eisenstein realizasse seu 

primeiro filme) apresentam hoje, nurna revisao a posteriori, pontos de vista bastante 

interessantes. Primeiramente, a montagem e aqui entendida como urn procedimento 

tecnico, "urn sistema maquinico", diria Eisenstein. 0 cinema passa a ser, portanto, o 

artefato de produ9iio simbO!ica, por excelencia, da "era da mecaniza9iio". E de fato, se 

fOssemos nos reportar aos "processos de produ9iio" do primeiro cinema, verificariamos 

facilmente que a confec9iio dos filmes ( da rodagem a exibi9iio ), obedecia a urna 16gica 

identica a das linhas de produ9ii0 industrial. Dentro desse processo, a montagem 

representava niio mais que urna etapa, urna tecnica especializada entre outras. 

Por outro !ado, ao analisarmos a defini9iio dada por Eisenstein a montagem: "juntar 

as partes ja prontas", e impossiveJ deixar de associa-Ja a n09iio dos ready-made e a diatribe 

contra a criayiio, exposta acima. Niio se trata propriamente de negar a no9iio de "arte", mas 

de reivindicar, atraves da montagem, a "assamblagem", o direito de reorganizar os 

fragmentos pre-prontos retirados do mundo e de recria-los (recriar a realidade?). Esse 

conceito de montagem apresenta-se em extrema sintonia com os movimentos da chamada 

"Arte Moderna" e a conscientiza9iio que tinham os artistas da epoca quanto a mecaniza9iio 

da sociedade. E mais: segundo Eisenstein, havia urna forte analogia entre os efeitos da 

montagem conceitual sobre o espectador e o proprio processo intelectual do homem. "Se 

do ponto de vista do "fenomeno" (das manifesta<;oes) hti sem dfrvida diferenr:;as, do ponto 

de vista da "essencia" (do processo), eles silo seguramente identicos"
3
• Nurna afirma9ii0 

extremista da montagem: "nilo hti discurso passive! que nilo seja montado - nilo hti 

2 Sergei M. Eisenstein. Cadernos de 1919, citado por Jacques Aument. Ibid, p. 156. 
3 Sergei M. Eisenstein. AjormadoFilme, p. 71-76. 
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mecanismo intelectual que nlio revele a bricolagem •>'~ .• Tal conceito situa a montagem 

como urn processo de constrw;:iio do pensamento (abordagem urn tanto mecanicista, sem 

duvida), no qual a sinergia homem-maquina concretiza urna uniiio da arte com a ciencia. 

Dessa associayiio, surgiria urn novo homem, com urna nova forma de pensar o mundo e de 

se relacionar com ele. 

Se a montagem cinematogratica pode ser entendida como articuladora de urn 

processo pensamental, a imagem digital, com suas ilhas de edi9iio, possui capacidade para 

se aproximar ainda mais das estruturas niio lineares do pensamento. Com suas infinitas 

possibilidades de manipulayiio de imagens, a ediyiio digital amplia de modo radical a gama 

de recursos oferecidos pela maquina, proporcionando urn diaJ.ogo homem-maquina muito 

mais dinamico e interativo. Assim, abre-se caminho para o desenvolvimento de novas 

ideias e de novas veias criativas. De certo modo, os procedimentos de edi9iio digital vieram 

acelerar o processo de montagem, oferecendo novos feixes de possibilidades sinestesicas 

que podem ser perfeitamente canalizados para o principio da sincronizar;lio dos sentidos, o 

que permite explorar com maior profundidade as teorias de Eisenstein. 

A capacidade gerativa e, por ass1m dizer, express1va das mesas de edi9iio, 

principalmente no tocante ao engendramento de fragmento a fragmento da mensagem, 

torna o complexo significante imagem I som muito mais flexivel para o universo da cria9iio 

voltada para a multiplicidade. Conforme nos relata Lucia Santaella, as ilhas eletronicas 

apresentam-se como urn universo onde tudo ou quase tudo e possivel: 

"Tempo reversfvel, vida de tras para diante, urn mesmo acontecimento 

repetindo-se indefinidamente em mudanr;as imperceptiveis, bruscas 

interrupr;oes ou desfiles de pontos de vista, montagem inconsutil de 

fragmentos desparatados, coeslio interna entre imagens geneticamente 

4 Jacques Aumont. Montage Eisenstein, p. 156. 
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diversas, ritmo fremftico que nenhum deliria, pesadelo ou viagem 

psicodelica conseguiriamjamais imitar. "5 

Eisensteinja havia sugerido a possibilidade de uma montagem dentro do quadro, ou 

seja, uma combinayao de elementos imageticos contemporaneos que se relacionam no eixo 

vertical da simultaneidade e nao apenas, como costuma acontecer no cinema de sintaxe 

convencional, no eixo horizontal da sucessao linear dos pianos. E claro que, levando-se em 

considera<;:ao as possibilidades tecnicas da epoca, a montagem no interior do quadro 

somente podia ser pensada e praticada como enquadramento de elementos contradit6rios 

ou como contraponto entre som e imagem. Os recursos da imagem digital, no entanto, 

tomam ilirnitadas as possibilidades de interven<;:ao construtiva no interior do plano. Dentro 

de uma Unica tela, podemos ter uma imagem ocupando todo o quadro e, ao mesmo tempo, 

infuneras "janelas" recortando a primeira para visualizar outras imagens ou ate mesmo 

fragmentos de imagens, alem de uma infunera tipologia de textos e signos graficos das mais 

diversas especies. 

0 video digitalizado, ao dispor das mesas de edi<;:iio eletronicas, toma-se urn suporte 

significante inclusivo e antropofagico, por onde trafegam diferentes tessituras signicas. 

Esse meio intersemi6tico, hibrido e impuro permite explorar com muito mais vigor os 

processos simultaneistas, o principio da disjun91io e a constru91io do ritrno e musicalidade 

das imagens. A narrativa se adensa qualitativamente, fazendo emergir a descontinuidade, a 

fragmenta<;:ao e o estilha9amento da forma, levando a propria possibilidade de metamorfose 

do signo. Podem-se recriar as imagens pre-existentes provenientes da camera, corrigi-las, 

distorce-las, repeti-las infinitamente, criando eco de imagens; podem-se gerar imagens 

inexistentes com alto grau de realismo; podem-se alterar imagens produzidas em outros 

suportes. Dentro dessa diniimica, essencialmente ambigua, aflora de forma cristalina a 

vibrayao polissemica dos signos, o que toma o discurso audiovisual plenamente maleavel 

ou mesmo metaforicamente volatil.
6 

5 
Lucia Santaella. "Ilha eletronica". In: Cultura das midias. P. 179. 

6 Pedro Nunes. As relaroes esteticas do cinema eletr6nico, p. 92-!00. 
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0 valor do video digitalizado como obra estetica reside exatamente nessa sua 

capacidade de relacionar dialeticamente a plasticizayao do significante. Dessa relayao 

iconica, surgem sempre novas significa9oes. Como nos indica Pedro Nunes, "a signa 

estetico e tambem urn signa perene. Sera sempre urn signa novo, aberto a criat;:ao de novas 

signos. Isso quer dizer que o processo de significat;:{io esta intrinsecamente relacionado, au 

mesmo dependente, do processo de organizat;:iio do significante ". 
7 

Portanto, a obra artistica 

de carater polironico, mesmo na sua absoluta autonomia como produto acabado, nao se 

esgota em si mesma: ela se completa e se atualiza com a participa9ao de diferentes leitores 

I espectadores. Numa perspectiva mais geral, o ato criativo reside na complexa interayao 

entre o autor, a obra e o interprete. Julio Plaza faz o seguinte comentario a respeito dos 

processos criativos que se utilizam das tecnologias digitais: 

"A imagem, e sem dlivida toda a arte, n{io e mais o Iugar da metafora, 

mas da metamorfose, que leva a urn comportamento ativo e 

interrogativo, move! e mode/ave!. Interativo, de natureza que convida ao 

jogo, a manipulat;:{io, a transformat;:ao, ao ensaio e a mudant;:a. a 
experimentat;:ao e a invent;:{io de outras regras esteticas .• .s 

3.2 0 tratamento da imagem: recodifica~o 

A digitalizayao de video e marcada pela migra91io de c6digos: passa-se do universo 

videografico 6ptico-anal6gico para o universo numerico discreto. Trata-se, entao, de uma 

imagem hibrida, que nasce sob o signo da recria91io e da recodificayao, sintese de 

diferentes meios. Esse processo de transcri9ao traz consigo novos procedimentos 

construtivos, colocando questOes anteriormente inexistentes, sobretudo de nivel ontol6gico. 

0 processo hibrido permite preservar tra9os da objetividade 6ptica da camera de video, ao 

7 
Ibid, p. I 02. 

8 Plaza e Tavares. Processos criativos com os meios eletronicos: poeticas digitais. P. 199. 

100 



mesmo tempo em que coloca a imagem no centro de urn leque de o~oes esteticas. 

Coexistem infonna'<ao videografica e nurnerica nurn contexto de pennanente 

pennutabilibade, onde toda a iconografia atualizada pelos sistemas digitais e invocada. 

Sendo assim, o meio infografico opera triplamente sobre a imagem: na sua reelabora9ao 

sintittica, na sua rela'<ao com outras tessituras signicas e com outros referentes e nos 

processos de significa'<ao dai resultantes. 

Quando tratamos no computador urna imagem adquirida por uma cfunera de video, 

partimos de algo ja codificado. 0 processo de recodifica'<ao comporta, por isso mesmo, o 

conceito de metacria'<ao ( criar a partir de), ou de representa'<ao da representa~o. Estamos 

nos referindo a cria'<ao de urna metaimagem9 Esse procedimento p5e em contato 

diferentes visualidades, o que nos faz retomar o conceito de "intertextualidade", fmjado 

por Bakhtine. 0 proprio carater hibrido do video digitalizado faz dele urn meio intertextual 

por natureza, onde diversos elementos imageticos (e tambem verbais e sonoros) vern 

inscrever-se, como se pode hoje constatar em grande parte dos trabalhos realizados com os 

recursos computacionais. 

Captar urna imagem proveniente do real e manipula-la nas ilhas de edi'<ao e a 

essencia do video digitalizado. Os processos de conce~ao e de realiza9ao de imagens sao 

feitos por urn colljunto de hardware e software, ou seja, computador e programas, com o 

auxilio de perifericos de entrada e saida de dados (as interfaces). Esse sistema p5e a 

disposi~o do criador toda urna gama de possibilidades de combina'<iio e de mistura de 

imagens, as mais diversas, sejam elas anal6gicas ou sinteticas. Grafar o imaginario, 

reconstruir as aparencias do mundo para traduzi-lo em imagens tern, no computador o seu 

maior e mais refinado instrumento, que estimula a cria'<iio, na qual a imagina'<ao e o limite. 

Analisaremos a seguir as possibilidades criativas resultantes do processo de aquisi'<ao e 

recodifica'<iio de imagens de video atraves dos dispositivos infonnaticos, como fonnadoras 

de imagens hibridas. 

9 Ibid, p. !95. 
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3.2.1 Representafi:iio da representa~iio 

0 video e a videografia, a partir dos recursos informatizados de processamento de 

imagens, tais como ilhas de ediyao e seus efeitos especiais ou estayoes de computayao 

grafica, costituem-se nurna evo!uyao complexa para a hist6ria das imagens tecnicas. Eles 

expandem precedentes dos leones tecnicamente produzidos como a fotografia, o cinema e 

o video, permitindo nao somente o registro de imagens por processos 6ptico-quimicos ou 

6ptico-eletronicos, mas tambem a elabora9ao posterior do tecido significante. 

Essas tecnicas de processamento de imagens organizam urn sistema que nos oferece 

a possibilidade de reformular informayoes que antes nao eram possiveis de serem geradas. 

A medida em que manipulamos a imagem da camera eletronica, adicionando efeitos e 

elementos phisticos diversos, sobrepomos sucessivas camadas de informayao e de 

conceitos. "Sao cascatas de acontecimentos sabre as imagens (. . .) que geram acumulos de 

organizar;oes formats e temporais" 10 Constr6i-se assim urn complexo tecido significante 

que, na sua diversidade semi6tica, possibilita o surgimento de associayoes qualitativas e de 

urn espayo criativo. Os efeitos especiais eletronicos se nos apresentam como processos de 

elaborayao e de libertayao. Tentam-se mostrar formas alem das normas reconheciveis no 

mundo real. Sao desrepresentayoes por quebras de reconhecimento que desencadeiam 

fenomenos instiveis para a existencia de formas reconheciveis. Sao mundos produzidos 

pela imaginayao que circulam e se movimentam no interior dos sistemas computacionais. 

0 artista em busca da metamorfose da imagem nao se interessa ma1s pela 

possibilidade de fixar a realidade sobre urn suporte, mas sim buscar aquilo que esta 

invisivel, "escondido sob uma realidade da supeificie".(...) "Ele celebra a instabilidade, a 

incerteza, a tranformat;lio ". Trata-se de captar as imagens "vistas", provenientes da camera 

de video e com elas construir imagens "nao vistas", imagens virtuais e imateriais residentes 

nos circuitos e mem6rias eletronicos. Esse processo computadorizado possibilita criar 

efeitos similares aos conseguidos pelos instrumentos artesanais, como lapis, pinceis, 

10 Diana Domingues. A imagem eletr6nica e a poetica da metamorjose. 
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aer6grafos ou canetas, o que permite recriar, com sensibilidade, os estilos da hist6ria das 

imagens. A figura captada pela camera e tiio-somente materia-prima a ser manipulada 

atraves de procedimentos de p6s produyiio que faz com que a imagem perca, cada vez 

mais, seus trayos materiais, sua corporeidade e substancia, para transfigurar-se em puro 

estado virtual de desmaterializayiio. 

3.2.1.1 "Os Bois de Geriao" 

"Os Bois de Geriiio" de autoria da cineasta e videomaker brasileira Andrea 

Seligmarm foi produzido para o Festival Mundial do Minuto 94 e faz parte de urn projeto 

especifico criado dentro do festival, que se intitula "Os 12 Trabalhos de Hercules". Desse 

projeto participaram doze video-artistas que desenvo!veram OS doze temas relatiVOS a 

narrativa mitol6gica grega, titulo da mostra. Segundo a mitologia, "( ... ) nurn acesso de 

loucura provocado pela vingativa Deusa Hera, Hercules assassina seus pr6prios filhos e e 

banido de Argos. Para retomar a cidade e expiar sua culpa, e obrigado a se submeter a 

Eristeu e assim realizar 'Os Doze Trabalhos de Hercules' ". "Os Bois de Geriiio", decimo 

trabalho de Hercules, reflete o medo e o espanto dos gregos ante as regioes desconhecidas, 

que imaginavam povoadas de monstros. 

0 video procura realizar urna atualiza<;:iio do mito de Hercules. A a<;:iio, portanto, se 

contemporaniza, passando-se nurn espa<;:o que podemos identificar como urbano e atual. 0 

trabalho niio busca narrar, porem, a hist6ria de Hercules ou alguma outra similar, mas sim 

captar a essencia do mito no que ele possui de qualitativo, ou seja, o receio e o espanto que 

urn Iugar alheio nos provoca. Somos, dessa forma, levados a sentir o pavor de urn 

estrangeiro perplexo nurna cidade desconhecida. 



Da Composiqao 

A obra compoe-se de uma sequencia de imagens cujos elementos morfologicos 

realizam uma sintese de diversos codigos de representayao: da fotJgrafia, do video e das 

artes plasticas, A essas imagens, captadas de modo "naturaiista" por uma camera de video, 

acrescentou-se todo urn tratamento plastico realizado no meio digital, que as revestiu com 

matizes de vennelho, tornando-as chapadas, opacas, 0 discurso videografico utilizou 

elementos da fotografia (imagens estaticas, a textura em "negativo" fotografico, o 

enquadramento 3x4, tipico de retratos utilizados para a identificayao pessoal) e pr6prios 

seus (imagens em movimento, fusoesJades), adicionando aos mesmos urn tratamento mais 

tipico das artes plasticas para transfonnar o que essas imagens possuem como 

peculiaridade, o registro indicia!, em urn discurso essencialmente plastico, opaco e com 

tendencias a abstra<;iio, 

Acompanhando a sequencia de imagens, o video apresenta uma narra9ao em off , 

que relata as sensa<;oes e pensamentos da propria personagem/narradora que conduz a avao, 

Essa narra<;iio estabelece uma serie de assocm<;oes com as imagens que vao sendo 

mostradas, (Ver figuras 17 e 18), 

"Bots de Geriao" como narrativa de qualidade 

A baixa defini9ao, resultante da digitaliza<;ao das imagens de video, e os tons de 

cores avennelhadas, chapadas, adicionadas a posteriori, aumentam o caniter abstrato de 

"Os Bois de Geriao", No surgimento de cada imagem, a tela vai preenchendo-se de regi5es 

colondas, cores puras, aos poucos fonnmn contomos e~ finalmente, nos levmn a 

nPrrf'hF'r figura<;oes, pa1sagem urbana, em especial, apresenta-se como urn emaranhado 

de luzes e cores, espa<;o de abstra<;ao que aos poucos se deixa perceber como pura 

semelhan.;:a, Pode-se perceber elaramente o acionamento qua!itativo de diferentes tipos de 
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Figuras 17 e 18 ~ Seligmann. Fra.mes do video 

Bois de Geriao (1994) 
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1magens, movimentos, cores, som, ihm1ina<;ao e criayao de climas especificos, todos 

orquestrados pelo processo articulatorio da edi<;ao digital. A justaposi<;ao dos elementos 

audiovisuais opera aqui a materializa<;ao de constru<;oes esteticas atraves do principio de 

sincroniza<;ao dos sentidos, organizando estruturas reverberantes e instaurando tensoes 

phisticas, o que imprime coesao interna e ritrno ao video. Trata-se da manipula<;ao vertical 

do signo no eixo da similaridade, conforme as teoriza<;oes de Jakobson e Eisenstein. 

0 video procura transmitir sensa<;oes e subjetividades, mais do que contar urna 

historia. As imagens procuram atingir urna expressao poetica a partir de seu poder de 

sintese. Busca-se a economia da cena em favor da verdade das imagens. A historia minima 

cede Iugar a procura pela imagem essencial. "Uma imagem que daria sentido fotograjico 

ao plano-video "
11 

0 tratamento digital dispensado a imagem "pura" captada pela camera, 

evidencia novas formas de percepyao, urna sintonia entre expressao plastica e teor 

imagetico. Aqui, o sentido de dura<;ao, de tempo, e substituido pelo impacto da forma. 0 

abstrato exerce privilegio sobre a compreensao, e a vertigem se faz sensorialidade. 

3.2.2 A imagem-tempo 

A imagem nurnerica e, antes de tudo, imagem iridescente, imagem-luz, em que a 

informa<;ao plastica coincide com a fonte lurninosa que a toma visivel. Tecnicamente, o 

processo de varredura eletronico, tipico das telas catodicas, consiste em urn ponto lurninoso 

que corre a tela, enquanto variam a sua intensidade e seus valores cromaticos. Isso significa 

que em cada fra<;ao de tempo nao existe propriamente urna imagem na tela, mas urn Unico 

pixel, urn ponto elementar de informa<;ao de luz. A imagem completa, o quadro 

videografico, nao existe mais no espa<;o, mas na dura<;ao de urna varredura completa na 

tela, portanto no tempo. A imagem eletronica (digital ou analogica) nao e mais, como eram 

todas as imagens anteriores, inscri<;ao no espayo, ocupa<;ao da topografia de urn quadro, 

11 
Depoimento de Andrea Seligmann. Cauilogo do Festival do Minuto (1994). 

1 ()~ 



mas sintese temporal de urn conjunto de formas em muta9ao. Como disse Nam June Paik: 

"o video ni'io e a representat;i'io do espat;o, mas do tempo ". 12 

Os elementos da linguagem visual videografica, colocados em movimento pelas 

ilhas eletronicas, determinam outras situa<;:oes para a constru<;:ao do texto imagetico. Luz e 

cor, ligadas ao tempo, passam por composi<;:oes e decomposi<;:oes espa<;:o-temporais, 

convidando a novos modos de apreensao de sua a<;:ao pictorica. Muta<;:oes cromaticas vao se 

fazendo no tempo, alterando-se em suas intensidades, lurnimmcias e contrastes. Cores vao 

se derramando, cenarios sao trocados, personagens sao inseridos, jogos de escala sao 

acionados nurna orquestrayao de formas em tempos desejados. As colagens de materias, de 

corpos, de superficies, a incrustrayao de espa<;:os, tudo se da no tempo, em que formas 

escorrem e deslizam. Urn universo imaginado vai gerando colagens surrealistas de materias 

as mais diversas, jogando personagens e objetos em cenas nunca antes imaginadas, 

movendo corpos em velocidades inusitadas, proliferando imagens em imagens por efeitos 

de realimenta<;:ao da propria trama na trama. Uma imagem ritmica. 

Com o efeito do tempo, a propria trama se toma urn elemento de fic<;:ao, pois 

produz sensa<;:oes pela reinven<;:ao dos significantes que sao continuamente transformados. 

Elementos aparentemente escondidos vao surgindo nas deforma<;:oes continuas que a 

imagem sofre. Anamorfoses, ondula<;:oes, repeti<;:oes, giros espaciais, basculamentos. As 

imagens vao se construindo na trama videografica e vao tecendo componentes ficcionais, 

estimulando o reconhecimento de figuray(ies, urnas sobre as outras. A composi<;:ao e 

decomposi9ao das figuras e seus elementos de surpresa provocam o prazer de viver as 

passagens. Nao se trata mais de seguir 16gicas narrativas de natureza diegetica, como no 

cinema e na televisao. Como aponta Woody Vasulka: "Quando encontrei o video, tive que 

me desfazer de todos os meus conceitos narrativos. A narrat;iio aparece como urn 

12 
Muitos artistas, como Woody Vasulka (Spaces I e II, 1972) e Zbig Rybczynsky (Metamorphosis, 1988), 

vern produzindo trabalhos, desde a epoca do video anal6gico, que exploram essa condiviio temporal da 

imagem videognifica. Sao trabalhos que lembram muito a pintura abstrata. Para eles, no entanto, trata-se de 

uma pesquisa baseada na manifestaviio da energia eletromagnetica. Eles comevam a pensar essas manifestavoes 

como uma especie de linguagem, e seus trabalhos como urn dialogo como equipamento (a tecnologia) mesmo. 

Frank Popper. The art of the eletronic age, p. 62. 
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fen6meno pltistico puro: existem acontecimentos que niio precisam de narra9iio. Esta 

pureza me subjugou. "
13 

As figuras vibrando na tela colocam outros problemas de identifica~ao, niio 

impondo urn reconhecirnento irnediato, mas provocando urna perce~ao ativa pelas 

interroga~oes, desestabiliza~oes, suspense de figuras que se fazern figuras. Pela pulsiio de 

irnagens ern irnagens, as representa~oes vao-se construindo nas mernorias do cornputador 

por pontos lurninosos que, ern rnicrointervalos de segundo, projetam-se nos intersticios do 

tecido mental. Bellour
14 

afirrna que a irnagern eletronica, em seu principio forrnativo, e urn 

estado de vertigern. Os rnilhares de pontos que configuram a sua trama provocam o 

forrnigar de ideias que chama a urn reconhecirnento do eu no interior dessa irnagem, 

irnpelindo a caminhos transversais, encontrando-se entre alguns desses pontos. Figuras 

instliveis e vibrantes favorecern o narcisismo que pode ser experirnentado nas tecnologias 

de video. Os artistas se lan~am nurna especie de auto-retrato em niveis possiveis de 

individualiza~ao e subjetividade. Como nos relata Diana Domingues: 

"Nos microinstantes eletr6nicos, de jigura9iio em jigura9iio, as imagens 

moduladas pela luz silo pro}e9oes de um continuum da luz mental. E 

como se houvesse uma luz na mente que se conecta com a luz das telas, 

para tornar visfveis as identidades camale6nicas que vito sendo 

experimentadas no tempo. Nas tecnologias de vfdeo, as inten9oes do 

autor se escrevem nos ritmos de suas muta9oes. Seus pensamentos vito 

sendo expostos, pintados, colocados." 
15 

13 Depoimento de Woody Vasulka em A arte do video, Cap. 7: Em torno do cinema. 
14 

Raymond Bellour. Entre-imagens. 
15 Ibid, p. !31-132. 
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3.2.2.1 "Potrait of a Lover as a Tired Man" 

0 trabalho de Miguel Barreda traduz de forma exemplar essa caracteristica fluida 

da imagem eletronica como inscriyao de sua dimensao temporal. 0 autor filmou urn 

homem e uma mulher alcoolizados nas ruas de Ariquipa, Peru e, com a adi91io de urn Unico 

efeito da mesa de edi91io digital, construiu uma composi91io pl!istica surpreendente. As 

formas e os volumes dos corpos abandonam por completo a sua solidez material e passam a 

escorrer languidamente, numa continua transforma91io visual. A imagem e entllo dotada de 

urn movimento ritrnico, resultante das ondulayoes e das infinitas anamorfoses por que ela 

passa. 0 ritrno da imagem entra em ressonfmcia com a lentidllo da trilha musical (urn 

quarteto de cordas executando urn adagio), o que ajuda a construir qualitativamente a 

tematica do video ( o estado de embriaguez das personagens ). 0 discurso audiovisual fica, 

assim, de forma sincronica, impreguado de urn certo torpor, como se todo o universo ali 

objetivado pela camera fosse contaminado pela visao subjetiva e alterada daquele casal 

(figuras19 e 20). 

3.2.3 Montagem, colagem e bricolagem 

A tela mosaicada do monitor de video nos oferece nao apenas figuras em 

metamorfose permanente, figuras escorregadias e dispersas de uma totalidade impossivel 

de recompor. Ela tambem faz imbricar imagens de diferentes procedencias, inserindo umas 

nas outras, acumulando-as infinitamente dentro do quadro. 0 efeito resultante e a 

impressao de satura91io e excesso, que sao caracteristicos de certos produtos 

assumidamente videograficos. Em termos de percepyao, esse hibridismo talvez seja o que 

marca mais profundamente a experiencia da imagem digitalizada. 0 cinema, como se sabe, 

e linear por natureza: nele temos sempre urn plano depois do outro, uma sequencia depois 

da outra. 0 proprio plano e concebido como unidade elementar, constituido de informa91io 

audiovisual minima, que s6 ganha sentido na sequencia que ocorre. Ja a imagem numerica 

tende a superpor tudo, saturando de informa91io o espa9o de representa91io. Do espa9o 
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isot6pico da figura<;:iio chissica, baseado na continuidade e na homogeneidade dos 

elementos representados, passamos a urn espayo polit6pico16 No limite, o destino do 

sintagma videognifico e acumular todos os pianos num unico quadro, como ja acontece em 

trabalhos mais radicais, como os de Nam June Paik eo casal Vasulka, 

0 proprio conceito de plano, importado do cinema, revela-se cada vez mais 

inadequado para descrever o processo organizativo da imagem eletr6nica, 0 que ocorre em 

muitas obras e que se trabalha com uma infinidade de "pianos" dentro de cada quadro 

videognifico, For exemplo, em certos efeitos digitais, muda-se de urn 'plano' para outro 

atraves de um faux raccord absolutamente eletronico: o "plano" atual da um giro de 180 

graus e no seu "avesso" segue o "plano" seguinte, Em lv!onte Fu;i, de Ko Nakajima, varias 

imagens (quadros) diferentes do Fuji compoem cada uma das faces de um cubo que gira na 

tela, Cria-se uma ideia de simultaneidade que niio existe no sintagma cinematografico, 

0 espa9o da imagem e!etronica e pura superficie, portanto, Niio hi uma 

profundidade de campo estral!ficada, nem uma escala de pianos, Nao hi uma coexistencia 

mais ou menos contlituosa de corpos, Ha, por outro !ado, uma incrustraviio sem conflitos, 

uma colagem, como se todos os corpos estivessem liberados da profundidade e das for9as 

da gravidade e se distribuissem pela superficie !ivremente, flutuassem, 0 video Ohne - Sem 

Tftuio, de John Staeger (figuras 21 e 22), e bern representativo nesse sentido. Aqui, as 

figuras de dimensiio e as dimensoes mudam de escala, Escalas diferentes 

coexistem dentro de urn mesmo espa((o, As propor9oes oscilam e tambem oscilam as 

distfmcias, Nao mais primeiro plano, segundo plano ou plano de fundo, mas a 

superposi9ao de todas as distancias num \mico e mesmo plano. A imagem e liberada da 

perspectiva. 

'" 10 
Peter 'Weibel citado por t\rlindo :tvlachado. Pre-cinemas e p6s-cinemas, p,240. 



F iguras 2 ! e 22 - Staeger. Frames do video 

Ohne- Sem Titulo (1995) 
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3.2.3.1 "Our Favorite Town" 

0 video de Camilo Ameijeira reatualiza o conceito de montagem cinematognifica 

dentro do contexto da imagem hibrida. Ele se utiliza da articulayao de tres pianos distintos 

dentro de um mesmo quadro videografico para narrar um poema verbo-visual sobre o 

passado de sua cidade. 0 passado que Ameijeira evoca, entretanto, nao e urn passado 

hist6rico, factual, construido por personagens ou acontecimentos (urn pass ado espa<;o

ternporal, loca!izado ), mas antes, urn passado arqueol6gico, generico, do qual jit fizerarn 

parte ·'dinossauros" e "indios", e que agora se completa com a presen<;a do homem 

modemo. Convivem, portanto, dentro de urn mesmo espa<;o geogritfico (a sua cidade, ou 

qualquer outra) e topogritfico (a tela do monitor), passado e presente. Segundo o poema
17

, 

que desfila sequencialmente pelo quadro, enquanto texto verbal, o que integra essas duas 

dimensoes temporais e a propria existencia humana, que com seu sonhos e aspirayoes 

projeta esse passado e esse presente em dire,.:ao ao futuro. 

Tomada a liberdade de uma interpreta<;iio subjetiva da obra de Arneijeira, passamos 

a identificar elementos de som e imagem que ele utiliza para articular o seu discurso. 

Primeiramente, surge (em fade in), tomando a tela inteira, um plano que representa uma 

estrada a noite, sobre a qual avan<;amos em velocidade. Logo em seguida, dois pianos de 

origem completamente distintas entram dentro do espao;:o de representa<;ao ate tomarem 

uma posi.yao detennmada Um deles retrata uma serie de construvoes, de fachadas de 

predios, que sao descritas em movimento constante (u1n travelling vertical, de baixo para 

cima). 0 outro plano, que bascula horizontalmente para dentro do quadro geral, retrata uma 

ossada, uma especie de fossil recente. 0 movimento realizado por este plano causa uma 

distor<;ao anam6rfica em seu conteudo. A montagem toma clara a simbo!ogia existente nas 

imagens: a coexistencia de presente e passado (representados pela cidade e pela ossada, 

17 
HHere where you are standing/ The dinosaurs did a dance The indians told a story 

Now it has come to pass • We live in the city of dreams 1 We drive on the highway of life 

Should we awake ... And j!nd it gone/ Remember this, our favorite town 

UY!derneath the concrete The dream is stilt alive 1 A houndred million lift times 

A world that never dies, " 



respectivamente) e o transcorrer do tempo e a trajet6ria humana, materializado pela 

metafora da estrada (ver figuras 23 e 24). 

No quadro geral, que parece unir visualmente toda a composi<(ao, desfila o poema, 

que faz urn movimento circular por volta de um dos pianos (o da ossada), para em seguida 

correr seqiiencialmente pela parte de baixo da tela ( o desenroiar do tempo0 ). Temos aqui 

uma caracteristica marcante da hibridiza;;;ao de meios: a incorpora<yao do texto verbal a 

imagem, de forrna iconizada, sem que ele perca, entretanto, o seu significado litenirio. Na 

banda sonora, temos uma musica notadamente sintetizada, bastante dini\mica, que confere 

ritmo a montagem, enfatizando a sensa<;il.o de movimento. Ali estao aglutinados sons 

humanos, ruidos de uma multidao talvez, que nos remetem ao conceito generico de 

humanidade. 

0 que ocorre aqui nao e a simples combina<(iio dos diferentes c6digos significantes 

na constru<;:iio de urn sintagma audiovisual unico, integrado e orgi\nico. Ha, isto sim, a 

sobreposi<;:il.o de diversos tecidos semi6ticos, que existem independentes, mas que dialogam 

entre si. 0 significado global da obra nasce da co-existencia de estruturas analogas 

(isom6rficas) no texto/sornlimagem, que sao relacionadas por urn procedimento de 

montagem vertical, e que, na sua justaposi<;il.o, criam uma serie de associa9oes qualitativas. 

A estrutura<;ao da mensagem nil.o e feita pela sucessao sequencia! de pianos, seguindo uma 

continuidade, mas por urn principio de simultaneidade, o que da ao interprete uma 

liberdade de trafego na obra, proporcionada pela estrutura<;:iio complexa dos signos, 

especialmente organizados com o intuito de produzir virtualidades. 
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Figuras 23 e 24- Camilo Ameijeira. Frames do video 

Our Favorite Town (!995) 
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3.2.4 A interatividade como procedimento de montagem 

A ideia central por tras da interatividade e a capacidade do receptor de manipular o 

material a medida em que este !he e apresentado. Esse e urn fator de forte divergencia em 

rela~ao a comunica~ao audiovisual tradicional, no qual o espectador e submetido a urn 

papel passivo, atuando meramente como receptaculo de informa~oes que !he sao 

monodirecionalmente transmitidas. Em sistemas interativos, o espectador e arrancado de 

sua condi~ao de passividade e assume o papel de "usuario-operador" das informa~oes. 

Continuam a existir escolhas potenciais prefiguradas pelo sistema (vertente do enunciador); 

essas escolhas, todavia, se entrecruzam com as opera~oes realizadas pelo usuario ( vertente 

do enunciado ), que se reveste dos papeis de receptor e co-transmissor simultaneamente18 

No caso de urn ambiente de hipermidia interativa, ele se torna urn manipulador de sons, 

imagens e textos, processador de informa~5es que opera numa estrutura extremamente 

hibrida e intertextual. 

Existem sempre, e claro, ma10res e menores graus de interatividade entre os 

iniuneros sistemas de comunic~ao existentes. A maioria deles sao, na verdade, 

simplesmente "reativos", pois somente permitem ao usuario escolher uma alternativa 

dentre urn niunero limitado de op~oes pre-definidas. E o tipo de estrutura baseada na 

escolha do "o que se quer ver a seguir", e em muitos trabalhos isto e determinado pelo 

local da tela em que se deve clicar com o mouse ou pela tecla do teclado que se deve 

pressionar. Esses sistemas, em cujas estruturas o usuario se ve limitado a interagir dentro 

de uma serie de escolhas pre-estabelecidas, caracterizam-se como sendo de baixa 

interatividade. Urn alto grau de interatividade implica necessariamente a possibilidade de 

uma resposta autonoma e criativa, bern como a modifica~ao dos dados do sistema. 

18 
Gianfranco Bettetini. "Semi6tica, computayiio gnifica e textualidade". In: A imagem mciquina, p. 65-71. 
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3.2.4.1 A disponibilidade da informa~lio 

As mem6rias randomicas dos computadores e os dispositivos de armazenamento 

nilo lineares ( disquetes, discos rigidos, CD-ROMs, laserdiscs), p()em a disposi9ilo do 

usuario todo urn universo de informa9i)es (textos, imagens e sons) de forma instantanea e 

igualmente acessivel. Essa nova modalidade de recupera9ilo de dados possibilita que, 

dentro de urn determinado conjunto textual, urn eventual "leitor" possa definir o seu 

percurso de leitura, ou seja, escolher que informa9oes ele deseja extrair do sistema, em que 

ordem e em que momento. Com esse tipo de estrutura de dados, hipertextual, o leitor 

estabelece urna rela9ilo interativa, podendo geralmente entrar em qualquer ponto, seguir 

para qualquer dire9lio e retomar a qualquer "endere9o" ja visitado. 

A estrutura de urn hipermidia e organizada sob a forma de urna arvore de elementos 

verbo-audiovisuais, com multiplas ramifica9oes ancoradas em pontos especificos. Suas 

infinitas possibilidades combinat6rias caracterizam-na como urn sistema aberto de signos, 

urna textualidade inacabada: ela e urna a9ilo em devir. Esses elementos podem ser 

configurados pelos receptores de diferentes maneiras, de modo a compor possibilidades 

instaveis e em quantidades infinitas. 

Essa multiplicidade nas formas de leitura do texto cna urna redefini9lio na 

distribui9lio dos papeis de produtor/receptor da informa9ilo. 0 autor concebe nlio 

exatamente a obra, mas os seus elementos e o seu algoritmo combinat6rio. Ao leitor cabe 

realizar a obra, mesmo que cada leitor a realize de modo diferente, criando a sua verslio 

individual. Uma mesma imagem pode ser compreendida diferentemente, dependendo do 

contexto em que e percebida. Criam-se colagens, ou melhor, montagens de segmentos de 

imagens que formam, para cada leitor, urna hist6ria particular. A hipermidia incorpora o 

conceito p6s-moderno de leitura, do "leitor dentro do texto": a sua rede de segmentos, 

interligados por carninhos que sao constantemente alternados, constitui urna tecnologia 

interativa que relativiza OS papeis de autorlleitor. Como 0 processo de leitura e nlio-
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sequencia!, o autor possui somente urn poder limitado de pre-definir que caminhos o leitor 

ira seguir. Trata-se de urn trabalho de cria~ coletiva. 

3.2.4.2 "But Aloud She Said" 

No contexto de hipermidia, o melhor modelo de interayiio ocorre na manipulayiio 

das imagens cinematicas: enquanto o filme passa, o espectador tern a possibilidade de 

alterar o seu curso, criando concretamente urn texto em urn processo no qual se 

interseccionam a leitura e a construyiio de urna estrutura imagetica. A interatividade 

apresenta-se como urna propriedade adicional ao cinema: juntamente com o som e a 

imagem, a intervenviio do espectador torna-se urn elemento da montagem. A forma como 

essa caracteristica afeta a estrutura de urn programa audiovisual pode ser concebida de 

diversas maneiras. 

But Aloud She Said e urna instalayiio de videodisco interativo criada por Kiersta 

Fricke e Jessie Heminway. Ela contem urna base de dados com 72 videos digitais 

(registrado no videodisco ), sendo que, a cada urn deles estit associada urna frase 

(aforismos), estes armazenados em disco rigido. Tanto as imagens quanto os textos sao 

disponiveis no monitor de video do computador. 0 usuitrio vai entiio elaborando 

(montando) a sua sequencia, escolhendo pelas imagens ou pelos textos. 0 resultado (urn 

clip) pode ser visualizado em urna outra tela de maiores dimensoes. 

As imagens, cada uma com a dura9iio entre 3 e 5 segundos, foram extraidas de 

c6pias em video (que foram posteriormente digitalizadas ), de filmes diversos, como 0 

Acossado de Godard ou A Caixa de Pandora de Pabst, ou foram produzidas pelas pr6prias 

autoras, em fitas de 8-mm ou de Y, polegada. Algumas sequencias foram colorizadas ou 

tiveram a sua velocidade alterada. Foram tambem aplicados efeitos para dar movimento a 

fotografias digitalizadas. 
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Segundo as autoras, But Aloud She Said nao possui hist6ria. Os eventos sao 

sugeridos. Gestos sao encenados, nao explicados. Existem correlativos visuais conectando 

muitos dos pianos: padroes de cor, vestuiuio de personagens, gestos ou fundos ( cemirios ), 

que sugerem associa9oes ao usuano. As imagens pretendem evocar "mundos interiores 

ricos" e "conteudos emocionais ". Uma narrativa de qualidade, portanto, onde "uma 

mesma imagem pode ser vista e entendida diferentemente, dependendo da sua combinw;iio 

com outras imagens ".
19 (Figuras 25 a 32). 

A ideia de montagem vertical elaborada por Eisenstein, que convoca a participa9ao 

do espectador, e que faz evidenciar a polissemia do signo atraves da co-rela9ao de 

estruturas isom6rficas, ocorre aqui novamente, mas dessa vez atualizada pelas 

possibilidades combinatorias da interati vidade. 0 conceito de obra em que varios 

significados emergem de urn so significante e substituida pela existencia latente - anterior a 

significa9ao - de vilrios significantes. 

19 
Kiersta Fricke. "But Aloud She Said: an interactive vidiodisk installation". In Leonardo, vol. 27, nfunero 2, 

p.II3-115, 1994. 
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(a) "If Wishes Were Horses," video still from the Idm 

Breathless. (Courtesy New Yorker Filins) 

(c) "Am I a Fool?" digitized still of a found image. 

(e) "'A Strange Sight," video still from Breathless. ( Cour~ 

tesy New Yorker Ftlms) -------

(g) "You Hold Me." video still of Fricke by Heminway. 

Colorized with a LIVE! board and Invision software. 

(b) "Promises to Keep," digitized still by Fricke. 

(d) "Can I Come Too?" video still from a Heminway 

family home movie 

(f) "Phases of the Moon," video still of Heminway by 

Fricke. Colo~ with a LIVE! board and Invision software. 

(h) "Smoke," video still from Breathless. (Courtesy New 

Yorker Films) 

Figuras 25 a 32 - Kiersta Fricke e Jessie Heminway. Frames da instalayao 

de video-disco But Aloud She Said (1994) 
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3.3 "Nos que Aqui Estamos por Vos Esperamos" 

0 recente filme de Marcelo Masagiio, Nos que Aqui Estamos par Vos Esperamos, 

representa um trabalho de fOlego no campo da imagem cinematica digitalizada, tanto pela 

sua extensao, quanto pela variedade de recursos visuais de que se utiliza. 0 filme aciona, 

com o auxilio das ferramentas computacionais, uma serie de procedimentos de 

montagem/edi'<ao que envolvem a hibridiza'<ao de imagens e que, ao nosso ver, sao 

exclusivos dos meios inforrnaticos. Por tais motivos, debru9aremo-nos com maior aten'<ao 

e detalhamento sobre esse trabalho, com o intuito de aprofundar nossas considera9oes, 

sobretudo quanto a uma possivel aplicayao das tecnicas de montagem propostas por 

Eisenstein, no video digitalizado. Dentro desse contexto, procuraremos considerar a propria 

forrnayao de imagens hibridas como atualizadora dos procedimentos de montagem e das 

ideias semeadas pelo cineasta e te6rico russo. 

Como comentarnos no inicio dessa disserta'<ao, ao analisar uma obra de caritter 

hibrido, talvez seja irrelevante, ou mesmo impossivel, classifica-la como sendo cinema, 

video ou infografia. Da mesma forma, pode tomar-se problematico deterrninar um suporte 

(fotoquimico, eletronico ou numerico) como sendo aquele em que a obra se realiza. Nos 

que Aqui Estamos ... opera, desde a sua genese, a passagem entre os diferentes meios. 0 

filme (chama-lo-emos assim) e constituido na sua quase totalidade de imagens de origem 

fotoquimica (fotografias ou fragmentos de pelicula cinematografica), mas inclui 

igualmente grava9iies em video anal6gico e digital. 0 material ana16gico teve que ser 

digitalizado para que pudesse ser trabalhado nas mem6rias do computador. No ambiente 

digital, foram feitas todas as incrustra9iies de imagens, animayoes e posteriza'<iies de 

fotografias, coloca9oes de textos verbais sobre imagens, mascaras, distor'<oes, fades, fusoes 

e sobreposi'<iies, a justaposi'<ao sequencia! dos pianos, a edi'<ao da banda sonora e ate 

mesmo a confec9ao dos creditos. Depois de finalizado, o material foi passado novamente 

para video para ser "kinescopado" (transposto para pelicula fotoquimica), para que pudesse 

ser exibido nos cinemas comerciais. 
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Como constatamos igualmente no inicio desse trabalho, esse transito da imagem 

cinematica pelos diferentes meios vern ampliar o conceito tradicional de cinema. Ao 

contaminar-se com a tecnologia digital, o cinema rompe, de certa forma, com a sua propria 

logica, anulando as possiveis delirnita~es topognificas do suporte fotoquimico e, por 

conseguinte, das produyoes no campo da arte. Esse processo de transformayao alarga o 

campo de ayao do cinema, permitindo sua aproximayao com formas de expressao mais 

antigas, como a escrita e a fotografia, e urn estreitamento maior com os sistemas 

contemporaneos como a computayao grafica e as estruturas intermediaticas. Nesse sentido, 

o filme de Masagao estabelece urn movimento de duplo sentido: promove urn retorno ao 

passado, atraves de urn olhar dialogico com as midias anteriores, como tambem lan9a urn 

olhar para o futuro, atraves da constru9ao de urna estrutura significante multifacetada, que 

adota conscientemente os sistemas digitais. 

UNICAMP 

CENTRAl 
3.3.1 A estrutura~o do significante 

Nos que Aqui Estamos ... procura materializar urn "filme memoria", urn ensaio sobre 

"o breve seculo 20". Dentro dessa proposta, o filme se constroi quase que inteiramente 

sobre a montagem/ediyao de material de arquivo. Assim, sao reunidas imagens das mais 

diversas epocas e procedencias que, nurna composi9ao propositalmente regida por 

desconexoes fisicas e temporais, pode muito bern ser descrita como sendo urna bricolagem 

(urna bricolagem eletronica). Esse metodo de constru9ao do significante, tambem chamado 

de "metodo mitopoetico", estrutura-se por meio da incorporayao e conseqiiente 

transformayao de dados ja existentes e repertoriados, ou seja, o autor opera com imagens 

( ou fragmentos de imagens) ja elaboradas. Segundo Moles, esse tipo de pensamento criador 

"racionaliza o universo na base de mitos ", ou seja, apropria-se de "cren<;as 

universal mente aceitas "20 
na formayao de urn possivel repertorio heteroclito a ser 

utilizado. A partir dai, os metodos de reelaborayao, de junyao e de reorganizayao do 

20 Abraham Moles citado par Monica Tavares. In: Plaza e Tavares. Processos criativos com os meios 
eletr6nicos: poeticas digitais,p. 113. 
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material recolhido dao margem ao aparecimento de novas significa9oes e de urna nova 

narrativa no filme a ser criado. 0 metodo mitopoetico implica processos de releituras e 

recodifica9oes, envolvendo, dessa forma, urna rel~ao de diaJogo entre vilrios c6digos e 

linguagens. A pintura, a fotografia, o texto, o jornal, o cartaz, o video, o cinema, etc. 

fornecem a materia-prima para a concretiza9iio desse produto hibrido, ou em outras 

palavras, desta estrutura21 

Essas imagens, ou fragmentos de imagens, reunidas para formar urn novo 

significante, possuem, cada urna delas, propriedades especificas. Ao se inserirem e se 

organizarem no todo, elas trazem consigo a sua carga significativa. No trabalho de 

montagem de Nos que Aqui Estamos ... , a reorganiza9iio dos elementos visuais ocorre 

principalmente no nivel do plano cinematognifico (ou parte dele): urn plano e extraido de 

seu contexto (o filme original e desmontado), para ser inserido em urna nova montagem. 

Nessa transposi9iio, ele perde parte da sua signific~iio original (necessariamente contida 

na montagem anterior) e adquire outra, que !he e atribuida pelo novo contexto imagetico e 

sonoro. "0 que era patetico na montagem original, pode tornar-se comico na nova. " 22 

Esse tipo de montagem possui duas vertentes: urna destrutiva e outra construtiva. A 

destrui9ao consiste em extirpar urna imagem de sua montagem original e despoja-la da 

significa9iio que !he atribuia o contexto imagetico, sonoro e verbal em que estava inserida. 

E construtiva a sua colabora9iio a composi9iio do novo filme. Nessa mudan9a, o evento e a 

verossimilhan9a a que estava associada urna determinada imagem ficam modificados. 

Entretanto, a opera9iio de montagem realizada no filme de Masagiio nada tern a ver com a 

fidelidade, pois ela cria a sua propria verdade e urna rela9iio fortemente tramada entre os 

seus diversos elementos. Se e correto afirmar que a constru9ao de Nos que Aqui Estamos ... 

depende diretamente do repert6rio utilizado (das imagens selecionadas), tambem o e 

afirmar que essas imagens podem ser organizados de diferentes formas, de onde a 

21 
Ibid, p. I 12-114. 

22 Jean-Claude Bernardet. 0 espectador como mantador. Sao Paulo, Folha de Sao Paulo, caderno Mais!, p. 7, 

15 de agosto, 1999. 
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concatena<;:iio de ideias inerentes aos raciocinios apresentados tambem pode vanar. 

Qualquer sequencia de pianos pode comportar lacunas, sem que se prejudique o valor 

convincente das conclusoes ou dos elementos existentes. 

3.3.2 As estrategias de montagem 

Tomemos como exemplo a montagem da sequencia intitulada "A Luz Eletrica" 

(figuras 33 a 37): 

I) alguns pianos mostram a constru<;:iio da "Exposi<;:iio Universal de Paris", em 

1900. Pelas legendas ficamos sabendo que estamos contemplando o "Palacio da 

Eletricidade",ja pronto e aceso; 

2) urn homem sentado na cadeira eletrica, pronto para ser eletrocutado. Nas 

legendas: "1900, em algum Iugar da America.", "Paul Norman (1882-1900)", "Niio tinha 

luz eletrica em casa"; 

3) urna lampada acesa: "Casa de urn campones na Russia"; 

4) urn campones fascinado, com urna lampada baian<;:ando, bern em frente ao seu 

rosto: "Yuri Gagarin, o pai" "Conheceu a luz eietrica em 1931 "; 

5) Yuri Gagarin a bordo da "Sputnik": "Yuri Gagarin, o fiiho" "Conheceu o espa<;:o 

em 1961". 

Apesar de ter sido dada urna cronologia a sequencia e uma ordena<;:iio especifica aos 

pianos, as imagens aqui reunidas nada tern em comurn. E 6bvio o arranjo arbitrario dos 

elementos e a origem absolutamente distinta de cada urn deies (seria aqueie campones 

realmente pai de Yuri Gagarin?). No entanto, a associa<;:iio dos pianos confere urn sentido a 

sequencia, sentido este que e certamente refor<;:ado e direcionado pelo recurso as Iegendas. 

Mas o fato e que a reuniiio desses pianos nao foi efetuada com o objetivo de contar a 

hist6ria de Y uri Gagarin (pai ou filho ), ou do campones, da Exposi<;:iio de Paris ou do 

homem a ser eietrocutado Ou seja, a montagem niio remete a nenhurn dos pianos em 
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especifico. Esses pianos foram reunidos para cumprir urn outro objetivo, mais abrangente: 

transmitir a ideia do que representou para o homem a inven~ao da eletricidade, 

Figuras 33 a 37 - Marcelo Masagiio. Frames do filme 

Nos que Aqui Estamos por V6s Esperamos (1999) 
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a verdadeira revoluv1io que ela trouxe, seus aspectos contradit6rios, positivos e negativos. 

As diversas imagens que comp()em a sequencia, ao conectar entre si epocas diversas e 

acontecimentos diversos, diluem a particularidade de cada urna delas para evoluir para o 

generico. 0 efeito narrativo que cada urna delas possuia e suprimido - ou pelo menos 

diminuido - em favor da elaborav1io de urn conceito, da discuss1io de urna ideia. Esse 

procedimento leva Nos que Aqui Estamos ... em direv1io a impostav1io ensaistica. 

Se a combinav1io de diferentes pianos pode ser direcionada para a construv1io de 

urna estrutura 16gica, para a elaborav1io de urn conceito, tambem e verdade que esses 

elementos podem se interconectar dialeticamente, revelando infinitas possibilidades de 

significav1io. A po!issemia inerente ao dialeto cinematognifico (particularmente a 

montagem) possibilita o surgimento de qualidades, pr6prias das mensagens de car~iter 

estetico, que projetam o eixo da similaridade sobre o eixo da contigUidade. Evidencia-se, 

assim, o acionamento da funv1io poetica da linguagem, conforme descrita por Jakobson. 

Por esse percurso, temos a constru91io de urna mensagem opaca e de natureza iconica, 

responsavel pelo movimento isom6rfico das estruturas significantes que cindem as 

conexoes factuais do filme. Passa-se a valorizar a diversidade e a multiplicidade do signo, o 

que resulta nurna estrutura assurnidamente polironica. Podemos tomar como exempo urna 

sequencia comparativa, organizada na forma de montagem paralela, onde se altemam 

pianos de Fred Astaire dan9ando com urn cabide, com pianos de Garrincha jogando futebol 

(figuras 38 a 41 ). 0 efeito narrativo e a cronologia dos acontecimentos sao aqui abo lidos. A 

montagem opera exclusivamente atraves da justaposiv1io por semelhanva. Cada urna das 

imagens existe de forma absolutamente autonoma, mas, quando justapostas, revela-se urna 

relav1io, ou ate mesmo urna comunhao entre elas, capaz de revelar significavoes antes 

inexistentes. Nesse caso, cria-se urna sensa91io de ritrno, de movimento, de leveza, de 

agilidade, de performance e da propria alegria advinda da "agradavel tarefa de viver", 

como diria Max Ernst; urn manancial de qualidades, portanto. 
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Figuras 38 a 41- Marcelo Masagiio. Frames do filme 

Nos que Aqui Estamos por V6s Esperamos (1999) 
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E desse tipo de constru~ao que Eisenstein extraiu a sua concep~ao de montagem 

que, no caso, surge da enfase na justaposi~ao por conflito. E no atrito e na colisao entre 

dois termos que brota o lampejo da semelhan~a. Voltando a sequencia da luz eletrica, 

podemos distinguir claramente pelo menos dois movimentos de colisiio entre pianos: 1) 

Exposi~ao de Paris vs. cadeira eletrica: toda a exuberiincia, prosperidade e brilho daquele 

pequeno encadeamento se choca com a gravidade, o obscurantismo e a falta de 

perspectivas do plano seguinte; 2) ilurnina~iio rural vs. viagem espacial: choque do arcaico 

com o modemo. 

0 conflito instaurado na justaposi~ao de pianos sucessivos nao e, entretanto, o 

Unico recurso explorado por Nos que Aqui Estamos... Uma outra forma de 

montagernledi~iio tambem muito utilizada no filme de Masagiio e a incrustra~ao de 

imagens. Seja pela inser~ao de urna segunda imagem no interior de urn plano principal, 

seja pela divisao do plano em partes inferior e superior, esquerda e direita, etc., seja pelo 

uso de mascaras. Essa a~ao composicional da edi~ao digital atuando sobre o proprio plano 

toma-se a tonica do filme, podendo ser identificada logo no seu inicio. H. no plano de 

abertura - urn ponto de vista tipo "olho de passaro", que plana em meio as nuvens - abre-se 

urna janela no canto superior direito para mostrar urn fuzilamento. A a~ao dialetica do 

conflito ( conflito de escala, de ritrno, de tema) ocorre agora nao somente plano apos plano. 

A jun~ao de fragmentos, conforme ideia de Eisenstein, efetiva-se sobre o proprio plano, ou 

seja, a justaposi~iio de duas ideias para formar o conceito situa-se dentro do plano, com a 

sobreposi~iio de duas ou mais imagens. 0 conflito e operado no seio do proprio plano. 

Ainda nos primeiros minutos do filme, aparece urna montagem-seqiiencia composta 

por urna incrustra~o de pianos, que tern como fmalidade apresentar o seculo que se inicia, 

regido sob o signo da velocidade e da mecaniza~ao. Para introduzir o encadeamento de 

forma emblematica, temos urn plano em detalhe de urn pendulo de relogio, seguido por urn 

outro, mostrando urn embolo de urna maquina qualquer. 0 quadro cinematografico e entiio 

dividido em duas por~oes. Em cada urna delas, desfila urna serie de imagens editadas 

separadamente, que evocam justamente a velocidade e a agita~ao das grandes cidades e a 



presenva marcante das maquinas no cotidiano do homem moderno (figuras42 e 43). Por ali 

desfilam trens, rodas, engranagens, pistoes, telefones, prensas, maquinas de escrever, 

enfim, mecanismos os mais diversos. Openirios, telefonistas, transeuntes, passageiros, 

multidoes, tudo se movendo num ritrno frenetico composto de rotavoes, avanvos, 

retrocessos, movimentos circulares, repetitivos, em zigue-zague, etc. A sobreposiviio de 

fragmentos, ou por assim dizer, a colisao de qualidades significantes e tambem aplicada ao 

diagrama sonoro, encamado de forma bastante dinfu:nica na milsica minimalista de Wim 

Mertens, o que gera uma especie de correspondencia audiovisuaL Trata-se, portanto, da 

justaposiviio de fragmentos num imico plano atraves da ediviio digital, para marcar a 

heterogeneidade da obra ou, de certa forma, para evidenciar a singular:idade conceitual do 

plano, onde os elementos significantes sao amarrados e ritrnados por correpondencias 

formais e sonoras. Essa ideia de montagemlediviio resulta na elaboravlio de um 

"movimento entremesclado" - nas palavras do proprio Eisenstein - que, pela orquestraviio 

de atonalidades e estrategias de colagem disjuntiva do signo, faz nascer a obra de carater 

politonico. 

Ha um outro exemplo de uso expressivo da sobreposiviio de pianos. Surge a imagem 

de uma mulher construindo uma bomba: "Anna produz bombas". Os tres pianos seguintes 

mostram mulheres trabalhando numa fabrica de bombas, em vanas fases do processo de 

fabricaviio. 0 proximo plano mostra um casebre explodindo. 0 ultimo plano, dividido 

verticalmente em duas partes, mostra, a esquerda, refugiados caminhando; a direita, ruinas 

(figuras 44 a 46). Tem-se um caso tipico de montagem intelectual, em que a justaposiviio 

de pianos produz um conceito antes inexistente nos pianos considerados separadamente. 

Aqui parece emergir o conceito de "trabalhando para destruir". Essa montagem, mais do 

que evocar cronologicamente uma sucessiio de causas e efeitos, parece acionar um 

processo dedutivo: fabricaviio de bombas = destruiviio. 0 interessante e que 0 plano 

hibr:ido, posicionado no final da equaviio, parece evocar um efeito duplo: de simultaneidade 

(fabricaviio de bombas = destruiviio e miseria), ou uma nova concatenaviio de ideias: 

destruiviio = miseria. 
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Figuras 42 e 43 -Marcelo Masagao. Frames do filme 

Nos que Aqui Estamos por V6s Esperamos (1999) 
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Figuras 44 a 46 - Marcelo Masagiio. Frames do filme 

N6s que Aqui Estamos por V6s Esperamos (1999) 



Mais adiante no filme e mostrada urna sequencia que remete a essa que analisamos 

e que opera urn outro tipo de montagem. Trata-se de urna serie de pianos com mulheres de 

diversos paises trabalhando na industria belica. "Francesas", "Alernas", "Russas", 

"Inglesas", "Americanas", "Japonesas", "Mais americanas". Essa sequencia expande, a 

distancia, a significa~ao daquela vista anteriormente, a dos refugiados. Ela entra em 

reverbe~ii.o com a anterior, parecendo agora que "todos estiio trabalhando para se 

destruir" . .E claro que esta reverbera~ao significativa a distancia precisa da memoria do 

espectador para funcionar. Se ao passar pela segunda sequencia, ele tiver se esquecido da 

primeira, o efeito de enriquecimento nii.o se produzini. Em varios momentos o filme de 

Masagii.o solicita urna participa~ao ativa do espectador. 

0 espectador e entiio valorizado como sujeito pensante que e instigado a fazer suas 

pr6prias associa~oes de forma livre, urna vez que a estrutura do filme e comandada por 

urna sintaxe descontinua que privilegia a desordem como modalidade de organiza~ao, 

permitindo assim, essa especie de intera~ii.o. Essa iniciativa do diretor em fazer com que o 

espectador pense, envolva-se e tambem se choque com o conjunto fragmentario de 

antiteses, estli relacionada com a concep~ao de Eisentein e sua ideia de atrair o interprete 

pelo choque das atra~oes. Como sabemos, para Eisentein, que via a arte como metlifora do 

organismo vivo, urna obra de arte viva era aquela que permitia urna interpreta~ii.o do 

espectador, ao engaja-lo no curso de urn processo de cria~ao em aberto. Para que esse 

mecanismo de particip~ao do espectador ocorra, conforme o postulado por Eisentein, e 

preciso urna a~ao deliberada do diretor no processo criativo de estrutura~1io dos 

significantes, processo esse que culmina com a montagem. 

Nurna outra cena, assistimos a explosao da bomba atomica. Urn plano mostra o 

cogumelo gigante. No plano seguinte, temos novamente a incrustra~ao de imagens: no 

quadro principal, que ocupa toda a tela, vemos apenas furna~a (figuras 47 e 48). No centro 

aparece uma outra imagem, algo indefinida. S6 tomamos realmente conhecimento do que 

se trata, no seu desfecho. Seria uma especie predador, urn peixe, talvez, que permanece 

absolutamente im6vel, aguardando a aproxima~ao de sua presa. Quando a presa se 
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aproxima o suficiente (ja quase dentro da boca do predador, que permanece estatico como 

urna pedra), ... Nhac! Ela e abocanhada. Temos aqui, sem duvida, a articula9lio da metlifora, 

onde a relaylio de semelhan9a entre as imagens associadas so e despertada porque se 

produz, na mente do interprete, urn ''terceiro termo" que serve para unir os dois termos 

precedentes. Nesse caso, da concatenaylio bomba + predaylio (ou armadilha), emerge urn 

conceito mais amplo: "o homem cai nas suas proprias armadilhas". E o procedimento de 

montagem/ediylio auxilia o processo de construylio metaforica. Se as duas imagens fossem 

apresentadas em pianos sucessivos, em vez de ocorrerem no mesmo plano, a metafora nlio 

deixaria de ocorrer, e verdade. Mas e a jun9lio, dentro de urn mesmo quadro, de imagens 

tlio disparatadas e tlio distintas entre si, que confere real potencia a metlifora. Metafora e 

montagem, nurn certo sentido, entrelayam-se, pois ambas atuam com o prop6sito de 

associar ideias, qualidades e eventos, e tambem se encarregam da colislio de fragmentos. 

Alias, a propria montagem, ao se exibir como urna combinatoria ecletica, e metaforica. Por 

sua vez, a montagem confere peso as metaforas propriamente ditas. 

A prop6sito, se a junylio de imagens dispares e urna constante em Nos que Aqui 

Est amos ... , ha urna prerrogativa que certamente e exclusiva da ediylio digital e que esta 

bastante presente no corpo do filme: a junylio, nurn ilnico plano, de temporalidades 

distintas. Muito em sintonia com as poeticas p6s-modernas, o trabalho de Masaglio nlio 

cansa de contrapor passado e presente ( ou, pelo menos, urn passado distante e urn passado 

recente) e e exatamente esta caracteristica que projeta o ftlme em dire9lio a urna reflexlio 

sobre o futuro. Em termos de montagem, o efeito obtido por esse recurso e muito vivo, 

tanto pelo seu alto teor dialetico, quanto pela forte identificaylio que ele nos causa. 

Poderiamos dizer (metaforicamente) que a montagem "nos fala", "dirige-se diretamente 

para nos". 0 tom ensaistico do filme e elevado aqui a sua maxima potencia. Cito como 

exemplo o plano do Muro de Berlim (figura 49), em que aparece urna imagem estatica do 

muro, em preto e branco, com os soldados montando guarda, localizados na parte superior 

do quadro. Na parte inferior, e inserida urna imagem "atual", colorida e em movimento, de 

urn homem arrebentando o muro com urna marreta. A inserylio e posicionada de tal forma 

que o muro coicide exatamente nas duas imagens. 0 choque entre os dois fragmentos e 



Figuras 47 e 48- Marcelo Masagiio. Frames do filme 

Nos que Aqui Estamos por Vas Esperamos (1999) 

11/i 



total: de temporalidade, de movimento, de cor, de disposiyiio plastica dos elementos ( os 

soldados em cima eo homem embaixo) de intenyiio (conservadora, demolidora). 

Figura 49 - Marcelo Masagao. Frame do filme 

Nos que Aqui Estamos por Vas Esperamos (1999) 



Outra cena impressionante nesse aspecto que nao poderia deixar de ser mencionada, 

e a do alfaiate que pula de cima da Torre Eiffel. No plano do alfaiate, que data do inicio do 

seculo, ha primeiramente urn incrustra.;:ao que (poderiamos dizer) lhe e contemporanea: a 

anima.;:ao de urn passaro voando, extraida de urna sequencia de fotografias de Muybridge. 

Logo ap6s, e igualmente incrustrada a imagem de urn casal que olha para cima, em 

espectativa. 0 homem pula. No momento em que vai chocar-se contra o solo, o plano e 

cortado para outro que mostra .a nave "Challanger"explodindo no ceu. Corta novamente 

para o casal olhando. Na realidade, eles estavam observando a nave, e nao o alfaiate (ver 

figuras 50 a 53). 0 choque que essa montagem produz e duplo. Primeiramente, urn choque 

de carater mais imediato, entre dois pianos sucessivos: o impacto do alfaiate contra o solo 

vs. a explosao da "Challanger". Em segundo Iugar, urn choque de carater dedutivo: a 

incrustra.;:ao do casal observador, no passado, liga as duas temporalidades e causa-nos urna 

grande surpresa, ao atualizar, na espa.;:onave, as inten.;:oes ( e a fiustrayao) do alfaiate ( e 

hurnanas) em voar. Faz-se urna montagem que transcende o tempo, atravessando 

cronologias. 

Para finalizar nossas considera.;:oes, devemos acrescentar ainda que Nos que Aqui 

Estamos ... , ao efetuar urn retorno ao cinema primitivo, realiza urn constante movimento de 

metalinguagem, urn continuo apontar do cinema para o proprio cinema. A estrategia de 

montagem/edi.;:ao, ao intervir na forrna.;:ao da imagem, atua diretamente sobre o codigo 

cinematografico, descobrindo novas possibilidades combinat6rias na obra filmica. A 

funyao metalingiiistica funciona aqui como recurso estetico, interferindo ao nivel da 

propria mensagem, onde a articulayao de unidades diferenciais e descontinuas sugerem o 

jogo mUltiplo das significayoes, dada a volatilidade do signo iconico. 0 filme de Masagao 

materializa urn olhar inquieto do cinema para os processos nao lineares de comunicayao, 

para outra natureza da imagem sempre aberta a intervenyao do espectador. A busca 

rigorosa no potencial expressivo das tecnologias digitais resulta em urn cinema muito mais 

maleavel enquanto estrutura signica. 
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Figuras 50 a 53 -Marcelo Masagiio. Frames do filme 

Nos que Aqui Estamos por V6s Esperamos (1999) 
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CONCLUSOES 

A tecnologia digital pode ser empregada para a produ91io de tipos variados de 

imagens, sejam elas realistas ou nao, captadas por intermedio de urna camera de video ou 

inteiramente sintetizadas no computador. 0 que se tern e urna grande variedade semiotica 

existente no universo imagetico digital, e niio e o fato das tecnologias digitais estarem 

sendo utilizadas que deve ser interrogado, mas sim a sua fun91io em situa9oes especificas 

de uso. 0 fato e que as novas tecnologias estiio presentes e trazem consigo novos 

problemas de representayao, que devem ser compreendidos e assimilados, para que se 

possa fazer com elas urn uso criativo. 

Algumas das propriedades das imagens nurnericas, como o seu caniter hibrido e a 

sua maleabilidade, possibilitam que sobre elas se efetuem associayoes combinatorias muito 

mais livres e por isso muito mais instaveis e polissemicas do que nos suportes imageticos 

tradicionais. Dai resulta a possibilidade de se gerarem informayoes de carater estetico e de 

se explorar a fun91io poetica nas imagens informaticas. 0 computador proporciona urn 

dialogo intersemiotico homem-maquina dos mais ricos, urna sinergia do pensamento 

criativo do artista com as tecnologias eletronicas que pode operar em estreita sintonia com 

os saberes contemporil.neos. 

A manipulayao da imagem-cfunera pelos recursos eletronicos coloca o artista nurn 

mundo de possibilidades entre as quais esta a desreferencia!izayao da imagem como 

vestigio da realidade. Os sucessivos processos de transforma91io por que ela passa, a 

tornam cada vez mais opaca e auto-referente. Ela n1io representa mais a realidade, mas 

apresenta-se como urna realidade em si. Nesse contexto, julgar sobre a veracidade ou a 

falsidade da imagem digital parece nao fazer mais sentido. Ela se tornou algo diferente, 

assurnindo o que realmente e: discurso. 

Como podemos constatar ao Iongo deste trabalho, a concepyao de montagem 

eisensteiniana possui extrema atualidade, podendo inclusive ser encontrada em obras que 
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trabalham com caracteristicas da contemporaneidade. A presenva das tecnologias digitais, 

com seus infinitos recursos para o tratamento de imagens e sons e pela propria 

possibilidade de combina91io sintatica desses elementos significantes, permite concretizar e 

levar adiante o idelirio filis6fico de Eisenstein. "As mais complexas estruturas de 

mont a gem propostas par Eisenstein siio resgatadas pel as novas tecnalagias "1 Autores 

como Peter Greenaway, principalmente em seu filme 0 livro de Prospera (Prospera's 

Book, 1991 ), utilizam-se do recurso de sobreposi91io de quadros, propondo varios niveis de 

representa91io simultaneos. Dessa forma, a narrativa se adensa qualitativamente, adquirindo 

urna nova dimensao temporal e espacial. Conceitos como simultaneidade e montagem em 

multicamadas adquirem urna import:ancia de destaque. 2 

Os recursos infograficos, como espa90 de passagem, aniquilam a identidade classica 

do discurso audiovisual (fortemente calcada no cinema narrativo), transformando a 

natureza simbolica dos recursos tecnicos em recursos expressivos. Seja pela utilizavao de 

mascaras, seja pelo imbricamento de figuras, seja pelos iniuneros efeitos de posteriza91io e 

animavao, o mecanismo de mediayao tecnologica faz com que os signos se multipliquem 

atraves do ato de criayao, envolvendo todo o potencial dos suportes nurnericos. A obra 

audiovisial se constroi atraves de urna teia de articula9oes sintaticas formada por 

associa9oes de ideias e sobretudo pela mistura de diferentes vozes: fluxos verbais, sonoros 

e imageticos. 

Ao apresentar-se como urn dialogo entre diferentes suportes, o video digitalizado 

articula urna combinatoria hibrida que inova o sintagma cinematografico. Esse 

deslocamento ocorre pela assimila91io de procedimentos tecnicos que nao sao inerentes ao 

codigo do cinema, como a simultaneidade de pianos nurn imico plano, a posteriza91io e a 

anima91io de imagens, e tambem a inclusao de outros sistemas signicos, como a literatura, a 

fotografia e a pintura. A absor91io de todo esse potencial expressivo resulta, sem duvida, 

nurna renova9ao dos sistemas audiovisuais, que se abrem para urn novo campo voltado 

1 
Maria Dora Mouriio. A obra fotura. Folha de Sao Paulo, caderno Maisf, p.S, 8 de fevereiro, 1998. 

2 
Ibid 
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para a investiga9ao estetica. 0 cinema ( entendido aqui no seu senti do expandido, como 

imagem em movimento ), transfonna-se no Iugar de encontro de suportes e linguagens, o 

espa9o para migra9oes e convergencias. Nele coexistem distintas modalidades artisticas, 

sendo assim urn espa9o de conjun9oes, intersec¢es e passagem de imagens de natureza 

bastante diversa. Nesse contexto, torna-se cabivel a afinnayao de que a tecnologia dissolve 

territorializa90es e promove o imbricamento de diferentes corpos, mobilizando, inclusive, 

diferentes saberes. 
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