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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar as relagGes estéticas na imagem em
movimento digitalizada, mais precisamente, na imagem captada através de uma cimera de
video (digital ou analdgica) e, posteriormente, tratada em um processo de pos-produgio,
em um computador. Para tanto, procuraremos detectar pontos relacionais, de aproximac@o
e de afastamento, entre os meios tradicionais de produgio da imagem em movimento
(notadamente o cinema e o video), e os trabalhos criados com as tecnologias informaticas.
Dentro dessa proposta, faremos uma releitura de teorias relativas ao primeiro cinema ¢
examinaremos a sua possivel aplicagio na analise de obras que envolvam video ¢
computador. Dessa forma procuraremos compreender o video digitalizado tanto nas suas
formas discursivas, quanto nas suas possibilidades criatives, ou seja, em niveis estéticos ¢

poéticos.
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“We are at a cultural cressroad 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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APRESENTACAQO

O video digitalizado, objeto central de estudo desta dissertagfio, encontra-se inserido
dentro de um quadro mais amplo da reflexdo estética contemporanea: a imagem digital. Em
fungdo de sua caracteristica imaterial - informag#o armazenada em memorias - a imagem
numeérica pode circular liviemente entre distintas interfaces, possibilitando, assim, a sua
traducfio para distintos meios. O fendmeno da digitalizaggo de sinais faz do computador
um meio inclusivo, ponto de convergéncia e intersecgio 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 geragdo de imagens, 0s recursos
informatizados permitem construir, tratar € transformar iconografias variadas, traduzindo-
as para os novos suportes. Destaca-se, portanto, a qualidade hibrida do sinal digital, pois,
em primeiro lugar, ele recodifica numericamente os diversos cddigos e, em segundo lugar,

coordena-os sob um mesmo suporte multimediatico.

Falar hoje do video digitalizado significa, antes de mais nada, falar de um objeto de
identidades multiplas, fundamentalmente impuro. Trata-se de uma mensagem que, inserida
no repertorio multimediatico do computador, tende a incorporar outros objetos (fotografias,
grafismos, animagdes, etc.), numa relagdo simbélica de produgdio de signos e significados
que € exclusiva das infografias. Dentro desse quadro, impdem-se algumas questdes: como
investigar e determinar as especificidades do video digitalizado? Como detectar as
possibilidades criativas e expressivas de um meio essencialmente hibrido? Sera possivel ao
video digitalizado gerar qualidades, produzir informagdo nova, ou estara ele
incondicionalmente vinculado a uma mera soma quantitativa de outros meios? Sera ele

sempre um muitimeio?

Com a intengdo de responder a essas indaga¢des, tratamos de relacionar, de alguma
maneira, a imagem hibrida com outras formas de representa¢io, procurando por pontos de
discordindia ou equivaléncia. Tomando a palavra cinema no seu sentido etimologico, de

imagem em movimento, reconhecemos o video digitalizado igualmente como uma forma



de cinema, uma narrativa audiovisual baseada no tempo. Observamos ainda uma série de
similhitudes entre o cinema produzido no inicio do século e os procedimentos construtivos
da imagem nos atuais trabalhos que se utilizam das tecnologias digitais. A iconografia
hibrida de Georges Méli¢s e a montagem polifonica de Sergei Eisenstein sdo apenas dois

exemplos nesse sentido.

Partindo de tais pontos de aproximagéo, valemo-nos de uma ferramenta de anélise:
revendo teorias formuladas na primeira metade do século, a respeito do cinema antigo - em
particular as teorias relativas a montagem cinematografica - verificamos que elas
extrapolam o seu raio de agdo original, revelando-se aplicaveis (em medidas variadas, ¢
verdade) a outras modalidades de imagens cinematicas. Procuramos, entdo, utilizando-nos
desse corpo tedrico, compreender o video digitalizado, tanto na sua forma discursiva,
quanto nas suas possibilidades criativas, ou seja, em niveis estéticos ¢ pocticos. Trata-s¢ de
tentar organizar ¢ formular um pensamento a seu respeito, tomando como ponto de partida

0 cinema.

Desse modo, o corpo estrutural deste trabalho estd dividido basicamente em quatro
partes. A titulo de introdugio, mencionamos a intera¢fio cinema/video/computador como
sendo a marca decisiva da producdio audiovisual contemporénea. Tentamos compreender
ainda como, neste contexto essencialmente hibrido e dindmico de produgfio e consumeo de
imagens, vive 0 homem atualmente. Indagamo-nos entdo a respeito das possiveis fun¢des
das Novas Tecnologias de Comunicagio: o que esperar das assim chamadas “novas

imagens™?

No primeiro capitulo, fazemos uma breve retrospectiva das formas tradicionais de
representacdo da imagem técnica, a fim de compreender as rupturas operadas pelos meios
informaticos, principalmente quanto a questdo da desreferencializacdo da imagem. A
seguir, delineamos de forma sucinta as fungdes da imagem digital, procurando levantar
tracos que nos permitirio constatar a sua natureza hibrida. Partindo dessa assergdo,

procuramos entender como a formagdo de estruturas hibridas (o atrito entre os meios) pode

m0n



gerar associaghes qualitativas, advindas de processos de “criag@o-condensagio” operados
pelo meio digital. No final dessa parte, tragamos um historico das imagens hibridas pre-
digitais.

No segundo capitulo, fazemos uma leitura das teorias de montagem postas em
pratica no cinema da primeira metade do século, principaimente das teorias de Eisenstein
referentes a montagem polifonica e intelectual, as quais nos ajudario a compreender as
formas hibridas do video digitalizado. Do mesmo modo, mencionamos a importincia da
fungdo poética da linguagem, tal como descrita por Jakobson, como parte integrante da
mensagem audiovisual de cardter estético, especialmente pensada para articular novos

significados.

Finalmente, no terceiro capitulo, procuramos relacionar as técnicas de montagem
utilizadas por Eisenstein ¢ as possibilidades operativas do video digitalizado, abordando
sobretudo as potencialidades criativas das ilhas de edi¢iio e a forma¢fio de imagens
hibridas. As diferentes possibilidades de hibridizagdo de imagens sdo vistas igualmente
como procedimentos de montagem, articuladoras de diversos tecidos signicos que, na sua
combinagdo, permitem explorar os processos simultaneistas, o principio da disjungio ¢ a
construgéio do rittno ¢ musicalidade das imagens, refletindo assim o ideario filosofico de
Eisenstein, sobretudo as suas consideracbes a respeite da montagem polifénica. SZo
analisadas algumas obras recentemente realizadas com os recursos tecnolégicos da
digitaliza¢do de imagens, em especial Nos que Aqui Estamos por Vos Esperamos, de
Marcelo Masagdo. Esse filme representa um trabalho de especial folego no universo das
imagens digitalizadas, tanto pela sua extensio quanto pela variedade de recursos visuais ¢
de montagem de que lanca mio. F uma obra que resulta, sem davida, numa renovagio da

produgio audiovisual e que se abre para um novo campo voltado a investigagio estética.
O subsidio teérico dessa investigagdio esta pautado sobretudo nos estudos de Julio

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

propriedades, as ilhas de edig¢fo ¢ a hibridizagZo de imagens. Ainda quanto a formagéo do
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hibrido, recorremos ao valioso pensamento de Marshal McLuhan. Para que pudéssemos
colocar em perspectiva a ruptura provocada pela informatica nas formas tradicionais de
representagdo, mostraram-se fundamentais os trabalhos de Arlindo Machado e René
Payant. Na discussio conceitual sobre as particularidades do signo estético, baseamo-nos
nos estudos sobre poética de Roman Jakobson e nas reflexdes sobre tradugdo
intersemiética de Julio Plaza. E n3o podemos deixar de mencionar o inestimavel corpo
teorico esculpido por Sergei Eisenstein, que nio somente guiou nossas intengdes € nossa

linha de raciocinio, como também nos inspirou para a realizagdo deste trabalho.
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INTRODUCAQ

1. Cinema, video e computador

Cinema, video, computador, O habito que temos de ver essas trés tecnologias em
separado, ndo impede que cada uma delas tenha o poder de catalisar o nosso imaginario.
No entanto, parece-nos impossivel falar de um filme, de um video ou de um computer art,
sem mencionar os seus aspectos técnicos, sejam eles ferramentas ou procedimentos. Sédo

obras realizadas sob o signo do tecnolégico.

Quimicas, eletrbnicas ou numéricas, as tecnologias da imagem transformaram o
visivel e o tangivel. E cada uma 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 ird desaparecer, que a imagem eletrOnica substituird a
imagem quimica € que a sintese numeérica ird abolir o cinema e o video (e, com eles, o
olhar da cimera). Essas conjecturas pSem em obsoléncia toda uma concepgfo historica da
imagem e do mundo. Se o video e o computador possuem ainda muitas caracteristicas em
comum, a distdncia 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 historia. E a complementaridade entre elas nos
faz acreditar que, para compreender a evolugfio da mensagem audiovisual como um todo,
se faz necessaria uma perspectiva de sintese: tragar relagdes entre os diferentes meios, para

que cada um possa s¢ enriquecer com o passado histérico do outro’.

Se procurarmos entender o cinema num sentido amplo, segundo a etimologia da
palavra (do grego kinema-ématos + grdphein, “escrita do movimento™), estaremos diante
de uma das mais antigas formas de expressiio da humanidade. Num sentido expandido da
arte da imagem em movimento, o cinema, que ja foi teatro de sombras, que ja foi a

Caverna de Platdio, lanterna magica, praxinoscopia (Reynaud), fenaquistiscopia (Plateau),

! Klonasis ¢ Thomadaki. Tecriologies et imaginaires: art cinema, art video, crt ordinateur, p.5.
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cronofotografia (Marey), € depois, cinematografia (a partir da inven¢io de Lumiere), sofre
agora um novo corte em sua historia para tornar-se cinema eletronico®. Entretanto, a
fenomenologia basica da imagem em movimento, o que Woody Vasulka chama de “a

3 b

performance da imagem sobre a superficie de uma tela” ”, permanece historicamente

continua ao longo de todas as midias.

¥ importante separar o cinema, visto em sua fenomenologia, de sua midia e
entendé-lo como uma seqiiéncia de eventos audiovisuais dispostos no tempo. Assim,
estamos tratando aqui de trés diferentes midias nas quais podemos encontrar o cinema; a
pelicula, o video € 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 ¢ a imagem digital numa mesma perspectiva, seria negligenciar as suas diferencas,
dessubstancia-las e enfraquecer os seus potenciais criativos. Mas todas elas contribuem
(diferentemente, ¢ verdade), para a elaboragio de wma teoria do cinema, cada qual
expandindo © nosso conhecimento sobre 0 que € 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 ¢ 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, acumular elementos de linguagens visuais pré-

existentes €, assim, enriquecer com as sintaxes das midias anteriores *

Ha sempre, portanto, um grande didlogo, sempre uma grande interpenetra¢do de
codigos nos meios expressivos audiovisuais e entre as imagens analdgicas ¢ numéricas.
Quando procuramos pelas especificidades técnico-formais de um determinado meio, essas

relagbes sempre vém a tona: ha um devir eletrénico no cinema, um devir cinematografico

? Adindo Machado. Pré-cinemas e pés-cinemas, p 211,

? Vasulka citado por Gene Youngblood. “Cinema and code”. In: Leonardo — Computer avt in context
suplemenial issue, p. 27-30.

* Ibid.
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no video, um devir videografico nas imagem digitais, assim por diante e vice-versa. Isso
significa que a distinglo entre os modelos que compdem o sistema audiovisual ¢ abstrata e
que serve somente para reconhecer a qualidade originaria do elemento do sistema. Na
realidade, o que temos na produgéo audiovisual contemporénea ¢ um modelo compositivo
complexo: filmes veiculados em video, filmes utilizando fragmentos de video ou tratados
em computador, cenografia eletrénica, videos realizados com imagens captadas em
pelicula, videos digitalizados, etc. Em suma, j& ndo faz mais sentido falar separadamente
de cinema, video ou eletrénica digital, uma vez que eles se encontram inseridos num meio
hibrido, que abrange as varias tecnologias e que se apresenta como sendo empirico €
aberto. Um sistema cuja continua transformagio se da por saltos de qualidade, provocados
pela progressiva inser¢do de elementos inovadores. Todo elemento (cinematografico,
videografico, digital) torna-se um modelo operativo em relagdo mutavel com os outros. A
elaboraglio da mensagem audiovisual se¢ d4 na dindmica dessas relagdes, ¢ a sua

transformagdo, pela propria transformagdio dessas mesmas °.

E o que Gene Youngblood chama de expanded cinema (cinema expandido) ©. A arte
da imagem em movimento, tradicionalmente identificada com o cinema fotoquimico,
incorpora as novas potencialidades da imagem eletrénica analogica ¢ digital e passa a
existir enquanto um espago de confluéncia de miltiplas tramas. O que ocorre nesse didlogo
de convergéncias ¢ que a mensagem audiovisual se dilata enquanto suporte signico,
tornando-se miscigenada, impura. Essa hibridez qualitativa desloca as formas tradicionais
do discurso cinematico ¢, conseqiientemente, consolida novas formas de se fazer cinema.
Um novo cinema, /afo sensu, com uma face cada vez mais miscigenada e complexa, que

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

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

expressio criada por Raymond Bellour 7 - cria lacunas e favorece uma reflexdo sobre os

* Andrea Balzola. “Para uma virgindade postuma do engenho audiovisual”. In: O novo mundo das imagens
eletronicas, p. 154-155.

¢ Gene Youngblood. “Cinerna and code”. In: Leonardo ~ Computer art in context suplemental issue, p. 27-30.
" Raymond Bellour. Entre-imagens.



meios. As imagens s30 compostas agora com base em fontes as mais diversas: parte é
fotografia, parte ¢ video, parte ¢ desenho, parte ¢ texto produzido em geradores de
caracteres e parte € modelo gerado em computador. E nfo sé as origens s#o diferentes, mas
essas imagens estdo ainda migrando o tempo todo de um meio para o outro, de uma
natureza para a outra (fotoquimica, eletronica, digital). Entre praticas distintas, ou em
certos aspectos até mesmo contrarias, desenvolve-se necessariamente uma lucidez critica,

desenha-se uma dialética.

Interface cinema/video. as obras de David Rimmer (Divine Mannequin), Tina
Keane (Faded Wallpaper) e Derek Jarman (4dngelic Conversation) inventam plasticidades
enriquecidas com o potencial das duas midias. Zbigniew Rybczinski (La 4éme Dimension)
inventou um dispositivo que transfere a imagem de 35mm para o video, obtendo efeitos de
distorgdo e anamorfoses que tornam liquidas as matérias sélidas dos corpos. Nos trabalhos
de David Larcher (EETC, Granny’s is, Videovoid), cada plano ¢ um hibrido, em que ja nfo
se pode determinar a natureza de cada um de seus elementos constitutivos, tamanha ¢ a

mistura ¢ a sobreposi¢io de técnicas ¢ procedimentos diversos.

Cruzamento do analégico com o numeérico: Thierry Kunzel (Nostos /), Nam Hoover
(Return to Fuji) ¢ Andrea Seligmann (Os Bois de Gerido) ritmam, congelam ¢ pixealizam
imagens, revelando novas opacidades (texturas) ¢ novas transparéncias. Em Prospero’s
Books (4 Ultimg Tempestade), obra do diretor Peter Greenaway, as imagens originalmente
captadas em pelicula sdo transpostas para as tecnologias eletrbnicas, onde se misturam o
video de alta definicdo ¢ as interfaces digitais. Criam-se imagens sem referentes,
manipulam-se as cores, inserem-se detalhes. Depois de finalizado, o material retorna para o

suporte fotogquimico.

Muitos trabalhos situam-se realmente nas fronteiras entre as midias, misturando
técnicas diversas e extraindo de cada uma delas um rico material expressivo. Fundem-se a
alta defini¢do de imagem da pelicula fotoquimica, as tendéncias atuais mais avangadas em

pos-produgio de video e as modalidades computadorizadas de multimidia ¢ hipermidia.
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Surge assim a possibilidade de se gerar uma nova “gramdtica” dos meios audiovisuais, em
que a eletrdnica assume um papel fundamental, introduzindo uma nova maneira de se olhar
para 0 mundo, de se contarem historias ou perverté-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¢do da cinematografia ¢ nos obriga a uma série de interrogagbes profundas a
respeito de nosso sistema de representagfo visual. Ela nos confronta com novas
experimentagles ¢ novas experiéncias, ela nos propde uma nova sensibilidade. Nesse
contexto, a tela do monitor de video e do computador ocupam uma posigio privilegiada.
Esses objetos, produtores de novas imagens, operam uma importante infiltragdo no nosso
universo visual. Faz-se entdio necessario analisar obras recentes ¢ de especial relevancia
desse tipo de produgfo, para que se possa entender exatamente ¢ que significa essa
transformagfo e buscar a imagem digitalizada onde ela surge como algo novo, que faz
desencadear conseqii€ncias ndo antes identificadas. Um projeto, sem divida, bastante
ambicioso para ser integraimente cumprido neste trabalho. Procuraremos, 1sto sim, tragar

relagbes que nos auxiliardo nesse sentido.

2. As imagens eletronicas o olhar

As imagens eletrbnicas marcam forte presenca em nossa paisagem cotidiana e
compdem uma grande parte de nossa atividade mental. Elas invadem todos os setores da
produgdo audiovisual, 4 medida em que avancam os progressos na area das tecnologias de
ponta. Sdo televisdes comerciais, publicas, a cabo, de livre acesso, de recepgio direta de
satélites, de circuito fechado. Sd3o fitas pré-gravadas que veiculam filmes do cinema
comercial, gravacdes domésticas que registram acontecimentos familiares, sistemas de
vigilancia ou controle, telas de video game, videotextos, etc. E uma lista intermindvel que
so tende a aumentar, pois a cada dia se inventa uma aplicagio diferente para a imagem

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

nada mais lhe interessa. Por onde andaré o nosso “desejo do olhar?®

O fendmeno da imagem eletronica ¢ miltiplo, varidvel, complexo ¢ ocorre numa
diversidade infinita de manifestagdes. Em muitas de suas aplicagdes, contudo, ele ndo esta
produzindo inovagdo alguma, apenas cumprindo fungdes que cabiam antes a formas de
expressdo mais antigas, como a fotografia e o cinema. A televisdio comercial, principal
meio de difusdo da imagem eletrdnica, ¢ emblematica nesse sentido. Comprometida com a
centraliza¢@o de interesses € com altos custos de capital, ela ousa muito pouco e se limita
apenas a veicular filmes feitos originalmente para as salas de exibi¢do ou outros tipos de
mensagem derivados do teatro ou do jornal. O video’, por sua vez, tendo nascido nos
estidios das emissoras de TV e herdado o seu aparato tecnoldgico, adotou também essa
postura parasitiria em relagfio aos outros meios, uma certa facilidade em se deixar reduzir a

simples veiculo de outros processos de significagéo.

Se analisarmos 0 contexto artistico audiovisual atual, veremos que ele se apresenta
poroso, hibrido. Avido por misturar imagens de diversas procedéncias (grafismos, pop art,
mass-media, etc.), pde em circulagio frenética motivos ¢ formas, faz livres apropriagbes e
opera uma completa relocalizagdo de signos. A imagem eletrénica, em sua utilizagdo banal
como produto de entretenimento, apresenta bem poucas obras que se utilizem dessas
composi¢des mistas ou que demonstrem um uso inteligente de suas especificidades. Ela
torna-se-nos entio familiar, mas pouco nos atentamos para a sua realidade imagética. E, no
entanto, na sua capacidade de induzir condutas perceptivas e de acionar reagBes afetivas
que a imagem eletrdnica pode transformar a nossa recepgdo habitual das imagens. E nesse

sentido que ela pode introduzir algo de novo.

¥ René Payant. “Le frénésie de I'image — vers une esthétique selon la video”. In: Revue d Esthétique, Nouvelle
série — Images, p. 17-23,

® O video entendido aqui num sentido amplo da produglo audiovisual eletrnica, mas referindo-se
principalmente aquelas produgdes realizadas fora do modelo da televisio 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 morfologicas, quanto seménticas) sdo definidas em razio a uma
determinada demanda de mercado (costuma-se dizer “piblico alvo”, no jargéo
publicitario). Em outras palavras, esse tipo de discurso acha-se comprometido com um
“senso comum’, com normas estéticas ja estabelecidas pelos grandes canais de
comunicacio e com codigos ja bem conhecidos pelo espectador, ndo introduzindo qualquer
elemento inovador. Se a este conceito de “produto de entretenimento™ opusermos o
conceito de “obra de arte”, como instauradora de inveng#io e originalidade, veremos que
esta pode conceber-se independente de for¢as de demanda. Uma obra voltada a

comunicagdo é vinculada a fatores de difisdo, os quais ndo sio razio de ser da criagdo.

Julio Plaza aponta que o olho do artista nfio esta voltado principalmente para a
comunicacdo de uma mensagem em sua dimenséo simbolica, mas sim para a caracteristica
material do meio, imagetica € icOnica, para tudo 0 que € confracomunicagdo. Ele se
relaciona com os meios muito além ou aquém de sua realidade como veiculos produtores
de sentido e comunicagéo. No seu desejo de presentificar e tomar real o objeto que deseja
comunicar, o artista torna proeminentes os caracteres do meio que utiliza, tornando-o auto-
referencial. Essa passagem entre comunicagiio ¢ auto-referéncia estabelece uma tensio que
toca no que ha de mais transgressor e mais sensivel na linguagem dos suportes, ou s¢ja, na

sua propria materialidade como elemento agenciador de sentido, como pura semelhanga,

“A comunicacdo permite que 'os fins justifiguem os meios’, enquanto a
arte permite que ‘os meios justifiquem os fins’. O que faz o artista
tecnoldgico ndo € mais que deter 0 movimento progressivo-centrifugo da

comunicagdo simbdlica para substitui-lo pelo movimento centripeto: o

fcone”. © UNICAMP
BIBLIOTECA CE!

1° Regis Debray. Vida e muerte de la imagen: historia de la mirada en occidente, p. 257. oI AEANE: “g‘?l |
Y Julio Plaza. Traducdo intersemictica, p. 66-67. R o . ‘
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Youngblood ¢ bastante enfatico, quando relaciona esse “divisor de aguas” entre arte
e comunica¢dio (ou arte e entretenimento) com uma possivel expansio dos meios

expressivos audiovisuais:

“Vimos ja a wurgente necessidade de wma linguagem do cinema
expandida. (...) O entretenimento comercial voltado para o lucro, por
sua propria natureza, ndo é capaz de fornecer esta nova visdo. O
entretenimento comercial trabalha contra a arte, explora a alienacdo e
o tédio do publico, perpetuando um sistema de reagdes condicionadas
a formulas. O entretenimento comercial ndo ¢ criativo, ele na verdade
destroi a capacidade da audiéncia em apreciar e participar do

processo criative,” 1

Segundo Youngblood, tanto a televisBo quanto o cinema comercial articulam
mecanismos que promovem uma identificag@o do pablico com a mensagem audiovisual. A
estruturagio da narrativa nos moldes do “drama” aristotélico, a continuidade espago-
temporal naturalista construida pela montagem/edicdo (a simultaneidade, seria o caso mais
tipico da TV) e o cariter referencial-realista da imagem s8o os fatores que mais fortemente
induziriam a uma “ades#o” automatica e irrefletida da audiéncia, o que ele chama de yma
“manipulago direta do piblico”™® A mensagem ¢ entdio impregnada por um cariter
denotativo (poderiamos dizer aqui, “centrifugo”), no qual ndo hd espago para um
distanciamento crifico ou um processo criativo que envolva conjuntamente o artista ¢ a
audiéncia. Cria~se por conseqiiéncia um habito de passividade no plblico e um circulo

vicioso, onde ndo lhe ¢ oferecido nada que nio tenha sido previamente concebido ¢ nada

> Gene Youngblood. “Art, entretainment, entropy”. In: Video culture, a critical invertigation, p. 225-231.

" Esta é uma questéio antiga e polémica a respeito da veiculaggo da mensagem audiovisual, a “manipulagdo do
piblico”, e remonta aos tempos do cinema mudo. No segundo capitulo, quando abordaremos os métodos de
Eisenstein, o problema voltara a tona. A montagem como agenciadora de significados: uma relagiio univoca ou
polissémica?
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que ndo seja de antemao esperado. Dessa forma, a propria evolugio expressiva do meio

emperra.’

Seria interessante aqui definir o conceito de entropia, surgido inicialmente no
campo da termodindmica, no qual, entre outras coisas, serve para medir o carter de
desordem, de indiferenciagdo de um sistema. Assim, quanto mais uniforme, quanto mais
“desdiferenciado” ou eqiiiprovavel € um sistema, maior a sua entropia. Norbert Weiner, o
fundador da cibernética, generalizou o conceito de entropia, relacionando-o com o conceito
de informagdo. Assim, uma maior entropia significaria uma maior eqiiiprobabilidade ou
indiferenciagio de informagfo, aquilo que poderiamos chamar de “informagfo
redundante”, ou desinformac@io. De fato, ¢ possivel interpretar a informagfio de uma
mensagem essencialmente como o negativo de sua entropia. Isto €, quanto mais provavel a
mensagem, menor € a informagfo transmitida. “Lugares comuns, por exemplo, séo menos
esclarecedores do que grandes poemas”™ 1 E realmente, a idéia de informagéo parece estar
ligada, mesmo que intuitivamente, & idéia do novo, da surpresa, do inesperado ¢ da
originalidade. Quanto menos previsivel, ou mais rara uma mensagem, maior a $ua

informagdo.

A informag@o “Gtil” acelera a mudanga, a evolugho; a informagdo redundante,
restringe-a. Os produtos audiovisuais de entretenimento, os produtos da “indistria
cultural”, sdo inerentemente entropicos, conservadores. A arte ¢ inerentemente ndo-
entropica, catalizadora de mudangas. A comunicagio pressupde a existéncia de um
reperidrio ¢ de um codigo comuns a transmissor e receptor. Todo signo novo, externo ao
codigo, é “ininteligivel”. No entanto, tomando-se repertorio em sentido amplo, como a
soma de conhecimentos codificados de uma pessoa ou grupo, podemos dizer que esse
sistema necessita de informacgfo nova para combater a sua prépria tendéncia entrdpica, ou

seja, a sua tendéncia a estados uniformes. A introdugéo do signo novo implica alargamento

14 :
Ibid,
13 Norbert Weiner citado por Décio Pignatari, Informagdo. Linguagem. Comunicagdo, p.53-55.
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do repertorio e permite reduzir a taxa de redundincia do sistema. Segue-se que a invengéo,
a onginalidade (informacfo) ¢ vital para a ordem do sistema, que buscard, por sua vez,
sempre, novos estados de equilibrio, através de um processo conhecido como

homeostase'®,

O cmema experimental ou de vanguarda e a video-arte vém trabalhando na
contramdo do sistema audiovisual comercial, procurando explorar a imagem em
movimento em suas potencialidades expressivas e transforma-la num fato cultural de nosso
tempo. Apesar de guardarem suas diferencas (o cinema experimental posicionando-se em
relagio a imagem fotoquimica, € a video-arte em relagfo a imagem eletrénica), essas duas
praticas tém em comum uma vontade de escapar por todos os meios possiveis de trés
fatores: a onipoténcia da analogia fotogrifica, o realismo da representacio € o regime da
crenga narrativa. Foi o que tornou ambas mais proximas das artes plasticas ¢ da poesia do
que do cinema, do qual sdo, no entanto, partes integrantes. Essas duas tendéncias
realizaram uma pratica verdadeiramente inovadora no sistema audiovisual como um todo,

sendo capazes de articular novos sentidos € produzir novos significados.

A video-arte, em particular, foi pioneira em denunciar e negar a tendéncia passiva
do video, ac mesmo tempo em que procurou definir para ¢le estratégias e perspectivas
proprias. A medida em que busca desenvolver uma linguagem peculiar, o video deixa de
ser concebido e praticado como uma mera forma de registro ou documentagio € passa a ser
encarado como um sistema de express@o pelo qual € possivel forjar discursos sobre o real
(¢ o irreal), ou seja, torna-se capaz de articular uma visio de mundo. Na realidade, o
impacto da arte do video extrapola os limites especificos das imagens cinematicas,
devendo ser avaliado numa perspectiva mais ampla da histéria da arte como um todo, ja

que ele é agora uma de suas principais instincias criadoras ',

¥ Décio Pignatasi. Informagdo. Linguagem. Comunicacdo, p. 58-61.
17 Arlindo Machado. Pré-cinemas e pés—cinemas, p. 231.
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Quando abordamos o universo da imagem digital, o mesmo fenémeno do “produto
de entretenimento” emerge. Muitas obras realizadas com as Novas Tecnologias de
Comunicagdo (as NTC) parecem ser puramente demonstrativas das capacidades de
processamento de imagens dos hardwares e softwares, ¢ geralmente nio encontramos nelas
tragos de que as potencialidades sintaticas das novas midias tenham sido exploradas ou
sejam ao menos identificaveis. “Pelo menos ndo com muita freqiéncia” — diz Youngblood
— “raramente as encontramos em obras que de outra forma sdo admiradas como
representantes dessas midias. As pessoas elogiam um determinado trabalho de video ou de
computer art €, mesmo assim, ndo encontramos elementos definidores do video ou do
ccmputadar”‘s. Esses projetos carregam, desde a sua génese, concepgdes estéticas pueris.
As “novas imagens” (novas apenas sob o posto de vista da produgdo) apenas veiculam
imagens consagradas por midias anteriores, s6 que travestidas como sendo de “alta

tecnologia”.

O que deve ser levado em conta dentro desse quadro de continuo progresso no
terreno das tecnologias audiovisuais, ¢ que esse processo encontra-se inserido numa
estratégia de finalidades econdmicas de conquista de mercado por grandes corporagdes. As
tecnologias nfio sio geradas pelas artes, ¢ sim pela inddstria. E ela que determina a
aparigdo, circulagfio e desaparecimento das artes. Os formatos de filmes se modificam, os
padrdes de video mudam, as véarias geragdes de computadores se sucedem. O tempo de
vida util de cada tecnologia diminui constantemente com a producdo de novos
equipamentos. Essa légica comercial € responsavel por afrontamentos entre tecnologias, €
tal fator ecoa no mundo das artes. A dindmica competitiva resultante postula a
superioridade do “novo” sobre o “antigo”, do proximo sobre o precedente. Gera-se uma

idéia nefasta de que ha um progresso nas artes. Nio ha progresso, sendo na industria’.

18 73
Ibid
** Kionaris e Thomadaki. Tecnologies et imaginaires: ari cinema, art video, art ordinateur, p. 9.
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Como aponta Jean-Claude Carmiére:

“Os avangos técnicos fazem parte Simplesmente da ordem natural das
coisas. Nunca significam que uma forma de arte estivesse progredindo.
(..} Nos nos vendemos de bom grado as novas e sedutoras facilidades.
Elas ndo nos deixam ver mais nada. Acreditamos que o problema estd
resolvido (...) e continuamos virtualmente cegos para o essencial: nossa
escassez de inventividade, nossas lamentdveis idéias repetitivas, nossas

histérias cheias de lugares-comuns”.

As grandes empresas produtoras de hardware e software nfio podem elas mesmas
preencher de “contetdos™ culturais as novas tecnologias, a fim de constituir um acervo
representativo da inteligéneia e da sensibilidade do homem contempordneo. Os
“funcionarios da produgdio” dessa indistria, sem nenhum cardter inovador, nio fazem
sendo transpor iconografias de midias anteriores, repetindo, nos novos meios, solugdes ja&
cristalizadas em linguagens mais antigas. Surgem entdio, por exemplo, videocassetes que
reproduzem a histdria do cinema ou sofiwares de computagdio grafica que simulam 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 ¢ negativos, como determinados instrumentos, processos ou suportes
possibilitados pelas novas tecnologias repercutem nos sistemas de vida e de pensamento do
homem moderno, na sua capacidade imaginativa ¢ nas suas formas de percepcdo de

mundo.

A questio, na verdade, ndo ¢ trabalhar com grande competéncia em midias
tecnicamente cada vez mais complexas, jogando conforme as regras, seguindo um

programa. O ato criativo se dé justamente na subversdio dessas regras, na violagdo do

® Jean-Claude Carrére. 4 linguagem secreta do cinema.
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programa.”’ Em toda a histéria da arte, ha exemplos de obras grandiosas realizadas com
meios de expressio simples, pobres até. Nio se trata de defender uma estética miserabilista
ou amadoristica, mas de compreender a dificuldade que pode envolver a criagdo artistica

com uma midia sofisticada, tal como o computador.

Em um texto escrito em 1927, Germaine Dulac comenta a respeito do cinema, uma
tecnologia emergente na época: “Ndo sef se na invencdo dos irmdos Lumiére encontra-se
uma estética original. Contenta-se em domesticar a nova midia, rendendo tributos a
estéticas passadas, desdenhando-se o exame profundo de suas proprias possibilidades”.”
Repetigdo do ciclo da historia: as novas tecnologias sdo geradas pela indtstria. E ela que
determina suas linguagens artificiais que a arte, mais uma vez, somente tratard de

contradizer.

Um dos principais aspectos da arte atualmente € expor a materialidade das obras
(suporte, ferramentas, materiais, dispositivos), o que permite desenvolver uma consciéncia
de distanciamento, de intervalo ¢ de bordas, necesséria para evitar que se caia no lugar
comum do entretenimento e da mercadoria. Fica claro, entfio, que uma pratica que procure
explorar de forma efetiva a imagem videografica digitalizada, fazendo uso de suas
especificidades ¢ de suas potencialidades expressivas, ird trazer a tona a sua realidade
imageética. Ha ai toda uma reconciliagho da imagem técnica com as tendéncias artisticas
atuais, de onde surge a possibilidade de se produzir uma iconografia resolutamente
contempordnea, possibilitando a emerglncia de novas sensibilidades ¢ exigindo a
reformulagdo de conceitos estéticos. E nesse sentido que devemos investigar as imagens
digitalizadas: como agenciadoras de novos processos de significagfo, atualizadoras de um
novo imaginario, mais em sintonia com o olhar do homem moderno, diretamente ligado a

questdes de “cinematica”, sob o signo da velocidade e da tecnologia.

2! Vilem Flusser. Filosofia da caixa preta.

22 Patrik de Haas. “De Vast cinema a I'art video: remarques sur quelques presupposes”. In: Teenologies et
imagingires: ari cinema, ari video, art ordinatenr.

 Ibid.
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Capitulo 1:

DO ANALOGICO AQ NUMERICO

" ‘Arte’ é um termo que deve ser constantemente atualizado”.

Teresa Wennberg

“Fotografia, cine, television, ordenador: en un siglo e medio, de lo quimico a lo numérico,
las mdquinas de visén se han hecho cargo de la antigua imagen "hecha por mano del
hombre’. De ello ha resultado una nueva poética, o sea una reorganizcion general de las
artes visuales. Andando, andando, hemos entrado en la videosfera, revolucion técnica y
moral gue no marca el apogeo de la ‘socidad del espetdculo’ sino su fin”.

Regis Debray

1.1 As imagens técnicas e as formas tradicionais de representacio

Na histéria da imagem, a passagem do analogico ao numérico instaura uma ruptura

sem precedentes nos sistemas de representaco. André Parente sentencia:

“Ndo pédemos regar que os processos eletrénicos digitais provocardo
uma transformagdo geral, completa, irreversivel, de todas as fases de
elaboracdo de wuma imagem. Chegard um dia em que ludo serd
digitalizado e colocado em memdria, e o suporte da imagem
desaparecerd, tanto quanto o seu valor de revelagdo e referéncia.
Ignorar ou fingir ignorar as modificagbes no sistema de informacdo-

comunicagdo com o advento dos processos de digitalizacdo do sinal

24



eletrénico significa ter uma uma concepgdo retrograda dos processos
tecnolégicos e uma visiio negativa da historia” !

Revolugdo do olhar, em todo o caso. De via de acesso ao imaterial, a imagem
informatizada se faz também imaterial, informac¢fio quantificada, algoritmo, matriz
numeérica que pode ser modificada a vontade e ao infinito por operagdes de calculo. O que
capta o olho néo € mais que um modelo 10gico-matematico provisoriamente materializado.
O computador torna simples algumas operagdes até pouco tempo impensaveis em outros
sistemas produtores de imagens, como o cinema € o video: alterac@o de cores e texturas, de
movimentos e da perspectiva, alteragdes em porgdes bem determinadas de uma imagem,
refocagem e reenquadramento da imagem, mesmo apos a captagdo desta pela cimera, entre
outras possibilidades. A numerizacfio binaria afeta a um s6 tempo a imagem, o som e o
texto verbal, justapondo diferentes suportes e iconografias, gerando produgOes
marcadamente heterog€neas, fragmentadas e impuras. O mundo da imagem ¢
dessacralizado ¢ descompartimentado, transformando-se numa simbologia universal. O
conceito de “Belas Artes” ¢ destronado ¢ passa a circulag@o geral do software. “A carne do
mundo transformada em um ser matemdtico como os demais: esta seria a utopia das

s 2

‘novas’ imagens” . Os programas informaticos produzem assim, por um tratamento grafico

da informag8o, imagens inteligentes, imagens resultantes de linguagens.

Uma primeira constatag@io nos leva a crer que, na sociedade pos-industnal ou na
sociedade da informagdo, os contetidos que constroem a sensibilidade e a subjetividade do
homem dependem, cada vez mais, de uma infinidade de sistemas maquinicos. Mas as
maquinas sdo nada mais do que formas hiperdesenvolvidas ¢ hiperconcentradas de certos
aspectos dessa subjetividade *. Num sentido mais amplo, nossa consciéncia cultural e nossa
maneira de pensar acham-se a0 mesmo tempo modificadas e alargadas pela hibridagéo de

duas culturas, artistica e cientifica. A imagem toma ai 0 seu verdadeiro lugar, ja que certos

! André Parente. 4 imagem maguina, p. 27.
2 Regis Debray. Vida e muerte de la imagen: histdria de la mirada en occidente, p. 237,
? Félix Guattari. “Da producdo de subjetividade”. In. 4 imagem maguina, p. 177-191.
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raciocinios cientificos sfo efetivamente substituidos por demonstragdes visuais. Por outro
lado, inmeras criagdes artisticas ndo podem mais passar sem calculos e sistematizagdes.
Estamos em uma era em que o pensamento técnico € ¢ pensamento simbdlico se
encontram, em que o impacto das novas tecnologias provocam uma mutagio decisiva na
esfera cultural.’ A produgdo industrial, por meio do computador, se une a criagfo artistica.
As maquinas agora ji nio servem somente para difundir ou armazenar a informacfo, mas
sim para produzi-la. O computador representa o marco de chegada de um longo processo
de tecnificacdo da imagem, que possui um ponto de partida bastante definido: o

Renascimento italiano.

1.1.1 A aurora da imagem técnica

O que se passa hoje no universo daquilo que costumamos chamar de “imagem
técnica”, entendida como tal toda a representagio plastica enunciada por ou atraves de
algum dispositivo técnico ou sistema maquinico (da cdmera fotografica ao computador),
ndo é algo propriamente novo, mas o aprofundamento de uma tendéncia que tem pelo
menos 500 anos de histéria, e que podemos caracterizar grosseiramente como a assuncgio
do artificio, como destino mesmo da imagem. De fato, se formos analisar mais
atentamente, poderemos constatar que a produgfio das imagens técnicas comegam a
aparecer pela primeira vez no Renascimento italiano, quando artifices da matéria plastica
se pdem a desenvolver dispositivos técnicos destinados a dar maior “objetividade” e
“coeréncia” ao trabalho de produgio de imagens. Ha toda uma aproximagio da arte com a
ciéneia, como forma de garantir a credibilidade e a verossimithanca, o valor mesmo da

produgdo imagética como forma de conhecimento.

E dessa época, por exemplo, a favoletta, de Brunelleschi, um aparelho constituido
basicamente de um ponto de referéncia para o olho do pintor (para um s6 olho, pois, como

se sabe, a imagem renascentista era monocular) e de um vidro transhicido, utilizado para a

4 POPPER, Frank. “As imagens artisticas ¢ a tecnologia”. In: A imagem maquina, p. 201-213.
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projeciio das imagens. A partir do ponto de referéncia, o artista “copiava” a imagem
projetada sobre a placa de vidro, que se localizava transversaimente, entre o ponto da
mirada e o objeto a ser retratado. Tal era a materializacio da “pirdmide visual”, definidora
de toda a representagdo pictorica renascentista: o ponto de referéncia era o vertice ou
“centro visual” da pirdmide, enquanto o vidro correspondia a uma intersec¢io vertical do
objeto geométrico, personificando o quadro, onde deveriam ser projetadas as imagens das
coisas compreendidas dentro da pirdmide. Dessa forma, o artista obtinha um esbogo do
quadro, com dados retirados diretamente do objeto a ser representado. A imagem era a
seguir “corrigida” através da aplicagio das leis da perspectiva artificialis’ - cuja fungdo
basica era sugerir uma ilusfo de profundidade sobre a tela plana - e passada para a tela,

onde ganhava finalmente forma acabada.

Data também 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 inquestionavel, 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 ravoletta, a cdmera tinha a vantagem adicional de produzir
automaticamente a perspectiva renascentista, s6 que a imagem por ela obtida carecia ainda
de definigio (era uma imagem bastante esmaecida), além de apresentar certas distorgdes
nas extremidades. Mas j4 no século 16 surgem as lentes objetivas inventadas por Daniele
Barbaro, destinadas a refratar a luz que entra na camera obscura, corrigir eventuais
distorgbes decorrentes da aplicagiio da perspectiva ¢ dar a4 imagem uma maior
luminosidade. Temos entfio resolvidos todos os problemas éticos relativos a produgéo
“automdtica” de imagens, nos séculos 15 e 16, e a tecnologia ai conquistada serd

responsavel por boa parte da iconografia produzida nesse periodo.®

% A perspectiva renascentista, tal como foi sistematizada por Loe Batista Alberti em seu Da piciura (1443}, era
encarada pelo homem do Quattrocento como um sistema de representagiio plastica baseada nas leis “objetivas”
do espago formuladas pela geometria euclidiana e, como decorréncia de tal fato, acreditava-se que ¢la deveria
60§ dar & imagein mals justa e fiel da realidade visivel,

¢ Arlindo Machado. “As imagens técnicas: da fotografia 4 sintese numérica”. In: fmagens, nimero 3, p. 8-14.
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A perspectiva central e monocular inventada no Renascimento introduz nos
sistemas pictoricos ocidentais, portanto, a estratégia de um efeito de “realidade”, no qual
todo o esforgo era voltado no sentido de se produzir um cdédigo de representagfo que se
aproximasse cada vez mais do “real” visivel, que fosse o seu “analogon™ mais perfeito ¢
exato. Nio se fratava apenas de buscar recursos para representar o “real” - todo e qualquer
sistema de signos busca de alguma forma se referir a algo real. A estratégia introduzida
pela perspectiva renascentista visava a suprimir {(ou pelo menos reprimir) a prépria
representagdo, na medida em que esse analogon buscado deveria ter espessura e densidade

suficiente para se fazer passar pelo proprio “real”.’

Descartes tomava a pintura de representagio perspectivista como modelo para
pensar a relagdo do homem com o mundo. Para ele, a visio era o mais nobre e universal
dos sentidos. Afirmava ainda: “(...) ndo hd divida que as invengdes gue servirem para
aumentar o seu poder, ndo poderdo ser mais vteis.® O surgimento do aparelho fotografico
no século 19 ndo faz senfio confirmar essa concepgio. Tendo sido desenvolvido igualmente
nos moldes da camera obscura e das objetivas, ndo ¢ mais que a mecaniza¢fo do sistema
perspectivo renascentista, apresentando-se ainda como um “prolongamento do olhar”, pois
oferece uma imagem mais nitida e precisa da que o proprio otho humano € capaz de

detectar.

1.1.2 A era da mecanizacio

Ainda no século 19, a fotografia adquire um stafus de nobreza como sistema de
descrigio e de representacdo fiel da realidade. Visio verdadeira e objetiva que tenderia a se
aperfeigoar com o progresso tecnologico. Esse fato se legitima ao longo do século 20, com

a disseminacio dos aparclhos fotograficos pela indistria. A pratica da fotografia se

7 Arlindo Machado. 4 iluséio especular: introdugdio & folografia.

¥ Descartes citado por René Patant. “Le frénésie de 1’image — vers une esthétique selon la video™. In: Revue
d’Esthétique, Nouvelle série — Images, p. 17-23.
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generaliza entre a populagio € se generalizam também a imprensa ilustrada ¢ as foto-
reportagens. Ja entdo a foto € vista como “presenga plena” e como tal se enraiza no
imaginario coletivo. E interessante observar que a fotografia substitui o gesto artesanal do
artista como figurador da realidade, abrindo a possibilidade para uma produgio
inteiramente automatica, tecnolégica e precisa da imagem, isenta de qualquer intervengio
do homem, o que quer dizer, isenta de qualquer relativismo subjetivo. Como diria André

Bazin, um dos mais fervorosos defensores do realismo fotografico:

“A originalidade da fotografia reside, pois, na sua objetividade
essencial. (..) Pela primeira vez, entre o objero inicial e sua
representagdo nada se impde, a ndo ser um outro objeto. Pela primeira
vez a imagem do mundo exterior se forma, automaticamente, sem a
intervengdio do homem, segundo um precioso determinismo. (...) Todas
as artes se fundam sobre a presenca do homem; unicamente na
forografia é que fruimos de sua auséncia. Ela age sobre nos como um
Jendmerno ‘natural’, como uma flor ou um cristal de neve cyja beleza é

insepardvel de sua origem vegetal ou telirica »?

Hoje em dia, muitos artistas abordam a fotografia de forma critica a sua histériae a
sua ideologia de representacdo. Mas esse tipo de trabalho representa uma excegdo.
Predomina ainda a ldgica tradicional de fixar em um instantdneo a realidade do mundo: a
formagdo da imagem a partir da captagfio de uma exterioridade. Existe aqui uma dupla
confirmac#o: a da representacio como corolario de uma realidade externa, onde ndo existe
mais do que a foto mostra e a da crenga na imagem como prova de uma realidade existente,
em que a identidade do objeto, sua solidez e estabilidade s3o confirmadas pela
representacio. A imagem ¢é sempre uma “imagem de”. Ela nfo funciona aqui como
similaridade, como “parecer-se com”, mas sim como ilusdo de uma realidade que se

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

? André Bazin. Cinema, Ensaios, p. 22.
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“(..) na Fotografia jamais posso negar que g_coisq esteve ld”. (..)

“Dirtamos que a Fotografia sempre traz consigo o seu referente, |..)
estdo colados um ao outro, membro por membro”(..). “Chamo de
referente fotogrdfico ndo a coisa facultativamente real a que remete uma
imagem ou um signo, mas a coisa necessarigmente real que foi colocada

diante da objetiva, sem a gual ndo haveria fotografia.” '

A esséncia da imagem fotografica estaria entfio identificada com um confronto
fundamental entre a cdmera ¢ um modelo externo. Ela constitui “um exercicio concentrado
do olhar”, no qual ndo caberia qualquer gesto posterior de manipulagio ou de
transfiguracdo dessa mirada primordial. Barthes afirmava ainda que “(..) a fotografia era
uma imagem sem codigo - mesmo que, evidentemente, codigos venham infletir sua leitura
(..)” ''. Tal postura reflete, obviamente, uma contradi¢io. Se ¢ verdade que a imagem
fotografica se materializa através de um contato direto com o real, atraves das informagdes
luminosas que derivam do mundo visivel, também ¢ verdade que ha nelas uma forga
formadora bastante elogiiente. Nos dominios da figuragio automatica, o mundo imediato
das impressdes luminosas passa a ser trabalhado pelo codigo, ou seja, a presenga da cAmera
na formagdo de imagens nunca € passiva ou neutra: ela constréi necessariamente uma

representacdo simbdlica.
Bazin, por sua vez, traz para o cinema a concepgdo realista da imagem fotogréfica:

“(..) 0 cinema vem a ser a consecucdo no tempo da objetividade
Jotogrdfica. O filme ndo se contenta mais em conservar pard nos o
objeto lacrado no instante {...) Pela primeira vez a imagem das coisas é

também a imagem da duracdo delas (...)". "

 Roland Barthes, 4 cdmara clara. (Os grifos sio do proprio autor).
U bid p. 132.

12 André Bazin. Cinema, Ensaios, p.24.
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Assim o cinema, adicionando a fotografia a capacidade de representagiio do
movimento €, dessa forma, acentuando a sensagfo de realismo do discurso imagético,
agrava 0 “compromisso” indicial do suporte fotoquimico. O aumento do coeficiente de
fidelidade e a multiplicagio enorme do poder de ilusio estabelecidas gracas ao fendmeno
cinemdtico, agora conferido aos objetos representados, suscitaram reagdes imediatas e
reflexdes detidas, que iniciaram com a primeira proje¢do cinematografica em 1895 e se
estendem até os nossos dias. Excetuando-se suas experiéncias limitrofes e as atuais
exploragdes eletrOnicas, o cinema sentiu-se sempre constrangido em intervir sobre a
imagem, como se€ a sua manipulagfo representasse alguma espéceie de sacrilégio que se
devesse evifar a qualquer custo. Bazin vai adiante: fal reprodugfo de um mundo a imagem
do real nfio ¢ somente uma possibilidade do cinema, mas faz parte de sua esséncia. A
fungdo do cineasta € lancar um olhar sobre 0 mundo e respeitar, sem interferéncias, a
revelacdo obtida pela cdmera. Essa idéia da imagem cinematografica como revelagéo de
algo real — ¢ importante notar aqui a dimens&o ontologica assumida: ha a admissdo de que
a imagem revela o proprio ser das coisas — constitui um trago comum a diferentes

formulagdes tedricas da primeira metade do século.

E interessante observar que o surgimento do suporte cinematografico corresponde a
um aperfeicoamento do suporte fotogrifico, uma vez que a invengdo do cinema vem em
resposta a um afi do homem do final do século passado em apreender, analisar e descrever
todos os fendmenos do mundo fisico, fisiolégico e natural, incluidos ai o tempo ¢ o
movimento. Tal tarefa extrapolava a capacidade do registro estatico, e o trabalho de
cientistas-artesdos como Muybridge e Marey sintetizam muito bem esse empenho,
essencialmente cientifico, que resultou na passagem da fotografia para o cinema.
Apreensfo do tempo ¢ do movimento como forma de conhecimento. A cdmera
cinematografica como “extensfio do olho”. Mas ¢ igualmente importante reconhecer a
invengdo do cinema como tradugfio da capacidade do homem em elaborar artefatos

simbolicos cada vez mais complexos. O que ocorre ¢ uma mudanga de suportes que
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mantem a base de processamento fotoquimico da imagem, mas incorpora novas

capacidades, um avangando em relagéo ao outro. i3

O cinema, enquanto aparato técnico, sofreu uma série de transformagdes ao longo
de sua historia, que resultaram diversos deslocamentos significativos no seio do proprio
suporte fotoquimico. Entre eles, podemos citar o aperfeigoamento do cinematografo, que
possibilitou uma sensivel melhora na captacio e projecdo das imagens; a adi¢io do som,
gue se acoplou a propria pelicula, e o advento da cor, que passou a ser diretamente captada
pela cdmera e ndo mais pelos processos quimicos de banhos ou viragens. Esse processo de
evolugfio tecnologica proporcionou novas possibilidades de construgBes signicas que
resultaram em mudancas gualitativas de ordem externa, sobretudo quanto & estruturagdo de
mensagens. Nesse aspecto, o cinema se empenhou na construgdo de uma sintaxe propria €
se impds como industria, fabricando modelos dominantes de representagio, através de
métodos especificos de construgiio narrativa. Por meio da articulagdo da montagem
(principalmente na configuragio que lhe deram Lumiére, Griffith e sua geracio),
estabeleceu-se um jogo facil de sedugdo entre o espectador € o filme, aprofundando cada
vez mais os mecanismos de identificagio de um discurso que se quer naturalista e
transparente. Isso ocorreu a partir de uma concepgéio de cinema dominante, difundida e

cristalizada a partir de Hollywood.

Surgiram igualmente, entretanto, outras experiéncias ¢ movimentos estéticos que
procuraram explorar as potencialidades do cinema de forma diversa. Diferentes vanguardas
historicas do inicic do século (Construtivismo, Dadaismo, Futurismo, Surrealismo,
Expressionismo, Cubismo, etc.), aproximaram-se do suporte cinematografico pelas suas
possibilidades plasticas e especificidades inerentes ao proprio meio, que o distinguissem de
seus antecessores. Essa tendéncia se prolonga pelas décadas de 50 e 60, resultando em uma
série de manifestacGes, entre as quais poderiamos citar a nouvelle vague francesa, 0
underground americano, o chamado “cinema experimental”, e os “cinemas novos” que

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

13 pedro Nunes. As reiagoes estéticas do cinema efetrdnico, p. 21
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ou de outra, romper com a fransparéncia ilusionista do cinema narrativo convencional,

chamando a aten¢@o do espectador para dois aspectos importantes:

(1) a realidade filmica: através de procedimentos de filmagem, como estilizagéo
ndo naturalista de cenarios e encenacdes, uso de superposighes ¢ mascaras,
imagens fixas combinadas com movimento continuo convencional, cimera lenta,
acelerada, de tras para frente (a¢o invertida), movimentos irregulares feitos com
a camera; ou por procedimentos de montagem, como a quebra da continuidade

espaco-temporal, uso do faux-raccord, repeticoes;

(2) a materialidade do suporte: por intervengdo direta sobre a pelicula, como
riscos feitos a méo sobre a imagem filmada ou pintura diretamente aplicada sobre o

celuldide, a fim de se obter uma imagem puramente pictdrica e abstrata.

Ocorre que, por mais desviantes e criativos que esses diferentes movimentos
estéticos tenham sido, eles resultaram sempre marginais no mainstream da produgio
cinematografica mundial, ndio raro constituindo manifestagdes isoladas e datadas. E certo
que em medidas variadas eles influenciaram o cinema comercial, ajudando a aprimorar
uma possivel “linguagem” do cinema. Todavia, a concepgdo de discurso transparente e
naturalista parece ainda t3o indissociavelmente ligada & idéia que se tem do que € a
“esséncia” 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 eletrénica, analégica ou digital, 0 que redimensiona €
complexifica todo o corpo estrutural do cinema, evidenciando um estado de crescente
impureza. Entretanto, as idéias de Bazin parecem ainda bem presentes no que diz respeito

aos cinones de objetividade seguidos pela inddistria e esperados pelo publico.
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1.1.3 A era da imagem eletronica

Com o aparecimento da televisdo comercial, logo no apds-guerra, e do videotape,
em 1956, uma nova premissa de captagfo, registro e transmissdo da mensagem audiovisual
se efetiva: o sinal eletronico. A histéria da TV esta indissociavelmente ligada as redes de
radiodifusdo - das quais se originaram - que se constituem essencialmente de oligopolios
privados, protegidos e monitorados pelos governos. Essa situacdio determinou de
sobremaneira as caracteristicas comunicacionais da nova midia. A mais basica delas ¢ a
relagdo estabelecida entre “emissor” ¢ “receptor”, profundamente desigual e assimétrica '*.
Qutra caracteristica fundamental, que a principio foi colocada como meta e finalidade
ultima da imagem televisiva, é que todo o seu potencial seria dirigido & apreensdo
inequivoca da realidade, E para tal, a TV conta com o mais poderoso dos recursos: a
transmissfo direta do sinal. A impressdo de imediatez, resultante da transmissdo direta,
pode ser definida como “a semsagdo de que o que se vé na tela da TV é a propria

13 16 Sendo assim, a

realidade, que estd acontecendo de fato e nagquele mesmo instante
tradi¢éio da representagdo realista € mais uma vez atualizada. Ha novamente uma mudanga
de suportes da imagem, dessa vez concernindo especificamente 4 mensagem audiovisual.

Passa-se do cinema para a televisio.

Nesse ponto devemos nos questionar: onde estd verdadeiramente a imagem
eletrbnica, entendida como uma forma de representagiio distinta? Numa vis&o superficial,
uma cdmera de video deveria produzir uma imagem figurativa idéntica, no essencial,
aquela gerada por sua antecessora, a cimera cinematografica. Por conseqiiéncia, 0

funcionamento basico do codigo videografico deveria corresponder, pelo menos em sua

* David Antin. “Video: the distinctive features of the medium® In: Fideo culture, a critical
invertigation, p. 149.

 Ibid, p. 154.

¢ claro que hoje a maior parte da producio da TV comercial € pré-gravada, mas as emissoras de TV fazem
questio ou se véem obrigadas a manter ¢ dar consisténcia a uma ilusio de imediatez. Aparte 0s reais
imprevistos que ocorrem nas transmissGes “ao vivo”, a perfei¢io do videotape fez possivel até mesmo a
cuidadosa manipulagio de “erros” desejavels, que garantem uma necessaria “espontaneidade” a transmissio.
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generalidade, ao funcionamento do cddigo do cinema. De fato, a cdmera de video utiliza na
codificagiio da imagem o mesmo principio fundador da camera obscura e objetivas
semelhantes aquelas construidas para os aparelhos fotograficos e cinematogréficos, razdo
pela qual ela deveria produzir 0 mesmo tipo de imagem. No entanto, um olhar mais atento
aos processos significantes da imagem eletronica pode perfeitamente perceber que as
semelhangas com o cinema nfo vio além da constituicdo das imagens pelas lentes. A partir
dai, o “texto” pictorico construido atraveés de cada meio passa por um tratamento técnico

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

O grao da imagem cinematografica é um grio fino, capaz de reproduzir em detalhe
nuances de luz e de sombra e texturas as mais variadas. A pele, os tecidos diversos, os
minerais ¢ vegetais, a agua, os fluidos e a fumaca, a polidez do metal, todos sédo
perfeitamente passiveis de serem registrados, ¢ de forma fidedigna. Essa relagio direta
entre 0s materiais € o seu registro fiel na pelicula, essa relagfo indicial da imagem
fotografica e cinematografica com o mundo exterior ¢ consensualmente, como j& vimos, a
sua propria razdo de existir; constitui a sua esséncia € a sua ontologia. A magem assume,

portanto, um carater “transparente” ela nfo se impde entre o objeto e a sua representacgio.

A natureza da imagem eletrdnica ¢, no entanto, outra. A televisfio nada tem em
comum com o cinema ou a fotografia. Ela ndo possui uma relagdo imediata com a
realidade exterior. A imagem da cdmera eletrénica ¢ resultante da tradugfio de um campo
visual para sinais de energia elétrica. Essa tradugfo € obtida a custa de um retalhamento
total da imagem em uma série de linhas de reticulas que sfo varridas por um feixe de
elétrons. Ha todo um processo de abstragdo/construgdo da imagem, muito forte e modular,
que age independente do objeto de representagdio escolhido. A tela do tubo de raios
catédicos cria uma outra topografia que, a olho nu, aparece como uma textura pictorica
multipontuada, como um mosaico multicoloride. O processo construtivo da imagem fica
aparente ¢ se interpde entre o objeto e sua representagfio. A imagem eletronica € “opaca”, €

uma imagem que se “apresenta”, mais do que representa. O destino de toda figura
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enquadrada na tela do monitor de video ¢ terminar dissolvida na trama de reticulas,
devolvida a condigdo de linha e ponto sobre superficie, como a chuva de elétrons de que ¢
constituida. E como tudo nfio passa de corrente elétrica modulada, as formas colocadas na
tela podem sofrer qualquer sorte de manipulacdo: elas podem ser distorcidas, comprimidas,
dilatadas, pulverizadas e repetidas, bastando para isso alguns ajustes nos circuitos ou
apertos de botdes.

Esse estado singular da imagem, de instabilidade, muda o seu estatuto mesmo,
porque ela ndo se apresenta mais para o observador como uma “presenga plena”,
imperativa. Ao idealismo da imagem cartesiana, que langava a utopia de uma estabilidade
compreensivel do mundo, sucede o realismo de uma representagfio interpretativa. A
estabilidade depende diretamente de um sistema de interpretagdo, € ele nfio € nunca muito
sélido, porque a imagem eletrdnica € cintilante e fluida, ndo fixa. A instabilidade da
imagem pode sempre aflorar. O afloramento da trama eletronica é sempre iminente. E niio
ha refinamento tecnolégico que aumente a resolugio da imagem para uma melhor

“defini¢do”, que va anular essa caracteristica, essa “qualidade eletronica” da imagem.

Dito de outra forma, a luz em ag#o, o equilibrio precério, a constante deformagio
dos contrastes, das cores e do brilho da imagem eletronica resultam pregnantes ao olhar do
espectador. O sonho do grio invisivel da fotografia - ou da pintura academica, em que 0
trabalho do artista procura esconder os artificios da representagio - onde a imagem plena,
solida emerge da transparéncia absoluta da midia, é aqui destituido, € com ele, a sua
ideologia. O espectador, confrontado com a imagem eletrénica, € forcado a modificar o seu
modo de percepgio. A imagem nio € mais uma representacfio que copia, fransmite ou
transfere uma realidade externa, como na mecanica fotografica ou cinematografica. As
coisas ndo permanecem mais intactas, mas sio submetidas a uma forca transformadora. A
intervencio suplanta ¢ olhar, assim como a transformacio do objeto suplanta o objeto
transferido. A imagem eletrfnica solicita um novo olhar. Ela modifica a experiéncia da

imagem em si. A reacio dos orgdos sensoriais e motores ao “ruido” eletronico, que agita o
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icbnico, imtroduz uma modificagdo na faculdade perceptiva. Uma meodificacio que ¢é

irreversivel e d4 ao olho uma nova sensibilidade.’” ®

1.1.4 O advento da video-arte

A disponibilidade comercial da telecimera e do videotape portateis, ocorrida na
década de sessenta, possibilitou pela primeira vez que se produzisse televisiio fora do
ambiente das grandes redes. Custando na época cerca de vinte vezes menos que o
equipamento de estidio convenional e dotado de uma flexibilidade antes inexistente, o
chamado portapack tomou possivel a formaciio de toda uma geragdo de artistas e
videomakers, que vem trabalhando desde entio no contrapelo do circuito televisivo
comercial. Essa tendéncia, mais conhecida como video-arte, mostrou-se desde o primeiro
momento disposta a explorar a imagem eletrOnica a partir de novas perspectivas de
articulagbes signicas, em muitos sentidos, sobretudo no campo das experimentagdes
poéticas. A video-arte sempre dialogou fortemente com outras modalidades artisticas,
como a musica, a pintura, a escultura, a danga € o cinema experimental, tornando-se um
novo pardmetro para a televisdo € encarando a imagem eletrénica como uma tecnologia
capaz de provocar um salto qualitativo no conceito contempordneo da imagem em
movimento. De forma similar a0 que ocorren na fase pioneira do cinema no inicio do
século, ha uma convergéncia de artistas de diversas areas (sobretudo ligados 2 movimentos
de vanguarda), que de alguma forma vdo lidar com o video, vislumbrando-o como uma

ferramenta de expressio estética.

¥ René Payant. “Le frénésie de I'image - vers une esthéfigue selon la video”, In: Revue d'Esthétigue,

Nowvelle série - Images, p. 17-23.

¥ E preciso ainda considerar que a tela do receptor de video é banhada por luz irradiada do proprio tubo e nfio
por luz projetada, como no cinema. Disso resulta que o dispositivo de recepgdo televisual pode (e deve)
prescindir miteiramente da sala escura. Em decorréncia disso, o espago que circunda o aparetho receptor
permanece visivel durante todo o tempo da recepgdo e pode mesmo intervir sobre esta ou distrair o espectador
para o que acontece fora da tela. Dai deriva o fato de gue o sistema figurativo do video j& nsio pode mais
funcionar como a “janeia aberta” da representagfo pictorica renascentista. Gragas a efa o efeito de
transparéncia da imagem prevaleceu por quase meio milénio. Em outras palavras, o que se tem na felevisio &
uma superficie fosforescente e opaca, na qual ndo ha qualquer abertura para outro espago que nio seja o da
propria representacio.
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Surgem artistas como Nam June Paik, Wolf Vostell, Thierry Kunzel ¢ Ed
Emshwiller, entre outros, que passam a utilizar os elementos constitutivos da TV de forma
bastante inovadora. Tem-se uma idéia do carater radical das experi€ncias realizadas na
época, ao lembramos que, em 1965, Cage ¢ Cunningham, em colaboragio com Paik,
elaboram Variations ¥, que consistia em um aparelho sensitivo ligado a microfones ¢
cameras de video. Quando o dangarino ou performer entrava no campo magnético formado
naquele ambiente, ele produzia sons e imagens que eram registrados sob varios dngulos. As
manifestagOes luminosas que apareciam no monitor de video eram determinadas por
células fotoelétricas que eram posicionadas de modo a formar uma rede que, atravessada e

interrompida pelo corpo do dangarino, criava uma coreografia luminosa."”

Paik ¢, alids, um dos primeiros e principais artistas a pesquisar a tecnologia
eletrdnica como produtora de imagens ndo objetivas. Muito proximo das artes plasticas ¢
da musica, ele se preocupa fundamentalmente em estudar elementos como ritmo, luz, cor e
estrutura optica. O seu trabalho preocupa-se antes com os aspectos fenomenologicos e
psicologicos do “ver” através do tubo de raios catodicos.”® Ha um questionamento das

possibilidades figurativas da televisdo, onde se misturam imagens “reais” e abstratas.

“(..) a nova possibilidade de se desenhar todo o tipo de forma, de
padrdes abstratos a imagens realistas, por uma gama de mistura de
ambos, serd de grande ajuda na pesquisa da psicologia do Gestalt em
toda a sua esfera, notadamente a organizacdo sensorial, caracteristica
de entidade, comportamento, associacdo, recordagdo, insight,

. 21
aprendizado, etc’”.

¥ Germano Celant. Offmadia — Nuove tecniche artistiche: video, disco, libro, p.24.
™ 1bid

X paik citado por Germano Celant, ibid, p. 30.
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Surgem também nessa época uma série de experimentos e dispositivos que tém
como finalidade distorcer a imagem objetiva criada pela cidmera, ou mesmo criar novas
imagens que pudessem prescindir inteiramente dos recursos Opticos. Estamos falando de
Distorted TV sets: Paik passava um imé ao redor do tubo de imagem da TV, perturbande o
feixe de elétrons e causando assim transformagfes anamorficas nas imagens recebidas.
Estamos falando igualmente dos sinfetizadores de imagem de video, aparelhos dotados de
teclados € botGes que permitiam a modulagfo dos sinais de lumindncia, cor e saturagio, de
modo a permitir que se criassem, na tela do monitor, paisagens abstratas em mutagio
constante. Isso aconteceria sem a necessidade de recorrer ao trabalho de enunciacfio da
veltha camera obscura, ou dos colorizadores, que permitiam colorir artificialmente uma
imagem monocromatica pré-registrada. Eram dispositivos analogicos que operavam sobre
o sinal de luminéncia (brilho) da imagem em preto-e-branco, interpretando-o em termos de
cromancia (cor e saturacio). A cada tom de cinza da imagem original era atribuida uma cor
determinada. Havia ainda os efeitos de feedback, chromakey e muitos outros, que
permitiam que se manipulasse a imagem eletrénica de forma quase infinita, alterando suas

formas ou desintegrando suas figuras.”

Em torno da arte do video estabelece-se, entdo, uma reférica da metamorfose: ao
invés de explorar a imagem consistente, estavel e naturalista da figura classica, ela se
define resolutamente na dire¢do da distorcdo, da desintegragfo das formas, da instabilidade
dos enunciados e da abstragio como recurso formal. Aqui a imagem captada pela cdmera €
retalhada, transformada, desfigurada. Cores e formas desvinculadas de qualquer homologia
com 0 mundo exterior sdo criadas e submetidas a um tratamento plastico quase infinito. De
fato, se pudéssemos detectar uma tendéncia geral que tem orientado os trabalhos mais
significativos de video-arte, ao longo de toda a sua trajetéria, chegariamos & conclusfio de
que hd uma recusa sistemdtica em cumprir com a finalidade figurativa da imagem técnica
e, conseqilentemente, um ataque a ideologia do mimetismo a ela associada. Ha uma

transformacao radical no estatuto da imagem enquanto sistema de representagdo, uma vez

2 Arlindo Machado. 4 arte do video, p. 117-130.
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que a figuragio - que ocupa uma posigo privilegiada como centro galvanizador de toda a

historia da evolugdo da imagem técnica - € agora desestabilizada e questionada.

1.1.5 A era da informacio

Sem davida, a imagem eletrbnica analogica foi capaz de desencadear uma
verdadeira reviravolta nos conceitos tradicionais de representacio da mensagem
audiovisual, sobretudo quanto a elaboragfo de novas corporeidades signicas. Entretanto,
uma mudanga mais radical nos processos de criagdo e comunicagdo das imagens estava
ainda por vir. O surgimento das tecnologias informaticas afetaram n3o somente a
composigio formal da imagem ¢ o modo com que ela ¢ transmitida, conservada ou
reproduzida, como também a sua percepgio e, de forma mais geral, a propria maneira de se
pensar a figuragio™. Os sistemas digitais binarios provocaram um deslocamento estrutural
completo no mbito das imagens técnicas, redimensionando todos os suportes anteriores (a
fotografia, o cinema, o video e também a pintura, tudo passa a ser digitalizado). Trata-se de
uma nova matriz técnica de processamento de informagbes que estabelece conexdes com
todas as outras midias (visuais ou ndo), atualizando suas possibilidades criativas ¢, 0 que ¢

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

As “novas imagens’, como se¢ convencionou chama-las, possuem uma
particularidade que as destingue inteiramente das imagens analogicas obtidas por processos
eletrénicos ou fotoquimicos: elas so numéricas. Uma imagem numérica ¢ composta por
pequenos fragmentos “discretos”, ou pontos elementares, os pixels (picture elements), aos
quais sio atribuidos valores numéricos que os posicionam num sistema de coordenadas
espaciais cartesiano (de duas ou trés dimensdes), vale dizer, uma matriz. A cada um desses
pixels sdo igualmente atribuidos valores que correspondem a certas caracteristicas visualis,

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

%% Edmond Couchot, “Image puissance image”. In. Revue d Esthétigue, Nouvelle série — Images, vol. 7, p.
123 - 133,
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imagem, de cada pirxe/, um elemento descontinuc ¢ quantificado, distinto de outros
elementos, sobre o qual se pode exercer um controle total. A imagem digital que esta
contida nessa matriz de nuimeros, armazenada nas memorias do computador, pode ser
traduzida sob diversas formas, seja ela uma imagem no monitor de video (imagem luz), ou

uma imagem impressa (imagem pigmento). Inversamente, uma imagem analdgica, como
uma foto, um desenho ou um video, pode ser numerizada ¢ armazenada nas memorias do

computador sob a forma de uma matriz de nimeros.

Essa propriedade transdutora da representagio numérica’’ faz convergir, sob o
dominio da digitalizagiio, imagens de procedéncias diversas e, igualmente, diversas
técnicas de comunicagdo, como o video, o cinema, a televisdo, o radio, o jornal, a edigdo, a
musica ¢ as telecomunicagdes. O computador passa a caracterizar-se cOmo um meta-meio
que incorpora todos os meios a partir do cddigo numérico. Falar hoje do video digitalizado
significa, antes de mais nada, falar de um objeto de identidades multiplas,
fundamentalmente impuro. Trata-se de uma mensagem que, inserida no repertdrio
multimedidtico do computador, tende a incorporar outros objetos (fotografias, grafismos,
animagdes, etc.), numa relagiio simbdlica de produgfio de signos e significados que ¢

exclusiva das infografias.

O computador ndo ¢, ademais, uma maquina apropriada para se criarem objetos ou
representagles fixas. Imatenal, em seu estado de pura virtualidade, a imagem numerica se
realiza somente quando invocada por algum dispositivo de “leitura”, atualizador de suas
potencialidades visiveis. A nossa relagdo com a imagem deve ser sempre mediada por
aparethos e interfaces que interferem na sua aparéncia, determinando como ela se
apresenta. Os varios softwares existentes para o tratamento da imagem, visualizagio,
simulagio ou comunicagio via rede, foram idealizados par modificar, mover e transformar,
ndo para fixar informagdes. A imagética digital, sendo constituida por estruturas discretas ¢

permutaveis, pode ser decomposta a partir da manipulagio ¢ selegdio de suas variaveis. A

# O conceito de transducio sera explorado com maiores detalthes mais adiante, quando trataremos das fungdes
da imagem digital.
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imagem pode assim ser submetida a toda sorte de transformagdes: duplicagdes, rotagdes,
mistura com outras imagens provenientes de outros suportes ou do banco de dados,

solarizagdes, etc. Enfim, todo o mecanismo de composi¢do / decomposicio da imagem ¢é
controlavel, inserindo-se no universo de possibilidades sempre aberto a intervengdes,
Como afirma Roger Malina, “O computador é a ferramenta mais pldstica ao alcance dos

artistas”. >

Se a arte do video conseguiu provocar a irrupgdo de um espaco dividido, estriado,
estratificado, enfim, descontinuo, no universo das imagens tecnicas (essa ¢, com efeito, a
intencdo proposta pelo video analogico, desde as primeiras experiéncias de Paik e Vostell
que se iniciaram em 1963), tal ¢ também o espago firmado pelo video digitalizado, que
com o seu aspecto “clean”, s6 faz perpetuar essa imagem hibrida e fissurada. Ao passar do
analogico ao digital, o video nfio faz mais que consolidar a sua propria especificidade. A

tecnologia digital permite ao video ir até as suas fronteiras.”® Segundo Mary Perillo:

“Com os meios informdticos ndo s6 podemos pintar quadro por quadro
ou fazer um efeito de fragmentacdo em wma imagem, como podemos
também combinar aquarelas, imagens ao vivo e desenhos a ldpis.
Podemos combinar tantos meios de maneira tdo fluida... foi um grande

avango para o que faziamos visualmente com o video””

No que diz respeito a nossa recepglio habitual de imagens, as infografias nfio
passam despercebidas. Elas chamam a nossa atengfo, elas capturam 0 nosso olhar, elas
despertam o nosso interesse pela “fisiologia” da imagem. Isso porque a imagem digital

desencadeia uma “complexificagio™® de nossa percepgio € da propria imagem como um

> 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.

*® Jean-Paul Fargier. Cir va la video?, Hors Série Cahiers du Cinema, p.98.

2 Depoimento de Mary Perillo em A Arte do Video, Capitule 13 - 4 Imagem Inteligente.

% O autor refere-se aqui & complexificagio no sentide dado por Henri Atlan, que chama de complexidade “a
reformulacdo auto-organicista de um sistema confrontado & informaco a qual € impossivel ingerir ou gerar.”



todo. E essa complexificagdo nio € somente resultado de composi¢les extravagantes que
basculam, giram e se deformam, mas da propria matéria das imagens. A imagem sintética
possul substincia semioldgica, eis a questdo. A imagética digital toca na natureza, no
estatuto, na fungfo e no funcionamento da imagem, ou seja, em sua dimensdo iconica. E se
¢ necessario considerar a imagem em sua significacdo iconica, aproximamo-nos de suas
proprias condigdes materiais e da questdo da percepciio.”’ A numerizagio binaria parece
cortar 0s ultimos pontos de contato da imagem eletrdnica com toda a ideologia realista de
carater bazaniano, que ainda funciona de maneira muito forte na televisio, sobretudo nas
transmissdes ao vivo. Nenhuma realidade “ontolégica”, no sentido de que falava André
Bazin a respeito do plano cinematografico, pode resistir a esse fissuramento continuo. No
tratamento digital, a imagem renuncia cada vez mais & sua fun¢dio designante ¢ ao seu
papel de registro indicial para cumprir na tela a sua fungio icOnica primordial. Ela se

transforma cada vez mais em imagem, e nada mais que imagemn.
1.1.6 A imagem de sintese

Atualmente, podemos distinguir dois principais tipos de aplicagdes da informatica
no dominio da imagem: o tratamento e a sintese. No tratamento, o computador nfo cria
completamente uma imagem, mas sim analisa, modifica ou restaura uma imagem
proveniente do real, captada por uma cdmera. Ao contririo, a imagem de sintese ¢
completamente elaborada a partir de algoritmos criados pelo homem. N&o ha realidade
prévia.® Quando estamos falando da aplicagio do computador no universo das imagens
cinematicas, um fator fundamental difere o cinema e o video (analogico ou digital) da
imagem sintética: nos dois primeiros casos, trata-se do registro ¢ do tratamento de uma luz
“real”, luz imperfeita, nfo totalmente controlavel, nfo totalmente previsivel e, assim,

sujeita a imperfeigdes. O universo da sintese €, ao contrario, um universo calculado, onde

Henri Atlan citado por PAYANT, René. “Le frénésie de I'image — vers une esthétique selon la video™. In:
Revue d'Esthétigue, Nouvelle série — Images, vol. 7, p. 17-23.

» Ibid

3 Robert Allezaud. “Iniages primdires, imiages fractales”. Tn: Revue o' Esthétigue, Nouvelle série — Images,
Vol 7, p. 69 - 71,
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as luzes sdo vigorosa e matematicamente ordenadas. Sombras, luzes e reflexos

teoricamente elaborados, ficticios.’!

A topologia visual das sociedades modernas - a sua concepg#o historica da imagem
¢ do mundo - € fundada essencialmente sobre a percepgio Optica, a Optica fotoquimica da
fotografia ¢ do cinema e a Optica eletrénica da televisio. Como ja enfatizamos
anteriormente, dentro desse espago Optico, o objeto e sua imagem sdo “confrontados”,
alinhados dentro de um centro organizador, materializado pelas objetivas da camera
obscura. Acrescentamos que esse alinhamento espacial € reforgado dentro da dimensio
temporal pela co-presenga da imagem e do objeto no momento da tomada. A imagem,
quando revelada, restitui esse instante privilegiado da continuidade temporal, em que sdo
reunidos o objeto, a imagem e o fotografo. Dizer que uma foto (ou um filme, um video) de
um objeto ou de uma pessoa re-presenta esse objeto ou essa pessoa, traduz ao pé da letra

essa restituicdo ao presente do instante da filmagem™.

Tudo muda porém no dmbito das imagens sintéticas. Os algoritmos de visualizagio
invocados no universo da computacio grafica permitem restituir sob forma visivel o
universo da pura abstracio matematica, a0 mesmo tempo que possibilitam também
descrever numericamente as propriedades da imagem. Como conseqiéncia, eles ddo
origem a imagens extremamente calculadas, coerentes e formalizadas. Nesse sentido - e a
maior parte das imagens computadorizadas hoje produzidas assim o reflete - a imagética
digital insere-se no paradigma historico que procura a mimese ¢ a verossimilhanga,
conformando-se a uma concepgdo de realismo que da continuidade ao principio do registro
fotografico, Todavia, o carater referencial da imagem numérica ndo € dado pela capacidade
de registro e documentag#o da realidade, tal como sucede com a fotografia. O que ocorre €
a construcdo da imagem pela adogfio dos codigos de representacdo realista, que sdo

traduzidos por programas que modelam a cena a ser representada. A perspectiva, as

*! Florence de Meredieu. “Montage/demontage™. In: Tecnologies el imaginaires: art cinema, art video, art
ordinateur.

32 Edmond Couchot. “Image puissance image”. In: Revue d 'Esthétique, Nouvelle série — Images, p. 123 —
133
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estruturas dos objetos, suas texturas, a iluminagio ambiental, a reflexfo e a refragio da luz,
enfim, todas as propriedades possiveis de uma representagdo visual so codificadas em
fun¢es matematicas, organizadas em um programa e materializadas na tela do monitor. O
realismo praticado pelas infografias é absolutamente “desencamado™ e atemporal, sem
qualquer vinculo direto com a paisagem representada ou com qualquer instante
evanescente. E um realismo construido, essencialmente conceitual. A tendéncia de
representar a visualidade fotogréfica (¢ a ideologia de representagdo ai inscrita), €

totalmente dependente de codigos e formas culturais de percepedo.”

Essas imagens, chamadas “hiper-realistas”, chegam até mesmo a hiperbolizar os
codigos de representagdo realista, acentuando os “efeitos especiais” ¢ outras qualidades
visuais como gradientes de tamanho, texturas ¢ cromatismos, tudo isso no seu intuito de
reproduzir a realidade da forma mais fiel possivel. Eis o lema do hiper-realismo: parecer-se
mais com o real que a prépria realidade. Mas € exatamente nesse ponto que a imagem faz
emergir ¢ seu carater iconico, produzindo o lapso do real e mostrando-nos o seu lado
concreto. Semioticamente, poderiamos dizer que o objeto imediato torna-se dominante e
tende a apagar o referente que representa. A imagem foma-se entdo auto-referente. Ela
apresenta, mais do que representa. As imagens assim elaboradas revelam um problema
ontologico: elas sdo criadas sem a mediagio da c¢admera como agente enunciador, dessa
maneira precedendo os objetos que representam e subvertendo a ordem do mundo. S&o

imagens que criam objetos inexistentes.”*

Na imagem Optica, € o “olhar” que organiza ¢ da sentido a cena a ser representada.
Essas imagens captadas pela cdmera sfo duplos codificados da realidade, porque
representam 0 mundo exterior. Elas nos proporcionam uma identificag@io muito forte com o
que ¢ mostrado: parecem-nos orginicas ¢ familiares, possuindo uma incomparavel

capacidade de acionar reagOes afetivas. Estaria a cdmera em vias de desaparecer? Do

33 Plaza e Tavares. Processos criativos com os meios eletromicos: podticas digitais, p3T-41.
3 Ibid, p. 51-54.
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éptico ao sintético, ela se perde. Serfio as imagens, dagui por diante, produzidas
exclusivamente por uma linguagem matematica ou ldgico-matematica? Segundo analistas
como Jean-Paul Eargieﬁﬁ, a arte do video nfo ¢ feita com a mistica das imagens sem
cAmera. A arte do video passa ainda por esse pequeno objeto, por essa janela, por essa

Optica. Ela pertence ainda a0 mundo do olhar.

A mterven¢do do computador na criagdo de imagens comporta, portanto, uma certa
margem de ambighidade. Por um lado pode-se manipular ¢ metamorfosear 2 vontade as
imagens provenientes de uma cdmera, dando continuidade a um  processc de
desmantelamento da figura que comeca com uma forma de cinema “puro” ou “abstrato”
(Hans Richter, Moholy Nagy}, e prossegue, a partir dos anos 60, com a danca de elétrons na
iela do wvideo. Podem-se também criar universos absolutamente ifrreais ©
desreferencializados, sem nenhuma conexfo com o mundo exterior, se € iss0 que se quer
{vide os trabalhos de Yoichiro Kawaguchi - figura 1). Por outro lado, os mais recentes
algoritmos de computagfio grafica prometem simulagdes absolutamente “realistas”, a ponto
de poder substituir objetos do mundo real, cendrios naturais € até mesmo atores de carneg ©
0880 por réplicas digitais tio convincentes quanto as imagens resuliantes de um registio

fotoquimico’®,

B2 . . : L ey .
Jean-Paul Fargier. O v la video?, Hors Série Calders du Cinema.
% Artindo Machado. “As imagens téenicas: da fotografia a sintese numérica”. In; fmagens, nimero 3, p.8-14.
g gens,
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Figura 1 - Yoichiro Kawaguchi. Frame de animacéo

sintetizada em computador (1985}

Filme, video ¢ arte digital encontram-se em permanente oscilagdo entre dois pdlos:
a materializagio e a desmaterializacdo da imagem. Talvez seja esse o destine de toda
representacdo, sobretudo da representacio tecnicamente mediada. A imagem técnica, seja
ela qual for, ndio pode corresponder a qualguer duplicagfio inocente do mundo (tal como a
hipstese do realismo fotografice). Como muito bem observon Vilém Filusser,” o que
vernos realmente ao contemplar imagens tecnicamente produzidas ngo € “o mundo” pura
simplesmente, mas determinados conceitos que forjamos a seu respeito. As infografias
apenas tornam evidente e levam as Gltimas consegiiéncias esse fato gue ¢ da prépra
natureza da imagem técnica (e, por extensio, de qualquer imagem, pois todo signo visual
pressupbe uma iecnologia adequada de producdo), ou seja, o carater ilusorio da

representac3o visual,

7 \Filem Flusser. Filosofia da caiva preia, p. 20,
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UNICAMP
pIRLIOTECA CENTRAL
1.2 A imagem numérica e a crise do referente o, év %} ng{j@ggg‘g’g?

A representacdo € produto de uma agfo, intencional ou ndo. Em ambos os casos,
algum aspecto da realidade ou do imaginario ¢ duplicado, isolado ou evocado. Isso ¢
realizado por um processo de codificagdio no qual elementos significantes sio combinados.
No caso do realismo fotografico, essa codificagio € direta. Ha indicios de um evento real
registrado em filme. Pelo poder de representar a realidade com bastante precisio, o video, a

fotografia e o cinema conquistaram uma aura de credibilidade documental.

As tecnologias digitais, com o seu poder de manipular e imitar os varios tipos de
imagens analdgicas, vém ndo somente abalar essa confianga na imagem indicial, como
também chama a aten¢8o para a sua propria capacidade de gerar imagens sem referentes.
Os laboratorios eletrbnicos e as etapas de processamento em seus aspectos
metamorfoseantes culminam na desreferencializagdo da imagem por sucessivas quebras da
realidade captada pela cAmera. Pode-se pensar que o referente nas imagens numéricas
apresenta-se severamente comprometido, pois a realidade passa a existir apenas enquanto
matéria-prima a ser decomposta, modelada ou transcendida.. Mas, na verdade, o que ocotre
¢ uma mudanga nos mecanismos de representacfio operada pela imagética digital. Com a
entrada dos novos suportes logicos, uma nova premissa semidtica se efetiva: a concretude
imaterial dos signos, onde realidade ¢ novas realidades mesclam-se, superplem-se,
indiferenciam-se. O referente pode entdo ser descartado ou construido enquanto
representacdo numérica, ou sgja, o potencial virtual dos signos se materializa nas estruturas

algoritmicas digitais.

Entretanto, ndo enframos ainda numa era em que um novo discurso digital
suplantou um antigo, analégico. As duas tendéncias coexistem e dialogam. Imagens que
apresentam distor¢Ses ou falta de referentes podem ser tanto de natureza digital como
analogica. O mesmo acontece com a estética indicial. Mas seja qual for a natureza
formativa da imagem, o que podemos notar claramente na produgdo audiovisual

contemporanea, € que a presenga massiva dos meios eletrénicos tem relativizado bastante
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os aspectos indiciais da imagem técnica, ou seja, 0 seu carater de registro, o que na
semidtica peirciana denomina-se secundidade. Sempre mediada, a imagem eletrbnica se
mostra ao espectador nfio mais como um atestado de existéncia prévia das coisas visiveis,
mas explicitamente como uma producdo do visivel. ‘Somados os trabalhos de pos-
produgfio, ¢la agora se mostra também como intervengfio grafica, iconografia,
primeiridade, portanto, ¢ como informagfio conceitual, expresso de um saber, efeito de

conhecimento, ferceiridade.”®

O que se verifica nesse abandono da imagem como registro da realidade e como
credibilidade documental, ¢ uma dessemantizagdo do signo indicial, que passa a ser
acionado qualitativamente. As varias etapas de metamorfose por que a imagem Optica val
passando nas mesas de edi¢fio digitais, vic imprimindo-lhe uma certa tactilidade, uma certa
materialidade. Vo sendo-lhe acrescentadas camadas significantes de natureza estética, em
que s¢ produzem signos em estado de permanente ambigiiidade, podendo ser uma coisa
¢/ou outra, podendo nfo ser, podendo ser a coisa em st. Esse processo distancia a imagem
do real e a coloca numa sifuacdio de instabilidade e imprecisdo. E ¢ justamente essa
ambigiiidade polissémica e essa instabilidade dos signos que caracterizam a informagio de

carater estético € a fun¢do poética da linguagem.

A fungdo poética, nesse sentido, nada mais € do que a articulagio de relagdes de
similaridade e, por comseguinte, 0 rompimento com as relacdes por contiguidade que
tendem & confirmacgio™. Na construgio do discurso estético, a imagem abandona a sua
univocidade com o real e parte para a exploragio das possibilidades do signo na sua
opacidade multisignificante. Ela passa a ser entdio um objeto em si e, por auto-implicagio,
o seu proprio e tnico referente. Nesse contexto de dessemantizacio da mensagem, perde-se

o sentido de considerarmos sobre a veracidade ou a falsidade das imagens digitais.

% Arlindo Machado. Pré-cinemas e pos-cinemas, p. 209.
% Roman Jakobson. Lingiiistica e comunicagdo, p.130.
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A questio da credibilidade da imagem enquanto construgiio de uma “realidade”
torna-se bastante evidente quando analisamos a produgdo/recepgdo de trabalhos que se
utilizam da imagem em movimento, misturando técnicas analogicas e digitais, imagens
opticas e sintéticas, etc. Quando imagens de objetos ou elementos iconicos se movem e
participam de narrativas temporais, adquirem qualidades vivas € um elo semidtico com a
realidade que as imagens estaticas nido possuem-.40 A indicialidade, nesse sentido, ¢é
reforgada pelo movimento e pela narrativa baseada no tempo ¢ diz menos respeito 2
caréncia de referentes de um evento imagético, quanto a sua capacidade de fazer com que o
espectador reconhega a natureza ficcional do relato ao mesmo tempo em que se deixe

envolver e participar da “realidade” ficcional apresentada.

O video digitalizado baseado na estética indicial retém caracteristicas tanto da
realidade vivida (exterioridade captada pela cimera), como da experimentacio (distorgio
dos referenciais externos). O experimentalismo € entendido aqui no sentido de que algum
onus ¢ depositado na participacio criativa do espectador em interpretar um contexto
imagético cujo significado transcende o simples reconhecimento de uma representagfo
indicial da realidade. Quanto mais experimental ¢ um trabalho, menos convencional ¢ o
uso dos elementos audiovisuais, o que exige do receptor um maior esforgo subjetivo para a
compreensdo da obra. Enfim, quanto mais experimental ¢ um trabalho, maior ¢ a

necessidade de se reconhecer a possibilidade de muitiplas interpretagbes.

A desreferencializagdo da imagem com o mundo real abala os cinones que até
entdo nos permitiam distinguir entre o concreto e o abstrato, ou entre o natural ¢ o formal.
Ter ou ndo uma referéncia concreta no mundo material parece ndo ser mais uma questio de
especial pertinéncia, j& que as imagens numeéricas podem ser sintetizadas sem qualquer
conexdo fisica com o exterior. E mesmo quando imagens captadas por uma cdmera sio
digitalizadas e armazenadas em um computador, 0 que se procura € explorar suas

possibilidades de manipulagéo, transfigura-las no limite da abstragéo.

0 Kevin Cook. “Semiotic variety in digital video imagery: the case of ‘Maxwell’s Demon’. In: Leonardo, vol.
28, namero Z, p. 105-111.
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Edmond Couchot*' afirma que a imagem numérica liberta-se da representagio do
real e da-nos a ver uma outra realidade; uma realidade artificial, sem substrato material,
enfim, virfual. Faz entrar a l6gica da figuragdio na era da simulagfo. A topologia do Sujeito-
Imagem-Obijeto fica abalada: as fronteiras desses trés agentes da representacdo esbatem-se,
desalinham-se, interpenetram-se ¢ hibridizam-se. A imagem torna-se imagem-objeto, mas
também imagem-linguagem, relagfio entre programa e tela, entre as memorias € 0S
terminais. A liagem torna-se imagem-sujeito, pois reage interativamente ao nosso contato,
mesmo ao nosso olhar: “ela também nos olha”. O espago muda: virtual, pode assumir todas
as dimensdes possiveis, até dimensGes ndo inteiras, fractais. Mesmo o tempo flui diferente;
ou antes, nio flui mais de maneira inelutavel: sua origem € permanentemente

“reinicializavel”. Impde-se uma outra visdo de mundo. Emerge uma nova ordem visual.

Bellour, entretanto, refuta a idéia de que a imagem digital crie universos
absolutamente artificiais e desreferencializados, afirmando que ela traz em si, sempre e
necessariamente, algum tipo de analogia, sendo esta uma analogia mental (ele cita
Kandinsky e Malevich), ou mesmo a permanéncia de um rastro da imagem Optica: “(..)
existem as imagens, as quase-imagens, o que se vé delas e o que se prevé delas”. Mesmo a
imagem de sintese permanece, portanto, ligada ao que ela figura, quaisquer que sejam as
suas condi¢bes de formagdo e de aparecimento. Bellour enfatiza que a imagem de sintese
na verdade multiplica a poténcia da analogia, “(..) ainda que ela a absorva e a faga
desaparecer arrancando dai a imagem do registro do tempo. Ela parece tanto mais
‘representar’ quanto reduz a zero qualguer representagdo. (. Ela torna-se assim o

Andloga em pessoa, e seu avesso dupl ice®”,

Programando segmentos limitados da natureza, abrindo assim um acesso ac
invisivel, e inscrevendo essa invisibilidade no tempo condensado da visfio natural, as

imagens numéricas nos propdem um paradoxo: uma analogia conceitual.

*! Edmond Couchot. “Da representagdo a simulagio”. In: 4 fmagem mdquina, p. 42.
“ Raymond Beliour. “A dupla hélice”. In: 4 imagem mdguina, p 225.
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1.3 Funcdes da imagem digital

Como vimos anteriormente, a imagem digital € codificada numericamente, ou seja,
ela ¢ constituida a partir de leis matemdticas. A tmagem infografica torna presente,
portanto, um diferente trago ontologico: a programagéo. O que existe é a formagfo de uma
imagem-conceito (em oposi¢do ao paradigma fotografico, da imagem-ato), estruturada
logica e matematicamente. A imagem Infografica “¢ wma imagem conceitual. Uma

imagem-linguagem cujo objeto imediato é um programa” ¥

Cabe aqui salientar o papel normalizador do niimero na construgio da imagem,
como lei estruturante. O principio normativo impde um comportamento & imagem que
afeta a sua configurac@o, ao mesmo tempo em que essa ordem se reflete no interior de seu
sistema. O numero, enquanto signo de lei (Peirce via Plaza)®, com suas caracteristicas
gerais e universais, exerce a fun¢fio de norma e de estrutura sobre a imagem, ao mesmo
tempo que empresta um significado a essa Imagem, ou seja, faz dela uma “imagem
significante”, Tendo isso em vista, cabe ao nimero o exercicio de varias fungdes na

construgdo da imagem digital: fungdo de transducdo, de paramorfismo e de otimizacdo.”

A fungio transdutora pode ser entendida como a tradugio de nameros para imagem
(e vice-versa), na qual o niimero exerce papel transdutor como “elemento cibernético que
governa uma forma de energia em outra”. Na passagem da série numérica para a imagem,
vai-se de uma ordem a outra, do simbdlico para o icdnico. Tecnicamente, o fendmeno da
transdugdo se manifesta por meio de conversores ou fransdutores. Esses transdutores,
estando ligados as interfaces (dispositivos de entrada e saida de dados do computador),
formam um sistema que possibilita a captagdo e o registro de diferentes sinais pela
maquina {gestos, sons, imagens, etc.). Esses sinais, armazenados nas memorias como

numeros, poderdo ser, posteriormente, materializados ou transmitidos por diferentes outras

* Julio Plaza. 4 imagem digital: crise nos sistemas de representacdo, p.17.
* Plaza e Tavares. Processos criativos com o0s meios eletrénicos: poéticas digitais, p.27.

¥ Ibid, p. 27-28.
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midias (monitor, impressora, plotter, etc.). A mensagem pode assim ser materializada a
partir de multiplos suportes, conservando a informago codificada na série numérica, isto &,
mantendo a invaridncia na equivaléncia. Esse é o principio que ordena todo o fendmeno da

digitaliza¢8o de sinais.

A fungdo paramérfica opera sobre a reversibilidade do ntimero. Uma determinada
série numerica pode comportar tradug8o na forma de grafico, de imagem ou de funcio, de
forma equivalente. Por essa razio admite-se que o nlimero possui paramorfismo como
estrutura diversa, porém com o mesmo significado. Novamente, segundo Peirce, “o signo
de lei tem identidade definida, embora admita grande variedade de formas”. O papel
paramdrfico do namero implica admitir que uma imagem pode ser abordada
numericamente, sendo reversivel a tradugfio de nimeros em imagens ¢ de imagens em
nimeros. Como qualidade paramérfica o niimero cria diferenga e referéncia. Esse signo de

lei nos permite gerar, processar, transmitir, conservar, modificar e criar imagens.

Finalmente, a funcio de otimizacdo consiste em um meétodo pelo qual se ajusta
continuamente um processo para se obterem melhores resultados, isso feito analiticamente.
Segundo Plaza, “o papel otimizador do numero nos leva a reconhecer o cardter
metalingiiistico da tradugdo de numeros em imagens e vice-versa. O nimero estd
diretamente ligado a interpretabilidade da imagem, pois o nimero estd necessariamente
referido as condicbes do codigo, do repertério e da convengdo, enfim, do

. 46
reconhecimento”.

A materializagfio de imagens é realizada, portanto, pelos numeros como signos
transdutores e como regras organizativas que, a0 mesmo tempo que impdem uma ordem ao
conjunto de pixels, ajudam a definir um repertorio, obrigando o operador da imagem a
passar de um repertorio para um estado de configuragio imagética. Desse modo, a nogéo
de nimero liga-se 4 nog¢do de imagem, a medida em que fornece a possibilidade de uma

configuragio inteligivel. Por outro lado, a existéncia dessa lel numérica ou programa, que

% Ibid, p. 8.
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fornece um grau de coeréncia & imagem, implica a emergénecia da previsibilidade, da
continuidade, da infinitude e da regularidade, enfim, da otimiza¢do como prosseguimento

de um projeto.”’

1.4 A formacao da imagem hibrida

Em fung¢do de sua caracteristica imaterial - informagfio armazenada em memorias -
a imagem numerica pode circular livremente entre distintas interfaces, possibilitando, por
conseguinte, a sua tradugfio para distintos meios. O fendmeno da digitalizacio ¢ da
transducdo de sinais fazem do computador um meio igualmente inclusivo, para onde
convergem todos os outros meios (ele se torna um metameio). Mesmo o0s meios anteriores
ao computador, como a propria escrita, a pintura, a fotografia, o cinema e o video
analdgico, sdo contaminados pela velocidade, fluidez e disponibilidade da informagdo
através das NTC. Os meios tecnologicos absorvem e incorporam os diferentes sistemas
signicos, traduzindo-os para os novos suportes. Destaca-se a qualidade hibrida do sinal
digital, pois, em primeiro lugar, ele recodifica numericamente os codigos precedentes e, em

segundo lugar, coordena-os sob um mesmo suporte multimediatico.

Cria-se assim um didlogo com todos os procedimentos de elaboragio de imagens da
historia, bem como com os seus sistemas de representacfo. Criam-se novas topologias e
morfologias ndio so relativas ds “novas imagens”, mas também a todos 0s suportes
anteriores, que sdo redimensionados. O pire/, como elemento celular, discretizado ¢
quantificado da imagem digital, possibilita a miscigenagio das diversas linguagens (das
cores, dos materiais gréficos, dos desenhos, dos diagramas), que so hibridizados nos
espacos videograficos, onde sdo estabelecidos novos sentidos para as imagens. Cria-se um
tipo de imagem-sintese, uma imagem universal, ponto de convergéncia onde diferentes

tipos de imagens se misturam. Como diria Paul Virilio:

** Thid.
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“Acredito que todas as imagens sdo consangiiineas: ndo existem
imagens autonomas. As imagens mentais ndo podem ser separadas das
imagens dos olhos. Sdo um pouco como a imagem que é corrigida
opticamente, como a que eu vejo através de meus éculos. Também ndo
pode ser separada da imagem grdfica, desenhada, ou da imagem
Jotogrdfica. Eu acredito num bloco de imagens. Quer dizer: uma névoa
que reune as imagens real e virtual Eu vou fazer uma lista dessas
imagens: mental, ocular, dptica, grdfica ou pictorica, fotogrdfica,
cinematogrdfica, videogrdfica e hologrdfica. E por ultimo,

computadorizada. Todas formam uma sé e émica imagem”.*

E interessante aqui abordar a analise de McLuchan a respeito dos meios de
comunicagdo, no sentido de compreendermos como os processos de hibridizagdo - sintese
entre 0s meios - possibilitam o surgimento de novas formas de criagdio e de renovagio das
capacidades perceptivas do homem. Para McLuchan, sdo os meios e suas estruturas de
funcionamento que operam como agentes transformadores dos complexos sociais ¢
psiquicos da humanidade, muito mais que os contetdos por eles veiculados. “O meio é a

mensagem” € o cerne de sua reflexfo. Segundo o autor:

“os efeitos da tecnologia ndo ocorrem nos niveis das opinibes e dos
conceitos: eles se manifestam nas relacdes entre os sentidos e nas

= , A . 49
estruturas da percepcdo, num passo firme e sem qualquer resisténcia”,

McLuhan faz uma disting8o, contudo, entre os meios criados na era da mecanizagdo
e os meios criados na era da energia elétrica. Para ele, a mecanizagio se realiza pela
fragmentagio de um processo, seguida da seriagio das partes fragmentadas, tipicas da
produgio em série. Esse tipo de tecnologia eliminou o principio da causalidade nos

processos produtivos, determinando tragos psiquicos ¢ perceptivos na sociedade, de

* paul Virilio. Depoimento em “A Arte do video” - Capitulo 1: A idade do video.
9 Marshall McLuhan. Js meios de comunicagdo como extensdo do homem, p.34.
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natureza especializada e superficial, enfim, fragmentada. Nesse sentido, o advento da
eletricidade viria causar uma verdadeira revolugio ao eliminar a seqiiéncia ¢ tornar as
coisas simultdneas, Com a “velocidade instantdnea”, as causas das coisas vém novamente a
tona da consciéncia, favorecendo a integracfio e & descentralizacdo, tendo a eletricidade,

portanto, um carater participativo.

Essa oposigdo leva McLuchan a definir os conceitos de “quente” e “frio”. Os meios
quentes referem-se aqueles de “alta defini¢8o” - como o cinema, por exemplo -~ que por
apresentarem uma alta saturagfo de dados, criam um prolongamento excessivo de um de
nossos sentidos, tornando-nos especialistas em relagdo a ele. Os meios frios, de “baixa
defini¢@io” - como a imagem eletrdnica - a0 contrario, ao fornecerem menor quantidade de
informag8o, operam em favor de uma maior participacio do sujeito leitor/receptor,
facilitando o trinsito entre os sentidos. Dito de outra forma, os meios quentes, na sua
completude informativa, nfo deixam muita coisa a ser preenchida ou completada pelo

receptor, permitindo menos participacio gue um meio frio.

A especializagiio dos sentidos nos conduz & fragmentacic da percepgdo,
embotando-nos e fechando-nos aos outros sentidos. A interagio entre os sentidos, ao
contrario, conduz-nos a uma visdo simultdnea das coisas. Dai que os meios frios, em
oposicio aos meios quentes, caracterizam de antemfio as condigbes de tradugio ¢ de
criagBo proprias dos meios hibridos. A hibridizagdo nos faz ingressar no ambito da
estrutura ¢ da configuragio que, segundo Mcl.uhan, ¢ proprio da velocidade elétrica que
substitui a sequéncia mecénica. “As linhas de forca das estruturas dos meios tornam-se

audiveis e claras, fazendo-nos retornar & forma inclusiva do icone”.”

E importante observar, contudo, que a sucessio dos varios meios ¢ tecnologias ao
longo da histdria nfo acontece segundo um processo linear, mas por atrito e por multiplas
interpenetra¢des, das quais surgem as formas hibridas. Sendo assim, as formas hibridas néo

sdo somente frutos do desenvolvimento tecnologico, mas ocorrem também por choques ¢

 1bid, p. 27.
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processos de ajuste entre as novas estruturas e os metos precedentes. As formas hibridas
colocam-se, portanto, sob o signo da inovagdo, originadas a partir do conflito e da insergdo
entre os varios meios ¢ tecnologias, McLuhan enfatiza ainda que a hibridizag@o dos meios
torna sempre visivel os tragos constitutivos dos meios precedentes (que antes se achavam
diluidos num processo de embotamento da percepgdio), estabelecendo com eles novas

relagfes, antes inexistentes.

“Os meios ou extensdes do homem, sdo agentes ‘produtores de
acontecimentos’, mas ndo ‘produtores de consciéncia’. A hibridizacdo
ou combinacio desses agentes oferece uma oportunidade especialmente
Javordvel para a observaglo de seus componentes e propriedades
estruturais. ‘Assim como o filme silencioso reclamava o som, o filme
sonoro reclama a cor’, escreveu Eisenstein em suas Notas de um Diretor
de Cinema. (...} O hibrido, ou o encontro de dois meios, constitui um
momento de verdade e revelacdo, do qual nasce a forma nova. Isto
porque o paralelo de dois meios nos mantém nas fronteiras entre formas
gue nos despertam da narcose narcisistica. O momento do encontro dos
meios é um momento de liberdade e libertagdo do entorpecimento e do

transe que eles impéem aos nossos sentidos”,”’

A hibridagio, resultante da sobreposiglo de varias tecnologias e de varios sistemas
semioticos, possibilita que o processo de “criag@o-condensagfo” no meio digital se dé por
associagOes qualitativas, sugeridas pela co-existéncia de estruturas analogas (isomorficas)
nas varias modalidades imagéticas ali aglutinadas. “O cardter tdctil, sensorial e inclusivo
das formas eletrénicas permite dialogar em ritmos intervisuais, intertextuais e
infersensoriais com os vdrios codigos da informagdo”. Nesses intervalos, entre os varios

codigos, instaura-se “uma fromteira fluida entre informacdo e pictorialidade ideogrdfica,

*1 Ibid, p. 67-75.
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uma margem de criagdo. Nesses intervalos o meio adquire sua real dimensdo e

qualidade”. >

1.4.1 Multimidia x Intermidia

Devemos comentar ainda as duas formas de organizagio de codigos € meios em
estruturas hibridas: a multimidia e a intermidia. A primeira tendéncia adota uma postura
quantitativa, utilizando-se do meio infografico como memoria, depositario de informagio.
Ela visa 4 conservagfio de sons ¢ imagens (& preservago de sua estrutura sintdtica), e & sua
organizacdo em iconotecas multimediaticas que podem ser analisadas, percorridas,
visualizadas e eventualmente renovadas, por meio de CD-ROMs e das redes telematicas.
Essa técnica permite ampliar, conservar e fransmitir o patrimdnio iconografico da
humanidade, servindo como fonte de conhecimento e também como difusio cultural. E a

concretizagio do Museu Imaginario, tal como entendido por André Malraux.

A segunda tendéncia coloca-se numa perspectiva inovadora, refletindo o desejo de
“comunicar os fatos novos do mundo fisico e psiguico”, como diria Roman Jakobson.
Nesse caso, a hibridagfo entre os meios presume interferéncias de ordem sintatica nas
informagoes recodificadas, o que faz surgir, dessa combinagfo, um dado novo ¢ inusitado,
antes inexistente. Dessa forma ¢ produzido um outro meio que é a soma qualitativa
daqueles que o constituem. O computador ¢ utilizado aqui como ferramenta de
manifestacio estética € criativa, que detona um processo de coordenaciio (sinergia) entre

linguagens € meios, uma intermidia.

Podemos constatar, portanto, a existéncia de duas posturas quanto as relagfes entre
arte e tecnologia: uma quantitativa e outra qualitativa. Na postura quantitativa, ha uma
tendéncia conservadora, de preservacdo: “tecnologia como arte”. Na postura qualitativa, hé,

por outro lado, uma tendéncia inovadora: “arte como tecnologia”. Tal antagonismo ndo

*2 Julio Plaza. “As imagens de terceira geragao, tecno-poeticas”. In: 4 imagem mdquing, p.78.
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significa um problema semantico, mas um problema de ordem conceitual, pois reflete a
postura do autor diante do aparetho de producdo. No primeiro caso da-se €nfase ao carater
reprodutor da tecnologia, como documentagio € memoria, € no segundo enfatiza-se o

carater produtor e criativo, ou seja, como modificago do aparelho produtor.”

1.5 As imagens hibridas pré-digitais

A criagiio de imagens hibridas nfo ¢ uma prerrogativa das tecnologias
computadorizadas. Desde o inicio da historia da imagem em movimento, nos primérdios do
cinema, varios artistas t#€m langado mio das mais variadas técnicas para misturar imagens,
imbrica-las, criar sobreposigdes e efeitos diversos. Esses procedimentos geraram uma série
de consequéncias estéticas, entre elas um efeito proposital de anti-realismo e de
desconstrugdio da continuidade espago-temporal que caracterizava o cinema narrativo
convencional da época. H4 entdio todo um movimento de aproximagfo com as artes
plasticas (em especial com o Cubismo ¢ o Dadaismo), em que a criagdo de efeitos formais
que revelassem para o espectador a materialidade do filme, eram levados em grande

consideragdo.

Nas décadas de 60-70, o video vem somar-s¢ a esse cendrio, abrinde um vasto
campo de possibilidades de experimentagfo, associado diretamente ou nfio ao uso pelicula.
Surgem obras de carater misto, que procuram obter efeitos plasticos especificos, Cria-se
entio uma dialética cinema/video que galvaniza a atengéo de artistas e criticos. Os
sucessivos incrementos tecnologicos por que passa a imagem em movimento ao longo do
século, ampliam, paulatinamente, sua potencialidade de misturar imagens de diversas

procedéncias, processo esse que culmina com o desenvolvimento das imagens numeéricas.

Tragaremos um breve historico sobre a criagio de imagens hibridas nos meios

audiovisuais, 0 seu impacto € as suas conseqiiéncias estéticas.

%% _ Plaza e Tavares. Processos criativos com os meios eletronicos: poéticas digitais, p.29.
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Um dos primeiros procedimentos técnicos surgidos, que permitiam uma série de
manipulagdes sobre a imagem cinematografica, foi a “truca”. A trucagem fol inventada por
G. A. Smith, um cineasta britdnico, em 1897, e consiste num processo de copiagem Optica
da pelicula que permite uma série de efeitos. Por exemplo, o congelamento da imagem, a
reversdo dos movimentos, aceleragdes e desaceleragdes, a multiplicag8o dos planos € o uso
de maéscaras para duplas-exposigdes. A truca consiste em um aparelho mecinico de
precisdo que Incorpora um projetor € uma cdmera acoplados em sincronia. Assim, o filme a
ser copiado ¢ projetado, quadro a quadro, diretamente sobre uma pelicula virgem, dentro da
janela da cdmera. Esse processo permite ainda a reducfio da imagem (de 35mm para

16mm), ou a sua ampliagfo (de 8mm para 16mm ou de 16mm para 35mm).

Varios artistas se utilizaram da truca como ferramenta expressiva ainda no inicio do
cinema. O proprio Smith, em The House that Jack Built (1900), utilizou-a para reverter
movimentos; Edwin Porter em The Great train Robbery (1902), para mascarar cendrios
(varias cenas com atores foram realizadas em estidio e depois sobrepostas a paisagens
filmadas separadamente); Georges M¢lies, em intmeros filmes, para criar sobreposigdes,
alteragdes de escala e varias outras invengbes, que tiveram como objetivo criar relatos de
natureza absolutamente fantastica, sem nenhum compromisso com o realismo; René Clair

em Paris qui Dort (1924), utilizou-a para congelar a agéo e reverté-la. (Ver figura 2).

Esses procedimentos do inicio do século 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 idéia de “colagem de texturas e de cores” que
chamavam a atencfio para a materialidade do suporte. Entre esses artistas, destacaram-se
Derek Jarman, David Larcher ¢ Malcom Le Grice (Inglaterra). Pat O’Neill (Estados
Unidos) criou um sistema de mascaras sofisticadissimo, que permitiu colagens figurativas
num estilo surrealista. Norman McLaren (Canadd), em seu classico Pas de Deux (1969),

utiliza-se da truca para a criagio de imagens multipias.
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Figura 2 - Georges Méliés. Fotograma do filme
L’homme a la Téte de Cautchout (1902)

Na metade dos anos 60, varios cineastas procuraram desenvolver tecnicas proprias
de trucagem e de processamento de filmes, alguns tentando mesmo a fabricag3o artesanal
de peliculas. Essa aproximagéo 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
métodos de trucagem utilizados como técnicas de vanguarda, constituiram um franco
esforgo para quebrar com a ilusdio de realidade da imagem fotoquimica, o que nfo
significava, entretanto, que todos os aspectos da representagdo fossem eliminados, Por
exemplo, nos trabalhos de Le Grice, a imagem fotografica da realidade ¢ indispensavel,
porque ele cria uma série de tensdes e contradigdes entre a imagem especular € a sua
erradicacdo formal. O seu trabalho evoca a técnica da colagem que pde em discussdo dois

pontos: 2 materialidade do objeto de arte e a celebragiio do ato criativo.™

** Mike OPray. “Traiements ¢’ images: la tireuse ef I"interface cinema/video”
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Outras técnicas de efeitos que foram utilizados nos primérdios 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 cépia por
contato opera de forma semelhante & trucagem, mas apresenta restrigdes, como a
impossibilidade de se alterar a velocidade de projecio do filme ou de se obter o quadro
parado. O filme Light Music (1977), de Liz Rhodes, ¢ um bom exemplo de uso criativo
desse procedimento, no qual o som Optico ¢ diretamente impresso sobre o negativo de
imagem. Guy Sherwin mistura dois filmes em uma s6 copia, cada um ocupando uma parte

do quadro, em Vermeer Frames.

A forma mais primitiva desses efeitos especiais - refilmar a proje¢do da pelicula
sobre uma tela - fo1 utilizada por inlimeros cineastas. Foi possivel criar superimpressdes 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 dialética?

Nos dltimos anos, varios cineastas tém se utilizado do processo de transferéncia
filme/video para a obtengdo de certos efeitos plasticos, como a alteragio de cores e texturas
e sobreimpressdes. Tomamos novamente Angelic Conversation como exemplo, que foi
rodado em Super 8, depois transferido para video (gravando-se a projecdo do filme sobre
uma parede), e depois, apds a montagem, ampliado para a pelicula de 35mm. A imagem
resultante aparece opaca e sem profundidade, com uma cor visivelmente ndo naturalista.
Uma boa parte das experiéncias de Jarman, principalmente com as sobreimpressdes € 0s
efeitos de textura, foram realizadas com esse método. Nas obras de Tina Keane, Faded
Wallpaper, ou de Cerith Wyn Evans, Epiphany, o resultado € mais uma mistura de efeitos

de filme e de video, cuja impressdo global resultante é a de uma colagem. Os artistas
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utilizam o video como ferramenta para fragmentar a imagem, para misturar imagens €

também para criar uma colagem de texturas.
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Capitulo 2:

A ESTRUTURACAO DO DISCURSO CINEMATICO: PROCESSOS DE
MONTAGEM

“Ndo ha homem sem objetos técnicos, da mesma forma que
ndo hd homem sem linguagem.”

Edmond Couchet

“O surgimento de um ndo-ente como se ele fosse,
eis o que suscita a questdo da verdadeira arte.”

Adorno

2.1 Comparando o cinema antigo com o video digitalizado

O carater novo e unico da arte digital e a falta de informagdes a respeito de suas
aspecificidades tém proporcionado uma certa confusfo em torno de trabalhos recentemente
criados. Uma abordagem existente para se compreender a nova midia é aplicar-lhe
conceitos antigos € estabelecidos de critica que, embora freqiientemente apropriadoes, ndo
fazem justica a explorag@o das novas fronteiras artisticas operada por essa nova forma de
expressdo. Assim, impde-se a questio: 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 € novas idéias. Nos primeiros anos
do cinema, os artistas nfo possuiam uma idéia clara de como criar uma obra de arte
utilizando a nova midia disponivel. Os primeiros filmes expunham antes a tecnologia

recém conquistada da fotografia em movimento do que propriamente trabalhos de criacéo
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artistica. Da mesma forma, muitos trabalhos digitais feitos atualmente sfo puramente
demonstrativos. Se, nos primdrdios do cinema, artistas e audiéncias maravilhavam-se com
0 novo processo de registro das imagens € poucos se preocupavam com seu contelddo
artistico, gradualmente os realizadores de filmes fizeram uma transi¢iio critica da
experimentagdo puramente tecnoldgica para a criagdo artistica, utilizando-se das

especificidades das imagens cinematicas.

A histéria da imagem em movimento esta intimamente ligada ao desenvolvimento
tecnolégico. Periodicamente, os avangos tecnologicos forgaram os artistas a repensar seus
métodos criativos, e a teoria € a critica também tiveram que reajustar os seus critérios. O
progresso das tecnologias informaticas nos dltimos trinta anos suscitou novas questdes
criticas, ¢ a criagdo de um imaginario digital enfrenta o mesmo tipo de problema surgido
no primeiro cinema. Existe um hiato entre o tecnoldgico e o artistico. Cada uma dessas
linhas de pensamento deve entender melhor a outra para que surja um espirito critico e uma
preocupagio com as possibilidades criativas das imagens digitais'. Desse ponto de partida,
devemos avangar um pouco e considerar como as imagens digitalizadas, derivadas de um
processo tecnologico, podem transcendé-lo ¢ gerar significados artisticos e informagdes

conceituais.

Algumas teorias relativas ao cinema de base fotoquimica, elaboradas na primeira
metade do século, provaram ser pertinentes a outras formas cinematicas, em especial as
imagens digitalizadas. Aspectos como a manipulagio do espago ilusorio, o controle de
elementos cinematicos, o papel do realismo imagético na determinacfio do conteudo da
imagem e a representa¢io do espago fisico na tela, parecem tdo relevantes ao cinema
digital quanto o eram ao cinema mudo. Um dos tragos especificos mais evidentes do
cinema ¢ ser uma arte da combinagio e da organizagdio de elementos significantes

heterogéneos (um filme sempre mobiliza uma certa quantidade de imagens, de sons, e de

! John Andrew Berton Jr. “Film theory on digital world: connecting the masters to the new digital cinema”. In:
Leonardo Digital Image-Digital Cinema Supplement Issue, p. 5-11.
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inscricfes graficas em organizages e proporgdes varidveis). Tal fato ecoa de modo
evidente no universo do video digitalizado, capaz de mesclar toda a sorte de meios ¢
tecnologias, como fartamente ja discutimos. A nog3o de montagem engloba essa
caracteristica e, portanto, ocupa uma posi¢do central em qualquer discussdo a respeito da

imagem cinematica.

2.2 A funcio poética da linguagem

Como verificamos anteriormente, as varias etapas de metamorfose por que a
imagem Optica vai passando nas mesas de edigdo digitais, vdo acrescentando-lhe camadas
significantes de natureza estética, que distanciam a imagem de sua fungdo indicial original,
colocando-a numa situagdo de crescente instabilidade e imprecisfo. Por conseguinte,
constatamos que na construgio do discurso estetico, a imagem digitalizada abandona a sua
univocidade com o real e parte para a exploragio das possibilidades do signo na sua
opacidade multisignificante. Vimos também, que ¢ justamente essa ambigilidade
polissémica e essa instabilidade dos signos que caracterizam a funglio poética da

linguagem, tal como formulada por Roman Jakobson.

Jakobson elaborou um profundo estudo a respeito das fungdes da linguagem®, a fim
de construir um esquema que possibilitasse exercer uma detalhada andlise da comunicagio
verbal. Os seus estudos, inicialmente centrados no terreno da Lingiistica, encontraram
posteriormente aplicagOes em outros sistemas semidticos, sobretudo nos sistemas signicos

visuais ¢, em particular, no cinema.
“E evidente que muitos dos procedimentos estudados pela Poética ndo

se confinam a arte verbal. Podemos reportar-nos a possibilidade de

converter ‘0 Morro dos Ventos Ulvantes' em filme. (. )Em suma,
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numerosos fragos poéticos pertencem ndo apenas a ciéncia da
linguagem, mas a toda teoria dos signos, vale dizer, & Semidtica geral.
Essa afirmativa é vdlida 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 (tragos pansemicticos)”.’

Tais contribuigdes, contudo, ao serem convertidas dos codigos verbais para codigos
de natureza ndo-verbal, implicam necessariamente reformulagdes de ordem conceitual,
levando-se em conta que as linguagens visuais sdo regidas por uma outra sintaxe, muito
mais flexivel do que as regras gramaticais linglisticas. Nesse sentido, a0 examinarmos os
paradigmas estéticos do video digitalizado, constatamos a importincia da fun¢fo poética
descrita por Jakobson, € o posterior deslocamento conceitual dessa fungfo nas suas

aplicagdes ao cinema.

Talvez devéssemos questionar esse deslocamento teérico, considerando-se que, no
cinema, sdo articulados objetos reais e ndo simbolos lingiiisticos como as palavras, de cujas
manipulacdes nasce um texto verbal. Acontece que as imagens de objetos existentes, que
vemos nos filmes, s3o na realidade signos - exatamente como as palavras®, A esse respeito,
reportamo-nos 4 indagagfio do proprio Jakobson: o cinema opera como objeto ou o cinema
opera como signo? “A contradicdo entre as duas teses referidas ja jfoi removida, se
guisermos, por Santo Agostinho. Esse genial pensador do V século, que distinguia
sutilmente o objeto (res) do signo (signum), afirma que ao lado dos signos, cuja fungdo
essencial € significar alguma coisa, existem os objetos, que podem ser usados com a
Sfungdo de signos. O objeto (Optico e acustico) transformado em signo €, na verdade, o

) . . 5
material especifico do cinema”.

% S30 elas as fungbes Referencial, Conotativa, Expressiva, Metalingiistica € Fatica, além, ¢ claro, da Poética.
Essas categorias foram elaboradas por Jakobsaon como uma ampliagio da classificacio triadica de K. Buhler,
que compreendia as trds primeiras citadas.

3 Roman Jakobson. Lingitistica e comumicagdo, p. 119,

“ Modesto Carone. Metdfora e montagem, p. 108.

3 Roman Jakobson. Lingiifstica. Poética. Cinema, p. 154 -155.
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Em seu artigo intitulado “Dos Fundamentos do Cinema”, publicado em 1927 pela
Sociedade de Estudo da Lingua Poética (OPOYAZ), Yuri Tynianov define que “no cinema,
o mundo visivel ndo é dado como tal, mas em sua correlagdo semdntica. (..) O homem
visivel, os objetos visiveis sdo tdo somente elementos do cinema-arte guando sdo dados na
qualidade de signo semdntico”.® Essa “correlagio semintica” ¢ dada por meio de uma
transfigurac@o estilistica: a correlag@io espacial dos personagens ¢ das coisas na imagem; 0
movimento dos personagens em si; a composi¢do da imagem; o 4dngulo da tomada e a
perspectiva em que sdo registrados; o foco; as cores;, a iluminaco; e, finalmente, a
montagem, tém ai uma importincia fundamental. E pela mobilizagio desses parimetros
formais que o cinema fransforma a sua maténa-prima, a imagem do mundo visivel, em

elemento semaéntico, o que poderiamos chamar de sua “linguagem” propria.

Todo esse movimento sinestésico, caracterizado pelo cruzamento dos varios
elementos significantes que integram o discurso audiovisual, resulta na qualificagio do
signo, ou seja, na passagem do signo de natureza referencial para a condigo de icone. Ao
libertar-se de sua fungdo representativa, o signo cinematografico impde-se como signo
estético, como presenga sensivel, intraduzivel em sua esséncia pelo seu estado de pura
qualidade. Esse deslizamento provocado pela proeminéncia do signo estético € o que
possibilita uma margem criativa no filme, cuja singularidade se da justamente na
capacidade de trabathar o signo indicial, explorando suas qualidades e possibilidades

ideogramaticas.

O signo estético, a0 explorar o potencial expressivo da linguagem, passa a ter um
cariter polissémico, pois passa a apontar para diversas diregfes, sem contudo fazer
referéncia a nada especifico. Constroi ainda uma série de paralelismos internos, pois passa

a dialogar com outros signos que integram a rede combinatoria das estruturas estéticas,

® Yuri Tynianov citado por Jacgues Aumont e outros, 4 estéfica do filme, 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:

“O signo estético ndo quer comunicar algo que esta fora dele, nem
‘distrair-se de si’ pela remessa a um outro signo, mas colocar-se ele
préprio como objeto. Dai que ele esteja apto a produzir como
interpretante simplesmente qualidades de sentimento inanalisaveis,

inexplicaveis e inintelectuais”.”

Temos ai caracterizada a fungfio poética da linguagem, na qual a mensagem passa a
apontar para si mesma, num ato de reflexfio sobre a propria linguagem como produtora de
signos e, sobretudo, uma diferenciagdo entre linguagem como signo autdnomo € a
linguagem de uso comunicativo. Jakobson sintetiza que “a fungdo poética projeta o
principio de equivaléncia do eixo de selecdo sobre o eixo da combinacdo” °. Passa-se a
valorizar o significante, imprimindo-lhe uma certa tactilidade ¢ uma ceria materialidade.
Passa-se a explorar as possibilidades combinatdrias do signo, de forma a revelar a sua
pluralidade e multiplicidade de tons. Isso quer dizer que a fungio poética nada mais faz do
que articular as relagbes de similaridade e, por extensdo, romper com as relagles de
contigiiidade que tendem & confirmagio®. O signo estético vive em estado de permanente
ambigiudade, podendo designar o seu objeto, podendo nfic designa-lo, podendo
transformar-se ele proprio no objeto em si. O que define qualquer estrutura estética é
justamente a sua esséncia conotativa, construida através de complexas combinagdes

semidticas instauradas no seio do proprio cédigo € da mensagem.

A fungio poética néio existe, entretanto, de forma isolada no seio de uma mensagem
(ou poderiamos dizer, no seio de uma imagem). Ela estd em permanente didlogo com as

outras fungdes da linguagem, apenas se diferenciando das demais por tornar a mensagem

7 Julic Plaza. Traducdo intersemictica, p. 25.
# Roman Jakobson. Lingiiistica e comunicagiio, p. 130.

? Pedro Nunes. As relucdes estéticas do cinema eletronico, p. 62-63.
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palpavel e, consequentemente, voltada para si propria. Ao ofuscar a legibilidade do signo e
desviar-se das regras que regem a mensagem de uso comunicativo, a fungfo poética produz
um outro tipo de signo, capaz de gerar infinitamente novos signos. A dimens&o estética na
obra de arte configura-se pelo processo transformacional do signo e da mensagem, capaz
de desestruturar as combinagdes previsiveis, quebrando assim as relagdes de
referencialidade do signo. Ao despojar-se do convencionalismo da significagfo do signo, a
fungfio poctica o torna muito mais flexivel e aberto a interpretagbes. O cinema de carater
estético carrega, portanto, dentro de si, uma permanente contradi¢io entre a referéncia e a
auto-referéncia: “4 supremacia da fungdo poética sobre a fungdo referencial ndo oblitera
a referéncia, mas torna-a ambigua. A mensagem de duplo sentido encontra
correspondéncia num remetente cindido, num destinatdrio cindido e, além disso, numa

a . .. H
referéncia cindida” *°

Se o sentido denotativo produzido pela analogia figurativa € o material de base da
construgdo do significante cinematografico, existem varias maneiras de articular a
mensagem de forma nfo convencional, imprimindo-the relagdes de natureza estética. A
quebra da ilusfo referencial, a fragmentacéio da narrativa, a ¢laboragéo de enquadramentos
conceituais, a disjunc¢io entre som € imagem, e a quebra da linearidade cronoldgica, sfo
todos eles recursos disponiveis que acionam a autonomia ¢ a fisicalidade dos signos,
provocando os sentidos do espectador. A obra filmica, com a sua diversidade de tecidos
significantes, passa necessariamente por um processo organizativo que reside
fundamentalmente em sua natureza combinatoria. Como muito bem matenalizou Sergei
Eisenstein nas diversas formas de montagem por ele abordadas, € exatamente na
combinacio sinestésica dessas vérias estruturas signicas que se da o processo de articulagio
sintitica do filme, explorada em toda a sua riqueza potencial. E exatamente no
entretecimento signico que se dfo as combinagdes mais inovadoras, capazes de sincronizar

os sentidos do espectador e gerar novos significados.

'° Roman Jakobson. /di, p. 150.
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Por essa via, a montagem pode ser considerada de fato como um elemento de
fundamental importincia para a construgio do cinema de natureza estética. E através da
montagem que s¢ organizam os diferentes codigos que compdem a totalidade do sistema
significante filmico, ¢ € também na sua relaciio com a montagem que as varias tessituras
signicas sdo previamente pensadas e selecionadas para gerar qualidades. O conceito de
montagem, alids, possui um amplo raio de agio que nHo se restringe ao cinema, revelando-
se aplicavel a outras modalidades de arte, como a poesia, o romance, a pintura, o teatroe a
fotografia. A ampliagio do termo forga a sua compreensdo como uma modalidade de
articulacdio da obra artistica em geral ¢, nessa medida, reduz a montagem cinematografica a
um caso especifico do principio da montagem. Mas € no cinema que a montagem ira
determinar de sobremaneira toda um meio de expressdo artistica, constituindo um de seus

elementos fundadores e formadores.

Passaremos a seguir a andlise de diferentes concepgles de montagem que deram
origem a uma possivel linguagem do cinema, ainda em sua fase inicial, ou seja, na
passagem do cinema primitivo aos filmes com cadéncia narrativa. Esperamos assim,
resgatar algumas idéias bésicas a respeito da imagem cinematica que nos permitirio melhor

compreender as formas contemporineas do video digitalizado.

2.3 A montagem no primeiro cinema

Jacques Aumont, em seu livro 4 Estética do Filme, define a montagem de forma

sintética como “o principio que rege a organizagdo de elementos filmicos visuais e

sonoros, ou de agrupamento de tais elementos, justapondo-os, encadeando-os e/ou
organizando a sua duragdo ! Essa definicdo, bastante recente, busca compreender a
montagem cinematografica num sentido amplo, envolvendo todas as relagdes sintagmaticas
(relagbes de encadeamento), possiveis de ser encontradas ou imaginadas num filme. Tal

abrangéncia procura levar em conta toda a evolugfio conquistada pelo processo de

Y Jacques Aumont. 4 estética do filme, p. 62,
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montagem ao longo da historia do cinema, o que inclui, sem divida, todas as inovagdes
trazidas pelo progresso tecnologico e todas as propostas estéticas introduzidas pelas
diversas vanguardas artisticas. No inicio do cinema, entretanto, prevalecia uma nogéo mais
simplista do que constituia a montagem, geralmente entendida como um procedimento de
selecdo, agrupamento ¢ jun¢fo de elementos a principio separados, os planos que, uma vez
reunidos, produziriam uma totalidade, o filme. O plano cinematogrifico era entdio
considerado como “unidade de montagem” candnica: caracterizado como um ponto de
vista sobre um evento (o enquadramento) e dotado de uma certa duragfo, ele representava a

unidade elementar de expressdo filmica.

E importante observar que desde muito cedo, em sua histéria, o cinema se
preocupou em utilizar o encadeamento seqiiencial de planos com finalidades narrativas. J4
nos primeiros filmes que ensaiaram “contar uma estéria”, pode-se perceber nitidamente
uma tendéncia a incorporar uma série de procedimentos do género literario, tipicos da
tragédia, da comédia ou da epopéia. Nesse contexto, o surgimento ¢ o desenvolvimento da
montagem serdo condicionados primordialmente por sua funcdo narrativa. A montagem se
afirmard como agenciadora dos elementos da agfio segundo uma relagiio que, globalmente,
é uma relacdo de causalidade e/ou temporalidade diegéticas: trata-se sempre de fazer com

que o “drama” seja percebido e compreendido com corregiio pelo espectador.

Todos os historiadores sdio uninimes em considerar que a montagem
“verdadeiramente cinematografica” so foi conquistada quando o cinema conseguiu
representar a continuidade do fluxo narrativo. Assim, nem as trucagens, nem a mera jungio
de planos, comuns aos primeiros filmes, seriam verdadeiras montagens. Ha muitas
controvérsias quanto 4 determinagdo precisa desse surgimento da montagem como
articuladora do filme de ficgdio. Os primeiros filmes de Georges Méligs (1896) ja sio
compostos por muitos planos, mas, em geral, considera-se que, se ele € o inventor do
“filme narrativo”, ndo usa de fato a montagem ¢ que seus filmes sfo, no maximo, sucessdes

de planos (tableaux). Entre os precursores da montagem de cunho verdadeiramente
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narrativo, destaca-se Edwin Porter, com Vida de um Bombeiro Americano (1902) e The
Great Train Robbery (1903).

Jean Mitry considerava que somente a partir dos filmes de D. W. Griffith a
montagem passa & incorporar um valor de signo, deixando de ser um recurso meramente

descritivo:

“Se concebermos a montagem como wuma Sucessdc de cenas se
desenrolando em tempos e lugares diferentes, a montagem certamente
existia antes de Griffith (...} Mas a montagem concebida como a reunido
de elementos constitutivos de uma mesma cena, visualizada sob dngulos
diversos ou de pontos de vista diferentes, foi uma das primeiras grandes
inovagdes de Griffith. Sem contar que, a partir dele, os primeiros planos,
que tinham sido até entdo ‘closes’ muito raros e excepcionais, tornaram-
se parte integrante da continuidade, wma significagdo que recata sobre o
contexto. A imagem tomava de certa forma um valor de ‘signo’ ou de

‘simbolo’ .7

Vale lembrar aqui que o cinema surgiu como um espetaculo de feira, diversdo
popular barata, restrita aos cinturdes industriais das grandes cidades. Para que ele se
convertesse numa prospera industria cultural, para que pudesse conquistar um publico
novo, mais sofisticado e sélido economicamente, houve um grande empenho no sentido de
equipara-lo as artes nobres do periodo: o romance e o teatro oitocentistas™. O tipo de
cinema que Griffith e sua geragdo procuravam construir, espelharia, portanto, muito
claramente o melodrama do final do século 19 (especialmente os romances de Charles
Dickens, no caso de Griffith). A construgio da verossimilhanga, a progressdo dramatica, a

edifica¢do do herdi, a auséncia de complexidade, entre outros, foram todos eles recursos

2 Jean Mitry citado por Flavia Cesarino Costa. O primeiro cinema: espetdculo, narragdo, domesticagéo,
p.}110-111
** Arlindo Machado. Pré-cinemas e pos-cinemas, p. 191,




narrativos que gozavam na época de imensa popularidade na literatura e que foram

traduzidos para o cinema.

O que Griffith buscava, seguindo a tradi¢30 narrativa literana naturalista, era o
controle total da realidade criada pelas imagens, onde a palavra de ordem era “parecer
verdadeiro”, ou seja, montar um sistema de representagio que procurasse anular a sua
presenga como tal. Num sentido mais amplo, tratava-se de estabelecer uma “ilusio de
realidade”, para que a platéia entrasse em contato direto com o mundo representado, sem
mediagdes, como se todos os aparatos narrativos utilizados constituissem um dispositivo
transparente (o discurso como natureza)* As conquistas obtidas por Griffith e seus
contemporineos mostraram-se exfremamente eficazes para a nascente inddstria
cinematografica, exerceram um grande poder sobre as geragdes posteriores e se
estratificaram solidamente no seio da cinematografia mundial. Griffith propds um estilo,
através da montagem, que se cristalizou como um modelo apropriado de narrativa para o

grande pablico. Um cinema de entretenimento, comprometido com o gosto facil.

O sucesso do cinema americano em todo o mundo fez com que o cineasta e tedrico
russo Lev Kuleshov passasse a investigar sistematicamente os fatores construtivos
responsaveis pela eficiéncia dessa pratica. Tal fato fez de Kuleshov o primeiro tedrico do
cinema instaurado por Griffith ¢ o inaugurador da teoria da montagem. Kuleshov estava
interessado, basicamente, em detectar as razdes desse sucesso e, comparando o cinema
americano de entdio com o europeu em geral e com o russo em particular, logo chegou a

uma conclusdo: o fator fundamental responsavel pelo sucesso americano é o ritmo de sua

montagem ¢ a sua fluéncia narrativa.

“do procurar, na medida do possivel, diminuir a extensdo de cada parte
do filme, ou seja, a duragdo de cada plano obtido através de wm
posicionamento de cdmera, os americanos descobriram um método

simples de resolver a complexidade das cenas através daguele elemento

" Ismail Xavier, O discurso cinematogréfico - a opacidade e a rransparéncia, p. 31-32.
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particular do desenvolvimento sem o gqual, em cada momento
determinado, a agdio necessdria e vital ndo poderia ocorrer; e a cdmera
€ colocada em tal perspectiva que o tema de uma determinada passagem
atinge ao espectador e é entendido por este de maneira mais rdpida,

simples e compreensivel”.”

De suas andlises, Kuleshov extrai duas conclusdes: (1) o momento crucial da pratica
cinematografica € o da organizag@o do material filmado; (2) a justaposicio ¢ o
relacionamento entre os varios planos expressa o que eles tém de essencial e produz o
significado do conjunto. O auténtico cinema, ao seu ver, estd na montagem, € 0s principios
que o definem devem ser buscados, ndio na imagem singular de cada plano, mas na sua
combinacgfo, na sua interrelagfio. Vale ressaltar que o que ¢ importante para Kuleshov,
dentro dessa concepcio de montagem, ¢ o efeito de realidade possivel de ser obtido. E,
dentro da orientagfo realista, sua proposta representa um construtivismo radical, onde cada
imagem ou plano constitui apenas um pequeno fragmento de uma edificagiio “tijolo por

tijolo”.

“Se vocé tem uma idéia-frase, uma particula do argumento, um elo da
cadeia dramdtica total, entdo a idéia deve ser expressada e acumulada

partir de cada menor plano, exatamente como tijolos”.! ¢

Kuleshov nfo acredita que uma imagem isolada possa produzir algum efeito eficiente no
cinema. O plano tem de ser 0 mais curto possivel: uma unidade minima de informag#io, que
deve ser simples e clara de modo a permitir uma decodificacdo imediata. “O plano ¢ o
elemento da montagem. A montagem € a reunifio desses elementos”. O plano somente

ganha significagfio como parte integrante de uma seqiiéncia, concatenada pela montagem.

1> Ronald Levaco. Kulesov on film. writings of Lev Kuleshov, P. 128.
16 .
Ibid
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Pudovkin foi o principal discipulo de Kuleshov, como cineasta e tedrico. Como
Kuleshov, v€ na montagem o fundamental da arte cinematografica. E, igualmente, vai
construir uma teoria da narragio baseada no critério da representacio realista, da
continuidade espago-temporal € na sucessdio l6gica do “drama”. Entretanto, o cinema que
ele propde traz um diferencga: a introdugdo de uma estética realista de inspiragio marxista.
Havera sempre em seus filmes uma presenga privilegiada da consci€ncia humana: a
fraj etoria da personagem ird sempre envolver um processo de tomada da consciéneia e de
desalienagdo. A idéia de visdo, como apresentagdo de uma realidade em perspectiva,
constitui 0 eixo de sua teoria. Fazer cinema praticamente confunde-se com traduzir em
mmagens, dar expressdo visual a uma representagio da consciéncia que, atentamente,
observa o mundo que a rodeia. O trabalho da cidmera serd entdo concebido dentro da
formulag@io mais pura da metafora do othar. Identificando a cimera com o olho de um
observador privilegiado e ativo, Pudovkin vai ensinar com detalhe como deve ser feita a
decupagem de uma cena, satisfazendo a logica e, acima de tudo, expressando uma visio

particular dos acontecimentos’”.

“4 montagem constroi as cenas a partir dos pedagos separados, onde
cada um concentra a aten¢do do espectador apenas naquele elemento
importante para a agdo. A seqiiéncia desses pedagos ndo deve ser
aleatéria e sim corresponder & transferéncia natural de atengdo de um
observador imagindrio (que no final, é representado pelo espectador).
Nesta segiiéncia deve-se expressar uma [dgica especial que serd
aparente se cada plano contiver um impulso no sentido de transferir a
atengdo para o outro. Por exemplo, (1) um homem vira a sua cabega

para olhar; (2) mostra-se o que ele vé”."*

Esse direcionamento do nosso olhar seria wm dos elementos chaves que afirmam

cada filme como expressdio viva de uma intencionalidade. A montagem define-se aqui

' Ysmail Xavier. O discurso cinematogrdfico - a opacidade e a transparéncia, p. 42-43.
'® pudovkin. “Métodos de tratamento do material (montagem estrutural)”. In: A experiéncia do cinema, p. 60.
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como articuladora dos planos, agindo de modo claro sobre a consciéncia do espectador:
emocionalmente, pelo ritmo controlado das imagens e pela pulsagéo dos proprios episédios
mostrados, e ideologicamente, pela for¢a conotativa de seus enquadramentos e pelo poder
de inferéncia contido na organizagéo seqiiencial dos planos. Ha a idéia de uma “totalidade
orginica” que permeia o pensamento de Pudovkin, propondo a relagiio entre o todo e as
partes, como uma complexa interdependéncia. Ele defende a compreensdo da montagem

como uma ligacio de planos, formando uma cadeia significante. Ecoa ainda o conceito de

Kuleshov, da construgiio do sintagma cinematografico pela sobreposicdo de “tijolos™

planos arrumados em série, para expor uma idéia.

2.4 A montagem segundo Eisenstein

Para Eisenstein, o cinema ¢, em primeiro lugar e antes de tudo, montagem. O
conceito de montagem que Eisenstein forjou €, sem duavida, complexo ¢ provém de uma
gama de afluentes teoéricos. Estudioso das formas de representagfio da arte onental,
sobretudo da cuitura japonesa, ele ird observar, com particular interesse, as deformacses
“expressivas” € o antinaturalismo préprios ac desenho de certos artistas orientais € ao
teatro Kabuki. Todas essas descobertas iriam influenciar grandemente o seu trabalho, mas
serdo os seus estudos a respeito da escrita ideogramatica japonesa €, em especial, os
ideogramas copulativos, que vdo lancar suas bases tedricas a respeito da montagem,
principalmente o conceito de montagem intelectual, que servira de base para todo um
corpo tedrico a ser erigido. No ideogama copulativo, duas imagens que designam objetos

distintos, a0 serem sobrepostas, produzem a representagio de uma idéia abstrata.

“A questdo é que a clpula (talvez fosse melhor dizer a combinacio) de
dois hierdglifos da série mais simples deve ser considerada néo como a
sua soma, mas como Seu produto, isto é, como um valor de outra

dimensdo, outro grau; cada um, separadamente, corresponde a um




‘objeto’, a um fato, mas sua combinagdo corresponde a um ‘conceito’.
De hierdglifos separados foi fundido - o ideograma. Pela combinacdo de
duas ‘descrigdes’ é obtida a representagdo de algo graficamente
indescritivel. Por exemplo: a imagem para a dgua e a imagem para um
olho significa ‘chorar’; a figura de uma orelha perto de um desenho de

uma porta = ‘ouvir’ ***

Ja era fato conhecido na época de Eisenstein que os efeitos da montagem nio se
limitavam a um simples encadeamento de planos, ligados seqiiencialmente para a
construgio de uma diegese. O proprio Griffith chegou ao ponto de observar a respeito da
montagem paralela, que “pela fragmentacdo da corrida dos resgatadores e do terror das
vitimas, eu manipulava o efeito emocional enormemente; o todo era infinitamente maior do
que as partes.” *’ A montagem, aqui, parece realmente auferir um efeito “multiplicativo”,
um efeito potencializador, em que o resultado representa algo mais que a simples soma dos
planos isolados. Essa acumulagdo gquanmtitativa, n3o era, contudo, suficiente para
Eisenstein. Para ele, o plano ndo deveria ser visto como um e/emento da montagem, mas
sim como uma célula, “Exatamente como as células, em sua divis@o, formam um fenémeno
de outra ordem, que € o organismo ou embrido, do mesmo modo no outro lado da

transicdo dialética de um plano hd a montagem” *'.

Segundo Eisentein, a montagem
deveria engendrar um salto qualitativo, em que, tal como nos ideogramas, da jungdo de
dois planos deveria brotar um conceito ou uma idéia ndo presente em cada elemento

considerado separadamente, o chamado “terceiro termo™.

Adicionalmente, Eisenstein considerava ainda que deveria ser despendida atengéo
ndo somente aos efeitos da montagem na construgio de um filme, mas igualmente ao
conteido dos planos isolados. Para ele o conteudo de um plano nfo era apenas um

elemento minimo significante, uma “letra na formagdo de uma palavra”, como dina

P Sergei Eisenstein. A forma do filme, p. 36.
» Gilbert Seldes citado por Sergei Eisenstein. /bid, p. 201.
21 Jbid, p. 199,
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Kuleshov, mas o portador de um material plastico que deveria ser organizado de forma
consciente para a obtengdo de um efeito global, geral e final, quando combinado com a

montagem.

“O plano, considerade como material para a composigdo, é mais
resistente que um granito. Esta resisténcia lhe é especifica. A sua
tendéncia a completa imutabilidade factual estd enraizada em sua
natureza. Tal insisténcia tem sido largamente responsavel pela riqueza e
variedade das formas e estilos de montagem - e esta se transforma no
mais poderose meio para um criativo e realmente importante

remodelamento da natureza”.*

Eisenstein vai chamar de principio unificador, precisamente o principio que leva em
consideragio o contetido do fodo, € que deve determinar tanto o conteudo do plano, quanto
o contetido revelado por uma determinada justaposi¢do desses planos. Nesse caso, o todo
emerge normalmente como 0 “terceiro termo”. A imagem do filme, determinada tanto pelo
plano, como pela montagem, também emerge, dando vida tanto ao conteido do plano

quanto & montagem e diferenciando-os.

Essa compreensdio da montagem implica essencialmente que cada fragmento ja néo
existe mais como um elemento separado, ndo-relacionado, mas sim como uma dada
representagfio particular do tema geral, que penetra igualmente todos os fotogramas. A
justaposicio desses detalhes parciais em uma dada estrutura de montagem cria e faz sugerir
aquela qualidade geral em que cada detalhe teve participagiio e que retne todos os detalhes

num fodo, isto é, naquela imagem generalizada, mediante a qual o autor, seguido pelo

espectador, apreende o tema.




E exatamente essa idéia do principio unificador, que vai introduzir outro conceito
caro a Eisenstein, a nogiio de montagem de atracdes ~. Poderiamos definir uma atragio
como “qualquer elemento que submete o espectador a um impacto sensual e psicoldgico,
regulado experimentalmente e matematicamente calculado para produzir nele certos
choques emocionais”, ou seja, qualquer elemento especialmente organizado com o objetivo
de gerar qualidades. Segundo a concepglio eisensteiniana, uma atragiio pode coexistir nos
planos em separado e na jungdo dos planos, numa relagdo simbidtica. Montam-se os planos

de acordo com o seu tempo, de acordo com a sua composi¢do plastica, de acordo com a

continuidade, etc. Isto €, a combinagfio de planos ¢ feita de acordo com suas atragtes
dominantes. E uma relaglio circular, onde o plano considerado isoladamente empresta
qualidades 4 montagem como um todo, € a montagem, por sua vez, faz ressaltar (melhor
seria dizer, modular) as qualidades do plano. Assim, cada plano ou fragmento deve

funcionar como atragio dominante, imprimindo dindmica, musicalidade e ritmo ao filme.

Essas consideragdes excluem completamente uma relagfo ndo-dialética entre os
planos, no que diz respeito a uma umica significagdo. O quadro cinematografico nunca
pode ser uma inflexivel letra do alfabeto, mas deve sempre se assemelhar a um ideograma
multissignificativo. E pode ser lido apenas em justaposigfo, exatamente como um
ideograma adquire significagio. A questiio € que a atragio dominante, apesar de ser o mais
poderoso, estd longe de ser o Unico estimulo do plano. Por exemplo, o sex-appeal de uma
estrela hollywoodiana ¢ conseguido através de muitos estimulos: a textura de seu vestido, a
iluminacéo de sua figura, o seu tipo fisico, etc. Em uma palavra: o estimulo central (sexual,
no nosso exemplo), é conseguido sempre através de todo um complexo do processo

secundério ou fisiologico de uma atividade altamente nervosa.”*

3 Ysmail Xavier. O discurso cinematogrdfico - a opacidade e a transparéncia, p. 42-43.
* Sergei Eisenstein. A4 forma do filme, p. 72.
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Conforme relata Eisenstein, a montagem do seu filme A Linha Geral ¢ construida
com esse metodo. A montagem aqui ndo joga com as atracdes dominantes particulares de
cada plano, mas toma como guia a estimulagio total dos sentidos do espectador através do
acionamento de todos os estimulos contidos nos planos. Ha todo um complexo de
montagem que articula as vdrias estruturas signicas presentes dentro de cada plano, de onde
nascem colisdes e combinagdes de estimulos individuais inerentes a ele. Isso faz do plano
um fragmento da montagem, comparavel 4s cenas isoladas do teatro Kabuki, onde “som -
movimento - espago - voz ndo acompanham (ndo se subordinam) wm ao outro, mas
funcionam como elementos de igual significdncia. {...) Dirigindo-se aos vdrios érgdos dos
sentidos, eles constroem uma soma em dire¢do a uma grandiosa provocagdo total do
cérebro humano, sem prestar atencdo em qual desses caminhos estdo seguindo’™®. A
indicacdo basica do plano pode ser considerada a soma final de seu efeito no cortex do
cérebro como um todo, nfo importando os modos pelos quais os estimulos acumulados
foram unidos. Assim, a qualidade dos totais pode ser colocada lado a lado em qualquer
combinacio conflituosa, desse modo revelando inteiramente novas possibilidades de

solugbes de montagem.

Dito de outro modo, a combinacgio das atragbes dominantes dentro do filme, como
principio organizativo essencialmente dialético, privilegia o conflito. O conflito, segundo
Eisenstein, € o principio fundamental para a existéncia de qualquer obra de arte, e nfo seria
diferente no caso do cinema. A nogdo de conflito, ou mesmo da dominéncia de conflito
esta presente em toda a sua obra. Assim, o conflito estara situado no interior de cada plano,
na montagem em si, pela justaposi¢io de planos, e na totalidade estrutural do filme. Se a
idéia de conflito nfio é propriamente originaria de Eisenstein (ela deriva diretamente do
conceito de “contradigdo”, colocado pela filosofia marxista do “matertalismo dialético™), é
certo que ele lhe dew um uso bastante surpreendente por sua extensio € sistematizagfo.
Jacques Aumont nos revela que “para Eisenstein, o conflito é de fato o modo candnico de

interagdo entre duas unidades quaisquer do discurso filmico: conflito de fragmento a

¥ Ibid, p. 28-29.




Jfragmento, decerto, mas também ‘dentro do fragmento’ e especificando-se este ou aquele

pardmetro particular”.

Essa nogéo 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 colisGes.
Trata-se de aferir a cada plano tensdes conflitivas que sfo articuladas de modo a gerar
isomorfismos efou contrastes, ou seja, um principio de comparacdo. Essa intengio

deliberada de estabelecer criativamente acdes conflitantes faz aflorar o conceito de

Jakobson a respeito da fun¢fio poética da linguagem, na qual o principio da equivaléncia é
projetado sobre o eixo da combinacgio e da contigiidade.

Eisenstein apresenta diferentes modalidades de conflitos como agdes dominantes,

que podem ocorrer tanto dentro do plano, como na montagem:

Conflito grafico;
conflito das superficies;
conflito de volumes;
conflito espacial;
conflito de iluminagdes;

conflito de ritmos;

e AN U B o A

conflito entre assunto e ponto de vista (distorcio espacial através do dngulo da

cAmera);

o

conflito entre assunto e sua natureza espacial (distorgdio optica das lentes);

9. conflito entre um evento e sua natureza temporal (cmera lenta, movimento
acelerado);

10. conflito entre todo o complexo otico e uma esfera bastante diferente (aqui ele

estaria se refirindo ao som, na producio do cinema sonoro).

* jacques Aumont. 4 estética do filme, p. 83-84.
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E claro que, como idéia de decomposigio analitica dos fragmentos filmicos em
todos os seus pardmetros constitutivos, tal lista nfo poderia visar & exaustdo. Ela pretende
apenas descrever certas possibilidades da montagem em articular signos e em produzir
significados. Mas € dessa nogdo de montagem que ird surgir toda a base teérica para o
conceito de montagem intelectual a ser elaborado por Eisenstein. Aqui entra em jogo um
aspecto fundamental, inaugurador mesmo, de toda a teoria eisensteiniana: a influéncia
sobre o espectador. Essa determinaciio de “guiar o espectador na direcdo desejada”
acompanha-o desde as suas experiéncias com o teatro, quando escreveu o artigo-manifesto
“Montagem de Atragdes”, em 1923. Segundo tal artigo, o teatro (posteriormente seria o
cinema), deveria ter como meta ideologico-revolucionaria, influenciar, enfim, “modelar” o
espectador. Esse objetivo seria alcangado com procedimentos de montagem. Nesse ponto,
as idéias de Eisenstein modificaram-se enormemente com o passar dos anos, mesmo que
essa preocupacio continuasse sempre ocupando uma posicdo central em suas
consideragdes. Mas o que € importante reter aqui, € que, nessa proposta, vemos a defesa
radical da introdugdo de artificios manipuldveis, no sentido de promover um discurso que

rompesse radicalmente com o projeto de representacio ilusionista.

Na sua mais radical formulag3o, o cinema intelectual define-se em franca oposicio
ao cinema narrativo, atingindo a esfera da exposigdo do conceito sem mediagdes proprias
do “drama”. O projeto proposto € atingir uma montagem de imagens como forma de escrita
pictorica (tal como os ideogramas orientais) que, pela justaposicdo de unidades discretas,
conseguiria traduzir o pensamento articulado, expondo conceitos. Tal abstracdo se produz
como sintese elaborada a partir dos elementos filmicos imediatamente dados. A teoria da
montagem como conflito define-se justamente pela combinagdo desses elementos para
formar uma unidade complexa de natureza peculiar, apontando para um sentido nfo

contido nos componentes, mas no seu confronto. Eisenstein propde um cinema que “pensa

por imagens” em vez de “narrar por imagens”.




Vejamos alguns exemplos de montagem intelectual citados por Eisenstein,

extraidos de seus propros filmes:

Exemplo 1:

Uma imagem de movimento artificialmente produzida, resultante de uma
composicio “logica” de dois planos separados:

Em O Encouragado Potemkin, na seqiténcia do massacre nas escadarias de Odessa,
temos:

1) mulher com pince-nez

seguido por

2) mulher com o pince-nez quebrado e o olho sangrando.
Ha a impressdo de um tiro (ou um golpe) atingindo seu olho. Tal tiro ou golpe nfio vemos
(ele ndo existe), mas podemos deduzi-lo, até mesmo senti-lo, por forca da montagem

(figuras 3 e 4).
UNICAMP
BIRLIOTECA CENTRAL
SECAD CIRCULANTE
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Figuras 3 e 4 - S. M. Eisensteis. Fotogramas do filme
(0 Encouragado Potemkin (1925)
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Exemplo 2:

Aqui temos novamente a impressfo de movimento artificialmente produzida, dessa
vez fruto de uma associagfo “ilogica”, puramente sensitiva:

No mesmo filme e seqiiéncia, temos representada a figura de um ledo que salta, em
protesto contra o derramamento de sangue em Odessa. Temos uma composigio de trés
planos, de trés ledes de marmore do palacio de Alupka, na Criméia: um ledo adormecido,
um ledo acordado e um lefo se levantando. A sobreposicio dos diferentes planos imprime
seqii€ncia uma sensa¢do de movimento e sugere uma ago: o lefio se levanta (figuras 5, 6 ¢

7).

Exemplo 3:

Os dois exemplos anteriores, segundo Eisenstein, refletem um efeito puramente
fisioldgico: do 6ptico para o emocional. Mas ele cita ainda um outro exemplo, em que o
conflito sugere uma série de associagdes puramente intelectuais.

Nesta seqiiéncia de Outubro, Eisenstein procura comentar a marcha de Kornilov
sobre Petrogrado, sob o.lema “Em Nome de Deus e do Pais”. Ele tenta revelar o significado.
ideologico desse episodio de uma forma um tanto critica e irdnica. Vérias imagens
religiosas, de um Cristo barroco ricamente ornamentado- a. um idolo esquimé talhado em
madeira, foram montadas juntas. O conflito, nesse caso, apresenta-se entre 0 conceito € a
simbolizaciio de Deus. Enguanto idéia e imagem parecem concordar completamente na
primeira estatua mostrada, os dois fragmentos se movem para longe um do outro a cada
imagem sucessiva (figuras 8 a 16).

Mantendo a denotacdio de “Deus™, as imagens discordam cada vez mais de nosso
conceito de Deus, levando inevitavelmente a conclusdes individuais sobre a verdadeira
natureza de todas as divindades. Assim, uma cadeia de imagens tentou obter uma solucio
puramente intelectual, resultante de um conflito entre uma pré-concepcio e um descrédito
gradual através de passos intencionais. Passo a passo, por um processo de comparar cada
nova imagem com 2 denotagio comum, energia é acumulada num processo que pode ser

formalmente identificado com aquele da dedugfio Iogica.” 7

7 Sergei M. Eisenstein. 4 forma do Filme, p. 59-67.




Figuras 5, 6 ¢ 7 - S. M. Eisenstein. Fotogramas do filme
O Encouracado Potemkin (1925)
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Figuras 8 a 16 - S. M. Eisenstein. Fotogramas do filme
Cutubro (1928)
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A montagem intelectual, como a sua anfecessora teatral, a “montagem por
atrages”, propde-se realizar uma ampliagdo maxima da gama de “estimulos™ posta em
Jogo pelo discurso filmico, no sentido de sensibilizar o espectador e de estimular suas
reagles. A montagem intelectual, certamente, visa a produzir significagbes o mais
inequivocas possivel (ideologicamente'e semanticamente), mas jamais de forma absoluta,
jamais sem deixar uma margem para a participagio (subjetiva, poderiamos dizer) do
espectador. “Todo esquema de nuances, intrincado, ritmico e sensual dos fragmentos
combinados ¢ conduzido quase que exclusivamente de acordo com uma linha de trabalho
sobre as vibragBes ‘psico-fisiolégicas’ de cada fragmento”.® Face a isso, Eisenstein,
incansavelmente enfatizava a indissociabilidade dos dois efeitos da montagem, intelectual
e emocional. E essa ndo era apenas uma posigdo de principio ou uma possibilidade
abstrata, mas uma realidade: Eisenstein nfc cessava de afirmar que o publico se

emocionava durante as projegdes de Outubro.”

A for¢a da montagem reside entdio nisto, no fato de incluir no processo criativo a
razdo e o sentimento do espectador. “O espectador é compelido a passar pela mesma
estrada criativa trilhada pelo autor para criar a imagem. O espectador ndo apenas vé os
elementos representados na obra terminada, mas também experimenta 0 processo
dindmico do surgimento e reuni@o da imagem, exatamente como foi experimentado pelo

autor, ™’

Dessa forma, o espectador € “arrastado™ para o afo criativo, no qual sua
individualidade n3o esta subordinada & individualidade do autor, mas se manifesta através
do processo de fusdo com a intengfio do autor. Na realidade, todo espectador, de acordo
com a sua individualidade, a seu proprio modo, e a partir da sua propria experniéncia, cria
uma imagem de acordo com a orientagBo plastica sugerida pelo autor, levando-o a entender
€ a sentir o tema da obra. “E a mesma imagem concebida e criada pelo autor, mas esta

imagem, ao mesmo tempo, também é criada pelo proprio espectador. 1

B Ibid, p. 74.

» Jacques Aumont. Mortage Lisenstein, p. 162-165,
30 Sergei M. Fisenstein( sentido do Filme, p. 27.

*! Ibid, p. 28.
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Aqui, a representagéo da realidade, material concreto Gtil para suscitar a adesdo
sentimental do espectador, ndo €, pois, de modo algum, essencial ao contetido do filme.
Mais precisamente, tudo o que no cinema narrativo é circunstancial, tornar-se-a aqui, por
acdo da montagem intelectual, conceitual. Os planos, unidades a partir das quais
raciocinamos, nfo sdo mais unidades “circunstanciais”, mas ‘“unidades de idéias”,
elaboradas em um nivel posterior, por todos os procedimentos de confrontagdo e de
montagem. Cada fragmento que representa uma determinada cena, ndo vale, entéo, por esta
representacio, mas pelo sentido parcial (metaférico) que lhe serd dado por agfio da
montagem.*? No que se refere ao processo de fabricago concreta do filme, Eisenstein
antecipa os meios de produgéo audiovisual contemporéneos, nos quais a maior parte do
material significante ¢ elaborado em um nivel de pés-produgio nas mesas eletrdnicas
digitais. Para e¢le, a filmagem se limitava a reproduzir de forma realista o material pré-
filmico (mesmo que este fosse organizado de forma “estilizada™), ficando a cargo da
montagem o grosso do trabalho de construgdo do significante, em que as “atragdes

intelectuais” se encarregariam de quebrar o ilusionismo e a linearidade narrativa.

Para Eisenstein, o modelo de cinema proposto por Griffith precisaria ser superado,
dadas as limitagOes ideologicas do ilusionismo, tais quais enconiradas no teatro e na
literatura naturalistas. Contra a montagem do cinema classico narrativo € contra as teorias
de Kuleshov e Pudovkin, Eisenstein vai propor uma “montagem figurativa”. Uma
montagem que segue. o raciocinio, que compara ¢ define significagdes claras. Uma
montagem que interrompe o fluxo de acontecimentos e marca a intervencio do enunciador
do-discurso através da inser¢io de planos que destroem a continuidade do espago diegético
¢ que se transforma em parte integrante da expeosi¢io de uma idéia. No seu cinema, a
sucessdo de eventos ndo obedece a uma estrita causalidade linear ¢ ndo encontramos uma
evolucdio dramatica do tipo psicolégico. Eisenstein prefere falar da “justaposigio de

planos” a falar de encadeamento.

3% Sergei M. Eisenstein. 4 forma do Filme, p. 170.
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A nogio de enquadramento como “ponto de vista” de Pudovkin, onde haveria um
olhar depositado sobre 0 objeto € uma consciéncia por detras da cdmera, Eisenstein propde
uma inversdo radical: nfo se trata de fornecer ao espectador a melhor colegdo de pontos de
vista para observar um fato que parece se produzir de forma autodeterminada,
independente do ato de filmagem. Trata-se, isto sim, de compor visualmente “quadros”,
privilegiando as configuragbes plasticas capazes de agenciar as associagles mais
apropriadas entre os elementos, no sentido de se alcancar uma significagio desejada. A
construgio do discurso pictdrico ndo se da segundo regras de continuidade (como numa
construgdo “tijolo a tijolo”), mas segundo uma perspectiva de gerar choques - um plano
conflitando com outro - dentro do espago especifico criado pelo proprio discurso. Dito de
outra forma, 4 manipulagfo da cdmera para construir a unidade dos fatos, Eisenstein opde a

manipulagiio dos fatos para construir uma unidade do pensamento.”

Longe de seguir um modelo da realidade, o cinema de Eisenstein vai seguir as
modalidades do pensamento, ou seja, assumir aquilo que ele ¢ discurso. A idéia
eisensteiniana de uma montagem que expde o raciocinio ou o método de pensar, esta
estreitamente ligada as suas convicgdes quanto 4 montagem, entendida num sentido mais
amplo, como operagdo por exceléncia do processo de pensamento em geral. No seu
projeto, emerge a questfo epistemoldgica - o cinema como forma de  conhecimento e

como exposicio de conceitos.

A inferéncia que se pode tirar dessas afirmagdes € que Eisenstein teria percebido,
pelo 4ngulo especifico do cinema, um aspecto essencial da arte (pelo menos da arte
moderna), na medida em que nfo cessa de enfatizar o papel desempenhado pelo fragmento
nas suas formas de constitui¢fo. Através do apelo ao fragmento e de sua utilizagfo estética
- 8 montagem - € que nasce o produto artistico contempordneo. Essa colocagdo do
problema situa Eisenstein entre os tedricos da vanguarda, inclusive entre os que véem, na
“abertura” da obra, uma caracteristica fundamental, que exige a participagdo ativa do

“espectador” para a consecuc¢do dos resultados estéticos propostos. Nio se pretende, no

 Tsmail Xavier. O discurso cinematogrdfico - a opacidade e a transparéncia, p. 109-110.

a7



espaco limitado deste trabalho, tentar uma discussdo sobre a validade genérica do conceito
de montagem formulado pelo artista russo, nem abordar a integra de seu vastissimo e
complexo corpo tedrico. O que nos interessa € levar em consideragfio a utilidade que a
idéia eisensteiniana da justaposico de elementos descontinuos {ou fragmentos), visando 2
producéo de significados, possa ter na analise do video digitalizado, tido como uma forma
hibrida de representacdo. Para tanto, passamos a abordar o que Eisenstein costumava

chamar de “Sincronizagdo dos Sentidos™.

2.4.1 A montagem polifénica

Vimos que, no conceito de montagem por atragdes dominantes, o valor de uma
unidade de montagem (um plano), ndo € determinado apenas por um aspecto, mas por uma
série total de aspectos, que determinam o lugar do plano e o seu significado na seqiiéncia
como um todo. Tomando cada um desses “aspectos” na sua dimensfio temporal,
poderiamos supor que cada um deles forma uma “linha” que perpassa toda a seqiiéncia de
planos, unindo-os, dando-lhes uma consisténcia plastica. O papel da montagem seria,
portanto, organizar, num entrelagamento ininterrupto, essas diversas linhas existentes, num
movimento unificado, harmonico. Cada elemento de montagem (cada plano), € dotado
entdo de uma dupla responsabilidade: construir uma /inha total, como soma qualitativa de

todas as linhas individuais, e dar continuidade ao movimento de cada uma dessas linhas.

Para explicar tal fenémeno, Eisenstin lan¢a m#o de uma analogia: a organizagdo das
varias linhas independentes assemelhar-se-ia a uma partitura orquestral. Na partitura
orquestral, hé vérias pautas, cada uma correspondendo a um instrumento determinado ou a
um grupo de instrumentos afins. Cada pauta ¢ desenvolvida horizontalmente. Mas a
estrutura vertical nio desempenha um papel menos importante, interligando todos os
elementos da orquestra dentro de cada unidade de tempo determinada. E através da
progressdo da linha vertical (que enlaga todas as linhas horizontais), que se desenvolve o

movimento musical complexo ¢ harmdnico de toda a orquestra.
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Essa correspondéncia poderia descrever de igual modo o que ocorre no cinema, se
substituissemos a partitura orquestral pela estrutura de montagem de um filme, na qual um
plano ¢ ligado a outro ndo apenas através de uma indicag3o - de movimento, valores de
iluminagio, pausas no enredo, etc. -, mas através de um avango simultdneo de uma série de
multipla de linhas, cada qual mantendo um curso de composi¢io independente e cada qual
contribuindo para o curso da composigio total da segiiéncia.** Tal conceituagio Eisenstein

chamaria de montagem polifénica.

A analogia do cinema com a partitura musical nfo ocorre de forma gratuita, pois a
concepegdo de montagem polifonica pretende dar conta igualmente da montagem do cinema
mudo ¢ do cinema sonoro. Apoiado em numerosos exemplos, Eisenstein chega a concluséo
de que ndo ha diferenga fundamental quanto as abordagens dos problemas da montagem
puramente visual ¢ da montagem que liga diferentes esferas dos sentidos - particularmente
aquela que une som ¢ imagem - no processo de criagdo de um discurso tnico, audiovisual.
Todos os elementos significantes devem ser realgados esteticamente numa mesma escala
de importincia, independente de sua natureza material ou lugar que ocupa na organizagéo
do filme. Nesse sentido, Eisensten avanga um pouco mais, incluindo a cor em seus estudos.
Assim, a combinagio estética de todos esses elementos (cor/som/imagem) também resulta

em um filme de natureza cromofdnica, conforme sua argumentaco posterior.

E importante aqui salientar que montagem polifénica somente alcanga o seu efeito
totalizante através da sinergia dos varios elementos, das varias estruturas signicas
envolvidas, que, na sua combinagdo, produzem uma sensagdo geral, obtida pela articulagio
de toda a sequi€ncia. Ao se combinar o som com a imagem, essa sensacdo geral € um fator
decisivo, porque esta diretamente ligada & percepgio da imagem. A impressdo final,
experimentada pela platéia, nfo ¢ mais somente resultado dos planos fotografados
colocados em série, mas uma impressdo audiovisual criada pela combinagio de som ¢

imagem.

3 Sergei M. Eisenstein. O sentido do Filme, p. 52.
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Do ponto de vista da estrutura da montagem, nio temos mais uma simples sucessdo
horizontal de planos. Para entendermos 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 um complexo de uma partitura de muitas vozes. Deve
haver entdo a busca por uma correspondéncia audiovisual, a partir da intengdo de se
combinar quadro e musica numa “imagem geral” complexa, produzida pelo todo. Unidade
a unidade, essas duas faixas formam agora uma nova “superestrutura”, na qual as unidades
sonoras ndo se encaixam nas unidades visuais em ordem seqiiencial, mas em ordem

. N
simultinea >’

Isso nos leva a questdo basica de encontrar 0os meios para que se estabelegam as
relagles entre o som ¢ as imagens. Essa €, na realidade, uma questio de sincronizagdo.
Mas trata-se de uma sincronizag@o que vai além da coordenagdo de elementos “externos™
(come combinar a bota com o seu rangido). Estamos falando de uma sincronizacéo interna
“oculta”, na qual os elementos plasticos e tonais encontram total fusdo. Para ligar tais
elementos, Eisenstein toma como ponto de partida uma propriedade fisica comum entre

som € imagem: ¢ movimento.

“4 solugdo do problema de composicdo audiovisual reside em encontrar

a chave para g igualdade ritmica de uma faixa de misica e uma faixa de

imagem; tal igualdade rirmica nos tornaria capazes de unir ambas as

faixas ‘verticalmente’ ou simultanegmente: igualando cada frase

musical continua a cada fase das continuas faixas de imagem paralelas -

> 36
nossos planos” .

% Ibid, p. 54-55.
3 Ibid, p. 97.
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Sera o movimento, portanto, que revelara todos os agentes da sincronizagio interna
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 composigdo plastica do plano e na sua cadéncia métrica, nas diferentes
matizes de cor ¢ luz e nas suas variagdes, na partitura musical € no tom emocional da cena,
entre outros. Todos esses elementos nas suas diferentes combinagdes ¢ justaposigdes,
formam uma /inha melddica no filme. Essa linha melddica, pela agdo compositiva da
montagem, passa a contaminar com ritmo, movimento, plasticidade e sonoridade toda a
cadeia significante, de onde, numa relagfo simbiotica, procura-se extrair uma vibragfo

sonora das imagens ou uma representagio visual para a musica.

Nessa estrutura polifonica cabe perfeitamente todo tipo de associagdes, oposicdes,
repetighes, paralelismos e equivaléncias, onde o conceito de “todo orgnico”, de harmonia,
ganha o carater polissémico das antiteses sonoro-visuais, estabelecendo um movimento

centripeto e também centrifugo do significante.

“do se combinar imagem e som, pode-se chegar a sincromiza¢do que
preenche todas essas potencialidades (...) ou ela pode ser construida
com base numa combinacdo de elementos ndo afins, sem tentar ignorar a

. P ; w37
dissondncia resultante entre os sons e as imagens. ’

Pelas consideragbes que acabamos de tecer, podemos deduzir que a idéia que
permeia todo o conceito de montagem polifonica fundamenta-se na modulagéo pléstica dos
signos, na qual o filme, tal como uma sinfonia ritmica entrelagada signicamente, organiza-
se de forma sincrénica com base nas mdltiplas transformagdes da forma. Conforme nos

indica Pedro Nunes:

¥ Ibid, p. 57.
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“0 objeto filmico, como territdrio significador, flutua numa esfera
icénica multissensorial, perfeitamente amalgamada pelas estratégias
semioticas de selegbes e combinagbes para produzir rupturas

qualitativas. Sdo solugbes originais, situadas em nivel de primeiridade,

segundo a concepgdo peirciana do signo.” >

38 Pedro Nunes. 4s relagbes estéticas do cinema eletrdnico, p. 89-91.
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Capitulo 3:

OS PROCESSOS HIBRIDOS DA EDICAO DIGITAL

“Com a integragdo das imagens e do video no dominio

da logica da informatica, damos inicio a tarefa de desenhar
0 mapa das estruturas conceituais de nosso cérebro,

com base na tecnologia.”

Bill Viola

3.1 De Eisenstein as ilhas digitalizadoras

Uma das imagens geralmente associadas a Eisenstein é aquela de manipulador, de
bricoleur infinito dos sentidos. Tanto em seus trabalhos tedricos quanto nos seus filmes, ele
parece valorizar sobretudo o uso do artificio, do antinaturalismo ¢ da manipulagio.
Conceitos como bricolagem ¢ “assamblagem” parecem mesmo vinculados, em sua obra, ao

significado da palavra “montagem™

“ ‘Os processos de produgdo’, um termo técnico que passou para a
linguagem corrente, designa as jungdes maguinicas, de canalizagdo de
dgua, das mdquinas-ferramentas; bela palavra esssa: ‘montagem’, que

3

designa - uma juncdo” . (un assemblage, no original)

! Sergei M. Eisenstein “Como me tornei um cineasta”, 1945, citado por Jacques Aumont. Mortage Fisernstein,
p.156.
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“Ndo é a arte que falta, é a ciéncia. A palavra ‘criacdo’ ndo serve de
nada. Talvez fosse melhor substitui-la por ‘trabalho’. Néo é necessdrio
criar uma obra, mas sim monta-la com os pedagos jd prontos, como uma
maquina. Montagem é uma boa palavra: ela significa juntar - (mettre

ensemble, no original) - as partes jé prontas”.’

Essas duas notas (uma delas escrita antes mesmo que Eisenstein realizasse seu
primeiro filme) apresentam hoje, numa revisdo a posferiori, pontos de vista bastante
interessantes. Primeiramente, a montagem ¢ aqui entendida como um procedimento
técnico, “um sistema maquinico”, diria Eisenstein. O cinema passa a ser, portanto, o
artefato de produgéio simbdlica, por exceléncia, da “era da mecaniza¢io”. E de fato, se
fossemos nos reportar aos “processos de produgfo” do primeiro cinema, verificariamos
facilmente que a confecgdio dos filmes (da rodagem & exibigdo), obedecia a uma logica
idéntica & das linhas de produgfo industrial. Dentro desse processo, a montagem

representava ndo mais que uma etapa, uma técnica especializada entre outras.

Por outro lado, ao analisarmos a defini¢8io dada por Eisenstein & montagem: “juntar
as partes ja prontas”, ¢é impossivel deixar de associa-la 4 noglo dos ready-made e a diatribe
contra a criagio, exposta acima. No se trata propriamente de negar a nogfio de “arte”, mas
de reivindicar, através da montagem, a “assamblagem”, o direito de reorganizar os
fragmentos pré-prontos retirados do mundo e de recrid-los {recriar a realidade?). Esse
conceito de montagem apresenta-se em extrema sintonia com os movimentos da chamada
“Arte Moderna™ € a conscientizagio que tinham os artistas da época quanto 4 mecanizagio
da sociedade. E mais: segundo Eisenstein, havia uma forte analogia entre os efeitos da
montagem conceitual sobre o espectador e o proprio processo intelectual do homem. “Se
do ponto de vista do “fenémeno” (das manifesta¢des) hd sem divida diferengas, do ponto

’)3

de vista da “esséncia” (do processo), eles sdo seguramente idénticos”™. Numa afirmagio

extremista da montagem: “ndo hd discurso possivel que ndo seja montado - ndo hd

? Sergei M. Eisenstein. Cadernos de 1919, citado por Jacques Aumont. thid, p. 156.
? Sergei M. Eisenstein. A forma do Filme, p. 71-76.
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mecanismo intelectual que ndo revele a bricolagem”™. Tal conceito situa a montagem
como um processo de construgiio do pensamento (ab'ordagem um tanto mecanicista, sem
duvida), no qual a sinergia homem-maquina concretiza uma unifo da arte com a ciéncia.
Dessa associagdo, surgiria um novo homem, com uma nova forma de pensar o mundo ¢ de

se relacionar com ele.

Se a montagem cinematografica pode ser entendida como articuladora de um
processo pensamental, a imagem digital, com suas ilhas de edigfio, possui capacidade para
se aproximar ainda mais das estruturas ndo lineares do pensamento. Com suas infinitas
possibilidades de manipulagio de imagens, a edigdo digital amplia de modo radical a gama
de recursos oferecidos pela méquina, proporcionando um diadlogo homem-maqguina muito
mais dindmico e interativo. Assim, abre-se caminho para o desenvolvimento de novas
idéias e de novas veias criativas. De certo modo, os procedimentos de edigfo digital vieram
acelerar o processo de montagem, oferecendo novos feixes de possibilidades sinestésicas
que podem ser perfeitamente canalizados para o principio da sincroniza¢do dos sentidos, o

que permite explorar com maior profundidade as teorias de Eisenstein,

A capacidade gerativa e, por assim dizer, expressiva das mesas de edigéo,
principalmente no tocante ao engendramento de fragmento a fragmento da mensagem,
torna o complexo significante imagem / som muito mais flexivel para o universo da criagdo
voltada para a multiplicidade. Conforme nos relata Licia Santaella, as ilhas eletrOnicas

apresentam-se como um universo onde tudo ou quase tudo € possivel:

“Tempo reversivel, vida de trds para diante, um mesmo acontecimento
repetindo-se indefinidamente em wmudancas imperceptiveis, bruscas
interrupgbes ou desfiles de pontos de vista, montagem inconsitil de

fragmentos desparatados, coesdo interna entre imagens geneticamente

* Jacques Aumont. Montage Eisenstein, p. 156.
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diversas, ritmo frenético que nenhum delirio, pesadelo ou viagem

psicodélica conseguiriam jamais imitar. "

Eisenstein ja havia sugerido a possibilidade de uma montagem dentro do quadro, ou
seja, uma combinagio de elementos imagéticos contempordneos que se relacionam no €ixo
vertical da simultaneidade e nfio apenas, como costuma acontecer no cinema de sintaxe
convencional, no eixo horizontal da sucessio linear dos planos. E claro que, levando-se em
consideragdio as possibilidades técnicas da época, a montagem no interior do quadro
somente podia ser pensada e praticada como enquadramento de elementos contraditorios
ou como contraponto entre som € tmagem. Os recursos da imagem digital, no entanto,
tornam ilimitadas as possibilidades de intervengdo construtiva no interior do plano. Dentro
de uma unica tela, podemos ter uma imagem ocupando todo o quadro €, ao mesmo tempo,
inameras “janelas” recortando a primeira para visualizar outras imagens ou até mesmo
fragmentos de imagens, além de uma intimera tipologia de textos ¢ signos graficos das mais

diversas espécies.

O video digitalizado, ao dispor das mesas de edi¢io eletrénicas, torna-se um suporte
significante inclusivo e antropofagico, por onde trafegam diferentes tessituras signicas.
Esse meio intersemiotico, hibrido e impuro permite explorar com muito mais vigor os
processos simultaneistas, o principio da disjungéo e a construgdo do ritmo e musicalidade
das imagens. A narrativa se adensa qualitativamente, fazendo emergir a descontinuidade, a
fragmentagdo e o estilhagamento da forma, levando a propria possibilidade de metamorfose
do signo. Podem-se recriar as imagens pré-existentes provenientes da cdmera, corrigi-las,
distorcé-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 dindmica, essencialmente ambigua, aflora de forma cristalina a
vibragio polissémica dos signos, 0 que torna o discurso audiovisual plenamente maledvel

ou mesmo metaforicamente volatil ©

3 Lucia Santaella. “Ilha eletrdnica”. In: Cultura das midias. P. 179,
® Pedro Nunes. 4s relacdes estéticas do cinema eletrénico, p. 92-100.
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O valor do video digitalizado como obra estética reside exatamente nessa sua
capacidade de relacionar dialeticamente a plasticizagdo do significante. Dessa relagio
icbnica, surgem sempre novas significagdes. Como nos indica Pedro Nunes, “o signo
estético é também um signo perene. Serd sempre um signo novo, aberto a criagdo de novos
signos. Isso quer dizer que o processo de significagdo esta intrinsecamente relacionado, ou
mesmo dependente, do processo de organizagdo do significante”.” Portanto, a obra artistica
de carater polifonico, mesmo na sua absoluta autonomia como produto acabado, nfo se
esgota em st mesma: ¢la se completa e se atualiza com a participagio de diferentes leitores
/ espectadores. Numa perspectiva mais geral, o ato criativo reside na complexa interagio
entre o autor, a obra e o intérprete. Julio Plaza faz o seguinte comentéario a respeito dos

processos criativos que se utilizam das tecnologias digitais:

“4 imagem, e sem diuvida toda a arte, ndo é mais o lugar da metdfora,
mas da metamorfose, que leva a um comportamento ativo e
interrogativo, movel e modeldvel. Interativo, de natureza que convida ao
Jjogo, & manipulagdo, & transformacgdo, ao emnsaio e & mudanca, &

, ~ A . P P I
experimentacdo e a invengdo de outras regras estéticas.’

3.2 O tratamento da imagem: recodificacio

A digitalizagdo de video ¢ marcada pela migragio de codigos: passa-se do universo
videografico optico-analdgico para o universo numérico discreto. Trata-se, entdio, de uma
imagem hibrida, que nasce sob o signo da recriagfo ¢ da recodificacdo, sintese de
diferentes meios. Esse processo de transcrigdo traz consigo novos procedimentos
construtivos, colocando questdes anteriormente inexistentes, sobretudo de nivel ontologico.

O processo hibrido permite preservar tragos da objetividade Optica da cimera de video, ao

7 bid, p. 102.
& Plaza e Tavares. Processos criativos com os meios eletronicos: poéticas digitais. P. 199
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mesmo tempo em que coloca a imagem no centro de um leque de opgles estéticas.
Coexistem informagio videografica e numérica num contexto de permanente
permutabilibade, onde toda a iconografia atualizada pelos sistemas digitais € invocada.
Sendo assim, o meio infografico opera triplamente sobre a imagem: na sua reelaboragio
sintdtica, na sua relago com outras tessituras signicas € com outros referentes e nos

processos de significagio dai resultantes.

Quando tratamos no computador uma imagem adquinda por uma cdmera de video,
partimos de algo ja codificado. O processo de recodificagio comporta, por isso mesmo, o
conceito de metacriagio (criar a partir de), ou de representagio da representagdio. Estamos
nos referindo a criagio de uma metaimagem.’ Esse procedimento pde em contato
diferentes visualidades, o que nos faz retomar o conceito de “intertextualidade”, forjado
por Bakhtine. O proprio carater hibrido do video digitalizado faz dele um meio intertextual
por natureza, onde diversos elementos imagéticos (e também verbais ¢ sonoros) vém
inscrever-se, como se pode hoje constatar em grande parte dos trabalhos realizados com os

recursos computacionais.

Captar uma imagem proveniente do real ¢ manipuld-la nas ilhas de edigdo ¢ a
esséncia do video digitalizado. Os processos de concepgdo ¢ de realizagio de imagens sdo
feitos por um conjunto de hardware ¢ software, ou seja, computador e programas, com o
auxilio de periféricos de entrada e saida de dados (as interfaces). Esse sistema pde &
disposicdo do criador toda uma gama de possibilidades de combinag@io e de mistura de
imagens, as mais diversas, sejam elas analogicas ou sintéticas. Grafar o imaginario,
reconstruir as aparéncias do mundo para traduzi-lo em 1magens t€m, no computador o seu
maior e mais refinado instrumento, que estimula a criagio, na qual a imaginagéo € o limite.
Analisaremos a seguir as possibilidades criativas resultantes do processo de aquisic@o ¢
recodificacdo de imagens de video através dos dispositivos informaticos, como formadoras

de imagens hibridas.

® Ibid, p. 195.
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3.2.1 Representacio da representacio

O video ¢ a videografia, a partir dos recursos informatizados de processamento de
imagens, tais como ithas de edigfio e seus efeitos especiais ou estagdes de computagio
grafica, costituem-se numa evolugiio complexa para a histéria das imagens técnicas. Eles
expandem precedentes dos icones tecnicamente produzidos como a fotografia, 0 cinema e
o video, permitindo ndo somente o registro de imagens por processos Optico-quimicos ou

optico-eletrénicos, mas também a elaboragio posterior do tecido significante,

Essas técnicas de processamento de imagens organizam um sistema que nos oferece
a possibilidade de reformular informacdes que antes nfio eram possiveis de serem geradas.
A medida em que manipulamos a imagem da cimera eletronica, adicionando efeitos e
elementos plasticos diversos, sobrepomos sucessivas camadas de informagdio e de
conceitos. “Sdo cascatas de acontecimentos sobre as imagens (...} que geram actimulos de
organizagdes formais e temporais” '° Constroi-se assim um complexo tecido significante
que, na sua diversidade semiética, possibilita o surgimento de associagles qualitativas e de
um espago criativo, Os efeitos especiais eletrdnicos se nos apresentam como processos de
elaboragdo ¢ de libertagdo. Tentam-se mostrar formas além das normas reconheciveis no
mundo real. Sdo desrepresentagbes por quebras de reconhecimento que desencadeiam
fenbmenos instaveis para a existéncia de formas reconheciveis. S3c mundos produzidos

pela imaginagdo que circulam e se movimentam no interior dos sistemas computacionais.

O artista em busca da metamorfose da imagem nf#io se interessa mais pela
possibilidade de fixar a realidade sobre um suporte, mas sim buscar aquilo que estd
invisivel, “escondido sob uma realidade da superficie”.(...) “Ele celebra a instabilidade, a
incerteza, a tranformagdo”. Trata-se de captar as imagens “vistas”, provenientes da cdmera
de video ¢ com elas construir imagens “pdo vistas”, imagens virtuais ¢ imateriais residentes
nos circuitos € memorias eletronicos. Esse processo computadorizado possibilita criar

efeitos similares aos conseguidos pelos instrumentos artesanais, como Iapis, pincéis,

Y Diana Domingues. 4 imagem eletronica e a poética da metamorfose.
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aerografos ou canetas, 0 que permite recriar, com sensibilidade, os estilos da historia das
imagens. A figura captada pela cdmera ¢ tdo-somente matéria-prima a ser manipulada
através de procedimentos de pds produgdo que faz com que a imagem perca, cada vez
mais, seus tragos materiais, sua corporeidade e substdncia, para transfigurar-se em puro

estado virtual de desmaterializacéo.

3.2.1.1 “Os Bois de Gerido”

“Os Bois de Gerido” de autoria da cineasta e videomaker brasileira Andréa
Seligmann foi produzido para o Festival Mundial do Minuto 94 ¢ faz parte de um projeto
especifico criado dentro do festival, que se intitula “Os 12 Trabalhos de Hércules”. Desse
projeto participaram doze video-artistas que desenvolveram os doze temas relativos a
narrativa mitologica grega, titulo da mostra. Segundo a mitologia, “(...) num acesso de
loucura provocado pela vingativa Deusa Hera, Hercules assassina seus proprios filhos e é
banido de Argos. Para retornar 4 cidade ¢ expiar sua culpa, é obrigado a se submeter a
Eristeu ¢ assim realizar ‘Os Doze Trabalhos de Hércules’ ”. “Os Bois de Gerido”, décimo
trabalho de Hércules, reflete 0 medo e o espanto dos gregos ante as regides desconhecidas,

que imaginavam povoadas de monstros.

O video procura realizar uma atualiza¢fo do mito de Hércules. A agéo, portanto, se
contemporaniza, passando-se num espago que podemos identificar como urbano e atual. O
trabalho nio busca narrar, porém, a historia de Hércules ou alguma outra similar, mas sim
captar a esséncia do mito no que ele possui de qualitativo, ou seja, o receio € 0 espanto que
um lugar alheio nos provoca. Somos, dessa forma, levados a sentir o pavor de um

estrangeiro perplexo numa cidade desconhecida.
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Da Composigdo

A obra compde-se de uma sequéncia de imagens cujos elementos morfolégicos
realizam uma sintese de diversos codigos de representagdo: da fotografia, do video ¢ das
artes plasticas. A essas imagens, captadas de modo “naturalista” por uma cadmera dg video,
acrescentou-se todo um fratamento plastico realizado no meio digital, que as revestiu com
matizes de vermeltho, tornando-as chapadas, opacas. O discurso videografico utilizou
elementos da fotografia (imagens estaticas, a textura em “negativo’ fotografico, ©
enquadramento 3x4, tipico de retratos utilizados para 3 identificacio pesscal) e proprios
seus (imagens em movimento, fusdes, fades), adicionando acs mesmos um tratamento mais
tipico das artes plasticas para sransformar o que essas imagens possuem COmo
peculiaridade, o registro indicial, em um discurso pssenciaimente pléstico, opaco e com

tendéncias 4 abstragdo.

Acompanhando a seqiincia de imagens, o video apresenta uma narragdo em off ,
gue relata as sensagfes ¢ pensamentos da prépria personagem/narradora que conduz a agdo.
Essa narragdo estabelece uma série de associagbes com as imagens que vio sendo

mostradas. {Ver figuras 17 ¢ 18).

“Bois de Gerido’’ cormo narrativa de qualidade

A baixa definicdo, resultante da digitalizagdo das imagens de video, ¢ 0s tons de
sores avermelhadas, chapadas, adicionadas a posieriori, anmentam o cardter abstrato de
“03s Bois de Gerio”. No surgimento de cada imagem, a tela vai preenchendo-se de regides
soloridas, cores puras, gue 20s poucos formam contormos <, finalmente, nos levam a
serceber figuragbes. A paisagem urbana, em especial, apresenta-se como um emaranhado
de luzes ¢ cores, espago de abstraco (ue a0S pOUCOS s€ deixa perceber como puia

semelhanca. Pode-se perceber claramente o acionamento gualitativo de diferentes tipos de
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Figuras 17 ¢ 18 - Andrés Seligmann. Frames do video

Os Bais de Gerido (1994)
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imagens, movimentos, cores, som, iluminagdo e criagdo de climas especificos, todos
orquestrados pelo processo articulatério da edigdo digital. A justaposi¢do dos elementos
audiovisuais opera aqui a materializacdo de construgdes estéticas através do principio de
sincronizagdo dos sentidos, organizando estruturas reverberantes ¢ instaurando tensdes
plasticas, 0 que imprime coesdo interna e ritmo ao video. Trata-se da manipulagio vertical

do signo no eixo da similaridade, conforme as teorizages de Jakobson e Eisenstein.

O video procura transmitir sensagbes € subjetividades, mais do que contar uma
historia. As imagens procuram atingir uma express3o poética a partir de seu poder de
sintese. Busca-se a economia da cena em favor da verdade das imagens. A histéria minima
cede lugar a procura pela imagem essencial. “Uma imagem que daria sentido fotogrdfico

ao plano-video™

. O tratamento digital dispensado a imagem “pura” captada pela cdmera,
evidencia novas formas de percepgio, uma sintonia entre expressfio plastica e teor
imagético. Aqui, o sentido de duragéio, de tempo, é substituido pelo impacto da forma. O

abstrato exerce privilégio sobre a compreenséo, e a vertigem se faz sensorialidade.

3.2.2 A imagem-tempo

A imagem numerica €, antes de tudo, imagem iridescente, imagem-luz, em que a
informagdo plastica coincide com a fonte luminosa que a torna visivel. Tecnicamente, o
processo de varredura eletrdnico, tipico das telas catédicas, consiste em um ponto luminoso
que corre a tela, enquanto variam a sua intensidade e seus valores cromaticos. Isso significa
que em cada fragfio de tempo néo existe propriamente uma imagem na tela, mas um Gnico
pixel, um ponto elementar de informagdio de luz. A imagem completa, o quadro
videografico, nfio existe mais no espago, mas na duracdo de uma varredura completa na
tela, portanto no tempo. A imagem eletronica (digital ou analégica) ndo € mais, como eram

todas as imagens anteriores, inscri¢do no espago, ocupagéo da topografia de um quadro,

1 Depoimento de Andréa Seligmann. Catalogo do Festival do Minuto (1994).
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mas sintese temporal de um conjunto de formas em mutagdo. Como disse Nam June Paik:

“0 video ndo é a representacdo do espago, mas do tempo” 2

Os elementos da linguagem visual videogréfica, colocados em movimento pelas
ithas eletrOnicas, determinam outras situa¢des para a construgfo do texto imagético. Luz e
cor, ligadas ao tempo, passam por composi¢bes e decomposigdes espago-temporais,
convidando a novos modos de apreenséo de sua ago pictérica. Mutagles cromaticas vao se
fazendo no tempo, alterando-se em suas intensidades, luminéncias e contrastes. Cores vio
se derramando, c¢enarios sdo trocados, personagens sdo inseridos, jogos de escala sdo
acionados numa orquestracéo de formas em tempos desejados. As colagens de matérias, de
corpos, de superficies, a incrustragio de espacos, tudo se da no tempo, em que formas
escorrem e deslizam. Um universo imaginado vai gerando colagens surrealistas de matérias
as mais diversas, jogando personagens € objetos em cenas nunca antes imaginadas,
movendo corpos em velocidades inusitadas, proliferando imagens em imagens por efeitos

de realimentac#io da propria trama na trama. Uma imagem ritmica.

Com o efeito do tempo, a propria trama se torna um elemento de ficgfo, pois
produz sensagdes pela reinvencfo dos significantes que sfo continuamente transformados.
Elementos aparentemente escondidos vdo surgindo nas deformagles continuas que a
imagem sofre. Anamorfoses, ondulagdes, repetigdes, giros espaciais, basculamentos. As
imagens v80 se construindo na trama videografica ¢ vdo tecendo componentes ficcionais,
estimulando o reconhecimento de figuragGes, umas sobre as outras. A composigéo €
decomposicio das figuras e seus elementos de surpresa provocam o prazer de viver as
passagens. Ndo se trata mais de seguir ldgicas narrativas de natureza diegética, como no
cinema e na televisdo. Como aponta Woody Vasulka: “Quando encontrei o video, tive que

me desfazer de todos os meus conceifos narratives. A narra¢do aparece como um

12 Muitos artistas, como Woody Vasulka (Spaces [ e I, 1972} e Zbig Rybczynsky (Metamorphosis, 1988),
vém produzindo trabathos, desde a época do video analogico, que exploram essa condigdo temporal da
imagem videografica. Sfo trabathos que lembram muito a pintura abstrata. Para eles, no entanfo, trata-se de
uma pesquisa baseada na manifestacio da energia eletromagnética. Eles comegam a pensar essas manifestagbes
como uma espécie de linguagem, e seus trabalhos como um didloge com o equipamento (2 tecnologia) mesmo.
Frank Popper. The art of the eletronic age, p. 62,
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fendémeno pldstico puro: existem acontecimentos que ndo precisam de narragdo. Esta

pureza me subjugou.””

As figuras vibrando na tela colocam outros problemas de identificagfio, ndo
impondo um reconhecimento imediato, mas provocando uma percepgdo ativa pelas
interrogagoes, desestabilizagdes, suspense de figuras que se fazem figuras. Pela pulsdo de
imagens em imagens, as representacles vao-se construindo nas memorias do computador
por pontos luminosos que, em microintervalos de segundo, projetam-se nos intersticios do
tecido mental. Bellour' afirma que a imagem eletrbnica, em seu principio formativo, € um
estado de vertigem. Os milhares de pontos que configuram a sua trama provocam o
formigar de idéias que chama a um reconhecimento do eu no interior dessa imagem,
impelindo a caminhos transversais, encontrando-se entre alguns desses pontos. Figuras
instaveis e vibrantes favorecem o narcisismo que pode ser experimentado nas tecnologias
de video. Os artistas se langam numa espécie de auto-retrato em niveis possiveis de

individualizagio ¢ subjetividade. Como nos relata Diana Domingues:

“Nos microinstantes eletrénicos, de figuragdo em figuragdo, as imagens
moduladas pela luz sdo projecbes de um continuum da luz mental. E
como se houvesse uma luz na mente que se conecta com a luz das telas,
para tornar visiveis as identidades camalednicas que vdo sendo
experimentadas no tempo. Nas tecnologias de video, as intengdes do
autor se escrevem nos ritmos de suas mutagdes. Seus pensamentos vao

sendo expostos, pintados, colocados.” -

I3 Depoimento de Woody Vasulka em 4 arte do video, Cap. 7: Em torno do cinema.
1 Raymond Bellour. Entre-imagens.
¥ Jhid, p. 131-132.



3.2.2.1 “Potrait of a Lover as a Tired Man”

O trabalho de Miguel Barreda traduz de forma exemplar essa caracteristica fluida
da imagem eletronica como inscrigdo de sua dimensdo temporal. O autor filmou um
homem ¢ uma muther alcoolizados nas ruas de Ariquipa, Peru e, com a adi¢do de um unico
efeito da mesa de edig8io digital, construiu uma composigio plastica surpreendente. As
formas e os volumes dos corpos abandonam por completo a sua solidez material e passam a
escorrer languidamente, numa continua transformacfo visual. A imagem ¢ entio dotada de
um movimento ritmico, resultante das ondulages e das infinitas anamorfoses por que ela
passa. O ritmo da imagem entra em ressondncia com a lentiddo da trilha musical (um
quarteto de cordas executando um adagio), 0 que ajuda a construir qualitativamente a
tematica do video (o estado de embriaguez das personagens). O discurso audiovisual fica,
assim, de forma sincrénica, impregnado de um certo torpor, como se todo o universo ali
objetivado pela cdmera fosse contaminado pela visdo subjetiva e alterada daguele casal
(figuras19 e 20).

3.2.3 Montagem, colagem e bricolagem

A tela mosaicada do monitor de video nos oferece nfo apenas figuras em
metamorfose permanente, figuras escorregadias e dispersas de uma totalidade impossivel
de recompor. Ela também faz imbricar imagens de diferentes procedéncias, inserindo umas
nas outras, acumulando-as infinitamente dentro do quadro. O efeito resultante ¢ a
impressdo de saturago e excesso, que sdo caracteristicos de certos produtos
assumidamente videograficos. Em termos de percepgdo, esse hibridismo talvez seja o que
marca mais profundamente a experiéncia da imagem digitalizada. O cinema, como se sabe,
¢ linear por natureza: nele temos sempre um plano depois do outro, uma seqiéncia depois
da outra. O proprio plano € concebido como unidade elementar, constituide de informagio
audiovisual minima, que s6 ganha sentido na seqiiéncia que ocorre. Ja a imagem numérica

tende a superpor tudo, saturando de informagéo o espago de representagdo. Do espago



i)

uras 19 e 20 - Miguel Barreda. Frames do video

Potrait of a Lover as a Tired Mon {1996}



isotopico da figuragfio classica, baseado na continuidade e na homogeneidade dos
elementos representados, passamos a um espaco pei_itépico“. No limite, ¢ destino do
sintagma videografico ¢ acumular todos os planos num Unico quadro, como ja acontece em

trabalhos mais radicals, como o8 de Nam June Paik e 0 casal Vasulka

O prépric conceite de planc, Impertado do cinema, revela-se cada vez mais
madequado para descrever o processe organizativo da imagem eletronica. O que ocorre em
muifas obras € que se trabalha com uma infinidade de “planos” dentro de cada quadro
videografico. Por exemplo, em certos efeitos digitais, muda-se de um ‘plano’ para outro
atraves de um foux raccord absolutamente eletrénico: o “plane” atual dd um giro de 180
graus € no seu “avesso’ segue o “plano” seguinte. Em Monre Fuji, de Ko Nakajima, varias
umnagens (quadros) diferentes do Fuji compdem cada uma das faces de um cubo que gira na

iela. Cria-se uma idéia de simultaneidade que nfo existe no sintagma cinematografico.

O espago da imagem elefrdnica ¢ pura superficie, portanto. NSo ha uma
profundidade de campo estratificada, nem uma escala de planos. N&o ha uma coexisténeia
mais ou menos contlituosa de corpos. Ha, por outro lado, uma incrustragfio sem conflitos,
uma colagem, como se todos 0§ corpos estivessem liberados da profundidade ¢ das forgas
da gravidade e se distribuissem pela superficie liviemente, Hutuassem. O video Chne - Sem
Titulo, de Iohn Staeger {figuras 21 e 22}, ¢ bem representative nesse sentido. Aqui, as
figuras mudam de dimensfio ¢ as dimensdes mudam de escala. Escalas diferentes
coexistem denfro de um mesmo espago. As proporgdes oscilam e também oscilam as
distncias. N¥o h4 mais primeiro plano, segundo plano ou plano de fundo, mas a
superposigdo de todas as distAncias aum Umico € mesmo plano. A imagem ¢ iberada da

perspectiva.

16 . a . - 3 I3 . - -
" Peter Weibel citado por Arfindo Machado. Pré-cinemas e pés-cinemas, p,240.



Figuras 21 e 22 - J6hn Staeger. Frames do video

Ohne - Sem Titulo {1995}
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3.2.3.1 *Our Faverite Town”

O video de Camilo Ameijeira reatualiza o conceito de montagem cinematografica
dentro do contexto da imagem hibrida. Ele se utiliza da articulacBo de trés planos distintos
dentro de um mesmo quadro videografico para narrar um poema verbo-visual sobre o
passado de sua cidade. O passado que Ameijeira eveca, eniretanto, ndo 2 um passado
histdrico, factual, construido por personagens ou acontecimentos (um passado espago-
temperal, localizado), mas antss, um passado argueoldgico, generico, do qual ja fizeram
parte “dinossauros” ¢ “indios”, e que agora se completa com a presenga do homem
moderno. Convivem, portanto, dentro de um mesmo espage geografico (a sua cidade, ou
qualquer outra) e topografico {(a teia do monitor), passado e presente. Segunde o poema”,
que desfila seqliencialmente pelo quadro, enquanto texto verbal, o que integra essas duas
dimens@es temporais € a propria exist€ncia humana, que com seu sonhos & aspiragles

projeta esse passado e esse presente em diregio ao futuro,

Tomada a liberdade de uma interpretacfio subjetiva da obra de Ameijeira, passamos
a identificar elementos de som e imagem que ele utiliza para articular o seu discurso.
Primeiramente, surge (em fade in), tomande a tela inteira, um plano que representa uma
estrada 4 noite, sobre a qual avancamos em velocidade. Logo em seguida, dots planos de
origem completamente distintas entram dentro do espaco de represeniago ate fomarem
uma posiclo determinada. Um deles retrata uma série de construgfes, de fachadas de
prédios, que 580 descritas em movimento constante (um fravelling vertical, de baixo para
cima}). O outro plano, que bascula horizontalmente para dentre do quadro geral, retrata uma
ossada, uma espécie de dssil recente, O movimento realizade por este plano causa uma
distoredo anamorfica em seu contelido. A montagem torna clara a simbologia existente nas

imagens: a coexisténeia de presente e passado (representados pela cidade e pela ossaca,

7 . “Here where vou arg standing / The dinosaurs did a dance /' The indians told a story

Now i has come to pass /' We live in the city of dreams / We drive on the fighway of life
Should we awpke / And find if gone / Remember this, our favorite lowsn

[mderneath the concrete / The dream is stil alive 7 A houndred miffion fifetimes

A world that aever dies.”



respectivamente) ¢ o transcorrer do tempo e a trajetéria humana, materializado pela

metafora da estrada (ver figuras 23 ¢ 24).

No quadro geral, que parece unir visualmente toda a composigio, desfila o poema,
que faz um movimento circular por volta de um dos planos (o da ossada), para em seguida
correr seqiencialmente pela parte de baixo da tela (o desenrolar do tempo?). Temos aqui
uma caracteristica marcante da hibridizacfo de meios: a incorporagdo do texto verbal 2
imagem, de forma iconizada, sem que ele perca, entretanto, o seu significado literdrio. Na
banda sonora, temos uma musica notadamente sintetizada, bastante dindmica, que confere
ritmo a montagem, enfatizando a sensagdo de movimento. Al estdo aglutinados sons
humanos, ruidos de uma multidfo talvez, que nos remetem ao conceito gendrico de

humanidade.

O que ocorre aqui nfo € a simples combinagio dos diferentes cédigos significantes
na construcdo de um sintagma audiovisual Umico, integrado ¢ orgénico. Ha, isto sim, a
sobreposigio de diversos tecidos semiodticos, que existern independentes, mas que dialogam
entre st. O significado global da obra nasce da co-existéncia de estruturas analogas
{(isomorficas) no texto/som/imagem, que sfo relacionadas por um procedimenio de
montagem vertical, e que, na sua justaposigio, criam uma série de associaces qualitativas.
A estruturagio da mensagem ndo € feita pela sucessdc seqiiencial de planos, seguindo uma
continuidade, mas por um principio de simultaneidade, o que dé ao ini€rprete uma
liberdade de trdfego na obra, proporcionada pela estruturagdo complexa dos signos,

especialmente organizados com o intuito de produzir virtualidades.



Figuras 23 ¢ 24 - Camilo Ameijeira. Frames do video

Gur Favorite Town (1995)



3.2.4 A interatividade como procedimento de montagem

A idéia central por tras da interatividade é a capacidade do receptor de manipular o
material a medida em que este lhe € apresentado. Esse é um fator de forte divergéncia em
relagdo a comunicagdo audiovisual tradicional, no qual o espectador é submetido a um
papel passivo, atuando meramente como receptaculo de informagdes que lhe sfio
monodirecionalmente transmitidas. Em sistemas interativos, o espectador € arrancado de
sua condi¢io de passividade e assume o papel de “usudrio-operador” das informagdes.
Continuam a existir escolhas potenciais prefiguradas pelo sistema (vertente do enunciador);
essas escolhas, todavia, se entrecruzam com as operagdes realizadas pelo usudrio (vertente
do enunciado), que se reveste dos papéis de receptor e co-transmissor simultaneamente'®.
No caso de um ambiente de hipermidia interativa, ele se torna um manipulador de sons,
imagens ¢ textos, processador de informagdes que opera numa estrutura extremamente

hibrida e imtertextual.

Existem sempre, € claro, maiores € menores graus de interatividade entre os
inimeros sistemas de comunicagio existentes. A maioria deles sdo, na verdade,
simplesmente “reativos”, pois somente permitem ao usuario escolher uma alternativa
dentre um namero limitado de opgbes pré-definidas. E o tipo de estrutura baseada na
escolha do “o que se quer ver a seguir”, ¢ em muitos trabalhos isto é 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 usudrio se vé€ limitado a interagir dentro
de uma série de escolhas pré-estabelecidas, caracterizam-se como sendo de baixa
interatividade. Um alto grau de interatividade implica necessariamente a possibilidade de

uma resposta autdnoma e criativa, bem como a modificagfio dos dados do sistema.

'8 Gianfranco Bettetini. “SemiGtica, computagio grafica ¢ textualidade”. In: 4 imagem mdquina, p. 65-71.



3.2.4.1 A disponibilidade da informacao

As memorias randémicas dos computadores e os dispositivos de armazenamento
ndo lineares (disquetes, discos rigidos, CD-ROMs, laserdiscs), pdem a disposicdo do
usudrio todo um universo de informagdes (textos, imagens e sons) de forma instantinea e
igualmente acessivel. Essa nova modalidade de recuperagdo de dados possibilita que,
dentro de um determinado conjunto textual, um eventual “leitor” possa definir o seu
percurso de leitura, ou seja, escolher que informagdes cle deseja extrair do sistema, em que
ordem e em que momento. Com esse tipo de estrutura de dados, hipertextual, o leitor
estabelece uma relagfo interativa, podendo geralmente entrar em qualquer ponto, seguir

para qualquer direc#io e retornar a qualquer “enderego” ja visitado.

A estrutura de um hipermidia € organizada sob a forma de uma arvore de elementos
verbo-audiovisuais, com multiplas ramificagdes ancoradas em pontos especificos. Suas
infinitas possibilidades combinatérias caracterizam-na como um sistema aberto de signos,
uma textualidade inacabada: ela é uma aglo em devir, Esses elementos podem ser
configurados pelos receptores de diferentes maneiras, de modo a compor possibilidades

instdveis e em quantidades infinitas.

Essa muitiplicidade nas formas de leitura do texto cria uma redefinicdo na
distribuigiio dos papéis de produtor/receptor da informagdo. O autor concebe ndo
exatamente a obra, mas os seus elementos e o seu algoritmo combinatério. Ao leitor cabe
realizar a obra, mesmo que cada leitor a realize de modo diferente, criando a sua versdo
individual. Uma mesma imagem pode ser compreendida diferentemente, dependendo do
contexto em que € percebida. Criam-se colagens, ou melhor, montagens de segmentos de
imagens que formam, para cada leitor, uma historia particular. A hipermidia incorpora o
conceito pos-moderno de leitura, do “leitor dentro do texto” a sua rede de segmentos,
interligados por caminhos que sfo constantemente alternados, constitui uma tecnologia

interativa que relativiza os papéis de autor/leitor. Como o processo de leitura € ndo-
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seqiiencial, o autor possui somente um poder limitado de pré-definir que caminhos o leitor

ira seguir. Trata-se de um trabalho de criagio coletiva.

3.2.4.2 “But Aloud She Said”

No contexto de hipermidia, o melhor medelo de interagdo ocorre na manipulacio
das imagens cineméticas: enquanto o filme passa, o espectador tem a possibilidade de
alterar o seu curso, criando concretamente um texto em um processo no qual se
interseccionam a leitura ¢ a construgfio de uma estrutura imagética. A interatividade
apresenta-se como uma propriedade adicional ao cinema: juntamente com 0 som € a
imagem, a mtervengdo do espectador torna-se um elemento da montagem. A forma como
essa caracteristica afeta a estrutura de um programa audiovisual pode ser concebida de

diversas maneiras.

But Aloud She Said ¢ uma instalacdo de videodisco interativo criada por Kiersta
Fricke e Jessie Heminway. Ela contém uma base de dados com 72 videos digitais
(registrado no videodisco), sendo que, a cada um deles estd associada uma frase
(aforismos), estes armazenados em disco rigido. Tanto as imagens quanto os textos sdo
disponiveis no monitor de video do computador. O usuario vai entio elaborando
(montando) a sua seqiiéncia, escolhendo pelas imagens ou pelos textos. O resultado (um

clip) pode ser visualizado em uma outra tela de maiores dimensdes.

As imagens, cada uma com a durag#o entre 3 e 5 segundos, foram extraidas de
copias em video (que foram posteriormente digitalizadas), de filmes diversos, como O
Acossado de Godard ou A Caixa de Pandora de Pabst, ou foram produzidas pelas proprias
autoras, em fitas de 8-mm ou de )2 polegada. Algumas seqii€ncias foram colorizadas ou
tiveram a sua velocidade alterada. Foram também aplicados efeitos para dar movimento a
fotografias digitalizadas.
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Segundo as autoras, But Aloud She Said ndo possui historia. Os eventos sdo
sugeridos. Gestos s8o encenados, ndo explicados. Existem correlativos visuais conectando
muitos dos planos: padrdes de cor, vestuario de personagens, gestos ou fundos (cendrios),
que sugerem associagdes ao usuario. 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 combinacdo

com outras imagens”.” (Figuras 25 a 32).

A 1déia de montagem vertical elaborada por Eisenstein, que convoca a participagio
do espectador, e que faz evidenciar a polissemia do signo atraves da co-relacdo de
estruturas isomoOrficas, ocorre aqui novamente, mas dessa vez atualizada pelas
possibilidades combinatorias da interati vidade. O conceito de obra em que varios
significados emergem de um so6 significante é substituida pela existéncia latente - anterior a

significagdo - de vérios significantes.

19 Kiersta Fricke. “But Aloud She Said. an interactive vidiodisk installation”. In Leonardo, vol. 27, nimero Z,
p. 113-115, 1994
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{a) “If Wishes Were Horses,” video still from the film
Breathless. (Courtesy New Yorker Films)

(d) “Caxn I Come Too?” video still from a Heminway
family home movie

(e} “A Swange Sight,” video still from Breathless, (Cour- {f) “Phases of the Moon,” video stilt of Heminway by
tesy New Yorker Films} Fricke. Colorizeg with a LIVE! board and Invision software.

(g) “You Hoki Me,” video still of Fricke by Heminway. (h) “Smoke,” video still from Breathless. {Courtesy New
Colorized with a LIVE! board and Invision software. Yorker Films)

Figuras 25 a 32 - Kiersta Fricke e Jessie Heminway. Frames da instalagéio
de video-disco But Aloud She Said (1994)
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3.3 “Nés que Aqui Estamos por Vés Esperamos”

O recente filme de Marcelo Masagfio, Nos que Aqui Estamos por Vs Esperamos,
representa um trabalho de félego no campo da imagem cinematica digitalizada, tanto pela
sua extensfo, quanto pela variedade de recursos visuais de que se utiliza. O filme aciona,
com o auxilio das ferramentas computacionais, uma séric de procedimentos de
montagem/edigio que envolvem a hibridizagdo de imagens € que, a0 nosso ver, sdo
exclusivos dos meios informaticos. Por tais motivos, debrucaremo-nos com maior aten¢do
¢ detalhamento sobre esse trabalho, com o intuito de aprofundar nossas consideragdes,
sobretudo quanto a uma possivel aplicagfo das técnicas de montagem propostas por
Eisenstein, no video digitalizado. Dentro desse contexto, procuraremos considerar a propria
formacio de imagens hibridas como atualizadora dos procedimentos de montagem e das

idéias semeadas pelo cineasta e tedrico russo.

Como comentamos no inicio dessa dissertagiio, ao analisar uma obra de caréter
hibrido, talvez seja irrelevante, ou mesmo impossivel, classifica-la como sendo cinema,
video ou infografia. Da mesma forma, pode tornar-se problematico determinar um suporte
(fotoquimico, eletrénico ou numeérico) como sendo aquele em que a obra se realiza. Nos
que Aqui Estamos... opera, desde a sua génese, a passagem entre os diferentes meios. O
filme (chama-lo-emos assim) € constituido na sua quase totalidade de imagens de origem
fotoquimica (fotografias ou fragmentos de pelicula cinematografica), mas inclu
igualmente gravagdes em video analogico e digital. O material analdgico teve que ser
digitalizado para que pudesse ser trabalhado nas memorias do computador. No ambiente
digital, foram feitas todas as incrustragbes de imagens, animacgdes e posterizagbes de
fotografias, colocagdes de textos verbais sobre imagens, mascaras, distorgdes, fades, fusdes
¢ sobreposigdes, a justaposi¢do seqiiencial dos planos, a edigdo da banda sonora e até
mesmo a confecgdo dos créditos. Depois de finalizado, o material foi passado novamente
para video para ser “kinescopado” (transposto para pelicula fotoquitnica), para que pudesse

ser exibido nos cinemas comerciais.

173



Como constatamos igualmente no inicio desse trabalho, esse trdnsito da imagem
cinemdtica pelos diferentes meios vem ampliar o conceito tradicional de cinema. Ao
contaminar-se com a tecnologia digital, o cinema rompe, de certa forma, com a sua propria
légica, anulando as possiveis delimitagBes topograficas do suporte fotoquimico e, por
conseguinte, das produgles no campo da arte. Esse processo de transformacio alarga o
campo de a¢do do cinema, permitindo sua aproximagdo com formas de expressio mais
antigas, como a escrita € a fotografia, ¢ um estreitamento maior com os sistemas
contempordneos como a computacio grafica ¢ as estruturas intermediaticas. Nesse sentido,
o filme de Masagio estabelece um movimento de duplo sentido: promove um retorno ao
passado, através de um olhar dialogico com as midias anteriores, como também lanca um
olhar para o futuro, através da construcio de uma estrutura significante multifacetada, que

adota conscientemente os sistemas digitais.

UNICAMP
RIBLIOTECA Q‘i‘iﬁ’?&
SECAO CIRCUL [TF

3.3.1 A estruturaciio do significante

No6s que Aqui Estamos... procura materializar um “filme memoria”, um ensaio sobre
“o breve século 20”. Dentro dessa proposta, o filme se constrdi quase que inteiramente
sobre a montagem/edi¢do de material de arquivo. Assim, sdo reunidas imagens das mais
diversas épocas ¢ procedéncias que, numa composi¢io propositalmente regida por
desconexdes fisicas e temporais, pode muito bem ser descrita como sendo uma bricolagem
(uma bricolagem eletronica). Esse método de construgiio do significante, também chamado
de “método mitopo€tico”, estrutura-s¢ por melo da Incorporagdo € consequente
transformacgio de dados j& existentes e repertoriados, ou seja, 0 autor opera com imagens
(ou fragmentos de imagens) ja elaboradas. Segundo Moles, esse tipo de pensamento criador
“racionaliza © universo na base de mitos”, ou seja, apropria-se de “crengas

720

universalmente aceitas”™ na formacfo de um possivel repertorio heteroclito a ser

utilizado. A partir dai, os métodos de reelaboragio, de jung¢io e de reorganizacdo do

2 Abraham Moles citado por Monica Tavares. In: Plaza e Tavares. Processos criativos com os meios
eletronicos: pogticas digitais,p. 113,
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material recolhido ddo margem ao aparecimento de novas significacBes e de uma nova
narrativa. no filme a ser criado. O método mitopoético implica processos de releituras e
recodificagdes, envolvendo, dessa forma, uma reiaclo de dialogo entre varios codigos e
linguagens. A pintura, a fotografia, o texto, o jornal, o cartaz, o video, o cinema, etc.
fornecem a matéria-prima para a concretizagfio desse produto hibrido, ou em outras

palavras, desta estrutura.”’

Essas imagens, ou fragmentos de imagens, reunidas para formar um novo
significante, possuem, cada uma delas, propriedades especificas. Ao se inserirem e se
organizarem no todo, elas trazem consigo a sua carga significativa. No frabalho de
montagem de NOs que Aqui Estamos..., a reorganizagio dos elementos visuais ocorre
principalmente no nivel do plano cinematografico (ou parte dele): um plano é extraido de
seu contexto (o filme original é desmontado), para ser inserido em uma nova montagem.
Nessa fransposi¢do, ele perde parte da sua significagdo original (necessariamente contida
na montagem anterior) e adquire outra, que lhe ¢ atribuida pelo novo contexto imagético e

sonoro. “O que era patético na montagem original, pode tornar-se comico na nova.” =

Esse tipo de montagem possui duas vertentes: uma destrutiva e outra construtiva. A
destrui¢io consiste em extirpar uma imagem de sua montagem original e despoja-la da
significagfio que lhe atribuia o contexto imagético, sonoro ¢ verbal em que estava inserida.
E construtiva a sua colaboracdo & composigio do novo filme. Nessa mudanga, 0 eventoe a
verossimilhanga 2 que estava associada uma determinada imagem ficam modificados.
Entretanto, a operagiio de montagem realizada no filme de Masagio nada tem a ver com a
fidelidade, pois ela cria a sua propria verdade e uma relagio fortemente tramada entre os
seus diversos elementos. Se € correto afirmar que a construgdo de Nos que Aqui Estamos...
depende diretamente do repertorio utilizado (das imagens selecionadas), também o ¢

afirmar que essas imagens podem ser organizados de diferentes formas, de onde a

! 1bid, p. 112-114.

% jean-Claude Bernardet. O espectador como montador. Sio Paulo, Folha de Sio Paulo, cademno Mais!, p.7,
15 de agosto, 1999.
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concatenagdo de idéias inerentes aos raciocinios apresentados também pode variar.
Qualquer seqiiéncia de planos pode comportar lacunas, sem que se prejudique o valor

convincente das conclusdes ou dos elementos existentes.

3.3.2 As estratégias de montagem

Tomemos como exemplo a montagem da sequéncia intitulada “A Luz Elétrica”
(figuras 33 a 37).

1) alguns planos mostram a construgdo da “Exposi¢io Universal de Paris”, em
1900. Pelas legendas ficamos sabendo que estamos contemplando o “Palacio da
Eletricidade”, ja pronto ¢ aceso;,

2) um homem sentado na cadeira elétrica, pronto para ser eletrocutado. Nas
legendas: “1900, em algum lugar da Ameérica.”, “Paul Norman (1882-1900)”, “N&o tinha
luz elétrica em casa™;

3) uma ldmpada acesa: “Casa de um camponés na Rissia”;

4) um camponés fascinado, com uma lampada balangando, bem em frente ao seu
rosto: “Yuri Gagarin, o pai” “Conheceu a luz elétrica em 19317;

5) Yuri Gagarin a bordo da “Sputnik™: “Yuri Gagarin, o filho” “Conheceu o espago
em 19617 |

Apesar de ter sido dada uma cronologia a seqiiéncia € uma ordenagfo especifica aos
planos, as imagens aqui reunidas nada tm em comum. E 6bvio o arranjo arbitrario dos
elementos e a origem absolutamente distinta de cada um deles (seria aquele camponés
realmente pai de Yuri Gagarin?). No entanto, a associago dos planos confere um sentido a
seqiiéncia, sentido este que ¢ certamente reforgado e direcionado pelo recurso as legendas.
Mas o fato € que a reunifio desses planos ndo foi efetuada com o objetivo de contar a
historia de Yuri Gagarin (pai ou filho), ou do camponés, da Exposi¢do de Paris ou do

homem a ser eletrocutado Ou seja, a montagem nfo remete a nenhum dos planos em

174



especifico. Esses planos foram reunidos para cumprir um outro objetivo, mais abrangente:

transmitir a idéia do que representou para o homem a invengHo da eletricidade,

Figuras 33 a 37 - Marcelo Masagao. Frames do filme

Nés que Aqui Estamos por Vés Esperamos (1999)
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a verdadeira rev.olugﬁo que ela trouxe, seus aspectos contraditorios, positivos € negativos.
As diversas imagens que compdem a seqii®ncia, ao conectar entre si épocas diversas e
acontecimentos diversos, diluem a particularidade de cada uma delas para evoluir para o
genérico. O efeito narrativo que cada uma delas possuia ¢ suprimido - ou pelo menos
diminuido - em favor da elaboracio de um conceito, da discussio de uma idéia. Esse

procedimento leva Nds que Aqui Estamos... em dire¢io a impostagio ensaistica.

Se a combinagdo de diferentes planos pode ser direcionada para a construgfo de
uma estrutura logica, para a elaboragio de um conceito, também é verdade que esses
elementos podem se interconectar dialeticamente, revelando infinitas possibilidades de
significagio. A polissemia inerente ao dialeto cinematografico (particularmente a
montagem) possibilita o surgimento de qualidades, proprias das mensagens de carater
estético, que projetam o eixo da similaridade sobre o eixo da contigiiidade. Evidencia-se,
assim, o acionamento da fungio poética da linguagem, conforme descrita por Jakobson.
Por esse percurso, temos a construgdo de uma mensagem opaca e de natureza icOnica,
responsavel pelo movimento isomorfico das estruturas significantes que cindem as
conexoes factuais do filme. Passa-se a valorizar a diversidade ¢ a multiplicidade do signo, o
que resulta numa estrutura assumidamente polifénica. Podemos tomar como exempo uma
seqliéncia comparativa, organizada na forma de montagem paralela, onde se alternam
planos de Fred Astaire dangando com um cabide, com planos de Garrincha jogando futebol
(figuras 38 a 41). O efeito narrativo e a cronologia dos acontecimentos sdo aqui abolidos. A
montagem opera exclusivamente através da justaposi¢io por semelhanga. Cada uma das
imagens existe de forma absolutamente auténoma, mas, quando justapostas, revela-se uma
relagdo, ou até mesmo uma comunhdo entre elas, capaz de revelar significacles antes
inexistentes. Nesse caso, cria-se uma sensacgio de ritmo, de movimento, de leveza, de
agilidade, de performance ¢ da propria alegria advinda da “agradével tarefa de viver”,

como diria Max Ernst, um manancial de qualidades, portanto.
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Figuras 38 a 41 - Marcelo Masagéo. Frames do filme

Nos que Aqui Estamos por Vés Esperamos (1999)
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E desse tipo de construgio que Eisenstein extraiu a sua concepgdo de montagem
que, no caso, surge da énfase na justaposigéo por conflito. E no atrito e na colisio entre
dois termos que brota o lampejo da semelhanga. Voltando & seqiiéncia da luz elétrica,
podemos distinguir claramente pelo menos dois movimentos de colisdio entre planos; 1)
Exposigiio de Paris vs. cadeira elétrica: toda a exuberdncia, prosperidade e brilho daquele
pequeno encadeamento se choca com a gravidade, o obscurantismo e a faita de
perspectivas do plano seguinte; 2) iluminagéo rural vs. viagem espacial: choque do arcaico

com o moderno.

O conflito instaurado na justaposi¢do de planos sucessivos ndo ¢, entretanto, o
tnico recurso explorado por NOs que Aqui Estamos.. Uma outra forma de
montagem/edicdio também muito utilizada no filme de Masagio ¢ a incrustragio de
imagens. Seja pela inserg8o de uma segunda imagem no interior de um plano principal,
seja pela divisdo do plano em partes inferior e superior, esquerda e direita, etc., seja pelo
uso de mascaras. Essa agiio composicional da edig8o digital atuando sobre o préprio plano
torma-se a tonica do filme, podendo ser identificada logo no seu inicio. Ja no plano de
abertura - um ponto de vista tipo “olho de passaro”, que plana em meio as nuvens - abre-se
uma janela no canto superior direifo para mostrar um fuzilamento. A agdo dialética do
conflito (conflito de escala, de ritmo, de tema) ocorre agora ndo somente plano apds plano.
A junc¢io de fragmentos, conforme idéia de Eisenstein, efetiva-se sobre o proprio plano, ou
seja, a justaposicio de duas idéias para formar o conceito situa-se dentro do plano, com a

sobreposi¢éo de duas ou mais imagens. O conflito € operado no seio do proprio plano.

Ainda nos primeiros minutos do filme, aparece uma montagem-seqiiéncia composta
por uma incrustragio de planos, que tem como finalidade apresentar o século que se inicia,
regido sob o signo da velocidade e da mecanizacdo. Para introduzir o encadeamento de
forma emblemaética, temos um plano em detalhe de um péndulo de relégio, seguido por um
outro, mostrando um émbolo de uma maquina qualquer. O quadro cinematografico € entdo
dividido em duas porgdes. Em cada uma delas, desfila uma série de imagens editadas

separadamente, que evocam justamente a velocidade e a agitag8o das grandes cidades ¢ a
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presenga marcante das maquinas no cotidiano do homem moderno (figuras42 e 43). Por ali
desfilam trens, rodas, engranagens, pistdes, telefones, prensas, maquinas de escrever,
enfim, mecanismos os mais diversos. Operarios, telefonistas, transeuntes, passageiros,
multiddes, tudo se movendo num ritmo frenético composto de rotagdes, avangos,
retrocessos, movimentos circulares, repetitivos, em zigue-zague, etc. A sobreposi¢io de
fragmentos, ou por assim dizer, a colisdo de qualidades significantes é também aplicada ao
diagrama sonoro, encarmnado de forma bastante dindmica na musica minimalista de Wim
Mertens, o que gera uma espécie de correspondéncia audiovisual. Trata-se, portanto, da
justaposi¢do de fragmentos num Unico plano através da edigdo digital, para marcar a
heterogeneidade da obra ou, de certa forma, para evidenciar a singularidade conceitual do
plano, onde os elementos significantes sio amarrados e ritmados por correpondéncias
formais ¢ sonoras. Essa idéia de montagem/edicio resulta na elaboraglio de um
“movimento entremesclado” - nas palavras do proprio Eisenstein - que, pela orquestragio
de atonalidades e estratégias de colagem disjuntiva do signo, faz nascer a obra de cariter

polifdnico.

Ha um outro exemplo de uso expressivo da sobreposigio de planos. Surge a imagem
de uma mulher construindo uma bomba: “Anna produz bombas”. Os trés planos seguintes
mostram mulheres trabalhando numa fabrica de bombas, em varias fases do processo de
fabricagfio. O proximo plano mostra um casebre explodindo. O ultimo plano, dividido
verticalmente em duas partes, mostra, a esquerda, refugiados caminhando; 4 direita, ruinas
(figuras 44 a 46). Tem-se um caso tipico de montagem intelectual, em que a justaposigio
de planos produz um conceito antes mexistente nos planos considerados separadamente.
Aqui parece emergir o conceito de “trabathando para destruir”. Essa montagem, mais do
que evocar cronologicamente uma sucessio de causas e efeitos, parece acionar um
processo dedutivo: fabricagio de bombas = destruigio. O interessante ¢ que o plano
hibrido, posicionado no final da equagéo, parece evocar um efeito duplo: de simultaneidade
(fabricagdo de bombas = destrui¢io ¢ miséria), ou uma nova concatenagdo de idéias:

destrui¢io = miséria.
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Figuras 42 ¢ 43 - Marcelo Masagio. Frames do filme
Nos que Aqui Estamos por Vés Esperamos (1999)

137



Figuras 44 a 46 - Marcelo Masagéo. Frames do filme
Nés que Aqui Estamos por Vos Esperamos (1999)
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Mais adiante no filme € mostrada uma seqiiéncia que remete a essa que analisamos
e que opera um outro tipo de montagem. Trata-se de uma série de planos com mulheres de
diversos paises trabalhando na indastria bélica. “Francesas”, “Alemis”, “Russas”,
“Inglesas”, “Americanas”, “Japonesas”, “Mais americanas”. Essa seqiiéncia expande, a
distdncia, a significagio daquela vista anteriormente, a dos refugiados. Ela entra em
reverberacio com a anterior, parecendo agora que “todos estdo trabalhando para se
destruir”. £ claro que esta reverberagiio significativa a distincia precisa da memoria do
espectador para funcionar. Se ao passar pela segunda seqiéncia, ele tiver se esquecido da
primeira, o efeito de enriquecimento ndo se produzira. Em varios momentos o filme de

Masagdo solicita uma participagio ativa do espectador.

O espectador ¢ entdo valorizado como sujeito pensante que € instigado a fazer suas
proprias associagdes de forma livre, uma vez que a estrutura do filme ¢ comandada por
uma sintaxe descontinua que privilegia a desordem como modalidade de organizagio,
permitindo assim, essa espécie de interacfio. Essa iniciativa do diretor em fazer com que o
gspectador pense, envolva-se e também se choque com o conjunto fragmentirio de
antiteses, esta relacionada com a concepgo de Eisentein ¢ sua id€ia de atrair o intérprete
pelo choque das atragdes. Como sabemos, para Eisentein, que via a arte como metafora do
organismo vivo, uma obra de arte viva era aquela que permitia uma interpretagdo do
espectador, ao engaja-lo no curso de um processo de criagdo em aberto. Para que esse
mecanismo de participacio do espectador ocorra, conforme o postulado por Eisentein, €
preciso uma ag8o deliberada do diretor no processo criativo de estruturagio dos

significantes, processo esse que culmina com a montagem.

Numa oufra cena, assistimos a explosfio da bomba atdmica. Um plano mostra o
cogumelo gigante. No plano seguinte, temos novamente a incrustragdo de imagens: no
quadro principal, que ocupa toda a tela, vemos apenas fumagca (figuras 47 ¢ 48). No centro
aparece uma outra imagem, algo indefinida. S6 tomamos realmente conhecimento do que
se trata, no seu desfecho. Seria uma espécie predador, um peixe, talvez, que permanece

absolutamente imdvel, aguardando a aproximacio 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
uma pedra),... Nhac! Ela ¢ abocanhada. Temos aqui, sem divida, a articulagio da metafora,
onde a relacdo de semelhanga entre as imagens associadas s6 € despertada porque se
produz, na mente do intérprete, um “terceiro termo” que serve para unir os dois termos
precedentes. Nesse caso, da concatenagfio bomba + predag@o (ou armadilha), emerge um
conceito mais amplo: “o homem cai nas suas proprias armadilhas”. E o procedimento de
montagem/edicdo auxilia o processo de construgio metaférica. Se as duas imagens fossem
apresentadas em planos sucessivos, em vez de ocorrerem no mesmo plano, a metifora néo
deixana de ocorrer, ¢ verdade. Mas € a jung¢fio, dentro de um mesmo quadro, de imagens
tdo disparatadas e tdo distintas entre si, que confere real poténcia a metafora. Metafora e
montagem, num certo sentido, entrelacam-se, pois ambas atuam com o proposito de
associar idéias, qualidades € eventos, € também se encarregam da colisfio de fragmentos.
Alids, a prépria montagem, ao se exibir como uma combinatoria eclética, ¢ metaforica. Por

sua vez, a montagem confere peso as metaforas propriamente ditas.

A proposito, se a jungdio de imagens dispares ¢ uma constante em Nos que Aqui
Estamos..., ha uma prerrogativa que certamente ¢ exclusiva da edigio digital e que esta
bastante presente no corpo do filme: a jungfo, num dnico plano, de temporalidades
distintas. Muito em sintonia com as poéticas pos-modernas, o trabalho de Masagdo nfio
cansa de contrapor passado e presente (ou, pelo menos, um passado distante € um passado
recente) e € exatamente esta caracteristica que projeta o filme em direc3o a uma reflexdo
sobre o futuro. Em termos de montagem, o efeito obtido por esse recurso é muito vivo,
tanto pelo seu alto teor dialético, quanto pela forte identificagdo que ele nos causa.
Poderiamos dizer (metaforicamente) que a montagem “nos fala”, “dirige-se diretamente
para nés”. O tom ensaistico do filme ¢ elevado aqui & sua maxima poténcia. Cito como
exemplo o plano do Muro de Berlim (figura 49), em que aparece uma imagem estatica do
muro, em preto ¢ branco, com os soldados montando guarda, localizados na parte superior
do quadro. Na parte inferior, € inserida uma imagem “atual”, colorida e em movimento, de
um homem arrebentando o muro com uma marreta. A insercio é posicionada de tal forma

que o muro coicide exatamente nas duas imagens. O choque entre os dois fragmentos €
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Figuras 47 ¢ 48 - Marcelo Masagdo. Frames do filme
N6s que Aqui Estamos por Vos Esperamos (1999)
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total: de temporalidade, de movimento, de cor, de disposigdo plastica dos elementos (0s

soldados em cima e 0 homem embaixo) de intengdo (conservadora, demolidora).

Figura 49 - Marcelo Masagao. Frame do filme
Noés que Aqui Estamos por Vés Esperamos (1999)
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Outra cena impressionante nesse aspecto que ndo poderia deixar de ser mencionada,
¢ a do alfaiate que pula de cima da Torre Eiffel. No plano do alfaiate, que data do inicio do
século, hd primeiramente um incrustracio que (poderiamos dizer) lhe é contempordnea: a
animagdo de um passaro voando, extraida de uma seqiiéncia de fotografias de Muybridge.
Logo apos, € igualmente incrustrada a imagem de um casal que olha para cima, em
gspectativa. O homem pula. No momento em que vai chocar-se contra o solo, o plano ¢
cortado para outro que mostra a nave “Challanger”explodindo no céu. Corta novamente
para o casal olhando. Na realidade, eles estavam observando a nave, e ndo o alfaiate (ver
figuras 50 a 53). O choque que essa montagem produz € duplo. Primeiramente, um choque
de carater mais imediato, entre dois planos sucessivos: o impacto do alfaiate contra o solo
vs. a explosdo da “Challanger”. Em segundo lugar, um choque de cariter dedutivo: a
incrustragdo do casal observador, no passado, liga as duas temporalidades e causa-nos uma
grande surpresa, ao atualizar, na espagonave, as inten¢des (e a frustragfio) do alfaiate (e
humanas) em voar. Faz-se uma montagem que franscende © tempo, atravessando

cronologias.

Para finalizar nossas consideragdes, devemos acrescentar ainda que Nos que Aqui
Estamos... , ao efetuar um retorno ao cinema primitivo, realiza um constante movimento de
metalinguagem, um continuo apontar do cinema para o proprio cinema. A estratégia de
montagem/edigdo, ao intervir na formagfio da imagem, atua diretamente sobre o cddigo
cinematografico, descobrindo novas possibilidades combinatorias na obra filmica. A
funcdo metalingiistica funciona aqui como recurso estético, interferindo ao nivel da
propria mensagem, onde a articulag@io de unidades diferenciais e descontinuas sugerem o
jogo milltiplo das significagdes, dada a volatilidade do signo iconico. O filme de Masagio
materializa um olhar iquieto do cinenia para 0s processos ndo lineares de comunicagdo,
para outra natureza da imagem sempre aberta a intervengdo do espectador. A busca
rigorosa no potencial expressivo das tecnologias digitais resulta em um cinema muito mais

maleavel enquanto estrutura signica.
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Figuras 50 a 53 - Marcelo Masagao. Frames do filme

Nos que Aqui Estamos por Vos Esperamos (1999)
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CONCLUSOES

A tecnologia digital pode ser empregada para a produgdo de tipos variados de
imagens, sejam elas realistas ou ndo, captadas por intermédio de uma cimera de video ou
inteiramente sintetizadas no computador. O que se tem é uma grande variedade semidtica
existente no universo imagético digital, e nfio é o fato das tecnologias digitais estarem
sendo utilizadas que deve ser interrogado, mas sim a sua fungfo em situagdes especificas
de uso. O fato ¢ que as novas tecnologias estdo presentes e trazem cOnsigo novos
problemas de representagfio, que devem ser compreendidos e assimilados, para que se

possa fazer com elas um uso criativo.

Algumas das propriedades das imagens numéricas, como 0 seu carater hibrido ¢ a
sua maleabilidade, possibilitam que sobre elas se efetuem associagdes combinatérias muito
mais livres ¢ por isso muito mais instaveis ¢ polissémicas do que nos suportes imagéticos
tradicionais. Dai resulta a possibilidade de se gerarem informacSes de carater estético e de
se explorar a fungdo poética nas imagens informaticas. O computador proporciona um
didlogo intersemidtico homem-maquina dos mais ricos, uma sinergia do pensamento
criativo do artista com as tecnologias eletrOnicas que pode operar em estreita sintonia com

os saberes contempordneos.

A manipulagdo da imagem-cdmera pelos recursos eletronicos coloca o artista num
mundo de possibilidades entre as quais estd a desreferencializagio da imagem como
vestigio da realidade. Os sucessivos processos de transformagdio por que ela passa, a
tornam cada vez mais opaca ¢ auto-referente. Ela nfio representa mais a realidade, mas
apresenta-se como uma realidade em si. Nesse contexto, julgar sobre a veracidade ou a
falsidade da imagem digital parece nfo fazer mais sentido. Ela se tornou algo diferente,

assumindo o que realmente €: discurso.

Como podemos constatar ao longo deste trabalho, a concepgdio de montagem

gisensteiniana possui extrema atualidade, podendo inclusive ser encontrada em obras que
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trabalham com caracteristicas da contemporaneidade. A presenga das tecnologias digitais,
com seus infinitos recursos para o tratamento de imagens e sons ¢ pela propria
possibilidade de combinacdo sintatica desses elementos significantes, permite concretizar e
levar adiante o idedrio filisofico de Eisenstein. “As mais complexas estruturas de
montagem propostas por Eisenstein sdo resgatadas pelas novas tecnologias I Autores
como Peter Greenaway, principalmente em seu filme O livro de Prispero (Prospero’s
Book, 1991), utilizam-se do recurso de sobreposi¢io de quadros, propondo varios niveis de
representacio simultdneos. Dessa forma, a narrativa se adensa qualitativamente, adquirindo
uma nova dimensfo temporal e espacial. Conceitos como simultaneidade e montagem em

multicamadas adquirem uma importincia de destaque.”

Os recursos infograficos, como espago de passagem, amquilam a identidade classica
do discurso audiovisual (fortemente calcada no cinema narrativo), transformando a
natureza simbolica dos recursos técnicos em recursos expressivos. Seja pela utilizago de
mascaras, se¢ja pelo imbricamento de figuras, seja pelos inimeros efeitos de posterizacio e
animacdo, o mecanismo de mediagio tecnologica faz com que os signos se multipliquem
afravés do ato de criagdo, envolvendo todo o potencial dos suportes numéricos. A obra
audiovisial se constroi através de uma teia de articulagdes sintdticas formada por
associagdes de ideias e sobretudo pela mistura de diferentes vozes: fluxos verbais, sonoros

€ 1mageéticos.

Ao apresentar-se como um didlogo entre diferentes suportes, o video digitalizado
articula uma combinatoria hibrida que inmova o sintagma cinematografico. Esse
deslocamento ocorre pela assimilagio de procedimentos técnicos que nfo so inerentes ao
codigo do cinema, como a simultaneidade de planos num anico plano, a posterizagéo € a
animacfo de imagens, e também a inclusfio de outros sistemas signicos, como a literatura, a
fotografia e a pintura. A absor¢@o de todo esse potencial expressivo resulta, sem duvida,

numa renovagio dos sistemas audiovisuais, que se abrem para um novo campo voltado

! Maria Dora Mourdo. 4 obra futura. Folha de S80 Paulo, caderno Mais!, p.5, 8 de fevereiro, 1998.
z N
Ibid
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para a investigagio estética. O cinema (entendido aqui no seu sentido expandido, como
imagem em movimento), transforma-se no lugar de encontro de suportes e linguagens, o
espaco para migragdes ¢ convergéncias. Nele coexistem distintas modalidades artisticas,
sendo assim um espago de conjungdes, intersecgdes e passagem de imagens de natureza
bastante diversa. Nesse contexto, torna-se cabivel a afirmacéo de que a tecnologia dissolve

territorializagdes e promove o imbricamento de diferentes corpos, mobilizando, inclusive,

diferentes saberes.
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Videografia / Catilegos

A arte do video. Série da TV espanhola, em 14 capitulos.
Cap.1: A idade do video
Cap.2:Oautorea TV
Cap.3: Auto-retrato
Cap.4: Videodanga
Cap.5: Memorias da realidade
Cap.6: Musica para ser vista
Cap.7: Em torno do cinema
Cap.8: O video como a pintura
Cap.9: Linguagens cruzadas
Cap.10: Videoinstalagdes
Cap.11: O video em cena
Cap.12: Performances
Cap.13: A imagem inteligente
Cap.14: O video espanhol

Os Bois de Gerifo. Andréa Seligmann, 1994,

Potrait of a Lover as a Tired Man. Miguel Barreda, 1996.

Ohne - Sem Titulo. J6hn Staeger, 1995.

Our Favorite Town, Camilo Ameijeira, 1995.

Nos que Aqui Estamos por Vés Esperamos. Marcelo Masagéo, 1999.

Festival do Minuto. Catalogo, 1994,
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