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Resumo 

Desde o infcio do cinema, quando comegaram a ser elaboradas as primeiras 

teorias cinematogn3ficas, ja existiam, nas analises fflmicas, pressupostos que 

tentavam definir a figura do espectador, o que ocasionou o surgimento de urn 

pensamento heterogeneo com relayao a sua funyao como sujeito que assiste a 

uma manifestayao artfstica. 

Este trabalho pretende posicionar o espectador cinematografico como urn 

sujeito que realiza uma poetica da leitura acontecendo como urn jogo numa 

area transicionallocalizada entre ele e o filme a que assiste. Para tanto, serao 

desenvolvidos conceitos com base na teoria winnicottiana, teorias dos jogos e 

teoria do efeito estetico para estabelecer possfveis efeitos de sentido que 

podem ocorrer na area transicional, a qual coloca o espectador em urn estado 

ativo, construindo e atualizando experiencias ao ver o filme. Para a aplicayao 

desta leitura, foram escolhidos dois filmes do cineasta russo Andrei Tarkovski: 

So/aris e Stalker. 
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lntrodu~ao 

Muitos sao os questionamentos a respeito de como se da a percepyao de um 

sujeito diante de uma manifestayao artfstica. 0 que eu, como interpretador, 

receptor, espectador, fruidor, seja qual for a denominayao, sinto, entendo, 

relaciono, experimento, atualizo, quando olho, assisto, aprecio uma obra de 

arte? 

Diversas teorias na area de humanas, como a antropologia, sociologia, 

psicologia, hist6ria, lingufstica e semi6tica, tentam delimitar sua area de atuayao 

ao realizar estudos no campo artfstico, obtendo resultados muito satisfat6rios. 

Neste sentido, esta dissertayao traya as possibilidades de discutir ate que 

ponto, quando se trata de uma obra artfstica, e possfvel ater-se a uma linha 

te6rica sem sofrer influencias internas e externas do observador/pesquisador. 

Para tanto, foi escolhido o cinema para ilustrar esse pressuposto atraves do 

estudo do complexo mecanismo formado pela relayao existente entre arte e 

publico. 

Desde o prim6rdio do cinema, o papel do espectador passou por diversas 

abordagens e questionamentos sobre sua performance ao assistir a um filme. 

Para se ter uma ideia desta gama de possibilidades, no capitulo I trayaremos 

urn panorama hist6rico do espectador baseado em algumas teorias e correntes 

que envolvem o cinema como reflexao. A partir daf, abordaremos a ideia de um 

espectador que nao e absorvido pela diegese (universo ficcional) e sim constr6i 

urn novo sentido do que lhe e mostrado atraves da interayao com o filme em 

uma area transicional, onde decifra o filme como se estivesse participando de 

urn jogo que possibilita o cruzamento de experiencias e atualiza96es de seus 

procedimentos crfticos e de seu repert6rio cultural. 

13 



Para tanto, desenvolveremos nos capftulos II e Ill os conceitos de area 

transicional, de jogo e de teoria do efeito estetico, que correspondem ao 

conjunto metodo16gico que estabelece o espectador posicionado como um 

sujeito que realiza uma poetica da leitura desencadeada como jogo. 

0 conceito de area transicional e estabelecido por Winnicott como um espac;:o 

virtual de experimentac;:ao que se abre entre o sujeito e o objeto e esta em 

continuidade direta com o ato ludico presente em todas as relac;:Oes do indivfduo 

com o mundo. Utilizando suas ideias, o filme pode ser visto como um objeto 

transicional, responsavel pela abertura da area transicional diante do 

espectador por meio do estabelecimento de outra realidade, a ficc;:ao. Assim, o 

espectador, ao estar diante do filme como um objeto transicional, tern noc;:ao de 

que tudo a que assiste e uma ilusao capaz de ser assimilada em algum sentido, 

suscitada pelo ato de jogar, mecanisme fundamental para que se estabelec;:a a 

area transicional entre filme-espectador. 

0 jogo na area transicional e definido como uma seria atividade que possibilita 

a abertura de um tempo e um espac;:o diferenciados da realidade presente, onde 

pode ocorrer a adaptac;:ao de novas experi€mcias atraves das quais os 

indivfduos passam a se afirmar como sujeitos e a crescerem enquanto seres 

humanos. Este jogo permite que o espectador tenha consciencia de uma outra 

realidade, na qual as regras e convenc;:Oes podem ou nao ser arbitrarias, 

construindo e atualizando novos sentidos atraves da experimentac;:ao de novos 

valores. 

Nesse contexto, a teoria do efeito estetico desenvolvida por lser e transportada 

da literatura para o cinema e pressupoe que quando se assiste a um filme 

ocorre uma reelaborac;:ao do mesmo atraves dos efeitos de sentido que se 

atualizam em uma area virtual, requerendo do observador atividades 

imaginativas e perceptivas que o obrigam a diferenciar suas pr6prias atitudes e 
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a elaborar uma realidade nova. Assim, esta teoria fomece bases para a 

sustentagao do conjunto filme/area transicional/espectador, no qual, durante a 

fruigao do filme, ocorrem experiencias que remetem a sentidos abertos e nao 

definidos, anteriores a significa9§o, apontando para diversas possibilidades de 

combinacoes de elementos que se atualizam no decorrer deste processo. 

Depois de definido este campo de estudo, passaremos para a aplicagao desse 

conjunto metodol6gico em dois filmes do cineasta russo Andrei Tarkovski: 

Solaris e Stalker. Essas obras respondem ao estudo proposto por apresentarem 

elementos que evocam associa¢es de procedimentos poeticos por meio do 

jogo entre imagem e som, e dos ritmos do tempo intemo (drama) e externo 

(montagem), os quais transmitem uma consciencia dos fatos cinematograficos e 

das formas de expressao fflmica que organizam o desenvolvimento da narrativa 

e favorecem a pratica de uma leitura de como o espectador exercita sua propria 

leitura atraves dos mecanismos desencadeados pelo ato de jogar na area 

transicional, tornando-o urn ativo participante de urn jogo, qual urn criador 

autonomo. Esses filmes foram escolhidos como objeto de estudo, pols alem de 

abrirem uma area transicional de jogo com o espectador, representam 

explicitamente na narrativa uma area transicional atraves da reconstitui9§o de 

lugares inabitados pelos seres humanos e regidos por leis pr6prias: o planeta 

Solaris, em Solaris, e a Zona, em Stalker. Esses espacos sao constituidos por 

urn conjunto de virtualidades que remetem a uma obra inacabada, pois jamais 

exprimem urn conceito, no sentido de uma verdade dada per uma linha de 

raciocinio, pressupondo urn trabalho de finaliza9§o por parte espectador, no 

qual este exerce uma fun9§o co-criadora e contribui na realiza9§o da obra. 

Neste sentido, o capitulo IV apontara algumas possiveis leituras desses filmes, 

numa tentativa de identificar alguns elementos que propiciam uma 

multiplicidade de combina¢es que, atualizadas, podem induzir o espectador a 

agir e a formar sentidos diversos em consequencia das opera¢es nele 

estimuladas pelo filme. E daro que esta disserta9§o nao tern o intuito de 
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esgotar todas as possibilidades de leitura desses filmes, mesmo porque iriamos 

contra todo o pensamento desenvolvido no trabalho. Aqui, e de extrema 

importancia o entendimento da area transicional como um Iugar potencial onde 

o espectador deposita suas decisoes seletivas, suas concepyCies e suas 

atualizag6es, para que novas experi€mcias do pensamento e da imagina~o se 

construam e se reorganizem a todo o memento, como a articula~o de um 

processo vivo que se modifies sem cessar. 
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CAPiTULO I 

0 ESPECTADOR 



1.1. Algumas Considera4;6es Historicas 

0 posicionamento do espectador, no que diz respeito as diversas formas de 

analise e leitura de urn filme, passou por diversos questionamentos durante 0 

seculo XX. 

Entre os anos 10 e 50, os estudos que dedicaram uma aten98o mais exclusive 

a situar teoricamente o espectador trataram-no como urn dado nao­

problematico, ora como urn fator estatfstico, ora com algum tipo de 

preocupa98o ligada, por exemplo, ao gosto do publico, a mobilizayao 

ideol6gica, a audiencia. 

Em 1916, nos estudos de Mustemberg, ja se evidenciam elos que unem o filme 

e o espectador nao apenas com a preocupa9ao em explicar como funciona a 

narra98o cinematografica e sua rela98o com as opera¢es mentais do 

espectador, mas insistindo tambem no papel que ele exerce para que o filme 

possa fluir - o espectador e quem atribui a imagem caracterfsticas de realidade, 

o que retrata o faz-de-conta de uma realidade que nao existe. Segundo Xavier, 

Mustemberg conclui que: 

' ... a profundidade e o movimento chegam ate n6s no mundo do cinema, nao 

como fatos concretos, mas como mistura de fato e simbolo. E/as estao 

presentes e, no entanto, nao estao nas coisas.' 
1 

Ao colocar a mistura de fato e sfmbolo, Mustemberg refere-se a condi98o do 

espectador que aceita a aparencia de profundidade e, ao mesmo tempo, sabe 

que esta realidade nao e real; envolve-se no como se da fic98o e guarda 

consciencia de que ha uma conven98o que permite o jogo. A seu ver, o 

1 XAVIER, Ismail. A experi{mcia do cinema. Rio de Janeiro, Graal, 1983, pp. 19-20. 
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espectador nao e elemento passivo, totalmente iludido. E alguem que usa de 

suas faculdades mentais para participar ativamente do jogo, preenchendo as 

lacunas do objeto com investimentos intelectuais e emocionais que cumprem as 

condiy5es para que a experiencia cinematografica se inscreva na esfera do 

estetico, pela qual o mundo exterior deve vestir as formas da consciencia. Tal 

concepyao do estetico confere ao cinema posiyao privilegiada, pois nele, como 

nunca antes, o mundo exterior palpavel perdeu o seu peso, libertando-se de 

espayo, tempo e causalidade, e revestindo-se das formas da consciencia. A 

partir do mundo interior do espectador - atenyao, memoria, imaginayao e 

emoyao -, Mustemberg exalta a vit6ria da mente sobre a materia como urn 

prazer genuino, fornecido apenas pelo cinema. 

Segundo sua visao, o cinema e capaz de dar corpo a esta divisao interna, a 

esta consciencia das situay5es contrastantes, a este intercambio de 

experiencias divergentes do espirito. 0 espectador, ao ver urn filme, afasta-se 

de todos os seus outros compromissos, inserindo-se no chamado estado de 

'atenyao extasiada' pelo qual, isolado do seu mundo real, percebe o filme em si 

mesmo. Como homem que pensou o cinema, Mustemberg fornece urn curioso 

ponto de partida, uma vez que lanya ao tema a relayao entre organizar;ao das 

imagens e movimento da subjetividade, assuntos que encontrarao mais adiante 

diferentes formulay5es conforme o autor e os aspectos particulares de sua 

reflexao. 

Nos anos 20, o professor e cineasta russo Lev Kuleshov foi o primeiro a 

sistematizar as pesquisas em torno dos poderes atrativos do cinema americano, 

estabelecendo urn dos conceitos mais consagrados da teoria cinematografica: a 

montagem como sua caracterfstica especifica. Assim, estipulava que cada cena 

deveria ser segmentada em pianos, de modo a selecionar para o espectador os 

elementos essenciais a serem observados, ordenando a sequencia de imagens 

para que fornecessem as respostas que ele procurava. Pudovkin, discfpulo de 
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Kuleshov, escreveu textos nos quais defendeu que a camerae a montagem sao 

responsaveis pela organizac;Bo de urn olhar que consolida uma perspective 

ideol6gica de valorizac;Bo das coisas e do mundo. 0 comportamento da camera 

e assimilado per urn observador capaz de escolher seus pontes de vista de uma 

maneira diferente da de urn ser humano em condi¢es reais. A montagem 

oferece ao espectador urn espetaculo do mundo em condi¢es ideais. Diz 

Pudovkin: 

' ... existe em psicologia uma lei que diz que, se uma emoqao da origem a um 

certo movimento, a imitar;ao desse movimento vai permitir evocar uma 

emor;ao correspondente. Deve-se compreender que a montagem e, de fato, 

um meio de induzir deliberadamente os pensamentos e as associar;iles do 

espectador. Se a montagem for coordenada em funr;ao de uma serie de 

acontecimentos escolhidos com precisi!io, ou de uma linha conceitual - seja 

agitada, seja celma -, tera respectivamente um efeito excitante ou calmante 

no espectador.' 2 

Neste sentido, Pudovkin sempre trabalhou sobre o tempo, o ritmo e a tensao 

para causar uma pressao emocional maxima sobre o espectador. 

Bela Balazs3
, em 1923, no seu artigo intitulado 0 homem invisfvel, aborda a 

recuperac;Bo da experiencia visual ap6s seculos de cultura baseada na palavra 

impressa. Tal percepc;Bo reflete urn dos princfpios basicos de seu pensamento: 

existe uma construc;Bo hist6rica da sensibilidade humana, uma dialetica pela 

qual os instrumentos de trabalho e a relac;Bo com a natureza interagem com as 

formas de expressao do homem e sua linguagem. Balazs teorizou com base no 

cinema mudo vigente na epoca, sobre o qual diz: 

2 AUMONT, Jacques et. alii. A estetica do filme. Campinas, Papirus, 1995, p. 230. 
3 XAVIER, op. cit., pp. 21-2. 
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' ... o filme mudo contribuiu para que as pessoas se tornassem fisicamente 

acostumadas umas com as outras, e quase criou um tipo humano 

internacional. Na medida em que uma causa comum possibilita a reuniao dos 

homens dentro dos limites de suas pr6prias rar;as e nar;Oes, entao o cinema, 

que faz com que o homem visfvel seja igualmente visfvel a todos, contribuira 

decisivamente para o nivelamento das diferenr;as ffsicas entre as varias rar;as 

e nar;Oes, tornando-se, assim, um dos mais Uteis pioneiros no 

desenvolvimento de uma humanidade universal e internacional.' 4 

Balazs5 ja falava tambem em identificac;So per parte do espectador, atraves da 

utiliza9Bo da camera para conduzi-lo para dentro do filme. Para ele, o 

espectador ve tude como se estivesse do interior do filme, rodeado pelos 

personagens. Esses nao precisam contar o que sentem, uma vez que os pianos 

mostram o que e a forma como veem. Os olhos do espectador estao na camera 

e tornam-se identicos aos olhares des personagens, fazendo com que vejam 

com os olhos des personagens. E nisso que consiste o ate psico16gico da 

identificaqao do espectador, conceito que seria difundido, mais adiante, per 

diversos estudiosos. 

Segundo Helman6
, em 1926 existiam te6ricos, como Semien Timoshenko, que 

defendiam a ideia do poder absolute do criador sabre o espectador, cuja 

aten9ao seria totalmente manipulada, assegurando-lhe o maximo de 

passividade e exigindo um minimo de esforr;:o perceptive, ou seja, o cinema 

pouparia ao espectador a realizac;So de um trabalho que mobilizasse suas 

capacidades intelectuais. 

Nos anos 20 e 30, surgem discussoes contrarias ao pensamento que descreve 

o espectador como um sujeito passive que apenas se identifica com o que ve. 0 

4 
BALAzS, Bela. 0 homem invisfvel. In: XAVIER, op. cit., p. 83. 

5 Idem, ibidem, p. 85. 
6 HELMAN, Alicja. Los modelos del receptor cinematografico. Criterios, La Habana, n. 30, 

jul./dez., 1988, p. 231. 
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cineasta e te6rico Serguei Eisenstein comeya a pensar o cinema como dado 

novo de percep~o. como uma nova tecnica responsavel pela construyao de 

urn olhar e de uma nova linguagem. Seus textos apresentam proposic;:Qes 

contraries ao cinema convencional dominante, caracterizado, na sua opiniao, 

como urn cinema que utiliza c6digos culturais ja estabelecidos, limitando ao 

espectador a possibilidade de uma experiencia estetica e reflexive. Para 

implementar suas ideias, o cineasta desenvolve uma profunda analise sobre o 

cinema intelectual, a montagem de atrac;:oes e o mon61ogo interior, conceitos 

que tern como objetivo causer conflitos na diegese, construindo a emoyao do 

espectador no interior do universe ficcional. 

Na decade de 30, o crftico de arte e psic61ogo da percep~o Rudolf Arnhein, 

seguindo as lic;:Oes da escola gestaltista de psicologia, a qual era vinculado, 

insiste no fato de que a visao nao e reduzida a uma questao do estfmulo da 

retina, definindo-a como urn fenomeno mental que implica todo urn campo de 

percepc;:Qes, de associac;:Qes, de memorizac;:Oes. Em consequencia, o 

espectador enxerga mais do que seus pr6prios olhos visualizam: 

'... o filme pode produzir sensaq(les analog as que afetam os 6rgaos dos 

sentidos (no caso, os o/hos), mas faz isso sem o corretivo dos processos 

mentais: o cinema tern a ver com o que e materia/mente visfve/ e nao 

rea/mente com a esfera humana do visual. Na percepr;ao do real, o espirito 

humano nao apenas proporciona seu sentido ao real, mas ate mesmo suas 

caracteristices fisicas: a cor, a forma, o contraste, a /uminosidade etc. dos 

objetos do mundo sao produto de operar;6es do espirito, a partir das suas 

percepq(les. A visao do espectador e uma atiVidade criadora do espirito 

humano.'
7 

Andre Bazin, nos anos 30, coloca o espectador como aquele que olha para a 

tela como se olhasse o mundo que o rodeia, realizando uma seleyao de centros 

7 AUMONT, op. cit., p. 226. 
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de interesse; denomina-o de espectador nao-programado. 0 olhar para urn 

mundo seria limitado pela imagem, a qual se assemelha a uma janela que 

introduz uma segmentac;ao visivelmente limitada e nao existente na realidade. 

Segundo Xavier: 

'... a questao fundamental de sua teoria e a 'presem;a do real' na imagem 

obtida pelo registro da camera, presenqa que define um compromisso 

'ontol6gico', etico, especffico ao cinema como forma de representaqao.' 
8 

0 cinema para Bazin nao representa as coisas; e, sim, uma imagem do mundo 

que tern uma profunda ligac;ao com a realidade. Dessa forma, o te6rico desloca 

o pensamento vigente na epoca, que privilegiava a montagem cinematografica 

como a especificidade do cinema, em favor de urn cinema como reproduc;8o da 

vida em sua continuidade espacial e temporal, que seria a construc;ao de urn 

olhar fixado na pelfcula que respeitasse cada memento como uma durac;ao 

vivida. 

Walter Benjamin, tambem na decada de 30, assinala que a reproduc;8o tecnica 

do filme tern seu fundamento imediato na sua produc;8o. Esta nao apenas 

permite, de forma mais rapida, a difusao em massa da obra cinematografica 

como a torna obrigat6ria. lsso ocorre porque a produc;8o de urn filme e tao cara 

que urn consumidor que poderia pagar por urn quadro nao pode mais pagar por 

urn filme. Ainda sobre a reproduc;8o, diz ele: 

'A tecnica da reproduqao destaca do domfnio da tradiqao o objeto 

reproduzido. Na medida em que esta tecnica permite a reproduqao vir ao 

encontro do espectador, em todas as situar;Oes, ela atualiza o objeto 

reproduzido. ' 
9 

8 XAVIER, op. cit., p.23. 
9 

BENJAMIN, Walter. A obra de arte na era da reprodutibilidade tecnica. In: -~----==--·· Magia 
e tecnica, arte e politica - ensaios sobre literature e hist6ria da culture. Sao Paulo, Ed. 
Brasiliense, 1985, pp. 168-9. 
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Benjamim abordou de forma mais explicita os temas da perda da 'aura', do 

'choque', da atrofia da experiencia, que caracterizam sua reflexao sobre a 

modemidade e o papel do cinema dentro dela. Em suma, a reprodu9f3o tecnica 

muda a natureza da obra de arte e os perfis daqueles aos quais e destinada - o 

espectador e aquele que sanciona uma frui9f3o do filme ao estar em contato 

com ele, pois a compreensao de cada imagem e condicionada pela sequencia 

de todas as imagens anteriores. 

Em 1945, o fil6sofo Merleau-Ponty realiza uma conferencia intitulada '0 cinema 

e a nova psicologia', na qual explora a rela9f3o entre cinema e psicologia como 

instancias contemporaneas que atualizam uma nova percep9f3o do homem-em­

situa9f3o, uma nova concep9f3o do olhar como forma de sentido. 0 cinema e 

colocado como demonstra9f3o do elo natural interior/exterior, da atividade do 

olhar como constitui9f3o de um sentido anterior a inteligencia e, tambem, como 

revela9f3o de um sentido que ja esta na superffcie e nao oculto atras da face do 

homem. Segundo Merleau-Ponty: 

' ... a nova psicologia nos faz ver, no homem, nEio mais uma inteligencia que 

constr6i o mundo, mas um ser lanr;ado e ligado no mundo porum e/o natural. 

Em decorrencia, ela ensina a observar este mundo, com o qual estamos em 

contato, atraves de toda a superficie de nosso ser, enquanto a psicologia 

c/assica renuncia ao mundo vivido, em favor daquele que a inteligencia 

conseguia construir.' 
10 

Para Ponty, o filme e colocado como um objeto a ser percebido pelo espectador 

e, a partir desta premissa, e possfvel compreender o seu significado. 

Em 49, o psic61ogo Hugo Mauerhofer discute a passividade do espectador 

retratada pela ausencia total de espirito critico, concluindo que o cinema instala 

10 MERLEAU-PONTY, Maurice. 0 cinema e a nova psicologia. In: Xavier, op. cit., p. 110. 
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um regime particular de consciencia, um fenomeno entre vigilia e sono, como 

um sonhar acordado, cuja funr;ao basica e oferecer um prazer compensatorio, 

um 'alfvio imaginative' que leve o espectador para Ionge dos problemas de todo 

dia. Para isso, ele deve estar permeado pelo que o psic61ogo chama de 

situar;ao cinema - num isolamento o mais complete possfvel do mundo exterior 

e de suas fontes de perturbar;§o visual e auditiva, uma fuga voluntaria da 

realidade cotidiana. 

Nos anos 50, aparecem concepy5es mais amplas da problematica do cinema, 

nao limitadas a especificidade do meio e dos processes tecnologicos, mas 

abertas a uma vasta dimensao antropologica. 0 porta-voz mais representative 

destas posir;oes foi Edgar Morin, que define o cinema como uma 'simbiose', 

como uma maquina que aliena e integra alguns componentes lingufsticos e 

psicanalfticos - o espectador, a partir de sua propria necessidade e de sua 

propria disponibilidade afetiva, resgata a aparente frieza da imagem, revelando 

uma ar;§o de mesma profundidade11
• Segundo Xavier'2

, Morin lan98 a discussao 

dos processes subjacentes ao 'charme' do cinema, num estudo antropologico 

que explora as afinidades entre cinema e magia, cinema e sonho, cinema e 

imaginario, trazendo uma caracterizar;§o dos processes de projer;§o­

identificar;§o e da 'participar;§o afetiva' do espectador. A projer;§o e um 

processo universal e multiforme. As necessidades, aspiray5es, desejos e 

obsessoes dos seres humanos projetam-se nao so no vacuo, nos sonhos e na 

imaginar;§o, mas tambem sabre todas as coisas e todos os seres. A crftica 

historica ou psicologica do testemunho revela que as percepy5es, por mais 

elementares que sejam, como a percepr;§o da estatura de alguem, sao, ao 

mesmo tempo, confundidas e trabalhadas pelas projer;oes. Na identificar;§o, o 

sujeito, em vez de se projetar no mundo, absorve-o. 

11 CASETTI, El filmy su espectator. Madrid, Catedra, 1989, pp. 19-20. 
12 XAVIER, op. cit., p. 12. 

26 



A identificac;:§o com outrem pode vir a acabar na 'posse' do sujeito ou de urn 

objeto. A mais banal projec;:§o sobre outrem - o 'eu ponho-me no seu Iugar' - e 

ja uma identificac;:§o do eu com o outre, o que facilita e convida a uma 

'identifica98o do outre comigo': esse outre se tomou assimilavel. Nao basta 

isolar a projec;:§o de urn lado e a identificac;:§o do outre, pois e necessaria 

considerar igualmente o complexo de projec;:§o-identificac;:§o. E este complexo, 

segundo Morin, que comanda todos os chamados fenomenos psicol6gicos 

subjetivos, ou seja, os que traem ou deformam a realidade objetiva das coisas, 

ou entao se situam, deliberadamente, fora desta realidade (estados de alma, 

devaneios). As participa¢es afetivas e mentais coincidem com a noc;:§o de 

projec;:§o-identificac;:§o. Em vista dessa construc;:§o te6rica, Morin defende as 

experiencias do cinema em horizontes mais amplos, no sentido de englobar a 

participa98o mitica, o ritual, a cerimonia magica, ou seja, o cinema visto como 

uma busca ao principia da humanidade. Dessa forma, o espectador para Morin 

nao e urn receptor nem urn participante da obra e, sim, urn espectador 

participante de urn espetaculo magico. A cinestesia do espetaculo funde-se na 

cinestesia do espectador em virtude do mecanisme de projec;:§o-identificac;:§o. 

Estes conceitos serao usados mais tarde pelas analises psicanalfticas no 

cinema, porem em outras dimensoes'3
. 

Durante os anos 40 e 60, o espectador, de simples dado, passa a objeto de 

investigac;:§o, algo ou alguem inclufdo nos resultados das experiencias te6ricas. 

Encontramos exemplos na psicologia da atividade perceptiva e dos processes 

cognitivos, para a qual o espectador e o eixo em tomo do qual gira a situac;:§o 

filmica; na sociologia, interessada nas intera¢es e nos comportamentos, o 

espectador e apresentado como urn dos fatores da instituic;:§o cinematografica, 

recortado como urn grupo ou urn publico especffico e historicamente definido; 

13 HELMAN, op. cit., pp. 233-4. 
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na psicanalise, para a qual o espectador e um components do dispositive 

fflmico; na economia, definido como ponto de uniao de necessidades e 

consumes; na semiologia, situado em um dos p61os do circuito do discurso, 

entre outras'4
• 

Nos anos 60, Jean Mitry organiza em dois volumes, intitulados Estetica e 

psicologia do cinema, uma grande reflexao sobre os problemas te6ricos que 

apareceram nos primeiros 50 anos da teoria cinematografica e delineia as 

principais posig5es tomadas com relac;:So a essas questoes. Sua teoria situa o 

cinema como um dos maiores instrumentos do homem, pois permite ao 

espectador comparar seus modes de ver e avaliar a realidade com os de outras 

pessoas, projetando novas significados de volta a realidade, significados que 

necessariamente enriquecem o mundo em que vivem. 

Ainda nos anos 60, os pensamentos defendidos pela chamada corrente 

semi6tica, de inspirac;:So estruturalista, nao se preocupam com o problema do 

espectador e tampouco com o do autor. Seus estudos se concentram na 

investigac;:So de um sistema impessoal, cuja prioridade sao os problemas 

sintaticos. Neste campo, o modele de receptor desenvolvido define-o como um 

destinatario responsavel pela decodificac;:So da mensagem ajustado pela ac;:So 

conjunta dos c6digos da obra, denominado, entao, como espectador 

decodificador da mensagem. 0 espectador paulatinamente recupera os signos 

efetuando uma transcric;:So final. Esse mecanisme ocorre dentro de uma 

estrutura previamente definida que apresenta os especfficos c6digos ao 

espectador. Este e entendido como um mero receptor da mensagem no sentido 

de recuperar a intenc;:So do autor ao fazer o filme, capaz de decifrar um grupo 

de imagens e sons recuperando o significado das representag5es. 0 

espectador e um usuario casual, alguem de fora que se aproxima da obra como 

14 CASETII, op. cit., p. 20. 
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conhecedor dos c6digos articulados. A auto-suficiencia do objeto significante e 

a linearidade do processo comunicativo sao hip6teses dominantes dessa 

corrente, para a qual a obra represents uma estrutura fixa em que o espectador 

apenas recebe e reconhece os c6digos presentes15
. 

Um dos modelos de espectador propostos pelas concepg5es pragmaticas 

desenvolve-se em oposi9§o ao modelo semi6tico do espectador que decodifica 

o texto, pois, com toda a diferenc;:a fundamental de orientag5es e pontos de 

partida, esses investigadores aproveitam para si a parte mais valiosa do 

pensamento psicanalltico. Nesta linha te6rica, os autores analisam filmes 

considerando a posi~o dos espectadores no interior do texto, determinada 

pelas manipulag5es de mecanismos fflmicos de expressao como a tecnica de 

campo/contra, a camera objetiva e os pontes de vista. 0 espectador e 

posicionado dentro do proprio texto, porem e denominado como um interlocutor, 

um parceiro ativo que empreende ac;:oes pr6prias. Porem o espectador continua 

sendo uma constru~o presa ao texto. 

No decorrer dos anos 70, a semiologia comeyou a constituir-se como uma 

teoria piloto no campo do cinema. Segundo Aumont16
, a chamada 'primeira' 

semiologia consagra-se essencialmente, a partir do modele da lingOfstica 

estrutural, a analise imanente da linguagem cinematografica e de seus c6digos, 

que exclufam, com todo vigor, a considera~o do sujeito espectador. Seu 

objetivo e o de revelar as figuras significantes propriamente cinematograficas, 

estabelecendo um conjunto significante e um conjunto significado. Estabelece, 

entao, a chamada 'grande sintagmatica', na qual sao analisados os diversos 

modos possfveis de arranjo dos pianos para representar uma a9§o. 

15 HELMAN, op. cit., p. 234. 
16 AUMONT, op. cit., p. 97. 
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Essa 'grande sintagmatica', que e o modele de uma construc;Bo do c6digo 

fflmico, oferece urn exemplo da interac;So necessaria do cinematografico e do 

narrative (alias, ela e aplicavel apenas ao cinema narrative classico). Nela, as 

unidades cinematograficas sao isoladas em func;Bo de sua forma, mas tambem 

em func;Bo das unidades narrativas das quais se encarregam. Mais tarde, o 

interesse da semiologia deslocou-se nitidamente do estudo dos c6digos para o 

dos textos. Nessa mudan9<1 de perspective, redescobria a presen9<1 em 'vazio', 

no proprio texto, de urn Iugar do leiter, nem que fosse, num primeiro memento, 

apenas urn leiter como o que articula os c6digos, efetuando o seu trabalho. A 

partir daf, a pesquisa te6rica come9<1 a se ater sobre a questao do espectador 

de cinema de urn ponte de vista metapsicol6gico (termo inspirado em Freud e 

que designa os estados e as opera¢es psfquicas comuns a todos os 

indivfduos). Por essa visao o espectador de cinema e hom61ogo e redutfvel ao 

modele te6rico do sujeito da psicanalise, surgindo, entao, a 'segunda' 

semiologia. 

Te6ricos como Jean-Louis Baudry e Christian Metz trabalham neste contexte 

para reformular uma reflexao sabre o cinema. Jean-Louis Baudry tern como 

pontes centrais de analise a 'participac;Bo afetiva', o jogo das identificac;:oes, a 

constituic;So do espectador como sujeito a partir da instancia do olhar, 

trabalhando especificamente com o discurso cinematografico dominante, 

caracterizado pelo cinema classico americana. Para Baudry, o cinema classico, 

com todas as regras de continuidade que o caracterizam, empenha-se em 

'mimar' o espectador, deixando-o se iludir por acreditar que esta no centro de 

tudo. 0 cinema, principalmente o de ficc;Bo, tal como se constituiu para 

funcionar como mecanisme de identificac;Bo, sempre implica, alem de todas as 

nega¢es culturais ou ideol6gicas, urn espectador em estado de regressao 

narcfsica, isto e, retirado do mundo como espectador. Para esclarecer estas 

afirma¢es, Baudry recorre aos conceitos lacanianos, mais precisamente ao 

que aborda a 'fase do espelho'. Partindo desse pressuposto, o te6rico 
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estabelece uma relac;8o entre a situac;ao da 'crianc;a no espelho' com o 

espectador de cinema, fazendo uma analogia entre o espelho e a tela. A fase 

do espelho e definida como urn prot6tipo de qualquer identificac;8o narcfsica 

com o objeto e tern como propriedade isolar urn objeto do mundo, ao mesmo 

tempo em que o constitui como objeto total. Na sua concepc;8o, o espectador de 

cinema tambem executa essa atividade de perceber os objetos de maneira 

emoldurada, recortada na tela, adquirindo, a partir de uma visao parcial, a visao 

total de urn objeto. Segundo Baudry: 

'... o espectador identifica-se, portanto, menos com o representado, o 

espetaculo em si, do que com o que esse espetacuto cotoca em jogo ou em 

cena; com o que nao e visfvel, mas faz ver, e faz ver com o mesmo 

movimento que ele, espectador, ve - obrigando-o a ver o que ete ve, isto e, a 

funr;ao garantida pelo Iugar mutavel da camera.' 
17 

Christian Metz tern como objetivo refletir sobre como os filmes sao entendidos. 

0 te6rico discute a respeito do 'regime de consciencia' particular ao espectador 

de cinema, caracterizando a experiencia cinematografica como algo que se 

localiza entre a vigflia e o sono. A aproximac;ao entre a 'situac;ao cinema' e o 

devaneio serve entao de base para urn discurso sobre a func;ao social do 

cinema ficcional como 'maquina de prazer', como tecnica de satisfac;8o afetiva. 

0 modelo do espectador e construfdo de acordo com uma instituic;8o 

cinematografica dominante (o filme classico), como qual e possivel caracterizar 

o perfil desse espectador com base nas ideias de passividade, regressao 

narcisista e queda do estado de alerta. 

Metz desenvolve de maneira detalhada a identificac;8o (o espelho do cinema), 

tomando clara a distinc;8o entre o que denomina de 'identificac;8o 

cinematografica primaria', a identificac;8o do espectador com seu proprio olhar, 

17 AUMONT, op. cit., p. 258. 
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com o olhar sustentado pela camera, e 'identificagao cinematografica 

secundaria', a identificagao com o olhar dos personagens ou com outre 

elemento qualquer pertencente a ficgBO. Alem disso, discorre sabre OS 

problemas relacionados como voyeurismo (a paixao de ver) eo fetiche (o jogo 

de mostrar/esconder da imagem cinematogn3fica), abrindo um vasto campo de 

estudo sobre estes conceitos que seriam utilizados, mais adiante, em outras 

teorias, como, por exemplo, a multiculturalista (cultural studies). 

Ainda na decada de 70, Gombrich18 propoe a expressao 'papel do espectador' 

para designar o conjunto dos atos perceptivos e psiquicos pelos quais, ao 

percebe-la e ao compreende-la, o espectador faz existir a imagem. Para o 

te6rico, a percepgao visual e um processo quase experimental, que implica um 

sistema de expectativas a partir do qual sao emitidas hip6teses, que sao em 

seguida verificadas ou anuladas. Esse sistema de perspectivas e amplamente 

fornecido ao espectador pelo seu conhecimento previa do mundo e das 

imagens, suprindo, dessa forma, o nao-representado na imagem, as lacunas da 

representagao. 

Nos anos 70 e 80, desponta, tambem, uma dupla de correntes que se estende 

principalmente no debate sabre a literatura. Essas correntes pensam o 

espectador como um interlocutor, alguem a quem uma proposta e dirigida e de 

quem se espera urn sinal de entendimento. A primeira dentre elas defende o 

pressuposto de que ler e voltar a escrever ou ler e interpretar. Aborda o 

significado como algo que depende do receptor. Esta corrente tern como base o 

pensamento alemao dessa epoca, bern como as experiemcias da 

fenomenologia e da hermeneutica, presentes nos trabalhos de te6ricos como 

Barthes, Althusser e Derrida. Na segunda, emerge a nogao de leiter implicito, 

18 AUMONT, A imagem. Campinas, Papirus, 1995, p. 86. 
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conceito ressaltado por lser, Booth, Corti e Chatman, e que discute a assimetria 

entre texto e leitor19
• 

Dentre todos esses posicionamentos sobre o espectador fflmico, surgem 

tambem concep<;:5es que o colocam como sujeito de uma ideologia. As teorias 

esquerdistas de inspira<;:ao marxista operam com urn conceito de ideologia para 

o qual as rela<;:5es imaginarias dos indivfduos representam as condi<;:Qes reais 

de sua exist€mcia. 0 cinema sempre tentou convencer seus receptores de que 

transmite uma imagem natural do mundo, a vida como ela e de verdade. Fazer 

do espectador sujeito de uma ideologia corresponde a faze-lo participar da 

diegese durante a exibiyao. Nesta leitura, o cinema figura como uma maquina 

ideol6gica, capaz de tomar-se o transmissor de certa visao objetiva do mundo 

como a (mica possfvel. A especificidade do aparato cinematografico e de seus 

meios de expressao faz com que o efeito de ideologia tome a aparencia de urn 

efeito de saber. Alem disso, o carater espetacular que adquire a realidade 

apresentada no filme elimina as contradi<;:Oes, assegurando ao espectador uma 

sensa<;:ao de bem-estar, porque o coloca na posiyao de produtor de uma visao 

coerente, 16gica e compreensfvel do mundo. 

0 enfoque dado ao espectador como objeto de investiga<;:ao de varios campos 

te6ricos provoca o desenvolvimento de urn novo posicionamento especulativo: 

o seu deslocamento de sujeito decodificador para interlocutor. Nesse novo 

processo, que tambem desvia os pensamentos da semi6tica estruturalista para 

uma visao de inspira<;:ao textualista que pode ser denominada de p6s­

estruturalista, o filme e comparado a urn texto aberto que representa uma 

constru<;:ao complexa e dinamica. Neste sentido, mudando o perfil do 

espectador, muda-se tambem a maneira de ver sua presenya: se antes se 

19 CASETTI, op. cit., p. 24. 
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pensava em alguem nos limites da representac;:Bo, um simples usuario, agora 

se pensa em alguem que articula os jogos de uma trama. Em contraposic;:Bo a 

um espectador que tinha como func;:Bo recuperar, a partir de um repert6rio de 

sinais, a correspondencia entre significantes e significados, surge um 

espectador que sofre a influencia do ambiente e que interage com o filme para 

reconstituir o seu sentido. 

Contudo a dimensao pragmatics da comunicac;:Bo audiovisual continua a se 

deparar com duas correntes metodol6gicas: a investigac;:Bo textual, que, mesmo 

tentando deslocar o papel do espectador como mero decodificador de um texto 

para uma posic;:Bo de interlocutor, continua presa a certos tipos de estruturas 

textuais que fazem com que o textolfilme seja responsavel pelo Iugar, pela 

trajet6ria e pela presenc,;a do espectador, e aquelas que reduzem todas as 

categorias a estfmulos junto ao publico, como a estetica da recepc;:Bo e as 

investiga¢es sociol6gicas e hist6ricas20
. 

Atualmente, a semio-pragmatica, linha te6rica de inspirac;:Bo textual, tern como 

um dos principais representantes o te6rico frances Roger Odin21
, o qual defende 

a ideia de que uma imagem fflmica nunca indica quais os procedimentos a ser 

seguidos durante a sua leitura e que esta nao resulta de uma situa9ao interna 

por parte do leitor, mas de um processo cultural. Rejeitando a visao de que o 

espectador nao e um derivado de estruturas subjacentes ao texto, define-a 

como um ponto de passagem de uma 'gama de determina96es'. 0 trabalho 

cognitive do espectador e determinado por uma estrutura de 'obriga¢es 

culturais', as quais tern uma existencia externa a ele denominada de 'espa90 

cultural'. 0 espectador do filme e subjugado pelas institui¢es sociais, as quais 

20 LYRA, Bernadette. Papel avulse da discipline de p6s-gradua<;:ao 'A lmplica<;:ao ludica do 
espectador em filmes de Manuel de Oliveira', ECAIUSP, mar./jun., 1999. 
21 SIMONS, Jan. Introduction - the pragmatic tendency in the new film semiology. In: 
BUCKLAND, Warren. The film spectator- from sign to mind. Amsterdan University Press, 1995, 
p.211. 
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regulam as operac;:Oes que ele deve apresentar para chegar a urn entendimento 

apropriado do filme. Assim, a estrutura das operac;:Oes cognitivas apresentadas 

pelo espectador e parte integrante de urn conhecimento que ele tern do filme. 

lsso sugere que a pragmatics filmica deve seguir o exemplo fixado pelos 

lingOistas, colocando a cogni~o como a vanguards em suas pesquisas. 

Outros estudos pragmaticos atuais sao desenvolvidos por Daniel Dayan e Elena 

Dagrada. Dayan estuda como os procedimentos estilisticos podem ser 

explorados para programer respostas e atitudes do espectador com rela~o aos 

personagens e eventos representados no filme. Ja os trabalhos de Dagrada 

aproximam-se das pesquisas de Nick Browne no que se refere ao estudo do 

'ver' e do 'olhar' como elementos da estrutura ret6rica filmica22
• A constru~o de 

urn espa90 no filme e ligada ao tipo de identifica~o que o espectador tern com 

os personagens. 

As diversas correntes existentes tern como fun~o definir concepc;:Oes de 

modelos que estruturam uma constru~o te6rica do espectador, que muitas 

vezes se sobrepoem ou se combinam em diferentes abordagens de acordo com 

as multiples opc;:Oes de investiga~o. 

Ao levantar sucintamente posicionamentos sobre o espectador com rela~o ao 

filme, pretendemos desenvolver, alem de uma caracteriza~o delineada pelo 

filme, uma visao que englobe o espectador como urn participante ativo durante 

a sessao de cinema, quando o sentido do filme e atualizado pelo espectador 

num processo conjunto de intera~o. Para contextualizar esta reflexao, o 

cinema e enfocado como uma manifesta~o artfstica que requer a a~o de urn 

observador ativo, pois a atividade de ver urn filme ultrapassa a ideia de 

22 Idem, ibidem, p. 210. 
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consuma98o passiva por parte do espectador e representa a oportunidade de 

organiza98o e atualiza98o de suas experiencias culturais e crfticas. A obra 

precisa de urn interlocutor para ser entendida, urn sujeito que se relacione com 

ela. 0 resultado dessa rela98o filme-espectador ocorre num espago que nao se 

localiza nem no filme, nem no espectador, mas numa regiao entre, a qual e a 

ancoragem basica desta pesquisa, denominada de area transicional. Neste 

sentido, o espectador nao sofre a leitura, mas a produz atraves do ato de jogar. 

Com base nesta ideia geral definimos urn conjunto te6rico que constr6i o 

espectador como uma figura que se relaciona com o filme em uma area virtual, 

ou seja, a articula98o do conjunto filme-espectador situada em uma area 

transicional de jogo. 

1.2. Construindo um Conhecimento 

Ao Iongo do seculo XX, a maioria das teorias cinematograficas desenvolvidas 

tern como principal objeto de estudo o cinema realizado com base nos 

mecanismos da narrativa classica. Conforme a evolu98o dessa narrativa, a 

posi98o do espectador passou por diversos questionamentos. Porem, neste 

esquema de produ98o cinematografica, o espectador e visto como urn sujeito 

passivo, que apenas recupera c6digos de significa98o ou se identifica com 

mecanismos ou mesmo com personagens presentes no filme. A narrativa 

classica prop5e uma articula98o homogenea do espago e do tempo para 

constituir uma hist6ria, fazendo com que o espectador nao perceba nenhuma 

ruptura abrupta nas passagens de pianos ou sequencias e, em consequencia 

disso, tambem e chamada de decupagem classica. Estas normas e regras de 

continuidade espacial e temporal caracterizam o que Burch23 denomina de 'grau 

zero na escritura cinematografica' ou 'transparencia do cinema': a narrativa nao 

23 BURCH, Noel. Praxis do cinema. Sao Paulo, Perspective, 1992, p. 12. 
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apresenta descontinuidades no seu desenrolar, pois isso acarretaria a presen913 

de elementos ambfguos, requerendo do espectador um diffcil trabalho de 

compreensao, 0 que nao e 0 objetivo desse tipo de cinema. 

Para esclarecer um posicionamento do espectador segundo os diversos modes 

de produc;i!io cinematografica existentes, primeiro sera discutido como ele e 
entendido durante o desenvolvimento da decupagem classica para, depois, 

caracteriza-lo inserido em linguagens outras do cinema, as quais recusam, 

negam ou superam esta pratica dominante. 

0 desenvolvimento do cinema primitive (cinema das origens) para o cinema 

classico acarretou uma mudan913 significativa com relac;:ao ao posicionamento 

do espectador. 0 cinema das origens, mais precisamente em suas primeiras 

fases, exibe numerosas descontinuidades. 0 espectador e repetidamente 

chamado a participar da cena e a responder a acenos e piscadelas dos atores, 

que se dirigem ostensivamente a camera e deixam clare que sabem de sua 

presen98, evocando-o a participar da cena, a entrar num jogo que se edifica 

entre ele e o filme. Existem inumeros mementos em que a diegese e 
interrompida. A realidade se mistura com a ficc;:ao, causando um certo 

desconforto a quem esta acostumado as formas narrativas contemporaneas. E 

um cinema caracterizado pela utilizac;:ao de pianos fixes e gerais, nao 

decompostos espacial e temporalmente; muitas vezes, a camera permanece 

estatica enquanto os personagens entram e saem de quadro, dirigindo-se aos 

espa<;:os em off (fora do enquadramento). 

Resumidamente, no perfodo de 1895 a 1906/7, ha um cinema preocupado em 

surpreender o espectador, estruturado em um ou mais pianos autonomos, no 

qual o exibidor tem grande participac;:ao na ordenac;:ao dos filmes e os atores 

utilizam uma gestualidade exagerada, dirigindo-se, muitas vezes, ao 

espectador. E um cinema com forte tend€mcia ao espetaculo e fraca inclinac;:ao 
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a narra<;:§o. De 1906/8 a 1913/15 surge uma pressao pela narratividade, 

provocada por varios fatores, entre os quais o aumento da lucratividade, a 

tendemcia a moraliza<;:Bo tanto dos temas tratados quanto dos ambientes de 

exibi<;:§o e o infcio das tentativas de adapta<;:ao de obras da cultura burguesa 

classica (do teatro e da literatura). Neste perfodo ha varias tentativas de se 

construir narrativas atraves do encadeamento dos pianos e de urn uso diferente 

de dispositivos como as panoramicas, os travel/ings, as elipses, as fusees, os 

closes e as tomadas subjetivas, porem ainda com fun<;:ao mais espetacular que 

narrativa. Recursos como movimentos de camera e profundidade de campo 

tambem foram utilizados, ora servindo para reforc;:ar urn espa~ homogeneo, 

ora subvertendo as regras classicas de codifica<;:§o de espa~ e tempo. A partir 

de 1913, a narrativa e predominante nos filmes, ainda que nao esteja 

suficientemente escondida. Esta consolidado urn cinema narrative cuja 

preocupa<;:§o e contar uma hist6ria. Ele e composto por uma cadeia de pianos, 

articulados de forma a construir urn espa~ e urn tempo homogeneos. Estes 

filmes convocam o espectador a entrar num mundo imaginario em que a 

narrativa se desenvolve de forma autonoma e auto-referente. Uma serie de 

procedimentos, como os dispositivos da montagem invisfvel e a proibi<;:§o de 

olhar na dire<;:ao do espectador, atua no sentido de disfarc;:ar as marcas de 

enuncia<;:§o e a presenc;:a ffsica do espectador. Neste perfodo os filmes sao 

mensagens finalizadas no memento de sua produ<;:§o, o que permite a ausencia 

de urn conferencfsta enquanto a diegese conduz o espectador". 

0 cinema das origens termina quando comec;:a a se generalizar uma nova forma 

de percep<;:Bo ocasionada pelo desenvolvimento de uma Jinguagem 

cinematografica mais codificada e massificada. Ele deixa de ser uma atividade 

marginal e comec;:a a ser visto como urn espetaculo industrializado para a 

massa. Essa transi<;:§o acontece, nos Estados Unidos, no perfodo dos 

24 
COSTA, Flavia Cesarino. 0 primeiro cinema. Sao Paulo, Scritta, 1995, pp. 67-8. 
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chamados nickelodeons, que sucede ao periodo dos vaudevilles. A era dos 

nickelodeons, de 1906/8 a 1913/15, eo periodo em que ocorre urn aumento do 

publico de cinema, o controle da atividade cinematografica concentra-se nas 

grandes empresas e sao desenvolvidas as novas formas de representa9iio e 

exibi9iio de filmes. Os produtores e exibidores passam a tentar moralizar o 

cinema e a criar mecanismos de autocensura e auto-regulamenta9iio, com o 

intuito de atrair a classe media, garantindo, assim, a sobrevivencia da industria 

do cinema. Neste periodo de transi9iio, o papel do cineasta D. W. Griffith foi 

fundamental, no sentido de integrar o cinema a cultura dominante, em 

contraposi9iio a uma verdadeira crise da estetica cinematografica revelada pela 

incapacidade de conseguir adaptar obras literarias famosas de uma maneira 

inteligivel para uma nova plateia. 

0 uso que Griffith come90u a fazer da altemancia de tempos e espa9QS, da 

tecnica de campo/contra-campo, da aproxima9iio de camera (uso do primeiro 

plano) e da montagem paralela para definir psicol6gica e subjetivamente seus 

personagens deu aos filmes uma nova legibilidade, capaz de transmitir o 

conteudo psicol6gico e moral da narra9iio. 0 papel de Griffith foi decisive e 

marcante para o cinema posterior, no que diz respeito a lucratividade e 

estabilidade, pela conquista da classe media atraves de urn novo padrao 

narrativo que levou a homogeneiza9iio do cinema. Essa mudanc;:a introduziu urn 

novo tipo de espectador ao elaborar urn discurso fflmico representado por 

imagens que edificam a ilusao. Os estados emocionais e mentais dos 

personagens, desenvolvidos nessas narrativas, determinam pontes marcantes 

no desenrolar da hist6ria em urn discurso filmico muito mais forte que no 

cinema das origens. Uma narrativa estruturada em mecanismos e regras como 

a montagem invisivel, o uso do primeiro plano como motivador de emo96es, a 
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utilizac;:ao de raccords e elipses25
, o movimento de camera, a decupagem dos 

pianos, as pontuagoes (fusao, fade, cortinas), a proibic;:8o da quebra de eixo e 

do olhar dos personagens em direc;:ao a camera etc permitiu ao espectador 

assistir ao filme como se estivesse vendo uma realidade ou dela sendo um 

cumplice passive. 

Em virtude desse conjunto de elementos rigorosamente trabalhados, o cinema 

classico se caracteriza pela continuidade na composic;:8o do espago e pela 

alterm1ncia na consecuc;:ao do tempo, fatores responsaveis pelo posicionamento 

do espectador como um voyeur, bern como por seu processo de identificac;:8o 

com os personagens. Dessa forma, a narrativa classica trabalha a emoc;:ao do 

espectador atraves da tecnica de manipulac;:8o de um espago/tempo 

homogeneo e fechado que organiza sua atenc;:ao, fazendo com que ele 

compreenda facilmente a hist6ria do inlcio ao fim sem o engajamento de 

esforgos imaginativos e/ou cognitivos. Este cinema provoca no espectador algo 

semelhante ao estado hipn6tico, um estado de transe no qual a consciencia 

pode ficar adormecida. 0 filme classico de ficc;:8o suspende qualquer atividade, 

pois ele nao e a realidade e, nessa qualidade, permite recuar diante de 

qualquer ato, de qualquer conduta. 

Segundo Balogh25
, no cinema tradicional, sobretudo no americana, os 

procedimentos sintaticos dos pianos sao realizados para se estabelecer o 

sentido da harmonia. A chamada decupagem c/assica pressupoe um 

25 Os raccords sao elementos de continuidade espacial e sao basicamente tres: dire((fio ( se 
uma pessoa ou objeto sai pela direita, no proximo plano entra pela esquerda), posi((fio (se urn 
personagem esta localizado a direita de outre, no proximo plano deve manter a posi((fio, para 
nao criar uma confusao visual) e olhar (se urn personagem olha para a direita, o outre 
personagem deve olhar para a esquerda, case contrario dara a impressao de que nao estao se 
olhando ). As elipses ou as descontinuidades temporais sao os hiatos temporais entre do is 
planes consecutivos como, per exemplo, o flashback (retomo a urn memento passado) e o 
flashfoward (remete ao futuro). 
25 BALOGH, Anna Maria. Fragmentos sobre universes fragmentados: midia e temporalidade. 
Revista Significar;;ao, Sao Paulo, n. 11/12, setembro de 1996, p.97. 
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espectador que e levado pela mao do realizador para dentro da tela. Nesse tipo 

de decupagem, entre outros aspectos relevantes, ha enfase na continuidade, na 

minimizayao das interrupc;:5es representadas pelos cortes entre pianos. Existe a 

ilusao de um fluir temporal continuo. Alem disso, o olhar do espectador e 

conduzido de pianos maiores para pianos menores, cuja permanencia na tela e 

relativa ao tamanho do plano: plano maior, mais tempo de durayao; plano 

menor, menos tempo. 

Essa forma de organizayao sintatica do discurso fflmico, chamada de classica, 

esta presente na esmagadora maioria da produyao cinematografica, tanto no 

cinema americano, inicialmente edificada pelo filme Nascimento de uma naqao 

(1915), de Griffith, quanto em realizadores como Pudovkin, no cinema de 

vanguarda sovietico dos anos 20, passando por toda a produyao americana 

subseqOente, como Ben-Hur (1926), de Fred Niblo, City /igths (1931), de 

Charles Chaplin, Eo vento levou ... (1939), de Victor Flemming, Paths of glory 

(1957), de Stanley Kubrick, Dr. No (1963), de Terence Young, Star wars (1977), 

de George Lucas, Platoon (1986), de Oliver Stone, Forrest Gump (1994), de 

Robert Zemeckis, ate grande parte dos filmes atuais. 

Diante do cinema classico, muitos foram os te6ricos e cineastas que articularam 

propostas contrarias no sentido de manter uma postura mais radical de cinema 

de cultura, de valorizar urn cinema mais experimental que buscasse de 

diferentes maneiras urn certo tipo de invenyao no nivel de linguagem permitindo 

o desenvolvimento de urn espirito de observayao mais atento aos movimentos 

experimentalistas na esfera das manifestac;:5es artisticas e provocando 

tendencias inovadoras na produyao dos ensaios esteticos, culturais e politicos. 

E o caso de Serguei Eisenstein, cuja montagem de atrayoes se caracteriza pela 

enfase do corte, pelos contrastes rftmicos, graficos e imageticos na passagem 

de urn plano a outro. Exemplos mais recentes dessa contracorrente sao 

encontrados nas manifestac;:5es representadas nos anos 60 pela Nouvelle 
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Vague francesa, por meio da enfase as descontinuidades sintaticas e do 

desmascaramento dos artiffcios cinematograficos, sobretudo em filmografias de 

Jean-Luc Godard e Franc;ais Truffaut. Tambem se destaca nesta corrente o 

neo-realismo italiano, bern como os cinemas novos e independentes em todo o 

mundo, que tern como exemplo, no Brasil, os trabalhos de Nelson Pereira dos 

Santos, Glauber Rocha, Julio Bressane etc. A forma98o desses grupos nao 

apenas constitufa p61os de ruptura, mas tambem buscava uma redefini98o de 

parametres no trabalho com a imagem e o som, explorando as possibilidades 

do cinema narrative em diferentes dire9oes, cada qual contribuindo para a 

forma98o da sensibilidade de valores esteticos nao redutiveis ao padrao usual 

da industria e as conven¢es do cinema classico. 

Trabalhando nesta esfera, autores como Tarkovski, Resnais, Bresson, Manuel 

de Oliveira, Luis Bunuel, Peter Greenway, entre muitos outros, jogam, atraves 

de recursos narratives e cinematograficos, no sentido de fazer com que o 

espectador nao seja absorvido pela diegese e, sim, desempenhe uma fun98o 

construtiva, respondendo ao jogo proposto e atribuindo urn novo sentido aquila 

que lhe e mostrado. Este cinema, marcado pela fabula98o e pela potencia do 

falso, rompe com o modele classico caracterizado pela imagem habitual que se 

tern da realidade da representa98o por meio da utiliza98o de imagens 

simuladas, que toma as a¢es e identidades de seus personagens 

indeterrninadas, e suas verdades indiscernfveis, onde a imagem parece nao se 

referir a urn real preexistente e, o ideal de verdade, e a mais pura fic98o. Ao 

espectador e oferecida uma imagem nao-familiar, magnificada e reveladora, 

possibilitando que ele realize uma atividade que vai alem do espetaculo em si, 

gerando urn processo de compreensao crftica da realidade e, 

conseqOentemente, uma a98o pratica e criadora que permite a constru98o de 

urn conhecimento. 0 espectador experiments nao somente a que pode estar 

dentro do espetaculo proporcionado pelos filmes, mas o que pode estar diante 

de sua realidade, fazendo com que ele tenha uma participa98o real e nao 
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apenas ilus6ria nesse espetaculo. Esses filmes sao articulados para 

transmitirem ao espectador inquieta<;Qes e interroga<;:oes esteticas, conceituais 

e ideol6gicas, acarretando uma abertura por onde e possfvel se processar uma 

leitura na area transicional de jogo. 

Segundo Tarkovski, 'o metodo pelo qual o artista obriga o publico a reconstruir 

o todo atraves das suas partes e a refletir, indo alem daquilo que foi dito 

explicitamente, e o unico capaz de colocar o publico em igualdade de condi<;Qes 

com o artista no processo de percep<;:ao do filme'27 e, neste sentido, o autor faz 

uma crftica ao cinema comercial, cuja elabora<;:ao de filmes realistas enfatiza 

excessivamente as ideias e os mecanismos de linguagem recorrentes, como a 

decupagem classica, restringindo a imagina<;:ao do espectador. No cinema 

comercial, alem da preocupa<;:ao com a rentabilidade de seu filme, o diretor tern 

uma responsabilidade particular para com seus espectadores em virtude do 

poder unico que o cinema tern de afetar uma plateia - na identifica<;:ao da tela 

com a vida. Para o cineasta: 

'... o fifme comercial mais insignificante e irreal exerce sobre o espectador 

privado de senso crftico e instrur;;ao o mesmo efeito magico que uma pessoa 

de bom gosto ira obter de um filme de tematizar;;ao mais complexa. A 

diferenr;;a e que, se a arte pode estimular emor;;6es e conceitos, o cinema de 

consumo, grar;;as ao seu efeito tacit e envolvente, minimize qualquer trar;;o de 

construr;;6es emocionais e cognitivas.' 
28 

Em contrapartida, Tarkovski reconhece o cinema original e poetico de diretores 

como Bresson, Bergman, Bufiuel, entre outros, que seguem uma linha 

incondicional na formula<;:ao de ideias e concep<;:oes, e possibilitam a 

purifica<;:ao e liberta<;:ao espiritual do espectador. 

27 TARKOVSKI, Andrei. Esculpiro tempo. Sao Paulo, Martins Fontes, 1990, p. 20. 
28 Idem, ibidem, p. 216. 
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Em suma, a area transicional de jogo sempre esta presente no momento em 

que o espectador assiste a um filme, independente das diferentes formas 

narrativas que este possa apresentar. E claro que determinados filmes podem 

estabelecer de uma maneira mais ou menos intensa, como veremos no capitulo 

Ill, lugares vazios que possibilitam a abertura de espa90s que estimulam 

diferentes opera¢es e uma multiplicidade de possibilidades que sao 

selecionadas pelo espectador. Neste sentido, todo filme estabelece com o 

espectador uma area transicional, onde e possfvel ocorrer o cruzamento e a 

atualizayao de experiencias que favorecem a construyao de efeitos de sentido, 

que dependem tanto do filme, como das manifesta<;:oes internas e externas do 

espectador e, que juntas, na area transicional, envolvem-se e se veem 

envolvidas num processo de interayao desencadeado como um jogo. 

44 



CAPiTULO II 

AREA TRANSICIONAL DE .JOGO ENTRE 

FILME·ESPECTADOR 
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2.1. A Area Transicional 

A conceitualizayao da expressao area transiciona/, localizada entre o filme e o 

espectador, e primordial para a construyao de urn conjunto metodol6gico que 

permite a pratica da leitura de filmes desencadeada como urn jogo. Esta area, 

caracterizada como urn espa90 potencial, desencadeia a abertura de urn campo 

criativo e ludico que possibilita a realizayao de uma leitura numa regiao 

localizada entre o objeto (filme) eo sujeito (espectador). 

A existencia de uma area transicional de jogo e definida a partir dos conceitos 

psicanaliticos especfficos de Winnicott: 

'Uma area transicional de experimentaqiio localizada entre a realidade interna 

e a vida externa do ser humano, ou seja, entre o subjetivo e aquilo que e 
objetivamente percebido. Esta area proporciona um encontro entre a 

realidade interna e extema, pois e uma regiao que esta em continuidade 

direta com o ato de brincar e que nao pode ser contestada.' 
1 

A area transicional, desenvolvida no seu livre 0 brincar e a realidade, e uma 

regiao intermediaria de experimentayao que nao esta dentro nem fora do 

indivfduo, ou seja, e como urn campo que se abre entre o sujeito e o objeto e 

que permite que haja uma experiencia numa area entre essas duas instancias. 

No memento em que reconhece o seu outre, atraves de seus 'fantasmas'2 e 

suas cultures pessoais, o ser se afirma como sujeito e a partir desta premissa e 

que se realiza a leitura do filme. 

1 WINNICOTT, Donald. 0 brincar e a realidade. Rio de Janeiro, Imago, 1975, pp. 28-9_ 
2 Freud, apesar de considerar o fantasma adulto como urn substitute do jogo infantil, afirma que 
ele tern por func;:iio 'corrigir a realidade que nao da satisfac;:iio', o que o lange para o campo do 
proprio jogo. (cf_ FREUD, Sigmund. El chiste y su relacion con lo inconsciente. Madrid, Alianza 
Editorial, 1996.) 
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Para se estabelecer conceitualmente o que e a area transicional, e importante 

conhecer, antes, o conceito de objeto transicional. Segundo Winnicott, o bebe 

demora a perceber que ele e a mae constituem seres independentes. Quando 

come98 a sentir que e um ser unico e singular, o bebe come9<1 a apegar-se aos 

chamados objetos transicionais e, de uma maneira ludica, tenta suprir esta 

ruptura que e natural ao crescimento de seu ser. Este objeto transicional pode 

ser, por exemplo, um cobertorzinho que o bebe nao larga por nada e a mae 

permite que fique sujo e ate malcheiroso, sabendo que, se o lavar, causara uma 

interrupc;§o de continuidade na experiencia do bebe, ruptura que pode destruir o 

significado e o valor do objeto para ele. Este objeto edifice uma area transicional 

onde ocorre a intersecc;§o entre a realidade psfquica interna do bebe e o seu 

mundo externo. 

'A introduqao do termo objeto transicional designa a area de experiencia, 

entre o polegar e o ursinho, entre o erotismo oral e a verdadeira relaqao de 

objeto, entre a atividade criativa primaria e a projeqao do que ja foi introjetado, 

entre o desconhecimento primario de divida e o reconhecimento desta. A 

partir dessa definiqao, o balbucio de um bebe e o modo como uma crianqa 

mais velha entoa um repert6rio de can<;Oes e melodias enquanto se prepara 

para dormir incidem na area intermediaria enquanto fenomenos transicionais, 

exatamente como o uso que e dado a objetos que nao fazem parte do corpo 

do bebe, embora ainda nao sejam plenamente reconhecidos como 

pertencentes a realidade externa. ' 3 

Winnicott• afirma que o bebe desenvolve uma vaga expectativa cuja origem e 

uma necessidade. A mae, buscando suprir esta carencia, apresenta ao bebe 

um objeto ou uma manipulac;§o que satisfa9<1 esta necessidade. Dessa forma, o 

bebe vai adquirindo confian9<1 em sua capacidade para discernir objetos e o 

mundo real, desenvolvendo o seu proprio eu. Segundo o psicanalista: 

3 WINNICOTI, op. cit., p. 14. 
4 

SAFRA, Gilberto. Momentos mutativos em psicanalise: uma visao winnicottiana. Sao Paulo, 
Casa do Psic61ogo, 1995, p. 69. 
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' ... o apoio do ego materna facilita a organizar;;ao do ego do bebe. Com o 

tempo, o bebe toma-se capaz de afirmar a sua pr6pria individualidade e o seu 

sensa de identidade. Tudo parece muito simples quando este 

desenvo/vimento evolui e a base de tudo isso se encontra nos prim6rdios do 

relacionamento, quando mae e bebe estao em harmonia. '
5 

Winnicott6 explicita em seus trabalhos que no inicio da vida humana os objetos 

reais nao estao Ia para serem representados, amados ou odiados, isto e, 

aproximados por relagi)es cognitivas e apetitivas. Essas relagi)es pressup5em 

mecanismos mentais de que um bebe ainda nao dispoe, os quais precisam 

primeiro ser amadurecidos e, para tanto, o bebe deve desenvolver a 

capacidade de uso do objeto, mas, antes ainda, ele necessita criar a habilidade 

de brincar, a qual pressupoe a experiencia de contato e de identifica<;§o 

primaria7 com a realidade extema. Os objetos a que o individuo tern acesso por 

intermedio do contato primario que resulta da ilusao criadora chamam-se 

subjetivos e sao caracterizados por um sentido de realidade individual 

especifico que precede o sentido de realidade dos objetos percebidos do 

mundo extemo, os quais se preservam enquanto o individuo estiver vivo. 

Este objeto subjetivo inicial, antes de poder ser representado - seja na fantasia, 

seja na recep<;§o - como um dado no espa90 e no tempo, antes de poder ser 

usado, deve ser experimentado, isto e, espacializado e temporalizado como 

objeto transicional num processo circular, de vaivem, pelo qual o bebe constitui 

um mundo distinto de si e se constitui como distinto desse mundo. Na area 

transicional, o bebe circula entre objetos que sao parte dele e objetos que ja 

nao sao mais parte dele. Ele mama num seio que esta nele, em seguida num 

5 WINNICOTT, Donald. Os bebes e as suas maes. Rio de Janeiro, Martins Fontes, 1988, p. 09. 
6 LOPARIC, Zeljko. Winnicott e o pensamento p6s-metafisico. Psicologia USP, Sao Paulo, v. 6, 
n. 2, 1995, p. 52. 
7 ldentifica98o nao diferenciada que se organiza de forma inconsciente. 
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seio que esta fora dele e, na volta do pendulo, de novo num seio que esta nele. 

0 bebe se comporta como se estivesse realizando urn movimento circular, de 

repetiyao, entre o mundo subjetivo, inicialmente criado por ele mesmo, e o 

mundo dos objetos percebidos, que tambem e uma criac,:So sua. Nesse 

processo de amadurecimento, o bebe transita a partir de si mesmo, mas nao de 

urn objeto para outro e sim de urn sentido de realidade para outro. Sobre isso 

diz Winnicott: 

'Creio que M uso para um termo que designe a raiz do simbolismo no tempo, 

um termo que descreva a jomada do beM desde o puramente subjetivo ate a 

objetividade, e parece-me que o objeto transicional e o que percebemos 

dessa jomada de progresso no sentido da experimentar;ao. '
8 

Os objetos transicionais pertencem ao domfnio da ilusao que esta na base do 

domfnio da experiencia, a qual permite ao indivfduo distinguir a diferenc;:a entre 

percepyao e alucinac,:So. No primeiro estagio de desenvolvimento da crianc;:a, a 

mae trabalha este antagonismo ao efetuar adaptac;:Oes que suprem as 

necessidades de seu bebe, permitindo-lhe, assim, a ilusao de que aquilo que 

ele deseja existe realmente. 

Essa ilusao e que da ao espectador a faculdade de jogar sem perder de vista o 

real. Ela assegura-lhe a existencia de uma area transicional, de urn espa90 

ludico entre ele e o filme. Para jogar, o espectador se identifica por intermedio 

desse mecanisme ilus6rio, de modo assimilative Gogo) e nao imitative 

(alucinac,:So). Jean Piaget, estudioso de urn novo paradigma educacional com 

base na construc;:ao do conhecimento, coloca que: 

8 WINNICOTI, op. cit., 1975, p. 19. 
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'No sf mbolo ludico, a imitar;ao nao diz respeito ao objeto presente e slm ao 

objeto ausente, que se faz mister evocar e, desse modo, a acomodar;ao 

imitativa mantem-se subordinada a assimilar;ao. ' 9 

Nos estudos de Winnicott, presume-se que a tarefa de aceitagao da realidade 

nunca e completada, que nenhum ser humane esta livre da tensao de 

.relacionar .a realidade .interna com a externa, e que o .alivio dessa tensao e 

proporcionado por uma area intermediaria de experiencia que nao e contestada. 

Essa area intermediaria esta em continuidade direta como brincar (jogar} da 

crianc;a no emprego de urn objeto transicional e tambem acompanha o adulto 

durante loda sua Vida, por meio de sua capacidade de usufru1r as suas pr6pnas 

-expenencias individuais. Chateau, -estudioso do jogo infantil, afirma: 

'Pelo jogo a crianr;a desenvolve as possibilidades que emergem de sua 

estn.itura pattict.Jiar, concretiza as potencialidades viftuais que afloram 

sucessivamente a superficie de seu ser, assimila-as e as desenvolve, une-as 

e as combina; coordena-o seu·ser e-lhe-di3-vigor, ' 10 

Na infancia, essa area intermediaria e primordial .para o inicio de urn 

relacionamento entre a crianc;a e o mundo, que se toma possfvel quando ocorre 

uma 'matemagem· suficientemente · boa'" na fase primitiva crftica, ou seja, 

quando se efetua uma adaptagao ativa as necessidades e as frustrag(ies do 

bebe. Essencial a tudo isso, ressalva Winnicott12
, e a continuidade (no tempo) 

do ambiente emocional externo e de elementos especfficos no meio ffsico, tais 

como o objeto ou objetos transicionais. Estes sao permissfveis ao bebe por 

causa do reconhecimento intuitive que os pais tern da tensao inerente a 

9 
PIAGET, Jean. A formar;ao do simbolo na crianr;a: imitar;ao, jogo e sonho, imagem e 

representar;ao. Rio de Janeiro, Zahar, 1978, p. 136. 
1° CHATEAU, Jean. 0 jogo e a crianr;a. Sao Paulo, Summus, 1987, p. 14. 
11 Segundo Melanie Klein, a 'mae boa o suficiente' e exatamente aquela capaz de desprender­
se de seu filho para torna-lo livre. (NOIVILLE, Florence. 0 nascimento da angustia. Caderno 
Mais, Folha de Sao Paulo, 07105100, pp. 30-1.) 
12 WINNICOTI, op. cit., pp. 28-30. 
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percep~o objetiva, nao contestando o bebe a respeito da sua subjetividade .ou 

objetividade; e exatamente nesse ponte em que esta o objeto transicional. Se 

urn adulto reivindicar a aceita~o da objetividade de seus fenomenos subjetivos, 

pede ser diagnosticado como louco. Se, contudo, o adulto consegue extrair 

prazer da area pessoal intermediaria sem fazer reivindicag5es, podera 

reconhecer suas pr6prias e correspondentes areas intermediarias de 

experiencia. Esta regiao, incontestada quanta a pertencer a realidade intema ou 

extema (compartilhada), constitui a parte maior da experiencia do bebe e, 

atraves da vida, e conservada na experimenta~o intensa no que diz respeito 

as artes, a religiao, ao viver imaginative e ao trabalho cientffico criador. 

Segundo Ehrenzweig13
, a fantasia inconsciente, formada pelo processo 

primario, deixa de articular o espac;o e o tempo da maneira que os conhecemos 

e permite que todos os limites firmes se fundam em uma livre e ca6tica mistura 

de formas, possibilitando uma estrutura m6vel. Ja o processo secundario e 

moldado seguindo as fung5es conscientes e pre-conscientes que corporificam 

uma rigorosa estrutura. 0 processo primario faz uso de modes nao­

diferenciados de visao que, embora aparentemente ca6ticos, sao considerados 

instrumentos de precisao a triagem criadora, que e muito superior a razao 

discursiva e a 16gica. A estrutura nao-diferenciada da fantasia do processo 

primario corresponde a estrutura primitiva pela qual a crian98 ve o mundo. Nos 

trabalhos de Piaget encontramos o termo sincretico para designar a visao global 

das crian98s que nao diferenciam os detalhes abstratos que compoem o todo. 

Segundo Ehrenzweig: 

' ... a partir de oito anos de idade, a visao da crianr;a deixa de ser total e 

sincretica para se tamar anafftica. Porem a visao sincretica nunca e 

13 EHRENZWEIG, Anton. A ordem ocufta da arte. Sao Paulo, Zahar, 1965, p.19. 
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inteiramente destrufda e transforma-se num instrumento de criaqao nas maos 

de um adulto.' 
14 

A area transicional se comp5e, entao, do acoplamento de uma visao mais livre 

e desestruturada (sincretica) com uma mais arbitraria e estruturada (analftica), 

as quais orientam e enriquecem a releitura do filme pelo espectador. 

A manifesta9§o desta area transicional num campo de aplica9§o puramente 

terapeutico e deslocada para o campo dos estudos cinematograficos numa 

visao interdisciplinar, no sentido de permitir que uma metodologia nao exclua a 

outra e, sim, utilize toda e qualquer ferramenta conceitual que possa ajudar a 

circunscrever o prop6sito te6rico de realizar a leitura de um filme como um jogo 

que implica ludicamente o espectador. 

No cinema, o autor seleciona do 'mundo real' fragmentos dos diversos 

discursos socioculturais que o interessam e elabora o filme utilizando o ato de 

fingir, ou seja, a intencionalidade de construir um mundo em outra realidade. 

Essa intencionalidade esta localizada na area transicional, que permite a 

intersec9§o entre o real e o imaginario, pois e o Iugar onde o artista transforma 

os campos de referencia do mundo das significa9(>es no material de sua 

manifesta9§o e realiza o imaginario como condi9§o de sua representabilidade, 

como as brincadeiras infantis de faz-de-conta. 

Neste estudo, a ocorrencia da area transicional e uma condi9§o essencial para 

a existencia de uma estrutura mutacional e aberta que se organiza entre o filme 

e o espectador, segundo as caracterfsticas basicas e fun9(>es especificas de 

um jogo. A atividade do jogo insere o espectador, ao assistir a um filme, num 

processo diferenciado de percep9§o, no qual a suspensao da realidade faz com 

que ele entre num processo de manifesta9§o de suas experiencias. Assim, o 

14 Idem, ibidem, p. 22. 
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espectador vai construindo o seu filme ao ve-lo, pois ele entra na area 

transicional, onde todos os criterios naturalistas (objetivos) superam seu nivel 

denotative, carregando o imaginario de significay5es conotativas. 0 espectador, 

atraves de seu conhecimento cultural e seus procedimentos crfticos de 

transforma98o e ruptura, cria mecanismos de proje98o sobre o filme, podendo 

ter uma identifica98o mais ou menos complexa com relac;:ao a narrative, 

estabelecendo o real em novos patamares. 

A partir de um conceito psicanalftico especifico de Winnicott, o filme e definido 

como um objeto transicional em conseq0€mcia da area de experimenta98o 

intermediaria que se abre entre ele e o espectador e cuja caracterfstica e 

permitir que experiencias internas e externas desse espectador se cruzem num 

campo de brincadeira, de jogo, de cria98o, no qual ativamente o filme se 

reconstr6i em seu mundo particular. 

No sentido da experimenta98o, lser reforc;:a a sua importancia perante o 

receptor e as manifestay5es artisticas: 

'Para perceber, um observador deve criar sua propria experiencia. Sem o ato 

de recriar;l!io, o objeto nl!io e percebido como um trabalho de arle.' 15 

0 brincar tern um Iugar e um tempo. Nao e dentro e tampouco fora, pois nao 

esta no filme nem no espectador. Brincar e fazer, e este fazer localiza-se na 

area transicional. 0 brincar e colocado como uma experiencia criativa em uma 

continuidade espac;:o-temporal, uma forma de viver significative para a 

existencia humana. Segundo Winnicott: 

'E no brincarque a crianr;a ou o adulto frui sua liberdade de criar;l!io. '
16 

15 
ISER, Wolfgang. 0 ato da leitura. Sao Paulo, Editora 34, vol. 2, 1999, p. 67. 

16 WINNICOTI, op. cit., p. 80. 
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E: com base no brincar que se constr6i a totalidade da existencia experimental 

do homem. Nao somes mais introvertidos ou extrovertidos. Experimentamos a 

vida na area transicional, no entrelagamento da subjetividade (quase 

alucinactao) e da observactao objetiva (realidade concreta ou compartilhada), 

numa area intermediaria entre a realidade interna do indivfduo e a realidade do 

mundo externo aos indivfduos; urn Iugar onde se localiza a experiencia cultural 

e os procedimentos crfticos dos seres humanos, como tambem o brincar - que 

possibilita o viver imaginative e criativo. 

Winnicott terminou sua vida sem finalizar sua obra. Seus trabalhos deixam clare 

urn estudo aprimorado em que o jogo aparece inseparavel do imaginario, de 

toda a criactao de formas e, tambem, do proprio homem. As ficy5es que o jogo 

suscita preenchem esta area transicional que se estende entre indivfduos e 

entre esses e os objetos. Utilizando seus conceitos como base da pesquisa, 

este trabalho caminha paralelo ao seu modo de pensar, no qual sempre 

existiram esforyos para conquistar uma realidade que muitas vezes parece 

escapar pela capacidade de inveny5es sem limites e pela abertura de 

experiencias possfveis, as quais sao dificilmente conceitualizadas, mas sempre 

inspiradas em uma forma hipotetica de urn conceito nao encontraveL 

2.2. A Aplica~ao Ludica na Area Transicional 

'0 jogo se apresenta como o movimento 

pelo qual o homem se forma e se 

torna homem.' 
17 

0 jogo se baseia na manipulactao de imagens visuais e senoras, numa certa 

'imaginactao' da realidade, ou seja, a transformactao desta em imagens e sons, 

17 HENRIOT, J. Lejeu. Paris, P.U.F., 1969, p. 532. 
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num estado de como se as coisas acontecessem baseadas na realidade. 0 

processo de leitura de imagens pelo espectador tern uma fun9Bo poetica que 

pode ser definida como uma atividade de jogolludica, na qual as coisas 

possuem fisionomias inteiramente diferentes das que apresentam na 'vida 

comum', ligadas por meio de diversas rela¢es que transcendem a 16gica e a 

causalidade. A linguagem cinematognflfica de Tarkovski, essencialmente, joga 

com as imagens e os sons, ordena-os de maneira harmoniosa e injeta-lhes 

misterios, de tal modo que cada imagem/som passa a encerrar a busca de um 

enigma e a elucidar certas experiencias do ser cuja raiz esta na liberdade do 

jogo. 

Na area transicional, o jogo e uma atividade que exige engajamento e, ao 

mesmo tempo, e uma manifesta9So voluntaria, livre, que se distingue da vida 

cotidiana tanto pelo Iugar (espayo) quanto pela dura9So (tempo) que ocupa. 

Segundo Duvignaud18
, o jogo aparece como uma livre manipula9So, urn 

movimento sem controle das representa9oes e das imagens da vida comum, 

uma bricolagem desorganizada dos elementos que compoem os 'sistemas de 

classifica9So'. Quando o espectador vai ao cinema, a salda da vida cotidiana 

para urn mundo ficcional e favorecida pela compra do ingresso e pela sala 

escura, como tambem pela imersao na area transicional, na qual se 

desencadeia o jogo estabelecido entre o filme e o espectador. 

Todo jogo se processa num campo previamente delimitado, de maneira material 

ou imaginaria, deliberada ou espontanea. Este Iugar onde o jogo ocorre cria 

mundos temporaries, dedicados a pratica de uma atividade especial, numa area 

transicional. Uma das caracterfsticas mais importantes do jogo e esta 

separa9So espacial em rela9So a vida cotidiana. E e neste espayo/lugar onde o 

jogo se processa que suas regras tern validade. Quando o espectador vai ao 

18 DUVIGNAUD, Jean. Eljuego de/juego. Colombia, Fondo de Culture Econ6mica, 1997, p. 39. 
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cinema tambem ocorre esta separac;So que impulsiona a entrada no jogo, pais 

existem regras como pagar o ingresso, ficar sentado numa sala escura ate o 

termino do filme, manter-se em silencio, de olhos abertos etc. Case o 

espectador se levante e va embora, o jogo acaba. Segundo Chateau19
, o jogo 

deve ser definido como uma atividade livre e voluntaria, fonte de alegria, 

divertimento e prazer, e no qual exista a possibilidade de se optar pela entrada 

ou pela safda voluntariamente. Um jogo em que as pessoas sao obrigadas a 

participar deixaria imediatamente de se-lo. S6 existe jogo quando OS 

participantes querem jogar e o fazem, seja ele o mais absorvente ou o mais 

extenuante, na clara intenc;So de se divertir, de afugentar preocupa¢es, de se 

afastar da retina de todos os dias. Acima de tude e assegurada a liberdade de ir 

embora, deixar o jogo, dizendo:- 'Nao jogo mais'. 

Chateau20 afirma que o jogo ocorre nao como a/go determinado, mas apenas 

como alga que somente ganha for9<1 pelo contato, pelo processo dialetico 

circular de ac;So/reac;So, de mover e ser movido. 0 termo jogo designa nao 

somente a atividade especffica que nomeia, mas tambem a totalidade de 

imagens, sfmbolos e instrumentos necessaries a essa mesma atividade. 

A parte ludica da experiencia humana tem estudos desenvolvidos por varies 

te6ricos ligados a diversas areas: hist6ria, sociologia, antropologia, psicologia. 

Um desses pesquisadores e Huizinga, que, em seu livre Homo /udens, 

desenvolve a ideia de que tude se origina do jogo, pais qualquer forma de 

atividade pede ser encarada sob o seu ponte de vista. Huizinga demonstra que 

o jogo e mais antigo que a cultura, e que qualquer atividade humana continua 

apresentando suas caracterfsticas basicas. Analisa e apresenta a relevancia de 

seu papel no proprio processo civilizat6rio. Definindo as caracterfsticas formais 

do jogo, Huizinga resume-a como: 

19 CHATEAU, op. cit., p. 26. 
20 Idem, ibidem, p. 1 0. 
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' ... uma atividade ou ocupar;ao livre, vivida como ficticia e situada para a/em 

da vida corrente, capaz contudo de absorver completamente o jogador; uma 

ar;ao destituida de todo e qualquer interesse material e de toda e qualquer 

utilidade; que se rea/iza num tempo e num espar;o expressamente 

circunscritos, decorrendo ordenadamente e segundo regras dadas e 

suscitando relat;Oes grupais que ore se rodeiam propositadamente de misterio 

ora acentuam, pela simular;;ao, a sua estranheza em re/ar;ao ao mundo 

habitual. ' 21 

Ao elaborar uma obra de arte, o autor recolhe do seu 'mundo real' elementos 

que produzem sentido e, pela intencionalidade de fingir este mundo, evidencia a 

presen<;a de urn certo ludismo neste processo de criayao e produyao de obra, 

abrindo uma area transicional diante do receptor. 

Segundo Huizinga22
, no caso da leitura de uma obra de arte, o jogo pode ser 

tornado como urn dado imediato da experiencia, deslocado aqui para a 

experimentayao interna e externa do espectador - uma pn3tica aceitavel -, ao 

passo que na ciencia existe a obrigayao de especificar a definiyao dessa 

pratica, procurando formula-la em termos novos. Huizinga determina urn campo 

de estudo de jogo enfatizando as formas culturais, excluindo as 'formas ludicas 

da arte', pois situ a o jogo dentro de uma hierarquia e uma classificayao 

estabelecidas. 

Enquanto que para Huizinga a regra e uma caracteristica primordial para que o 

jogo ocorra, o estudo proposto neste trabalho vai na direyao de estabelecer urn 

espa90 que se organiza na area transicional, onde existe a possibilidade do 

desenvolvimento dos conceitos de play Gogo sem regras) e de game Gogo com 

regras), no sentido da transgressao, da invasao de urn no outro. 

21 HUIZINGA, Johan. Homo ludens. Sao Paulo, Perspectiva, 1993, p. 33. 
22 Idem, ibidem, p. 233. 
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Caillois, outro te6rico do jogo, alem de estabelecer caracterfsticas semelhantes 

as que Huizinga havia estabelecido - uma atividade livre, delimitada, incerta e 

improdutiva -, estipula tambem os conceitos de atividade regulamentada e 

fictfcia, que definem, respectivamente, o jogo com regras e o sem regras. Para 

Caillois23
, todo jogador tern a preocupa~o de encontrar, de inventar respostas 

dentro dos limites das regras, as quais permitem uma liberdade de a~o que e 

essencial ao prazer que o jogo suscita. Por outro lado, existem muitos jogos 

que nao envolvem regras, em termos rfgidos e fixos, como aqueles que supoem 

uma livre improvisa~o e cujo principal atrativo advem do gozo de desempenhar 

urn papel, adotando o comportamento de fingir. Ser determinada pessoa ou 

determinado elemento e ser alguem que nao apenas brinca ou joga com 

alguma coisa, mas tambem pode brincar ou jogar como e por alguma coisa. 0 

proprio como se acaba desempenhando a fun~o da regra. Esses jogos 

passam a consistir uma imita~o da vida, uma fi~o, e quem participa deles 

tern consciencia de que a conduta mantida e uma simula~o. 

Duvignaud ressalva que na analise de Caillois encontramos a mesma obsessao 

pela regra que ha em Huizinga: 

'Si todos los juegos tienen una reg/a, esa regia responde a una organizaci6n 

/6gica casi universal. Del trabajo que se efectua, fuera de toda conciencia 

particular y todo humanismo, a traves del universo, el juego serfa como Ia 

expresi6n inversa, de Ia que s6/o conocarfamos el reflejo.' 
24 

Caillois25 designa duas maneiras de jogar: a paidia e o ludus. A paidia e como 

uma especie de jogo sem regras, representada pelas manifesta¢es 

espontaneas do instinto de jogo como a improvisa~o, a distra~o e a fantasia. 

23 CAILLOIS, Roger. Os jogos e os homens- a mascara e a vertigem. Lisboa, Cotovia, 1990, p. 

28. 
24 DUVIGNAUD, op. cit., p. 43. 
25 CAILLOIS, op. cit., pp. 47-50. 
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0 ludus e a submissao a regra, a conven98o, o complemento e o adestramento 

da paidia. Caillois26 define esta bipolaridade fundamental aos jogos e enriquece 

nosso pensamento classificando-os em quatro categorias: a competi98o (agon), 

o acaso (a/ea), o simulacra (mimicry) e a vertigem (i/inx). No caso do agon, 

existe a ambi98o de triunfar unicamente grayas ao merito: numa competi98o 

regulamentada o jogador conta apenas consigo mesmo e assim esforya-se e 

aplica-se com todo o seu vigor. Na alea ocorre a demissao da vontade a favor 

de uma espera ansiosa e passiva pelo curse da sorte: o jogador conta com tudo 

exceto consigo e entrega-se as foryas que o transcendem. Na mimicry, o gosto 

de imitar uma personalidade diferente faz o jogador imaginar que e um outre e 

inventar um universe fictfcio. Finalmente, no ilinx temos a busca da vertigem: o 

jogador satisfaz o desejo de ver temporariamente arruinados a estabilidade e o 

equilfbrio do seu corpo, de escapar a tirania de sua percep98o e de provocar a 

desordem de sua consciencia. 

A area transicional, estabelecida entre o filme e o espectador, possibilita este 

entrelayamento do play e do game. A leitura na area transicional de jogo, 

proposta neste trabalho, ocorre em um espago onde se estabelece o transite de 

formas e sentidos variados, que podem ora se prender a convenc;:oes, ora estar 

livre delas, ocasionando uma intera98o do jogo com e sem regras, pois nele o 

resultado nao pode ser obtido previamente. As coisas e os acontecimentos 

recebem, a todo momenta, novas significac;:oes que podem ser mantidas ou 

mudadas em vista deste afastamento da vida cotidiana que instaura, 

temporariamente, uma nova legisla98o. 

E importante ressaltar que essas categorias podem aparecer isoladas ou 

associadas umas as outras, dependendo do tipo de jogo que se estabeleya. 0 

que se afirma nao e uma alianya, mas sim um encontro que nao e de forma 

26 Idem, ibidem, pp. 65-6. 
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alguma devido ao acaso, uma vez que se aplica pela propria natureza dos 

princfpios dos jogos. Na area transicional, estas categorias de jogo aparecem 

na leitura do filme pelo espectador. E, neste espa<;:o, e o jogo que joga ao 

envolver os jogadores, tornando-se assim o verdadeiro sujeito do movimento 

ludico. 

E possfvel encontrar todas estas categorias de jogo na rela9§o filme­

espectador. Segundo Caillois: 

' ... a mais marcante, que pode ser confundida com uma identificaqao primaria 

ou com alienaqao, e a mimicry. lsto ocorre quando o jogador nao encare o 

simulacra como tal, acredfta na realidade do papel, do distarce ou da 

mascara. Ele ja nao se faz de outro. Persuadindo-se de que e outro, 

comporta-se em conformidade e esquece o ser que e. A perda da sua 

identidade profunda representa o castigo de quem, no jogo, nao sabe refrear 

o prazer de assumir uma personalidade estranha .• v 

Este posicionamento nao e o que se espera do espectador ao entrar no jogo, 

pois, na area transicional, o sujeito joga de uma maneira construtiva e nao sob 

imersao total em uma realidade fictfcia. Ele pode ate se identificar com um 

determinado personagem ou elemento durante o jogo, mas, conscientemente, 

ele sabe que nao e aquele. 

0 jogo da crianc;a e diferente do jogo do adulto, mas esta dualidade nao 

descarta a possibilidade de ambos ocorrerem numa area transicional, na qual 

qualquer jogador cria uma rela9§o livre com o mundo. Para Chateau: 

' ... os jogos das crianr:;as constftuem uma atividade mimetica em relar:;ao aos 

adultos. Os adu/tos, por sua vez, nao deixam de se dedicar a jogos 

complexos, variados e ate perigosos, que continuam a ser jogos, pais sao 

27 Idem, ibidem, p. 70. 
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vividos como tal: propiciam um crescimento e uma nova maneira de afirmaqao 

do ser.' 28 

Caillois29 identifica nos jogos alguns impulses de grande relevancia para o 

estudo da area transicional entre filme-espectador: 

a necessidade de afirmac;:Bo, a ambic;:Bo de se mostrar como o melhor; 

o prazer do desafio, do recorde, ou simplesmente da dificuldade 

ultrapassada; 

a espera e o empenho a meres do destine; 

o gosto pelo secreta, pela simulac;:Bo, pelo disfarce; 

o prazer de ter medo ou de causar medo; 

a busca da repetic;:Bo, da simetria ou, contrariamente, a alegria de 

improvisar, de inventar, de variar as solug5es ate ao infinite; 

a satisfac;:Bo de desvendar urn misterio, urn enigma; 

a satisfa9ao provocada por todas as artes combinat6rias; 

o desejo de se prestar a uma prova de for98s, de habilidade, de rapidez, de 

resistencia, de equilibria, de astucia; 

o estabelecimento de regras e de jurisprudencia, o dever de respeita-las, a 

tentac;:Bo de infringi-las; 

e, por fim, a bebedeira e a embriaguez, a nostalgia do extase, o desejo de 

urn deleitoso panico. 

Observa ainda Caillois30 que quase todas estas apetencias ou pulsoes, alias 

frequentemente incompatfveis entre si, podem ser encontradas no mundo 

abstrato e marginal do jogo, o mesmo se verificando no mundo nao protegido 

da existencia social, onde os atos sao normalmente levados as suas ultimas 

consequencias. 

28 CHATEAU, op. cit., p. 85. 
29 CAILLOIS, op. cit., pp. 87-8. 
30 Idem, lbiden, p. 88. 
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De qualquer forma, uma vez que o jogo ocupa urn dominic proprio cujo 

conteudo e variavel e, muitas vezes, mistura-se com a extensao da vida 

corrente, e importante clarificar as caracteristicas especificas dessa ocupayao 

que e propria das crian913s, mas que nao deixa de seduzir o adulto sob outras 

forrnas. 

Jean Chateau tern mostrado em suas teses que se o jogo para a crian913 e, em 

primeiro Iugar, brincadeira, e tambem uma atividade seria em que o faz-de­

conta, as estruturas ilus6rias, o geometrismo infantil e a euforia tern importancia 

consideravel na vida adulta. 0 autor afirrna que: 

'Pelo jogo podemos abandonar o mundo de nossas necessidades e nossas 

tecnicas, este mundo interessado que nos fecha e nos estreita, permitindo 

escapar de constrangimentos exteriores, do 'peso da carne', para criar 

mundos de utopia. Co/ocamos no jogo fun9{5es que a aqilo pratica 

consideraria inUteis e nos realizamos plenamente, entregando-nos por inteiro 

aojogo.'
31 

A seriedade do jogo infantil e diferente das considera¢es que se tern, por 

oposiyao ao jogo, de 'vida seria'. Na area transicional esta seriedade distante 

da realidade cotidiana e o que importa. Jogar implica urn distanciamento do 

ambiente real, urn 'corte' no mundo, salientando o objeto ludico (filme) para 

apagar o resto. Destacar este mundo ludico da vida real e tambem destacar a si 

mesmo e ter consciencia do distanciamento do 'mundo dos adultos'. A partir 

deste memento, forrna-se urn mundo particular no qual existe a possibilidade de 

se exercer qualquer tipo de soberania, de se perceber a verdadeira 

personalidade e, ate, de se acrescentar novas valores a ela. Neste sentido, 

Chateau aponta: 

31 CHATEAU, op. cit., p.13. 
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'Pelo jogo, cresgo, escapando-me do dominic sob o qual eu nada mais era 

que um submisso. '
32 

Segundo o autof3, esse distanciamento do mundo, que surge voluntariamente, 

oferece o poder da criac;§o. Tudo se passa como se o mundo estivesse restrito 

a urn domlnio imediato, no qual se pode brincar com o arbltrio da imaginac;§o. 0 

controle que vern dos outros objetos, da situac;§o na sua totalidade e das regras 

segundo as quais esse mundo se apresenta, dilui-se ate desaparecer. Esse 

quadro amplo do universe onde as percep9oes sao estabelecidas e orientadas 

e por isso tomam urn significado, esse pano de fundo de todos os pensamentos 

passa a nao mais existir. Uma focaliza<;ao excessiva da aten<;ao deixa a deriva 

todOS OS atos e tudo 0 que nao e presen98 imediata. 0 jogador secciona 0 

universe e e esta divisao que pode dar novo sentido aos objetos: o que e uma 

xicara de cha no mundo inteiro pode ser uma catedral no domfnio do jogo. 

Este apagamento do resto do mundo nao basta para caracterizar a atitude 

ludica na area transicional, pois na realidade existe uma consciencia desse 

envolvimento e e preciso saber discemir a respeito da realidade extema e 

intema que pertence a cada indivfduo, para que ele se afirme de uma nova 

maneira enquanto indivfduo e cres98 enquanto ser. 

0 jogo e transformac;§o, e transformar e sempre uma atividade criativa que 

pressupoe o risco a quem se aventura. Buytendijk34 diz que se o atrativo do jogo 

encontra-se no risco, o jogador expoe a si proprio ao perigo da transformac;§o e 

da emancipac;§o. Esta perspectiva mostra a relac;§o do jogo com o carater 

juvenil que continua vivo no homem, em forma de coragem de arriscar, como 

32 Idem, ibidem, p.22. 
33 Idem, ibidem, p. 25. 
34 BUYTENDIJK, F.J.J. 0 jogo humane. In: GADAMER, H. & VOGLER, P. Nova antropologia: o 
homem em sua existencia biol6gica, social e cultural. Sao Paulo, E.P.U., Editora da USP, 1977, 

p. 70. 
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tambem em toda forma de cria98o artistica, que, por sua vez, pode ser pensada 

como a perfei98o do jogo, tanto como representa98o quanta como auto­

representa98o. Para completar esta ideia, Buytendijk35 utiliza os conceitos de 

Gadamer, afirmando que 'o jogador atinge sua propria auto-representa98o na 

medida em que joga'. 

Segundo Duvignaud36
, a atividade ludica permite o surgimento de urn tempo 

literalmente explosive. Nele a instantaneidade acaba sendo o transcurso do 

tempo, enquanto que uma proje98o para o futuro, uma orienta98o ut6pica, 

absorve o presente e berra o passado. A forc;a que se revela aparece como 

vontade renovadora e criadora, uma erup98o vulcanica que, mesmo inclulda em 

suas formas mais escassas ou triviais, empurra o indivlduo ou o grupo a novas 

combinac;;oes e perspectivas desconhecidas, nunca antes experimentadas. 

Longe de ser espontanea, essa vontade criadora, desligada de todo modele 

etico e do pretendido 'livre arbitrio', forma ria o espectro vislvel de uma a98o 

vitoriosa ou intempestiva, capaz de transformar as combinac;;Oes fixas ou 

estruturadas das representac;;Oes coletivas sugeridas pela ordem comum. 

Todas as sensac;;Oes e emoc;;Oes que o homem pode experimentar, todos os 

gestos que ele pode realizar e todas as operac;;Oes mentais que e capaz de 

efetuar dao origem aos jogos. As aptidoes requeridas por ele sao as mesmas 

que servem para o estudo e para as atividades serias dos adultos. A existencia 

de uma capacidade para desempenhar essas func;;Oes e primordial para os 

indivlduos se adaptarem a uma nova situa98o e fixarem a aten98o em urn 

determinado assunto. 

35 Idem, ibidem, p. 83. 
36 DUVIGNAUD, op. cit., pp. 72-3. 
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2.3. 0 Espectador na Area Transicional 

Para pos1C10nar o espectador que realiza uma leitura de filmes na area 

transicional de jogo, este trabalho estabelece o complexo conceito de 

macrossistema autor-filme-espectador a fim de, posteriormente, delimitar o 

estudo no microssistema filme-espectador. Este macrossistema (ver esquema 

na p. 68) e constitufdo, em um extremo, pelo autor, que tem a intencionalidade 

de criar uma nova realidade a partir da operac;Bo de selec;Bo e combinac;Bo de 

sentidos e discursos do chamado mundo real e que, atraves do ato de fingir, do 

como se, constr6i o filme (objeto transicional onde se constitui o filme e se 

estabelece 'outra' realidade: a ficc;Bo). Do outro lado, encontra-se o espectador; 

esse interpreta o filme segundo sua experiencia cultural, seus procedimentos 

crfticos e, tambem, a partir de uma comunicac;Bo intensa com os mecanismos 

da linguagem cinematografica utilizada pelo autor, evidenciados, nesta 

pesquisa, pelo ato de jogar. Na tentativa de estabelecer um campo de estudo, 

define-se as rela9()es existentes entre o autor, o filme e o espectador o conceito 

de area transicional winnicottiana (espa9o onde ocorre a atividade da leitura 

filmica tomada como jogo), conjugando-a ao vies metodol6gico pragmatico, que 

corresponde ao estudo da relac;Bo filme-espectador. 

Depois desta primeira etapa metodol6gica, o trabalho passa para a leitura dos 

efeitos de sentido que podem ser detectados no filme pelo espectador. Este 

complexo conjunto e caracterizado como uma parte do macrossistema 

estudado, ou seja, como um microssistema, no qual de um lado posiciona-se o 

espectador, interessado em apreender o sentido daquilo que esta sendo 

projetado na tela, num determinado tempo e espa90, e, de outro, o filme -

resultante da composic;Bo de imagens e sons segundo as inten9i)es do autor. 

Neste momento, o filme e caracterizado como um objeto transicional, 

responsavel pela abertura de uma area de jogo que se processa com o 

espectador. 0 trabalho do autor, mesmo estando fora deste microssistema, e 

66 



de total importancia neste estudo, em virtude da profunda ligayao do recorte 

filme-espectador ao macrossistema. 

0 estudo deste microssistema esta diretamente relacionado ao seu 

macrossistema. Neste microssistema localiza-se em urn extrema o filme e no 

outro o espectador, que realiza uma atividade ludica e, a partir dela, constr6i 

sua leitura. Esta se abre num espa90 entre os dois extremes a medida que o 

espectador reconhece no filme urn outro, uma alteridade capaz de convoca-lo 

ao jogo, pois e no jogo que a sua existencia se edifice e se destr6i segundo sua 

competencia de leitura. 

Na area transicional, a leitura do espectador e urn ato de atribuir sentido aos 

seus sentidos. Para o espectador entrar no jogo e participar dele e preciso que 

ele tenha consciencia do como se, implfcito em uma area transicional de jogo. 

0 espectador/jogador e urn sujeito ativo, nao urn mero decodificador a 

recuperar aquele sentido oculto no filme proposto pelo autor. Nesta leitura, o 

espectador e consciente de que assiste a uma ficyao. Estando certo disso, o 

texto fflmico se transforma em como se: todos os criterios do real sao 

suspensos e se abre a area transicional. 
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Esquema: 

Macrossistema 
(autor-filme-espectador) 

Microssistema 
(autor-filme) 

Microssistema Estudado 
{filme-espectador) 

Area Transicional Area Transicional 

pelo ato de fingir o autor 
constrOi o filme e insere 
neste mundo o espectador 
para jogar, estabelecendo 
um mundo de brincadeiras 
(!Udico) atraves da tEcnica e 
manipulac;:ao de imagens e 
sons. 

espac;:o onde se constitui 
a leitura do filme pe!o 
espectador. 

Autor 

seleciona e combina os sentidos e 
os discursos do mundo 'real' de 

acordo com sua cultura e seus 

fantasmas e, atraves da intencio~ 

na!idade de fingir urn mundo em 

outra rea!idade, do ccmo se, 
constr6i o filme. 

Filme 
objeto transicional~ onde se 
constitui o filme e se 
estabelece 'outra' realidade: 
aficc;ao. 
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Espectador 
interpreta o filme segundo sua 
intensidade cultural e seus 

fantasmas, atuallzando 
experlencias na area 
transiclonal dejogo. 



0 filme, nesta dissertayao, e considerado uma manifestayao artistica capaz de 

produzir discursos e efeitos de sentido com a ajuda ativa do espectador, e nao 

uma mera reproduyao da realidade. Nesse sentido, nao tentamos delimitar os 

significados da obra por meio de sua estrutura e, sim, determinar percep¢es 

em decorrencia de um acoplamento das estruturas do filme com as do 

espectador. A area transicional e a ancoragem deste pressuposto, pois e ela 

que permite um vaivem de sentidos num espa90 ludico existente entre o filme e 

o espectador. 

Com relayao a leitura do filme, pretende-se desenvolver um conjunto 

metodol6gico que possa prever como o espectador (interlocutor") exercita sua 

propria leitura por meio dos mecanismos desencadeados pelo ato de ler um 

filme, tal qual um criador autonomo. 0 espectador e colocado como um jogador, 

um partner ativo, que se reconstr6i, aceita o jogo e o devolve em termos de 

criayao, ainda que essa devoluyao ocorra numa area transicional de jogo. 

Assim, ao assistir ao filme, o espectador tambem restabelece, em termos de 

integridade, o seu ego, pois esta leitura esta vinculada a certas premissas que 

remetem a mecanismos do inconsciente. 

A leitura do filme ocorrendo como um jogo na area transicional existente entre o 

filme e o espectador, sera realizada por meio de alguns elementos de 

expressao da linguagem do cinema utilizados de maneira especifica nos filmes 

aqui analisados do autor Andrei Tarkovski, o que vai caracterizar em uma 

poetica a realidade representada. Esses elementos podem ser identificados nos 

movimentos de camera, nos tipos de plano, na montagem, na musica, nos 

ruidos, na cor, na cenografia, nos elementos de dramaturgia, entre outros. 

37 0 termo interlocutor, para designar o espectador, e discutido por muitos autores, como 
Casetti, que define o espectador como alguem que espera urn sinal de entendimento das 
propostas a ele dirigidas; urn c(Jmplice sutil do que se move na tela, urn partner ao qual se 
confia uma tarefa e que a realiza colocando todo o seu empenho. (CASETTI, Francesco. El 
fi/me y su espectador. Madrid, Catedra, 1989, pp. 22-3.) 
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A utiliza<;ao desses elementos pelo autor busca uma visao de myndo que tern 

como base o conhecimento e tambem implica uma poetica da leitura vista como 

urn jogo. A poetica especffica do filme, ou seja, a modificagao do elemento 

mimetico, oferece possibilidades de intervengao na poetica da leitura de filmes 

na area transicional de jogo. Neste trabalho a definigao de poetica esta mais 

proxima das ideias de Hutcheon: 

' ... uma estrutura te6rica aberta, em constante mutaqao, com a qual possamos 

organizer nosso conhecimento cultural e nossos procedimentos criticos. 

Trata-se da maneira de fa/ar - um discurso - e de um processo cultural 

envolvendo as expressaes do pensamento.' 
38 

0 cineasta escolhido exercita com muita propriedade a maneira de provocar o 

jogo no espectador, principalmente por nao fazer parte de urn bloco especffico 

de autores que produzem filmes para urn publico de massa. Sua abordagem 

estetica percorre uma area filos6fica e te6rica que explicita profundamente os 

aspectos da relagao filme-espectador, ilustrando a teoria do jogo e abrindo urn 

vasto campo de estudo em que e possfvel relacionar a teoria transicional do 

jogo com a pragmatica, e aplica-la a arte cinematografica. 

Quante ao estudo filos6fico, percebemos que, nos filmes estudados, o autor 

busca uma reflexao do espectador sobre sua condigao humana e a sua relagao 

com a arte a partir de uma forte abordagem filos6fica, possibilitando uma 

compreensao mais profunda da relagao filme-espectador. 

0 espectador, entao, e configurado como uma construgao te6rica, urn corpo 

ffsico e psfquico, que pode ser recortado como figura. Segundo Lyotard39
, figura 

e algo no Iugar de uma ausencia, relativa nao apenas a apresentagao ou 

representagao, mas tambem a forma de discurso e transcendencia do sfmbolo. 

38 HUTCHEON, Linda. Poetica do p6s-modemismo. Rio de Janeiro, Imago, 1991, p. 32. 
39 LYOTARD, J-F. Discurso, figure. Barcelona, Ed. Gustavo Gilli, 1979, pp. 22-5. 
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Neste sentido, o filme e o espectador sao figuras que estao no horizonte figural. 

0 espago figural difere do espac;:o do texto como uma outra ordem de sentido, 

com organizac;:8o propria. E colocado em primeiro Iugar como uma indicac;:8o 

(dado-base) de explorac;:ao. Na figura lyotardiana, o que esta em jogo eo sujeito 

como objeto do discurso. Esta figura40 pode se manifestar de tres maneiras: 

Figura-imagem: e visfvel e se situa na ordem da linguagem, ainda que no 

plano do significado. E aquela que se ve na alucinac;:8o ou no sonho; aquela 

que produz 0 quadro, 0 filme; e urn objeto posto a distancia, 0 tema. 

Corresponde a imagem de urn objeto com o seu contorno. Ex.: fotografia. 

Figura-torma: e a presenc;:a da nao-linguagem na linguagem. E algo de outra 

Indole que se aloja no discurso e lhe confere sua expressividade. Trabalha 

sobre o significado lingufstico e nao aparece significada no discurso. 

Fundaments o visfvel sem ser vista, mas podemos faze-la visfvel. Ex.: 

enquadramento. 

Figura-matriz: e tao pouco visfvel como inteligfvel. Nao pertence ao espago 

plastico ou textual. E ela mesma diferenc;:a, e como tal encontra-se num local de 

oposic;:8o, resultante de sua expressao polissemica, suposta pela sua forma e 

imagem plastica. Uma configurac;:ao que possivelmente admite uma 

proximidade de analise, mas jamais podera ser objeto de visao e de 

significac;:8o. Pode surgir numa situac;:ao de contradic;:8o, conflito (deslocamento, 

condensac;:8o). Ex.: a inexistencia de conexao entre o som e a imagem em 

determinado plano ou sequencia. 

0 figural e a configurac;:ao de alguma coisa que passa a ter urn valor poetico e 

estetico. A partir dessa definic;:8o, o objetivo da leitura dos filmes e reconhecer 

efeitos de sentido formulados com base na relac;:8o do figural no filme com o 

figural do espectador, que sao assegurados pela area transicional de jogo. 

40 Idem, ibidem, pp. 284-5. 
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Assim, a leitura que ocorre na area trasicional permite que os elementos do 

filme que abrem uma area ludica se entrelacem com os procedimentos crfticos 

e as experi€mcias culturais do espectador, construindo um conhecimento 

atraves da atualiza9§o de sentidos. 

A leitura do filme na area transicional ocorre num espac;:o onde existe um 

vaivem ludico que perrnite que ela circule, tanto pelas teorias textuais como 

pelas teorias ligadas ao receptor, porem sem a preocupa9§o de desvendar o 

sentido oculto da obra proposto pelo autor e nem apresentar diferentes 

exegeses de um texto dentro de um contexte hist6rico ou social. Esta 

circularidade na trajet6ria da leitura perrnite a utiliza9§o de denomina¢es e 

conceitos ligados a diversas areas de interesse para atualizar sentidos de 

elementos expressivos, que serao utilizados no decorrer da leitura dos dois 

filmes estudados. 
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A POETICA DA LEITURA 



3.1. 0 Efeito Estetico no Texto Filmico 

Para este estudo, analisar urn filme consiste em realizar uma poetica da leitura 

sobre ele. A pratica analftica de leitura de urn filme sup5e urn espectador bem 

diferente daquele que vai ao cinema apenas para se distrair, embora esse 

tambem efetue um tipo de leitura. 0 analista fflmico se apossa do objeto (filme) 

e intervem nele, efetuando certas opera<;Qes como associa<;Qes (no sentido 

psicanalftico), atribui<;Oes (admissao de certas estrategias simb61icas), 

dispers5es (que 'explodem' o texto em outros textos), deriva9oes e delfrios 

(quando predomina o imaginario). A leitura que o espectador faz do filme 

tambem depende da consci€mcia dos recursos tecnicos cinematograficos 

empregados'. 

A interdisciplinaridade e urn fator fundamental nesta abordagem, que entende a 

pratica da leitura de urn filme como urn jogo que implica, ludicamente, o 

espectador. E de extrema importancia fazer uso de ferramentas conceituais que 

possam ajudar a circunscrever este prop6sito te6rico. Esta leitura nao se 

concentra na significayao ou na mensagem de uma obra de arte, mas sim nos 

efeitos de sentido produzidos pela expressao fflmica, atraves da efetiva 

intervenyao do espectador. Todo elemento formal do filme, como urn travelling, 

uma panoramica ou urn corte, destila urn efeito de sentido a ser experimentado 

e/ou atualizado pelo espectador. 

Abordar o filme em correspondencia a urn texto literario, como se o filme fosse 

um texto fflmico capaz de produzir efeitos de sentido pela participayao ativa do 

leitor/espectador, descarta sua visao como mera reproduyao da realidade. 0 

sentido aqui nao e reduzido a urn significado referencial e o significado nao e 

1 LYRA, Bernadette. Papel avulse da discipline de p6s-gradua..ao 'Jogo & memoria em dais 
cineastas: Tarkovski e Bergman', ECAIUSP, ago./nov., 1998. 
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estabelecido por urn canilter discursive, mas sim construido pela atualiza98o 

realizada pela experiencia do espectador no memento da leitura. 

Para melhor esclarecer esta busca de efeitos de sentido que ocorre no 

memento em que o filme e visto pelo espectador, este estudo se apoia nas 

ideias de Wolfgang lser sobre a teoria do efeito estetico desenvolvida com base 

em textos literarios. Compreender a diferenc;:a entre a atividade de efeito e de 

recupera98o dos sentidos de urn texto e, posteriormente, deslocar esse 

conceito para a leitura de filmes e a inten98o desta pesquisa. Primeiramente, 

este capitulo discutira alguns pressupostos estabelecidos por lser que 

caracterizam o efeito de sentido de urn texto, para demonstrar como esta teoria 

pode se estender a diversas manifesta¢es artisticas, inclusive ao cinema, a 
medida que urn vasto campo se abre na questao relativa a interven98o efetiva 

do receptor na obra de arte. Segundo lser: 

'... se os textos literarios produzem a/gum efeito, entao e/es liberam um 

acontecimento que precisa ser assimi/ado. '
2 

Desenvolve-se, entao, a ideia de que a expectativa de encontrar constancias de 

sentido forma o pressuposto para que se possa compreender o carater de 

acontecimento do texto literario. 0 sentido torna-se ele proprio por meio de sua 

pregnancia. lsso significa, no entanto, que os processes de forma98o de 

sentido, que se desenvolvem na recep98o do texto, s6 podem ser realiza¢es 

seletivas desse texto. Suas varias articula¢es, condicionadas pelo carater de 

acontecimento intrinseco a narrativa, realizam-se como uma forma de 

interpreta98o seletiva por parte do leitor. A base dessa interpreta98o esta na 

compreensao do texto possibilitada pela consistencia dos segmentos no 

decorrer da leitura, que faz com que a obra seja entendida como urn todo 

2 ISER, Wolfgang. 0 ato da leitura. Sao Paulo, Ed. 34, vol. 1, 1996, pp. 12-3. 
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articulado. lsso significa, porem, que a polissemia, que tern o carater de 

acontecimento, nao pode ser totalmente efetivada, pais os processes de 

formayao de sentido do texto nao se realizam na leitura sem que se percam 

possibilidades de atualizayao, as quais sao condicionadas, no caso concreto, 

pelas disposic;:5es individuais do leiter, bern como pelo c6digo sociocultural no 

qual ele se insere. Fatores desse tipo orientam a seleyao daquilo que constitui 

para o leiter a base da consistencia e, assim, o pressuposto para a pregnfmcia 

de sentido do texto. 

E importante, neste estudo, esclarecer a diferenc;:a entre sentido e significado. A 

constante busca do receptor pelo significado indica que urn sentido foi 

despertado e a partir daf tenta-se entender o seu significado. Durante o 

processo de formayao de urn sentido, e de certa maneira o proprio receptor que 

esta sendo constitufdo, pais em decorrencia do que esse receptor produz e que 

alga se sucede. 0 fato de urn sentido ser apreendido ainda nao assegura a 

formayao de urn significado referencial. 0 sentido se desenvolve a partir das 

experiencias do receptor, conforme seus valores individuais e socioculturais, e 

produz efeitos que, posteriormente, podem dar origem a significados diversos. 

lser enriquece este pensamento a partir das ideias de Ricoeur: 

'... o sentido e o significado designam graus de compreensao, onde o 

sentido representa a totalidade das referencias, tal como implicada pelos 

aspectos do texto, e deve ser constituido no percurso da leitura. 0 

significado emerge no instante em que o leitor absorve o sentido em sua 

pr6pria existilncia. '
3 

Na leitura o texto e reelaborado e assimilado pelo uso das faculdades humanas. 

Desse modo, o efeito nao e captado nem no texto, nem na conduta do leiter; o 

texto e urn potencial de efeitos que se atualiza no processo da leitura e, como ja 

3 JSER, Wolfgang. 0 ato da leitura. Sao Paulo, Ed. 34, vol. 2, 1999, pp. 81-2. 
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foi colocado, essa leitura nao ocorre nem fora nem dentro do filme ou do 

espectador e sim numa area transicional de jogo. 0 efeito estetico deve ser 

analisado, portanto, na relac;§o dialetica entre texto, leitor e sua interac;§o, 

conceito deslocado, neste estudo, para a relac;§o filme-espectador e a sua 

interac;§o na area transicional. Ele e chamado de efeito estetico porque -

apesar de ser motivado pelo texto - requer do leitor atividades imaginativas e 

perceptivas, a fim de obriga-lo a diferenciar suas pr6prias atitudes e a elaborar 

uma realidade nova. 

A teoria do efeito estetico se difere da estetica da recepc;§o por nao se ater as 

condic;Oes hist6ricas da recepc;§o, preocupando-se somente com um 

acontecimento que pode ser assimilado e atualizado na interac;§o entre texto e 

leitor. Como o filme e constitufdo pela reformulac;§o da realidade, dele advem 

uma atualizac;§o ao mundo que antes nao existia. A teoria do efeito estetico -

diferente da teoria da recepc;§o, que sempre se atem aos jufzos de leitores 

historicamente definidos - esta ancorada no texto. Ela possui um carater de 

construc;§o cujo efeito se atualiza na leitura, e e a partir desta premissa que o 

estudo proposto se desenvolve. 

E estabelecido pela teoria do efeito estetico um padrao que permite 

compreender tanto os processos individuais de realizac;§o dos textos quanto 

sua interpretac;§o. Uma de suas tarefas e, portanto, ajudar a fundamentar a 

discussao intersubjetiva de processos individuais de produc;§o de sentido 

durante a leitura e sua interpretac;§o. A convicyao hist6rica a respeito da auto­

suficiencia da interpretac;§o do texto enfraquece-se, pois o entendimento nao 

pode mais existir sem a reflexao acerca de suas premissas e seus interesses4
• 

Dessa forma, a utilizac;§o da teoria do efeito estetico vem contribuir com um 

novo posicionamento do leitor perante o texto, e sao essas contribuic;Oes, 

4 Idem, ibiden, pp. 16-7. 
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deslocadas para uma area transicional de jogo, que auxiliam na formulagao do 

campo te6rico de estudo filme-espectador. 

Ao analisar os efeitos de sentido que o filme gera no espectador, e importante 

destacar a teoria da interpretagao. Vejamos o que lser diz sobre ela: 

'... a interpretar:;ao comer:;a hoje a repensar o posicionamento do receptor 

perante a obra, pois pera que e/a ocorre a leitura dos textos e uma 

pressuposir:;ao indispenstwel, um ato que sempre antecede os atos 

interpretativos e seus resultados. ' 5 

Dando continuidade a seu pensamento, lser' estabelece que no processo de 

leitura se realiza a interagao central entre a estrutura da obra e o seu receptor. 

0 texto enquanto tal apenas oferece diversos 'aspectos esquematizados' pelos 

quais o objeto da obra pode ser produzido, enquanto a propria produgao se 

toma urn ato da concretizagao. A obra literaria designa dois p61os, que podem 

ser chamados de artistico e estetico. 0 p61o artistico designa o texto criado pelo 

autor e o estetico, a concretizagao produzida pelo leitor. Definida essa 

polaridade, a obra literaria passa a nao se identificar nem com o texto, nem com 

sua concretizagao, pois ela e mais do que texto e e apenas na concretizagao 

desse texto que ela se realiza. Por outro lado, a concretizagao nao e livre das 

disposi¢es do leitor, mesmo que elas s6 se atualizem com as condigoes do 

texto. Assim, a leitura da obra tern forgosamente urn carater virtual, tal qual a 

area transicional, pois ambas nao podem ser reduzidas nem a realidade do 

texto, nem as disposi¢es caracterizadoras do leitor. Dessa virtualidade da obra 

resulta sua dinamica, que se apresenta como a condigao dos efeitos 

provocados pela obra. 0 texto, portanto, se realiza atraves da constituigao de 

uma consciencia receptora. A partir dessas defini¢es, esboga-se urn espago 

5 ISER, op. cit .. 1996, p. 49. 
6 /dem, ibiden, pp. 50-1. 
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dinamico de encontro filme-espectador. Esse espago virtual (transicional) e 

onde ocorre o enlace entre obra e receptor, Iugar onde vai acontecer a 

atualiza~o dos efeitos de sentido no memento da leitura, isto e, da fruigao 

fflmica. 

lser7 defende a ideia de que a convergencia do texto e do leitor para um Iugar 

virtual evita analisar isoladamente os componentes constitutivos da obra, como, 

por exemplo, limitar um estudo observando somente a tecnica da representagao 

do texto ou focaliza-lo apenas a partir de uma psicologia do leitor. Esta area 

intermediaria (transicional) permite a constituigao de processes pelos quais os 

textos sao experimentados durante a leitura. Esta experiencia antecede a 

significa~o atribufda as obras, pois consiste na consciencia dos atos 

originados pelos jufzos particulares e pelas atualiza9i)es de cada um. 0 efeito 

estetico nessa area de experimentagao nao se cristaliza em algo existente, 

como se fosse uma perturbagao (urn desvio) da linguagem discursiva, 

designado por urn Iugar vazio na linguagem referencial. A tentativa de definir 

um significado compreensfvel ao efeito estetico resulta no desaparecimento do 

efeito, pois ele s6 e efeito enquanto o que e significado por ele nao se 

fundamenta senao nele mesmo, pois corresponde a conceitos abertos e nao 

definidos. lser formula que: 

'Se o texto ficcional existe graqas ao efeito que estimula nas nossas leituras, 

entao deverfamos compreender a significaqao mais como o produto de efeitos 

experimentados, ou seja, de efeitos atualizados do que como uma ideia que 

antecede a obra e se manifesta nela.' 8 

A area transicional e urn espago potencial que evidencia a possibilidade de 

realizagao de sentidos proporcionados pelo texto, por intermedio da atualizagao 

7 Idem, ibiden, pp. 52-3. 
8 Idem, ibiden, pp. 53-4. 
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da leitura como um processo comunicativo em busca de pressupostos que 

condicionem a construyao de um sentido, o qual tern em principia um carater 

estetico que significa a si mesmo, pela reconstituiyao de algo ao mundo que 

antes nele nao existia. 0 reconhecimento desse carater estetico se da atraves 

da experiencia por ele estimulada no leiter e perde essa funyao a medida que 

se busca um carater referencial remetido a um determinado significado. 

Ao ler um texto ou assistir a um filme, o leitor/espectador ativa a sua 

consciencia imaginativa atualizando sentidos em decorrencia de uma sequencia 

de imagens e sons que permitem a integrayao de multiplas perspectivas, as 

quais se reportam a modifica\X)es de pontes de vista ajustados para se 

constituir o sentido da obra. lsso possibilita a apreensao de algo que foi captado 

e, assim, a sua compreensao. lser" diz que o sujeito como observador e o 

objeto representado se relacionam mutuamente, portanto a relayao sujeito­

objeto se insere no modo chamado 'perspectivfstico de representayao', que leva 

em conta o ponte de vista do leiter para constituir o horizonte de sentido 

conduzido pelas perspectivas matizadas do texto atraves de sua imaginayao. 

Apenas a imaginayao e capaz de captar o nao dado, de modo que a estrutura 

do texto, ao estimular uma sequencia de imagens, traduz-se nas experiencias 

do leiter atraves de seus atos de imaginayao. 

0 filme de ficyao comunica algo sobre a realidade e constitui uma virtualidade, 

ou seja, urn conjunto de elementos contingentes que se atualizam no sujeito 

quando ele assiste a um filme. Essa leitura possibilita caminhos, itineraries ao 

espectador: sao dadas informa\X)es que serao ajustadas no decorrer da leitura 

como um sistema auto-regulador que se reconstitui a todo instante, permitindo o 

carater de uma situayao aberta que e sempre concreta e, ao mesmo tempo, 

9 Idem, ibiden, pp. 28-9. 
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passive! de mudan~s. Forma-se urn sistema de equivalemcia criado pelas 

estrategias que compoem a obra, as quais delineiam diversas possibilidades de 

combina9oes de elementos que atualizam constantemente este sistema durante 

a leitura. As estrategias formulam o inesperado naquilo que parece familiar para 

o espectador, desviando sua aten~o daquilo a que deveria visar objetivamente. 

Esta indetermina~o nao significa que a imagina~o e completamente livre para 

fantasiar qualquer coisa, mas que esbo~ caminhos pelos quais as estrategias 

orientam a sua atividade. Antes de tudo, e esta indetermina~o, este hiato que 

estimula a criatividade no momento da leitura e que da infcio a produtividade 

das capacidades individuais do espectador. 

lser propoe que o texto possa ser apreendido como 'objeto' em fases 

consecutivas da leitura, nas quais o leitor apresenta diversos pontos de vista 

para executar uma sucessao de sfnteses que faz com que o texto seja 

produzido em sua consciencia. Dessa maneira, conclui que: 

'Gada momento da leitura representa uma dialetica de protensao e retengao, 

entre um futuro horizonte que ainda e vazio, porem passive/ de ser 

apreendido, e um horizonte que foi anteriormente estabelecido e satisfeito, 

mas que se esvazia continuamente. 0 ponto de vista em movimento do leitor 

nao cessa de abrir os dois horizontes interiores do texto, para fundi-los 

depois.' 10 

Este processo baseia-se na constata~o de que os leitores nao sao capazes de 

captar urn texto num s6 momento. Assim, a apreensao do conteudo organize o 

texto no processo da leitura a partir da separa~o e fusao de seus horizontes. 0 

horizonte da leitura se evidencia como ato elementar de cria~o. o qual e 
levado em considera<;:ao quando os processos comunicativos nao sao 

estabelecidos por urn c6digo dominante, originando uma compreensao 

10 ISER, op. cit., 1999, p. 17. 
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produtiva. 0 ponto de vista em 

<.; . •z\ ( lj}C"i.; ·\ ,,.,.. .. 
· ~ ~ -'"L-L Lf\i'-t i · 

movimento desenrola o texto em estruturas 

interativas, resultando na atividade de agrupamento em que se funda a sua 

apreensao. Ao ler urn texto, o individuo tenta relacionar contextos anteriores 

com contextos atuais da narrativa, pois uns sempre estao modificando os 

outros, resultando em combinac;;Oes que se articulam para formular o seu 

sentido. Gada momento articulado da leitura resulta numa mudanya de 

perspectiva e cria uma combinac;:iiio de perspectivas textuais diferenciadas, de 

horizontes vazios, de mem6rias esvaziadas, de modificac;;Oes presentes e de 

expectativas. Dessa maneira, no fluxo temporal da leitura, passado e futuro 

convergem continuamente no momento presente. Assim, o ponto de vista em 

movimento desenrola o texto mediante suas operac;;Oes sinteticas, 

transformando-o numa rede de relac;;Oes. Essa a razao por que a extensao 

temporal ganha uma dimensao espacial, pois e por meio de retenc;:iiio e 

protensao que a formulac;:iiio lingufstica do texto indica, em cada momento da 

leitura, combinac;;Oes das perspectivas textuais. Grayas a acumulac;:iiio de 

perspectivas, forma-se a ilusao de uma profundidade espacial matizada, que 

fomece a impressao da presenya do receptor no mundo da leitura. Esta rede de 

relac;;Oes propiciada pelas perspectivas estimulantes e estimuladas mantem o 

texto aberto e disponivel para as decisoes seletivas a serem tomadas durante a 

leitura. A multiplicidade das interac;;Oes de urn texto indica que estas sele9oes 

nao sao identicas, mas passiveis de compreensao, uma vez que os leitores 

tentam otimizar, atraves de sua competencia, a mesma rede relacional. A leitura 

processa o acoplamento entre a obra e o receptor e esta interac;:iiio possibilita 

urn processo comunicativo cujo sucesso e indicado pela constituic;:iiio de urn 

sentido. Esse dificilmente podera ser equiparado a referencias ja existentes, 

sendo, no entanto, capaz de questionar o seu significado e modificar 

experiencias anteriormente feitas. Este processo de comunicac;:iiio se poe em 

movimento e se regula nao por causa de urn c6digo, mas mediante a dialetica 

de mostrar e ocultar, resultando em algo nao dito que estimula os atos de 

83 



constituigao e, ao mesmo tempo, em algo dito, que controla a produtividade e 

por sua vez se modifica quando, por fim, vern a luz aquilo a que se referia. 

3.2. Os Lugares Vazios e as Nega~oes 

0 texto e o filme ficcional sao parecidos com o mundo a medida que o projetam 

como derivado de conceitos dominantes do real. A ficgao tende a simular e a 

organizar os criterios de uma realidade e, justamente porque nao e identica ao 

mundo, nem ao receptor, possui capacidade comunicativa11
• Essa falta de 

identidade propria manifesta lugares indeterminados que estimulam a 

comunicagao, condicionando a formulagao da obra pelo receptor e formando 

sistemas de combinagoes que abrem urn espago para que se realize uma 

multiplicidade de possibilidades, de modo que a combinagao dos esquemas da 

obra se torna uma decisao seletiva por parte de quem a le. Esses lugares 

indeterminados da obra sao denominados por lser12 de lugares vazios, que 

representam lacunas a serem atualizadas pelo proprio receptor, o qual, atraves 

de suas representa¢es, vai constituindo o sentido da obra. Os lugares vazios 

suspendem a conexao dos segmentos da obra de arte, condicionando, ao 

mesmo tempo, as possibilidades de relacionamento. lsso pode ser 

exemplificado pela rede de relagoes que se abre em determinadas formas de 

filmagens e montagens cinematograficas, em que, muitas vezes, os lugares 

vazios organizam as mudangas de perspectivas empreendidas pelo ponto de 

vista do receptor, pois possibilitam a produgao de determinadas rela¢es entre 

os segmentos. Urn campo sempre e formado quando ao menos duas posi¢es 

se interligam, como ocorre em cada momenta articulado da leitura em que se 

realizam mudangas de perspectivas entre segmentos diferentes situados na 

obra. 0 Iugar vazio desloca-se neste campo e induz o receptor a agir na obra, 

11 
Idem, ibiden, pp. 124-5. 

12 /dem, ibiden, pp. 147-57. 
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pois, a medida que ele aparece na leitura, diferentes opera9oes podem ser 

estimuladas. Mas ele nao se move no campo por vontade propria do receptor, e 

sim de acordo com as atividades constitutivas por esse, fazendo com que o seu 

ponto de vista se auto-regule durante a sua intera~o com a obra. 0 Iugar vazio 

permite que o receptor participe da realiza~o dos acontecimentos, ou seja, ao 

inves de incorporar posi¢es manifestadas na obra, ele age sobre elas. Dessa 

maneira, no momenta da leitura, as perspectivas sao assimiladas e 

abandonadas de acordo com os lugares vazios que atualizam os pontos de 

vista do receptor e lhe proporcionam uma crescente produtividade, pois cada 

rela~o realizada suscita urn contexto de possibilidades de conexoes, inserindo 

cada realiza~o individual no horizonte dessas ambigOidades. 0 ponto de vista 

do receptor oscila, assim, sem cessar, atualizando o sentido em diferentes 

dire¢es. As a¢es dos receptores visam reestruturar as rela¢es 

concretizadas, nao em uma cadeia uniforme de acontecimentos, mas sim em 

uma integra~o de acontecimentos que se firmam atraves de sua atualiza~o. 

lser13 discute, ainda, outro mecanisme responsavel pela intera~o da obra com 

o receptor, o qual constitui tambem urn Iugar vazio: a nega~. Os diferentes 

segmentos das perspectivas encontradas na obra geralmente podem oscilar, 

settdo vistos -prfmeiramente por um ponto tie vista e, depois, por outro, tie modo 

.que expoem seus .Iadas ocultos. Por isso, os lugares vazios .funcionam como 

instru96es de sentidb, regulando as conexoes e fnfluencias recfprocas dos 

segmentos pela oscilayao do ponto de vista, fazendo ·com que oleitor situe a· si 

mesmo em rela~o a obra. lsso ocorre a medida que a nega~o abre urn 

territ6rio onde ocorre a sobreposigao de urn novo sentido sobre outro ja 

constituido, formando uma -segunda conaep~o que nao ~xclui -a -anterior~ sim 

se orienta com rela~o a ela. Os lqgares vazios, segundo lser14
, indicam o nao 

dado, criando uma forma oca para a configura~o de sentido que s6 o leitor, 

13 Jdem, ibiden, pp. 170. 
14 Idem, ibiden, pp. 177-8: 
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com suas representa<;:5es, podera preencher. Esses lugares tern uma 

relevancia especffica relative ao texto e uma relative a representa<;:Bo: a 

indivisibilidade dessas fun<;:Qes e a condi<;:Bo para o jogo interativo entre texto e 

leiter. E atraves dos lugares vazios que a nega<;:Bo ganha sua for<;:a produtiva. 0 

sentido antigo, negado, retorna a consciencia quando urn novo sentido o 

sobrepoe. Este novo sentido e certamente vazio, mas, por essa razao, ele 

precisa do sentido antigo e agora invalidado; esse e necessario porque foi 

novamente transformado pela nega<;:Bo em material para a interpreta<;:ao, com o 

qual os lugares vazios, convertidos em tema pela nega<;:Bo, devem ganhar sua 

determina<;:Bo. Preencher esta determina<;:Bo significa adotar atitudes, o que 

transforma a obra em experiencia para o receptor. lndependentemente das 

experiencias subjetivas dos receptores, eles sao induzidos a assumir atitudes 

que, antes de serem explicadas, sao experimentadas. 0 processo interativo 

entre obra e receptor e ajustado e estimulado pelos lugares vazios e pelas 

nega<;:5es que uma obra pode apresentar. 

Utilizando as ideias de Dewey, lser15 da consistencia ao desenvolvimento do 

seu pensamento em rela<;:Bo a intera<;:Bo entre a presen<;:a do texto e a 

experiencia do leiter na fic<;:Bo. Primeiramente, essa intera<;:Bo manifesta-se na 

rela<;:Bo mutua de reorganizer e dar forma, colocando o processo de apreensao 

como uma resposta produtiva a diferen<;:a experimentada que faz com que ela 

permita que o leiter seja capaz de observar a si mesmo agindo de uma maneira 

que nao lhe e familiar. Perceber a si mesmo no memento da propria 

participa<;:Bo constitui uma qualidade central da experiencia estetica. 0 leiter 

encontra-se num peculiar estado intermediario: ele se envolve e se ve sendo 

envolvido. Neste contexte, o c6digo deixa de regular a comunica<;:Bo atraves de 

seu repert6rio de sinais, a qual passa a depender de outros atos de forma<;:ao 

15 
Idem, ibiden, pp. 53-4. 
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do leitor, atos que elaboram formas reorganizando a experiencia sedimentada e 

suspendendo orientag(ies que se tinham estabelecido anteriormente. 

0 grau de clareza de um texto e institufdo por decis5es seletivas que dependem 

da disposic;§o individual do leitor, de suas experiencias e de suas concepc;:oes, 

as quais sao muitas vezes co-determinadas por fatores relatives a sociedade ou 

a epoca em que vive. lser sustenta que experimentar um texto significa que 

algo esta acontecendo com a nossa experiencia. Neste processo ocorre uma 

reorganizac;§o das experiemcias sedimentadas que resulta numa nova 

experiencia, ou seja, a experiencia sedimentada condiciona a forma e a forma 

da nova experiencia se manifesta na reorganizac;§o seletiva da experiencia 

sedimentada. 

A partir destas formulag(ies de lser, o conceito de area transicional estabelecido 

por Winnicott passa a se relacionar com o campo em que os efeitos de sentido 

provocados pelo filme no espectador nao se cristalizam em algo existente, mas 

derivam em uma area entre, onde ocorre um processo de transferencia pelo 

qual as estruturas do filme se traduzem nas experiencias culturais e nos 

procedimentos crfticos do espectador. 
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CAPiTULO IV 

.lOGOS ENTRE FILME-ESPECTADOR 
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4.11 Leitura -do -F.ilme Solaris 

0 fifme Sofarfs (1972) e o terceiro fonga-metragem de Tarkovskf e constftuf uma 

adapt~ do romance do escritor Stanislav lem. Solaris narra a viagern de 

Kris, urn psic61ogo que vai ate o planeta Solaris com o intuito de investigar esse 

local, considerado uma ·torma de vida, urn cerebra pensante, para estabelecer o 

futuro do -estudo desse planeta na T-err-e. -Em Solaris, Kris descobr-e que o 

planeta, que e urn imenso oceano, materializa elementos das mais profundas 

camadas afetivas da psique humana, estabelecendo rela96es entre o 

personagem e a sua hist6ria, 

Neste filme-, o autor aborc:ta- urrr terrra- que- na- epoca- ainda-estava-latente·na 

Uniao Sovietica - a conquista do. espayo pelo homem - e por isso preve uma 

serie de criticas e obje96es. Segundo Tarkovski: 

'0 filme So/aris trata de pessoas perdidas no Cosmos e obrigadas, querendo 

ou nao, a adquirir e dominar mais uma posic;ao de conhecimento. A ansia 

infinita do homem atras do conhecimento e umafonte de grande tensao, pois 

traz consigo ansiedade constante, sofrimento, pesar e desilusao, ja que a 

verdade ultima nunca pode ser conhecida. A/em disso, foi dada uma 

conscifincia ao homem, o que significa que ele e atormentado quando suas 

ar;Oes infringem a lei moral, e, nesse sentido, ate mesmo a consciencia 

envolve um elemento de tragedia. A desilusao atormentava os personagens 

de So/aris e a safda oferecida era demasiado i/us6ria. Baseava-se em 

sonhos, na oportunidade de reconhecer as pr6prias rafzes - aquelas rafzes 

que para sempre ligam o homem a Terra onde nasceu. Contudo, ate esses 

lagos ja se haviam tornado irreais para e/es. '1 

Em So/aris, o proprio titulo ja remete a algo que esta fora da terra (solaris = 
solar). Em contrapartida, as imagens iniciais do filme estabelecem uma 

1 TARKOVSKI, Andrei. Esculpir o tempo. Sao Paulo, Martins Fontes, 1990, p. 239. 

91 



atmosfera relativa ao planeta Terra, as quais contem caracteristicas quase 

documentais. As primeiras cenas retratam o movimento da agua e das plantas, 

e aos poucos ha o enquadramento do protagonista Kris em seu ambiente 

familiar - a casa na beira do lago, o cavalo, o cachorro, a nevoa da manha. 

Depois se faz urn contraponto com urn universe completamente oposto aquele 

em Solaris. 

0 jogo na area transicional prossegue atraves da utiliza98o de recursos 

responsaveis pelo embranquecimento ou escurecimento da imagem, os quais 

trazem uma especie de vertigem (ilinx) ao espectador. Outros elementos que 

tambem remetem a uma presenga sao as janelas da esta98o ora representando 

o dia, ora a noite. E como se a janela, urn elemento forrnado pela cenografia do 

enquadramento, implicasse a presenga do planeta Solaris em varies pianos, 

como se o planeta fosse tambem urn personagem que criasse outros 

coadjuvantes. 

4.1.1. 0 .logo do Primeiro Plano 

Em Solaris, o autor nao foge ao naturalismo, mas recorre a utiliza98o do 

primeiro plano para criar uma atmosfera ludica. Este tipo de plano fomece uma 

perda de referemcia da visao humana comum, pois causa urn deslocamento no 

espa9Q. No filme nota-se a utiliza98o de quatro primeiros pianos que jogam o 

espectador para urn universe sem referencias, nao passive! de identifica9Eio: 

1. Plano referente as imagens des olhos de Kris, que balangam na tela, 

indicando a sua viagem pelo cosmos; 
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Fotograma 1 - Enquadramento em close dos 
olhos de Krls, que aparece juntamente com urn 
movimento de camera que balan,a o quadro e 
produz uma sensa,ao de desestabiliza,ao. A 
partir deste jogo produzido pelos mecanismos 
da linguagem cinematografica, e nao pela 
utiliza,ao de efeitos especiais, naves espaciais 
ou viagens no cosmos, o filme conduz o 
espectador ate o planeta Solaris. 

2. Plano que representa um insert de uma orelha, no quarto de Snouth. 0 

espectador e lan9ado num terrene imagetico que produz sentidos diversos; 

Fotograma 2 • Este close e mais uma das 
imagens que conduzem a uma atmosfera 
de jogo. Este plano, de uma orelha, nao se 
conecta de maneira uniforme ao plano 
anterior nem ao posterior, permitindo ao 
espectador que atualize efeitos de sentido 
sobre urn relato descentralizado da diegese 
principal. 

3. Esse plano mostra a primeira imagem da personagem Hari, enquadrando 

apenas o detalhe do cabelo e parte de seu rosto. 0 movimento de camera, em 

zoom out, lentamente focaliza a referencia daquela imagem, inicialmente 

fragmentada; 
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Fotograma 3 • Primeira imagem de Hari no 
planeta Solaris. Atraves de recursos da 
linguagem e possivel descentralizar a imagem 
de seu referente, jogando a leitura do 
espectador para a area transicional de jogo. 



4. Plano referente a orelha de Kris, que vai crescendo na tela conforme a 

aproxima9ao da camera, em zoom in, representando um movimento oposto ao 

citado anteriormente. 

Fotograma 4 • Close da orelha. Ao 
contn\rio da imagem anterior, esta e 
resultado de uma imagem total para uma 
fragmentada. Os mecanismos sao 
opostos, mas o resultado e o mesmo: 
jogar o espectador para uma area ludica. 

4.1.2. A Agua como Elemento Estetico e Ludico 

0 elemento agua, uma constante presen9a nos filmes de Tarkovski, aparece no 

plano inicial de Safaris e ira percorrer todo o filme ate o ultimo plano, sob as 

suas tres diferentes formas: gelo e neve (estado solido), nuvens (estado 

gasoso) e na forma de chuva ou mesmo na propria representa9ao do planeta 

Solaris, que mais parece um denso e viscose lfquido sempre em movimento. A 

agua, muitas vezes, nao se enquadra de maneira logica na fabula (historia), 

podendo ser percebida como elemento que cria diferentes sentidos na area 

transicional, pois nao sabemos a que objeto se refere ou substitui, ao mesmo 

tempo em que, por nao possuir uma forma definida, escapa a um significado 

fixo. 0 filme nos da pistas capazes de atribuir a agua determinados sentidos e 

fornece ate a ideia de jogo, quando a sua imagem perpassa todo o filme unindo 

o destine dos personagens, mesmo com a decisao de Kris de permanecer no 

planeta Solaris. Assim ela molda uma significancia que auxilia a tabula principal. 
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A seguir, sao detalhadas as cenas do filme em que este elemento esta 

presente, na tentativa de construir paralelos que constituem jogadas 

atualizadoras de sentido na area transicional: 

1. Na sequencia inicial o elemento agua e enquadrado entre a vegetagao, 

reproduzindo a natureza e revelando caracterfsticas do planeta Terra. 0 plano 

seguinte mostra a agua movendo as plantas da esquerda para a direita, o que 

representa uma repetigao, caracterfstica inerente ao jogo, pois este mesmo 

plano ira aparecer no final do filme estabelecendo uma conexao ludica com o 

espectador; 

Fotograrna 5 - Plano que representa urna 
repetigao, urn ciclo que ira acabar e/ou 
recornegar quando esta rnesrna cena 
aparecer no final do filrne. 

2. 0 movimento de camera, em panoramica vertical para cima, enquadra em 

primeiro plano o personagem Kris molhando as maos na agua do lago da casa 

de seus pais, em seu ultimo dia na Terra. Percebe-se que a agua do lago esta 

em estado lfquido; 

Fotograrna 6 • Este frame de urn plano 
geral, no inicio do filrne, rnostra o lago 
e a casa de Kris ao !undo. Nesta 
irnagern, a agua pode ser notada no 
seu estado liquido. 
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3. A chuva, de repente, come9a a cair ao fundo do plano, vista atraves da 

moldura formada pela janela da casa do pai de Kris. A camera enquadra o pai 

em primeiro plano dentro da casa, de costas, lateralmente a esquerda e 

centralizado no quadro conversando com Berton, que esta fora de campo. No 

plano seguinte aparecem as crian9as, em plano geral, correndo na chuva junto 

com o cachorro, ate desaparecerem ao fundo do quadro, atras de uma arvore a 
esquerda. Corte para a camera em panoramica vertical para baixo, focalizando 

a chuva caindo sobre o rosto de Kris, depois o seu tronco, uma mesa com 

varios elementos como uma ma98 mordida, uma formiga, um bule. 0 plano 

termina em um movimento de zoom in enquadrando a chuva caindo sobre uma 

xfcara de cha. Corte para o plano medio de Kris tomando chuva, envolvido pela 

agua que molha o seu corpo, sentado numa cadeira fora da casa, olhando ao 

redor como se estivesse vivendo um memento unico. A sequencia termina 

representando o final da chuva em plano geral, enquadrando as gotas de agua 

caindo das arvores em cima do lago; 

4. Sequencia do relato de Berton, quando aparecem as primeiras imagens do 

planeta Solaris e as suas varias manifesta96es. Primeiramente, em plano geral, 

e enquadrado um imenso e calmo oceano. Depois, no plano seguinte, o oceano 

parece nao se mover. A seguir, e mostrada a imagem do oceano como se 

fosse um metal derretendo lentamente; 

Fotograma 7 - 0 planeta Solaris e 
representado de varias formas liquidas, 
que se movimentam e tomam 
configura!;(ies diversas ao Iongo do filme. 
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5. Plano geral, em panoramica para a direita, enquadra o lago em estado 

lfquido, rodeado pelas arvores, depois a casa a esquerda e uma fogueira a 
direita do quadro. Nesta fogueira Kris queima papeis que nao o interessam 

mais, como se quisesse deixar para tras lembran9as e objetos materiais 

considerados desnecessarios nessa sua nova jornada; 

Fotograma 8 • Nesta seqUencia da fogueira 
aparece pela primeira vez a imagem de Hari 
em uma fotografia, preparando o espectador 
para urn campo ludico que se constituira no 
planeta Solaris. 

6. Plano geral da estavao rodeada pelas aguas do oceano. Este e o unico plano 

que enquadra uma imagem exterior da esta9ao em Solaris. Dentro da diegese 

principal, Kris esta iniciando o seu itinerario no planeta; 
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Fotograma 9 • Plano referente a base em 
Solaris. 0 planeta e representado no filme 
como urn grande oceano que materializa as 
mem6rias da mente humana. As imagens de 
Solaris, ao Iongo do filme, permitem urn jogo 
num espa!;(l desconhecido onde ocorrem 
diversos enigmas. 
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7. Plano geral de Solaris, enquadrado atraves de uma janela redonda localizada 

dentro da estagao. A camera em movimento de zoom in retira a janela de 

quadro e focaliza uma especie de lfquido cinza luminoso no canto inferior e um 

ceu muito claro na parte superior. Este plano aparece logo ap6s Kris colocar 

Hari dentro de uma nave, na tentativa de livrar-se daquela que era uma c6pia 

fiel de sua falecida esposa e que, em Solaris, ressurgiu em carne e osso a 

noite, atraves da materializagao de sua memoria; 

Fotograma 10 - 0 liquido em 
constante movimento remete il ideia 
de um cerebro que pensa, tenta 
desvendar e propor enigmas diante 
do desconhecido. 

8. Primeiro plano em Solaris, enquadrando um lfquido viscoso e metfllico nas 

cores dourada e prateada que se move circularmente em sentido horario. Este 

plano, dentro da diegese, aparece ap6s Hari ressurgir novamente. Dessa vez, 

Kris nao tenta livrar-se dela e sim a assume como esposa para Sartorius e 

Snouth. Kris queima o sangue de Hari com acido e tem a prova de que ele e 

constitufdo por neutrinos, por isso se regenera. Percebe-se que Kris comega a 

ter um envolvimento emocional e afetivo com aquela que nao e sua mulher de 

verdade e sim a materializagao dela a partir do campo de forga exercido pelo 

planeta, o qual estabiliza os sistemas de neutrinos dando formas as imagens do 

passado ou ate mesmo ao que e criado pela imaginagao. Ap6s o plano de 

Solaris, Kris mostra a Hari um filme com imagens de sua infancia na casa de 

seus pais, durante um rigoroso inverno que congela o lago e cobre de neve 

toda a superffcie exterior da casa; 
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Fotograma 11 • Plano geral do lago congelado, 
na seqUencia em que Kris mostra o filme de sua 
infancia para Hart. 0 lago, solidificado, e uma 
das manifesta~oes representadas pelo elemento 
agua na Terra, mas em Solaris e a unica forma 
conhecida. Esta afirrna~iio e comprovada 
quando, no final do filme, a representayiio do 
lago pelo planeta sera reproduzida tambem no 
estado solido. 

9. lmagem refletida no espelho, em primeiro plano, de Hari conversando com 

Kris. A camera faz um movimento de panoramica para a direita, focalizando a 

parede e, logo ap6s, o quarto. 0 quadro vai escurecendo, fica completamente 

preto; como se tivessemos outro plano, pois nao ha corte, a camera continua 

em panoramica a direita e para o movimento, enquadrando a agua que cai no 

lado superior a esquerda do quadro e uma parede branca a direita. Neste plano, 

Hari acabou de ver o filme da infancia de Kris, fica confusa com relayao aquelas 

imagens e conversa com ele a respeito de seu passado na Terra, ou seja, 

aborda um Iugar onde na realidade nunca esteve; 

Fotograma 12 - Plano da agua caindo. 
Esta cena abre um Iugar vazio na 
diegese para ser experimentado e 
atualizado pelo espectador. 

10. Plano geral de Solaris, onde temos a movimenta9ao de um lfquido 

acinzentado na parte inferior do quadro, uma nevoa ao meio e um ceu amarelo­

avermelhado com nuvens cinzas na parte superior. Anteriormente a este plano 

percebeu-se a dependencia e a preocupa9ao que Kris come9ou a ter com Hari, 

pois, ao ser chamado por Snouth para ir ao laborat6rio de Sartorius, nao 

99 



consegue se conter e volta correndo para o quarto para ver se esta tudo bem 

com ela. Ap6s esse plano, Hari comega a indagar Kris a respeito de sua propria 

origem e sobre o que tinha acontecido com a Hari de verdade; 

Fotograma 13 • lmagem de Solaris. 0 
oceano materializa as mais 
profundas imagens jii existentes ou 
criadas pela memoria human a. 

11. Hari bebe agua de forma ansiosa, por causa de uma tensa conversa na 

biblioteca com Kris, Snouth e Sartorius, durante o aniversario de Snouth. Nesta 

sequencia, Sartorius questiona Kris a respeito de seu procedimento com Hari, 

considerada, na sua concepgao, uma repetigao de algo que nao e mulher nem 

humano. Consciente da sua diferenga, ela diz estar se tornando humana e que 

eles eram muito crueis, ficando muito perturbada com a situagao; 

Fotograma 14 - Hari engasga ao beber 
iigua, uma necessidade nao muito 
comum para as formas materializadas 
por Solaris. 

12. Plano das imagens dos quadros na biblioteca. A camera, em primeiro plano, 

focaliza varios elementos do quadro em panoramica, mostrando paisagens de 

um inverno rigoroso em uma especie de aldeia, com a neve sempre presente. 

Em um dos detalhes dos quadros, temos um rio congelado. 0 plano anterior 
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mostra um zoom in no rosto de Hari, o que implica que ela e o personagem a 

observar o quadro, e e a partir de seus pensamentos que aparece, em corte 

seco, um plano repetido de uma parte do filme da infancia de Kris na neve; 

13. Primeiro plano de Solaris, enquadrando a movimenta9ao de um liquido 

branco e preto que parece ferver, borbulhar. Os pianos anteriores mostram o 

final da sequencia de Hari e Kris na biblioteca, onde, ap6s a sequencia dos 

quadros, come9am a acontecer fatos fora da nossa realidade cotidiana: o lustre 

balan9a, alguns objetos, como um casti9al e um livro, flutuam, e a propria Hari 

parece estar levitando no colo de Kris. No final da sequencia, e mostrado 

novamente um plano do filme da infancia de Kris; ele aparece colocando um 

graveto na fogueira sabre a neve. Ap6s o plano de Solaris, temos a sequencia 

em que Hari aparece desacordada, pois havia tornado oxigenio liquido na 

tentativa de suicidar-se, e Kris acompanha o doloroso processo de sua 

ressurrei9ao; 

14. Plano geral de Solaris, que focaliza a movimenta9ao, no sentido anti­

horario, de urn liquido branco e preto na parte inferior do quadro e na parte 

superior uma nevoa que se move para cima em urn ceu dourado. Esse plano 

aparece na sequencia em que Hari volta a vida e parece estar confusa com 

rela9ao a sua existencia e ao seu relacionamento com Kris; 
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Fotograma 15 - Plano de Solaris em 
movimenta~ao anti·honlria. 



15. Primeiro plano de Solaris: urn lfquido pastoso de cor metalica com 

luminancias brancas se agita como urn redemoinho, lentamente, no sentido 

hon3rio. Anteriormente, Snouth fala da agita<;:ao do oceano por causa do envio 

do encefalograma de Kris a Solaris. Este pode ser o motivo do oceano 

movimentar-se do lado oposto ao citado anteriormente. Entre esses pianos 

aparece a cena do delfrio de Kris sobre a humanidade e sobre a morte de 

Gibaryan, andando entre os corredores da esta9ao conduzido por Snouth e 

Hari; 

Fotograma 16 - Plano de Solaris ap6s o 
envio do encefalograma de Kris. 0 
movimento oposto remete a ideia do planeta 
estar experimentando um novo 
conhecimento, espelhando para o 
espectador a mesma fungao. 

16. Plano branco e preto do devaneio de Kris, que retorna a sua casa na Terra 

e encontra sua mae com a aparencia de quando era jovem. No final da 

sequencia, a camera enquadra urn fundo preto, que permite a passagem de 

volta para outro plano sem corte, onde temos Kris novamente em Solaris, 

deitado na cama, delirando e chamando por Hari; 
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Fotograma 17 • Nesta seqUencia a mae 
limpa o seu brago, que esta colocado 
dentro de uma bacia, despejando nele 
agua de uma jarra. 



17. A camera, em primeiro plano, enquadra o movimento das plantas na agua, 

da esquerda para a direita, representando a repeti9ao de um dos pianos iniciais 

do filme. 0 plano anterior focaliza, em close, um recipiente com terra, onde uma 

plantinha se desenvolve. A reprodu9ao da natureza no planeta era praticamente 

impossfvel antes do envio do encefalograma de Kris. Os cientistas, na esta9ao 

em Solaris, ate colocavam um papel cortado e colado no ventilador para 

lembrar o som do movimento das folhas. Este close termina em fade in, um 

recurso que faz uma passagem para o proximo plano, atraves do 

escurecimento completo da tela; 

Fotograma 18 - Plano de repeti~ao da agua 
movimentando as plantas, referente ao 
plano de mesmo conteudo localizado no 
inicio do filme. 

18. Na sequencia final, Kris aparece como se tivesse voltado para a Terra. A 

camera, em plano geral, enquadra o andar de Kris ao lado do lago congelado 

(estado solido), entre a vegeta9ao da casa de seu pai. 0 plano medio seguinte 

focaliza o pai dentro da casa, a esquerda do quadro, e a direita cai uma especie 

de agua lfquida, tambem dentro da casa; 
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Fotograma 19 - Neste plano o pai de Kris se 
aproxima da agua, que ao cair em suas costas 
produz uma fuma~a (vapor d'agua) e ele, ao 
inves de estranhar essa situa~ao, nao da a 
minima importancia para esse enigmatico fa1o, 
lan~ando o espectador a experimentar novas 
perspectivas na area transicional. 



19. No plano final, a camera, em uma posi<;:ao aerea, enquadra o lago ao lado 

da casa. A camera afasta-se atraves de um movimento de travelling de recuo, e 

lentamente e mostrado que a casa esta localizada numa ilha formada dentro do 

oceano de Solaris. Percebe-se que a casa do pai, constitufda dentro do planeta, 

remete a imagens exibidas em pianos anteriores ocorridos dentro da narrativa 

presente na diegese do planeta, como a agua do !ago em estado solido e a 

agua em forma de chuva, que, ao inves de cair fora de casa, cai dentro. 

Fotograma 20 - A seqUencia final enquadra a 
casa de Kris numa ilha formada no planeta 
Solaris. 0 filme acaba, mas o jogo continua. 0 
filme s6 ira terminar dentro de uma concep~ao 
estabelecida dentro da area transicional de 
jogo pelo espectador. 

Na ultima sequencia do filme, a agua aparece nos seus Ires estados - !ago 

congelado, agua que cai em forma de chuva dentro da casa e fuma<;:a que a 

agua produz ao entrar em contato com o corpo do pai de Kris, tambem dentro 

da casa. Dessa forma, pode-se dizer que a agua perpassa todo o filme, 

estabelecendo uma fabula secundaria que auxilia a fabula principal e que, 

tambem, e constantemente enunciada como figura-matriz. Como ja foi definida 

no capitulo II, esta figura e tao pouco visfvel como inteligfvel. Nao pertence ao 

espa<;:o plastico ou textual. E ela mesma diferen<;:a, e como tal encontra-se num 

local de oposi<;:ao, resultante de sua expressao polissemica, suposta pela sua 

forma e imagem plastica. Uma configura<;:ao que possivelmente admite uma 

proximidade de analise, mas jamais podera ser objeto de visao e de 

significa<;:ao. 
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4.1.3. 0 Espa~o Ludico em Solaris 

A camera em So/aris realiza movimentos que nao correspondem as norrnas do 

chamado cinema classico (o qual se utiliza de uma linguagem que sutura um 

espac;:o e um tempo homogeneos atraves da articula9ao dos pianos), 

provocando um ambiente de reflexao sabre os efeitos de sentido que sao 

atualizados. Os movimentos de camera sao lentos, acompanhados de sutis 

panonlimicas, travellings e zooms, os quais seguem os focos de interesse do 

quadro, como personagens ou elementos do cenario, nao decompondo os 

pianos e sim estruturando varios pianos em um unico. Na sequencia inicial ja se 

percebe como a camera ira influenciar todos os outros pianos do filme, pais ela 

parece estar sempre presente acompanhando os movimentos do 

enquadramento de maneira atenta e precisa, muitas vezes confundindo-se com 

o que enfoca e mesmo demorando ou indo rapidamente ao ponte de interesse 

do quadro, podendo, neste sentido, ser configurada como o olhar de um outre 

no decorrer da narrativa. 

Ao estabelecer o planeta Solaris como a figura91io de uma area transicional 

inscrita dentro da propria narrativa, e possivel estabelecer situa<;:Oes de jogo 

entre o filme e o espectador. Algumas cenas do filme sao constitufdas de 

pianos que nao correspondem a diegese principal, ou seja, aparecem de 

maneira desconexa com os pianos anteriores e posteriores com os quais 

deveriam se ligar. Em termos de montagem como um recurso que provoca a 

ilusao necessaria ao jogo, as articula96es desses pianos remetem as figuras 

ret6ricas de antftese (dessemelhan~). 

Esses pianos, freqOentemente descentralizados da fabula principal, sao 

encontrados no filme a partir do momenta da chegada de Kris ao planeta 

Solaris. As articula96es dos pianos parecem estabelecer jogadas com o 

personagem Kris e com o espectador, pois as imagens mostram situa<;:Qes 
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estranhas, muitas vezes sem uma explicac;:8o 16gica. Os pianos, inicialmente, 

aparecem em seqOencias quase consecutivas, criando uma atmosfera ludica 

dentro da diegese, descrevendo os primeiros acontecimentos com Kris em 

Solaris. 

A primeira jogada que pode ser detectada no planeta corresponds, no interior 

da fabula, ao momenta em que Kris acaba de chegar a estac;:8o e procura os 

outros cientistas. Ele para em frente ao quarto de Snouth e o chama, segurando 

a maganeta da porta, que esta aberta, quando percebe uma presenga fora do 

campo de visao do espectador e olha para a direita e, depois, a esquerda do 

enquadramento. 

No plano seguinte, a camera enquadra, em plano geral, urn dos corredores da 

estac;:8o, onde uma pessoa rapidamente desaparece no fundo dele e, logo 

ap6s, uma bolinha comega a rolar na direc;:ao da camera, como se a pessoa 

tivesse jogado essa bola. A seguir, a camera, inicialmente parada, acompanha 

a bolinha; essa passa pela camera e, em panoramica, e enquadrada ate chegar 

aos pes de Kris, que cessa o seu movimento com o pe e a segura com as 

maos. A camera realiza uma panoramica subindo em dire<f8o vertical, 

acompanhando a bola, que ele levanta com as maos, ate enquadra-lo em 

primeiro plano. A camera deixa de focalizar Kris e faz uma rapida panoramica 

enquadrando Snouth, em plano medio. Kris conversa com Snouth, que 

demonstra uma tensao com relac;:8o a sua presenga, como se estivesse 

ocultando algo, e diz que ele voltasse mais tarde. Nesta sequencia, aparecem 

alguns pianos que mostram uma rede ao fundo que parece balangar. No final, 

quando Kris esta saindo do quarto de Snouth, a camera realiza um rapido zoom 

in no seu rosto, que olha para dentro do quarto, e no plano seguinte, realiza um 

zoom in de um close de uma orelha na direc;:8o da rede (ver fotograma 2), ou 

seja, de um plano de detalhe totalmente descentralizado da diegese principal. 
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Essa sequencia fornece a deixa para o proximo plano atraves da utiliza~ao de 

um fade in, responsavel pelo escurecimento do quadro. 

Outre plano que produz uma estranheza dentro da fabula e quando Kris esta no 

quarto de Gibaryan assistindo a um vfdeo que o amigo gravou antes de 

suicidar-se, no qual conta a respeito de suas decep~oes quanto as pesquisas e 

de sua vida com rela~ao ao 'monstro Solaris'. Nesta sequencia temos um plano 

fixo da porta do quarto fechada; de repente, ela come~ a se abrir e Kris corre 

para fecM-Ia. Nos pianos seguintes, ninguem tenta abri-la novamente, o que e 

uma situa~ao deslocada da vida real e que permite a abertura de lugares vazios 

para serem preenchidos pelo espectador, pois se realmente alguem quisesse 

entrar, ou falar com Kris, certamente se manifestaria de alguma forma. 

Fotograma 21 - Plano em que 
Kris corre para fechar a porta. 

Ap6s esta sequencia, a camera em primeiro plano acompanha em panoramica 

o caminhar de Kris em um dos corredores da base. 0 local esta escuro e emite 

algumas luzes, indicando que e noite e e a noite quando as 'visitas' aparecem. 

Em primeiro plano, Kris esta a esquerda do enquadramento; uma pessoa 

aparece atras dele, por uma fenda entre duas portas. Eles parecem trocar 

olhares, mas Kris anda para a esquerda, acompanhado pela camera que o 

enquadra em primeiro plano. A sequencia termina em plano geral, enquadrando 

Kris saindo pelo fundo esquerdo do quadro. 
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Fotograma 22 • Kris parece olhar atraves 
da fenda, observando a presen~a de um I 
ser que provavelmente corresponde ao 
seu olhar, mas niio da muita importancia 
ao fato. 

A seguir, o filme mostra a sequencia em que Kris encontra Sartorius diante da 

porta de seu laborat6rio. Eles conversam sabre a morte de Gibaryan e alguem 

tenta abrir com fon;:a a porta, mas Sartorius, que esta encostado nela, nao 

permite. Kris olha para Sartorius, que segura a porta impedindo a safda de 

alguem que esta do lado de dentro. A porta se abre e um anao sai do interior do 

laborat6rio. Ele tenta correr, mas Sartorius o segura e o coloca novamente para 

dentro do laborat6rio, e assim fecha a porta. 

Fotograma 23 - Kris conversando com 
Sartorius, que segura a porta do laborat6rio. 

Alguns pianos ap6s esta sequencia aparece uma cena em que a camera, em 

panoramica a esquerda, acompanha o andar do tronco desfocado de uma 

pessoa, que parece ser de uma mulher. A camera sobe em panoramica, a 

mulher sai do quadro e Kris e focalizado ao fundo, em primeiro plano, de costas 

olhando atraves de uma janela que esta a sua frente. Ele se vira pela direita, 

olha para a esquerda, no mesmo sentido do andar da mulher, como se sentisse 
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a presen9a de alguem naquela dire~o. Ele vai atras do desconhecido, passa 

pelas janelas ao fundo muito iluminadas, o que faz com que a camera focalize 

apenas o vulto de Kris andando para a esquerda. No plano seguinte, a camera 

realiza um travelling de recuo, enquadrando uma porta fechada ao fundo de um 

corredor, onde passa aquela mulher, da direita para a esquerda, segurando 

uma balsa. Ela parece olhar para a camera e continua andando ate sair do 

quadro, pois a camera para e logo em seguida Kris aparece na frente da porta, 

como se continuasse seguindo esta presen~, sem ao certo entender muito 

bem o que estava ocorrendo, afinal, para ele, apenas existiam mais duas 

pessoas na esta~o: Snouth e Sartorius. No plano seguinte, ha o 

enquadramento da mao de uma pessoa que fecha a porta. A camera realiza 

uma panoramica para cima focalizando o rosto da mulher, que aparece atras da 

porta atraves de um vidro redondo e quebrada. 

Fotograma 24 - Vulto que conduz Kris ate o 
corpo de Gibaryan, focalizado atraves da 
moldura do vidro quebrado, o que dificulta 
uma identifica~iio mais precisa deste rosto 
pelo espectador. 

A camera realiza um leve zoom out e, em primeiro plano, Kris entra de costas 

pela esquerda do quadro. Ele abre a porta e entra num ambiente meio 

esfuma~do. A camera desce lateralmente a esquerda e enquadra um corpo 

deitado envolvido num plastico, focaliza a mao de Kris puxando o plastico para 

baixo e, posteriormente, enquadra o rosto de Gibaryan. Nesta sequencia, mais 

uma vez forma-se uma atmosfera ludica, como se alguem estivesse jogando 

com o proprio personagem Kris e, respectivamente, com o espectador, pais 
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uma situac;:ao inexplicavel leva Kris ate o corpo de Gibaryan, como se ele 

quisesse encontrar o amigo e algo o conduzisse a realizar o que desejava. 

Na sequencia seguinte, Kris conversa novamente com Snouth, com o intuito de 

contar e esclarecer a respeito das situac;:oes insolitas que havia presenciado, 

quando, de repente, alguem passa pela porta entreaberta do quarto de Snouth. 

Na proxima sequencia, Kris esta no seu quarto terminando de assistir a fita que 

narra o relato de Gibaryan, antes de suicidar-se. Na fita, Gibaryan esta falando 

a respeito da materializac;:ao da consciencia em Solaris, quando ao seu lado 

aparece uma moc;:a. Mais uma vez percebe-se a presenc;:a de um ser que, na 

realidade proposta pela diegese principal do filme, nao era para estar presente 

em Solaris. 

Depois de todas essas sequencias que retratam situac;:oes inexplicaveis 

objetivamente, Kris vai ter sua propria experiencia com uma pessoa que sua 

propria consciencia materializou durante a noite: Hari, sua esposa que ja havia 

morrido na Terra, aparece dentro de seu quarto. Kris tenta livrar-se dela, 

colocando-a dentro de um foguete e lanc;:ando-o ao espac;:o, mas ela retorna na 

noite seguinte. A partir dai, Kris comec;:a a se envolver emocionalmente com 

Hari, o que vai leva-lo a refletir de uma outra maneira sobre as coisas da vida 

que nao possuem uma razao comprovavel para existir. No final do filme, outra 

sequencia causa impacto: Hari aparece e some de um mesmo plano varias 

vezes em locais diferentes, resultando numa repetic;:ao de sua imagem num 

mesmo tempo e espac;:o, criando um jogo de ambiguidades, um jogo duplo, que 

so pode ser compreendido na area transicionaL 
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4.1.4. 0 Filme no Filme 

Para auxiliar a narrativa da diegese principal, o filme utiliza trechos de outros 

filmes, estabelecendo mais uma vez um territ6rio de jogo com o espectador. E 

possivel verificar tres mementos em que este recurso e empregado: 

1. 0 primeiro e apresentado no filme que relata o depoimento de Berton sabre a 

sua expedigao a Solaris; 

Fotograma 25 - Plano do relato de 
Berton reproduzido como urn 
documentario; a pr6pria colora~ao da 
pelicula, em branco e preto, e usada 
como urn recurso cinematogratico para 
diferenciar a fabula que e contada da 
fabula principal, abrindo urn espayo de 
jogo com o espectador. 

2. Depois, seguindo a ordem cronol6gica do filme, e mostrado, tambem em 

preto e branco, o filme que conta o relata de Gibaryan a respeito de sua 

vivencia, seus temores em relagao ao planeta e os supostos motives de seu 

suicidio; 

Fotograma 26 - Filme gravado por 
Gibaryan com o intuito de esclarecer Kris 
sobre o universo de Solaris. 
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3. 0 terceiro e representado pelo filme colorido que mostra parte da infancia de 

Kris com seus pais e tambem alguns pianos de Hari. 

Fotograma 27 - Plano geral do 
filme de infancia no qual Kris 
brinca com seu pai. 

Nesses tres trechos de diferentes filmes dentro do filme, muitas vezes os 

personagens olham na dire98o da camera, como se falassem diretamente ao 

espectador, convidando-o a participar da cena e, tambem, a entrar no mais vivo 

dos jogos. Esse tipo de mecanisme e chamado de interpela98o e, dentro de 

uma ordem can6nica cinematogratica, e considerado como urn atentado ao 

born funcionamento de uma representa<;:ao e de uma narra<;:ao fflmicas, pois 

compromete a estabilidade do conjunto ao evidenciar o aparato. 0 olhar para a 

camera nos trechos citados nao ocorre dentro da diegese principal, mas nao 

podem ser descartados os efeitos que provoca no espectador, o qual esta 

acostumado a olhar urn plano e, sucessivamente, relacionar o plano seguinte 

ao anterior. Segundo Casetti: 

'Ao se deparar com um plano em que o personagem olha para seus olhos, o 

espectador se depara com um vazio diante da tela, pais nenhum 

enquadramento e capaz de mostrar o que o personagem do plano esta 

olhando, abrindo-se um espaqo passive/ causado pela direqao do olhar do 

personagem e que pode ser concretamente preenchido. Neste senlido, o 

espectador e eleito como um passive/ 'partner' e imediatamente um cumplice, 

solicitado e implicado na aqao; o espectador e co/acado em cena para 
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receber as imagens e sons no sentido de descobrir a forma de intercambiar 

reciprocas provas e de exibir con junta mente seu estatuto. ' 2 

0 olhar dos personagens em direyao a camera pode ser visto como uma 

'enunciayao enunciada', pois no interior do enunciado e feita uma referencia a 

quem esta vendo o filme. A enunciayao e algo inscrito na diegese que deixa 

marcas no enunciado do filme, ou seja, a conversao de uma lingua em 

discurso, a transformayao de urn conjunto de simples virtualidades em urn 

objeto concreto que e visto no enunciado. 0 enunciado e o texto fflmico onde os 

significados sao identificados com facilidade pelo receptor. Atraves do olhar do 

espectador em direyao a camera detecta-se a presen9<1 da enunciayao no 

enunciado ('enunciayao enunciada'). A 'enunciayao enunciada' na area 

transicional permite que o espectador realize uma leitura segundo os seus 

procedimentos crfticos e seu repert6rio cultural, convertendo este momento em 

efeitos de sentidos diversos. Este mecanisme pode ser considerado urn dos 

efeitos de sentido, ocasionados pelo filme, que convocam o espectador a jogar 

atraves da atualizayao de suas experiencias. 

4.2. Leitura do Filme Stalker 

Stalker (1979), o quinto longa-metragem de Tarkovski, tambem e baseado em 

uma novela de ficyao cientffica, Roadside Picnic, de Arkady e Boris Strugatski. 

0 filme aborda a existencia de uma regiao chamada Zona, urn Iugar de entrada 

proibida, onde existe uma 'sala' em que sao realizados os mais profundos 

desejos das pessoas. Os seres humanos s6 conseguem entrar na Zona 

conduzidos pelos chamados stalkers, os unicos capazes de burlar as 

autoridades e de chegar a salvo ate a 'sala dos desejos' por conhecerem os 

segredos e as armadilhas da Zona. No filme, o personagem principal Stalker e 

2 
CASETII, Francesco. El filme y su espectador. Madrid, Catedra, 1989, pp. 95-6. 
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uma especie de guia que conduz urn cientista e urn escritor ate a 'sala' e, neste 

percurso, os personagens passam por profundos mementos de reflexao. Stalker 

vive situac;:oes de desespero quando sente a sua fe fraquejar, ao mesmo tempo 

que renova o sentido de sua vocac;:§o para ajudar os personagens que 

demonstram ter perdido suas esperanc;:as e ilusoes. 

Esse filme retrata uma profunda crise espiritual, promovendo urn encontro dos 

personagens consigo mesmos para adquirir uma nova fe. Em Stalker, 

Tarkovski3 enfatiza o trac;:o essencialmente humane que nao pode ser anulado 

ou destrufdo, que se forma como urn cristal no espfrito de cada urn e constitui o 

seu maier valor, muito embora, a partir de urn ponte de vista exterior, a viagem 

parec;:a terminar em fracasso, na verdade cada urn dos protagonistas adquire 

algo de inestimavel valor: a fe. Cada urn torna-se consciente do que e mais 

importante que tudo e que esse elemento, esta vivo em cada indivfduo. 

0 tema tambem aborda algumas relac;:Oes do homem com o mundo, 

questionando a oposic;:Bo entre ciencia e crenc;:a, o futuro da rac;:a humana diante 

da ameac;:a de armas atomicas e a esperanc;:a de transformac;:§o para urn mundo 

melhor. A presenc;:a desses elementos esta implicada na historia de todos os 

personagens do filme, os quais sao envolvidos por uma intensa luta espiritual 

para manter a chama do espirito humane vivo dentro de si. 0 proprio titulo ja 

explicita a tematica do filme, pois Stalker significa aquele que avanqa, 

atravessa, e a busca do filme, neste sentido, pode ser vista como a propria 

procura do espectador. 

3 TARKOVSKI, op. cit., p.240. 
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4.2.1. Os Personagens como Fontes Ludicas 

0 filme desenvolve-se a partir de !res personagens principais - Stalker, o 

Professor e o Escritor -, os quais sao construfdos no decorrer da diegese de 

uma forma conflitante entre si. Cada um apresenta modos particulares de viver 

e de pensar a vida, valores materiais e espirituais pr6prios que geram situa<;oes 

contradit6rias, as quais propiciam um debate filos6fico intenso com rela<;ao ao 

papel do indivfduo na humanidade. No infcio do filme, Stalker nomeia os outros 

dois personagens de acordo com suas profiss6es, deixando explfcito o 

distanciamento da Zona com a realidade, pois os nomes verdadeiros nao tem 

importancia, as pessoas se comunicam por apelidos. 

0 personagem Stalker, em particular, e o exemplo mais fascinante da luta dos 

seres humanos em achar o caminho, a resposta certa, por meio da intuigao, 

ouvindo sua voz interior, uma atitude que os seres humanos em geral 

descartam em favor das agoes mais objetivas e praticas, causando situagoes 

confusas entre os personagens, como tambem para· os espectadores. Estes 

momentos sao exemplificados no filme quando Stalker caminha pela Zona, 

conduzindo os personagens ate a 'sala dos desejos': em vez de percorrer o 

caminho mais facil, indo diretamente em dire<;ao a 'sala', pois sabe muito bem 

onde ela se localiza, Stalker procede observando todos os sinais que poderiam 

indicar o proximo movimento, cuidadosamente, para nao infringir as normas da 

Zona. Alem disso, langa porcas amarradas em gazes para caminhar dentro da 

Zona, o que pode ser visto como a regra de um jogo dentro de um espago 

delimitado, pois para andar na Zona e preciso 'joga-la' para determiner a 

trajet6ria a percorrer, como se fosse um jogo infantil, uma brincadeira aleat6ria 

que tem como objetivo a 'sala dos desejos'. Um tabuleiro de jogo se abre 

perante o espectador conforme o filme vai mostrando as normas existentes 

para atravessar a Zona: nao sair por onde entrou, ter paciencia para chegar 

onde almeja, nunca ir pelo caminho mais facil, prestar atengao em tudo o que 
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esta ao redor, lan9ar uma pe93 (porca amarrada com gazes) para indicar o 

caminho, nao tirar nada do local de origem e respeitar os mais profundos 

desejos interiores. 

Fotograma 28 - 0 Professor, seguindo 
ordens de Stalker, amarra gazes em porcas. 
Para andar na Zona e preciso antes jogar 
uma porca amarrada em uma gaze, pois e 
esta pe~a que deterrnina o caminho a 
percorrer, como num jogo infantil, que !em 
como objetivo a chegada em um Iugar 
deterrninado; neste caso, a 'sala dos 
desejos'. 

0 filme constr6i o personagem Stalker como se fizesse parte daquele mundo 

representado pela Zona e nao do nosso mundo reaL lsso ja pode ser visto 

quando os tres personagens chegam a Zona e Stalker diz: - 'Chegamos em 

casa'. Ele deixa o Professor e o Escritor sozinhos por alguns mementos, 

adentra e deita sobre a vegeta9ao, como se fosse parte integrante daquele 

universe e s6 ali se sentisse no conforto e na seguran9a de um lar. Para 

Stalker, a Zona representa a energia holfstica da natureza, o unico Iugar capaz 

de dar esperan9a aqueles que se encontram atormentados por sentirem que a 

perderam. E esta sua inten9ao ao levar as pessoas ate a 'sala dos desejos'. Ele 

acredita nisso porque, no seu interior, e o que sente. A sua sensa9ao de bem­

estar, de aconchego, de confian93 nao esta na sua casa com a sua mulher e 

com sua filha, mas na Zona. 0 seu objetivo e poder fazer com que as pessoas 

consigam encontrar as suas respostas interiores e passem a se conhecer como 

sao realmente e, a partir disso, repensem o modo de ser e de agir como ser 

humane. Stalker quer que as pessoas sintam na Zona a mesma coisa que ele 

sente. 
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Fotograma 29 - Neste frame, Stalker 
abra!fa a vegetayao com o seu corpo, 
como se fosse parte integrante deste 
universo, onde brota um sentimento 
familiar de proteyiio, diferenciando-o 
dos outros personagens e jogando o 
espectador para uma area de jogo 
explicita na narrativa. 

A 'sala dos desejos' e representada no filme por uma constrw;:ao em rufna 

tomada pela vegetagao. Porem, muito mais pelas palavras de Stalker do que 

por meio das imagens, o espectador constr6i no seu imaginario uma 

representagao dessa 'sala'. A hist6ria de Ourigo, um guia que foi mestre de 

Stalker, fornece a pista do verdadeiro significado da Zona: fazer com que as 

pessoas se reconhegam como realmente sao, sem interfen'lncias de uma 

realidade que existe para camuflar o seu verdadeiro 'eu', que, muitas vezes, e 

alga oculto nunca antes imaginado e ate assustador. Ourigo era guia da Zona e 

em uma de suas viagens levou o seu irmao, que nao resistiu e morreu antes de 

chegar na 'sala dos desejos'. Entao, Ourigo voltou a 'sala' e fez um pedido. 

Quando chegou em sua casa era o homem mais rico do mundo e, logo ap6s, 

suicidou-se. Dizem que pediu pela vida do irmao, mas no seu intima existia um 

desejo mais profunda, que ao descobrir preferiu a morte. 

0 Professor e um cientista, um ffsico, caracterizado como um ser humano 

racional e objetivo, preso aos valores materiais. Seu interesse na Zona e 

impessoal, apenas cientffico. Ele passa o filme inteiro carregando uma mochila 

com os seus pertences (garrafa termica e sandufches) e, por causa dela, no 

decorrer da narrativa, infringe uma das regras da Zona ao refazer o percurso 

quando percebe que a havia esquecido. Nesta sequencia, Stalker e o Escritor 

demoram a dar falta do Professor e ficam preocupados com o seu sumigo, mas 

nao podem voltar para acha-lo. Quando o encontram, Stalker fica surpreso por 

ver o Professor a salvo e, ao mesmo tempo, extasiado por ele ter conseguido 
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chegar a frente deles por outro caminho sem que a Zona lhe tivesse armado 

alguma cilada. E como se a Zona ja estivesse prevendo o papel do Professor 

nesta jornada, permitindo que ele carregasse na mochila, alem de seus 

pertences, uma bomba para destrui-la. Essa arma, que o Professor leva 

consigo durante toda a jornada, possibilita que a narrativa construa um 

repensar sobre o homem e o seu papel na humanidade. 

Na realidade, o professor entra na Zona com o objetivo de destrui-la com a 

bomba. Para ele, a Zona pode ser um instrumento perigoso nas maos de 

pessoas erradas, pois, se ela e capaz de realizar os mais secretes desejos, 

pode ser usada por pessoas que almejam um controle absolute sobre a 

humanidade, pela ansia do poder, e que talvez destruam o mundo para recria-lo 

a sua maneira. Em vista disso, o Professor acha que a 'sala' nao fara ninguem 

feliz e e sua obrigac;:ao acabar com ela para salvar a humanidade deste mal. 0 

Professor, sendo um homem conduzido pela razao, no fundo nao consegue 

compreender o sentido da Zona e, na sua opiniao, a melhor forma de tratar o 

desconhecido e extermina-lo para impedir que males piores acontec;:am. 

Fotograma 30 - Plano do Professor 
andando na Zona carregando a mochila 
nas costas. 

0 Escritor esta em busca de algo mais subjetivo, e um idealista que zomba da 

ciencia e das regras da sociedade. Ele tambem e preso aos vicios humanos, 

como o cigarro e a bebida que teima em levar a Zona, carregando-os em uma 

sacola de plastico. Segundo o personagem, o seu interesse na Zona e apenas 
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o de buscar inspiragao para os seus livros, mas, na verdade, nao sabe ao certo 

o que realmente almeja, exemplificando as inconstancias e as duvidas que 

fazem parte da vida dos humanos. 0 Escritor apresenta caracterfsticas de uma 

pessoa que nao consegue viver segundo normas e leis, sempre questionando e 

exteriorizando as suas opini6es. Na Zona, ele nao consegue compreender que 

ir reto nao e o caminho mais curto e, durante a narrativa, transgride esta 

regulamenta<;:ao. 0 Escritor, contrariando as ordens de Stalker, caminha na 

diregao da 'sala dos desejos' em linha reta. Stalker nao consegue convence-lo a 

nao ir e pede para que volte caso sinta algo estranho, enquanto ele e o 

Professor ficam estaticos, apenas observando o movimento do companheiro. 

No seu trajeto, o Escritor, focalizado em plano geral, esta caminhando 

lentamente entre a vegetagao quando subitamente um forte vento toma conta 

de todo o enquadramento. Essa estranha manifestagao da natureza e 
acompanhada de um grito que diz para ele nao se mexer. 0 Escritor para e 

vira-se na diregao dos outros dois personagens e pergunta por que o 

chamaram. Stalker diz que eles nao o haviam chamado. Um espa<;:o vazio se 

abre na narrativa: quem teria advertido o Escritor? A Zona teria chamado sua 

atengao para que ele sentisse a seriedade e respeitasse as regras do jogo 

existentes no seu universe? Stalker o advertira mentindo para ele, temendo que 

algo mais grave acontecesse? 0 Professor o teria prevenido, acreditando que 

se continuasse poderia acontecer o pior? 0 proprio Escritor teria armado esta 

cena tornado pelo medo do desconhecido? Seja o que for, depois do susto o 

Escritor comega a dar mais importancia aos mecanismos estabelecidos na 

Zona. E como se a Zona, de uma maneira ludica, brincasse com os sentimentos 

e sensa<;:Oes dos humanos no sentido de engrandece-los, de lhes abrir os olhos 

a partir das condutas desempenhadas por eles mesmos. Stalker mesmo diz: 

"A Zona e um complexo de armadilhas, todas mortais. Nao sei como e 

quando nao hil ninguem, mas basta vir um ser humano e tudo se move. 

Somem velhas armadilhas, surgem novas. Os pontos seguros tornam-se 
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inatingiveis. 0 caminho e ora tacit e simples, ora desesperadoramente 

confuse. E a Zona. Podem acha-la caprichosa, mas a cada momenta eta 

muda conforme o estado de nossa mente. Houve gente que mal comec;ou a 

andar, precisou voltar. Outros morreram na so/eire da porta da 'sa/a'. Nao e a 

Zona que age assim, somas n6s". 

Outro personagem a se considerar e o cachorro preto. No decorrer do filme, a 

Zona vai se caracterizando como organismo vivo da natureza e ao cachorro, 

como ser integrado a esta natureza, e permitido a entradR Os animais, 

representando alga proximo da natureza, oferecem pistas de um desejo como 

um saber que faz parte de um instinto naturaL Os seres humanos, 

diferentemente dos animais, muitas vezes nao conseguem seguir o seu proprio 

instinto, deixando-se levar por aparencias que, na Zona, sao desmascaradas. 

Neste sentido, o cachorro orienta os personagens na sua jornada. Ao entrarem 

na Zona, ouvem duas vezes o uivar de um animal que nao aparece em seu 

campo de visao, nem no do espectador. 0 cachorro aparece pela primeira vez 

em uma sequencia colorida, antes do sonho de Stalker, quando o Escritor e o 

Professor discutem sobre seus modos de pensar a vida e o que esperam da 

Zona, como se estivessem em um transe, falando de forma sonolenta e 

reflexiva. Apos o sonho de Stalker, o cachorro aparece novamente em um plano 

colorido, como se emoldurasse o travelling do sonho e orientasse os 

personagens no sentido de encontrar seus verdadeiros desejos. 
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cachorro na Zona, Este animal parece construir 
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perrnite ao espectador construir o sentido do 
filme atraves de suas combina~oes seletivas, 



A proxima apari98o do cachorro se da em um plano branco e preto, responsavel 

pela liga9Bo da sequencia dos personagens da galeria de areia ate a 'sa Ia', ou 

seja, de um Iugar de prova98o para o Iugar de realiza9Bo dos desejos. A ultima 

imagem do cachorro na Zona tambem e branca e preta. Essa sequencia e 

sustentada por uma cena abstrata, que mostra o plano de um cachorro 

chorando ao lado de um esqueleto humane e de uma porta que abre e fecha a 

sua esquerda sem cessar, iluminando e escurecendo o plano e, tambem, 

emitindo o som do bater da porta. A montagem corta do plano medic para o 

plano geral, focalizando o Professor olhando para o cachorro. 0 animal sai de 

quadro e a camera enquadra os tres personagens prestes a entrar na 'sala dos 

desejos'. No final do filme, o cachorro fica junto de Stalker e sua famflia; na 

ultima sequencia, referente a filha de Stalker, quando se percebe a for99 

paranormal da Zona fortemente presente num outre espa<;:o, fora de sua area, o 

cachorro se manifesta novamente atraves do seu chorar. 

0 cachorro media sequencias em que os personagens discutem ou fraquejam 

por nao saberem o que realmente almejam e por ficarem com medo do que 

desconhecem, inclusive deles mesmos. 0 animal aparece como um guia 

representante da natureza, um instrumento de orienta9Bo para aqueles que se 

encontram perdidos espiritualmente e nao conseguem encontrar o verdadeiro 

sentido da sua existencia. 

4.2.2. A Montagem Poetica 

Tarkovski trabalha com marcas estilfsticas particulares dentro de seu vasto 

conhecimento sobre a linguagem cinematografica. Para o cineasta, o fator 

dominante da imagem cinematografica e 0 ritmo, que expressa 0 fluxo do tempo 

no interior do fotograma como for99 organizadora do complexo 

desenvolvimento dramatico. Nesse sentido, a montagem de seus filmes vai 

contra a corrente de pensamento russa dos anos 20, que tern como principais 
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representantes Eisenstein e Kuleshov, os quais consideram a montagem como 

o principal elemento de urn filme. Para Tarkovski: 

' ... a imagem cinematogratica nasce durante as filmagens, e existe no interior 

do quadro. A montagem reune tomadas que ja estao impregnadas de tempo e 

organiza a estrutura viva e unificada inerente ao filme. A ideia de 'cinema de 

montagem', onde a montagem combina dois conceitos e gera um terceiro, e 

incompative/ com a natureza do cinema, pois a interaqao de conceitos jamais 

podera ser o objetivo fundamental da arte. '4 

No pensamento de Tarkovski, a ideia da montagem como o especffico do 

cinema nao permite que o filme se prolongue para alem dos limites da tela, bern 

como nao possibilita que se estabele99 uma relagao entre a experiencia 

pessoal do espectador e o filme projetado diante dele, pois oferece uma 

interpretagao 16gica, com urn fim em si mesmo, impondo essa atitude ao 

espectador. 

Nos seus filmes, o tempo torna-se perceptive! quando o espectador sente algo 

de significative e verdadeiro que vai alem dos acontecimentos mostrados na 

tela; quando o que ve no quadro nao se esgota em sua configuragao visual, 

mas e urn indfcio de alguma coisa que se estende para fora do enquadramento, 

para o infinite: urn indfcio de vida. Portanto, sempre existe algo a mais por tras 

do que e mostrado, permitindo que cada urn interprete cada memento a seu 

proprio modo atraves do tempo que flui para alem dos limites do fotograma. 

A montagem poetica de Tarkovski aproveita todo o fluir da sequencia, deixando 

que o espectador derive neste tempo e espa90. No infcio de Stalker, a camera 

realiza urn movimento em forma de cruz, inscrevendo o jogo nos movimentos 

de camera que vao se dar ao Iongo de todo o filme. E como se a camera 

4 
Idem, ibidem, pp. 135-6. 
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pulsasse um movimento que ora esta dentro, ora esta fora do espectador. Outre 

espa<;:o de jogo pode ser descrito atraves do extenso travelling na entrada dos 

personagens na Zona. Nessa sequencia, o autor, ao inves de suturar o plano 

pelo olhar dos personagens, coloca um olhar subjetivo da camera/autor por tras 

do olho do personagem. 0 filme inscreve um outre olho, o olhar do espectador, 

pois o ponte de vista da camera (enquadramento) preve o olho de quem vai 

recebe-lo. Tarkovski aproveita todo o fluir da sequencia, deixando que o 

espectador 'viaje' nesta longidao, causando um distanciamento do ponte inicial. 

0 travelling insere um jogo dentro do campo simb61ico a partir do movimento de 

camera constante, pois ela nunca fica parada e jamais enquadra os tres 

personagens principais ao mesmo tempo. 

Fotograma 32 - Primeiro plano em 
travelling do Escritor na sequencia de 
entrada na Zona. 

Outre exemplo e o sonho de Stalker: a camera flutua em travelling como no 

mundo onfrico. Esta sequencia ja causa um estranhamento no espectador, pois 

a narrativa na Zona e representada pela pelfcula colorida e, subitamente, ela 

fica sepia. Alem disso, essa sequencia come<;:a com a camera realizando um 

travelling para cima focalizando Stalker, continua subindo enquadrando de cima 

uma poryao de agua que reflete algumas imagens distorcidas, onde elementos 

de diffcil identifica<;:ao estao submerses, como uma especie de seringa, peixes 

nadando, um fcone religiose, moedas antigas e uma mola de carro, entre outros 

que remetem a objetos de uma civiliza<;:ao um dia existente. 0 travelling 

continua ate focalizar parte de um antebra<;:o que reporta a mao e ao casaco de 
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Stalker. A camera, sem realizar uma curva, apenas subindo, inicia e termina o 

seu movimento remetendo a um mesmo objetivo, no caso Stalker. Dessa 

maneira, esta sequencia abre um espa9o fora do mundo real, pois nele e 

impassive! um objeto ocupar dois lugares diferentes ao mesmo tempo, 

indicando um mundo fora da realidade cotidiana, que pode ser representado 

pelo mundo onirico ou mesmo pelo universe da Zona, onde tudo e possivel. 

Fotograma 33 - lnicio do travelling onirico. A 
cor da pelicula fica sepia, remetendo 
claramente a outro espa~o narrativo. 

Fotograma 35 - A imagem final dessa 
sequencia refere·se a sua imagem inicial, 
porem localizadas em espa~os diferentes, 
aludindo a possibilidade de alguma coisa 
ocupar dois lugares ao mesmo tempo. 
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Fotograma 34 - 0 travelling vai fazendo todo 
urn percurso em linha reta para cima, 
focalizando objetos que reportam a 
resqufcios de uma civiliza~iio perdida. 



A articulagao dos pianos no decorrer da narrativa permite ao espectador a 

percepgao de um tempo e um espago alem daqueles mostrados no 

enquadramento, estabelecendo um territ6rio de jogo. Este mecanisme, ora 

determinado e preciso, ora ambfguo, fundamenta a poetica de Tarkovski como 

uma estrutura, em constante mutagao, que permite a abertura de uma area 

transicional onde o espectador pode ordenar os seus procedimentos crfticos e o 

seu conhecimento cultural. Assim, essa poetica nao e um estilo que trabalha 

com a ambigilidade das imagens e sons, mas algo que se aproxima de uma 

estetica que organiza a poesia jogando o espectador em uma estrutura m6vel 

localizada entre ele e o filme, ou seja, na area transicional de jogo. 

4.2.3. 0 ..logo das Cores 

A cor da pelfcula e um elemento presente no enunciado do filme que tambem 

abre um espago de jogo com o espectador. A mudanga de cores durante o 

decorrer da narrativa forma espagos vazios que possibilitam uma atualizagao da 

leitura do filme pelo espectador na area transicional. 0 filme utiliza tres cores de 

pelfcula para construir espagos e tempos diferentes na diegese: 

1. A pelfcula em branco e preto corresponds aos mementos diegeticos ligados a 
realidade vivida pelos personagens fora do universe da Zona. Esta presente no 

infcio do filme, ate o memento em que os personagens entram na Zona, e volta 

no final, quando os personagens saem de Ia e retomam sua vida cotidiana; 
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Fotograma 36 - Plano inicial do filme em 
branco e preto, que enquadra Stalker e sua 
mulher antes da ida dele a Zona. 



2. Os sonhos e devaneios sao representados pela cor sepia. Esta cor esta 

presente no sonho de Stalker e em algumas seqOencias, quando a diegese se 

passa na Zona, onde o cachorro preto aparece; 

Fotograma 37 - Plano em sepia de Stalker 
com o cachorro preto, representando urn 
momento descentralizado da diegese, o que 
alude a um devaneio ou sonho. 

3. Na Zona, a pelfcula fica colorida, representando espac;:o e tempo distanciados 

da realidade, o universo de um Iugar desconhecido. Com referencia a essa 

ultima colorac;:ao, o espectador e lanc;:ado novamente para um territ6rio de jogo 

quando na ultima sequencia do filme, que mostra a filha de Stalker, a pelicula 

fica colorida, trazendo todo o universo da Zona presente em uma realidade 

cotidiana, misturando o real com o imaginario. E como se a Zona perpetuasse 

sua forma de vida em Stalker, como tambem em sua filha, pais, alem dela ser 

considerada uma mutante, o filme acaba com uma cena objetivamente 

inexplicavel no mundo real: sentada numa mesa, ela observa os capos se 

moverem sem ser tocados. 
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Fotograma 38 - Quando a filha de Stalker 
aparece na seqii~ncia final do lilme, a pelicula 
fica colorida. 0 jogo continua, pois e como se 
a Zona perpetuasse sua forma de vida em 
Stalker, como tambem em sua filha. Na cena 
final do filme, ela faz os capos se moverem 
sem ser tocados, abrindo novamente urn 
territ6rio hidico, constituido por um enigma 
!rente aos valores do mundo real. 



4.2.4. A Amplia~ao do Espa~o pelas Molduras 

No sentido cotidiano, moldura e um objeto que delimita uma imagem. No 

cinema, o proprio enquadramento ja e uma moldura que fixa os limites de uma 

imagem. Quando um filme apresenta outras molduras alem do enquadramento, 

como, por exemplo, quando um elemento do cenario permite a forma~ao de 

uma moldura - uma janela, uma porta entreaberta, uma parede -, percebe-se a 

forma~ao de mais de um quadro dentro do enquadramento. Este recurso 

agrega efeitos de sentido que permitem uma leitura poetica atraves da 

atualiza~ao desses sentidos pelo espectador na area transicional. No filme 

Stalker, Tarkovski utiliza em varios enquadramentos o recurso da moldura a 

partir de um elemento do proprio cenario. A constru~ao dessas molduras traz a 

impressao de que, alem do campo delimitado pela camera, temos outros 

espa<;os formados a partir desses recortes, que remetem a outras imagens e 

possibilitam uma visao alem do enquadramento, que pode ser preenchida pelo 

espectador: 

1. 0 primeiro enquadramento do filme focaliza, alem do cenario do bar em 

plano geral, uma porta no fundo do cenario por onde o dono do bar entra e sai 

do quadro. Essa porta reflete uma luz de alta intensidade que ilumina todo o 

plano e permite o surgimento de uma moldura que remete a um espa~o alem do 

enquadramento, o espa<;o onde o dono do bar estava antes de aparecer e 

sumir do nosso campo de visao. Esse mesmo enquadramento tambem alude a 

uma outra moldura formada pelo plano geral fixo delimitado pelas paredes 

laterais que constituem o espa~o do interior do bar, o qual vai, ainda, se repetir 

antes e depois dos personagens entrarem na Zona; 
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Fotograma 39 - Enquadramento em plano geral 
do interior do bar. A moldura da porta no !undo 
do plano ilumina a cena, evocando uma 
presenya, urn espayo alem do quadro, 
intensificado pela oposiyao de movimentos 
causada pela camera fixa em contraponto como 
andar do dono do bar entrando e saindo pela 
porta. 

2. Na sequencia seguinte, na casa de Stalker, a camera atravessa uma moldura 

formada pela porta entreaberta do quarto do personagem e depois recua 

acompanhando o seu movimento, focalizando, por entre as frestas da porta, o 

interior do quarto. Ainda nesta sequencia, os pianos apresentam elementos 

como uma janela lateral ou no fundo do cenario, ou mesmo uma porta 

entreaberta que liga dois comodos, formando novamente molduras referentes a 

outros espa<;:os (imagens); 

Fotograma 40 - Referente a moldura 
formada pela porta entreaberta. Neste 
plano, a camera atravessa esta fresta e 
adentra no quarto de Stalker. 

3. Na proxima sequencia, quando Stalker se encontra com o Escritor, a camera 

realiza um zoom out, enquadrando um poste que corta verticalmente a cena, 

formando dois campos de imagem dentro do quadro; 
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Fotograma 41 - 0 poste que corta 
o quadro delimita o campo de 
imagem de Stalker de urn lado e o 
do Escritor do outro. 

4. Logo ap6s, na sequencia em que os tres personagens principais se 

encontram no bar, a camera, localizada dentro do bar, focaliza Stalker e o 

Escritor entrando por uma porta de vidro rodeada por duas janelas laterais. Esta 

porta forma uma moldura que remete a imagem de dentro do bar e outra de 

fora, mais uma vez refon;:ando a existencia de varies espa<;os dentro do espa<;o 

delimitado pelo enquadramento; 

Fotograma 42 - Plano geral do Escritor 
entrando no bar, atravessando a 
moldura que remete a espa~os 

exteriores e interiores do quadro. 

5. Na entrada dos personagens na Zona, quando eles passam de carro por 

caminhos estreitos entre grandes constru<;oes em rufnas, indo e entrando em 

nosso campo de visao, os pianos reportam-se o tempo todo a molduras 

formadas pelo enquadramento da camera com rela<;ao ao cenario. Essas 

molduras sao, em sua maioria, formadas pelos cenarios laterais, pelas 

aberturas de fundo de plano e pelas portas e janelas das constru<;oes, 

referindo-se juntamente com o movimento do carro a uma especie de espa<;o 

labirfntico, onde o proprio espectador se perde entre as imagens. Ate o plano de 
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travelling da entrada da Zona, o filme trabalha o tempo todo com esta 

multiplicidade de imagens formada pelas molduras do cenario, enfatizada, 

muitas vezes, pela ilumina~o que delimita campos claros e escuros dessas 

molduras, permitindo uma leitura alem do ponto de visao propiciado pelo 

enquadramento; 

Fotograma 43 • Neste plano, as molduras 
sao formadas por urn objeto do cenario 
que corta horizontalmente o 
enquadramento, 

6. Ao chegarem na Zona os pianos sao, muitas vezes, cortados pelos postes de 

luz que se encontram proximo ao Iugar onde os personagens descem da 

vagoneta, remetendo, novamente, a diversas molduras no enquadramento; 

Fotograma 44 - Plano geral da chegada 
dos personagens a Zona. Objetos de uma 
civilizagao perdida compoem o cenario, 
destacando os postes tombados que 
cortam o plano, forman do molduras. 

7. Quando os personagens come9am a caminhar pela Zona, a camera 

inicialmente realiza um zoom in, aproximando-se de um carro destrufdo e 

enferrujado no meio da vegeta9ao. A porta aberta e as janelas quebradas do 

carro reportam-se a uma outra imagem do fundo do plano. No movimento, a 
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camera entra por dentro do carro, focalizando a moldura da janela e definindo 

melhor a imagem que esta por tras dessa moldura. A camera continua o 

movimento, retirando a moldura do enquadramento e focalizando os 

personagens, que entram pela esquerda do quadro indo em dire9ao ao fundo 

do plano, onde visualizamos varios tanques de guerra abandonados; 

Fotograma 45 • Nesta sequenc1a, a 
utiliza~ao de urn elemento do cenario 
como moldura permitiu a jun~ao de duas 
imagens sem a necessidade de urn corte. 

8. Na sequencia em que o Escritor decide caminhar em linha reta diretamente a 
constru9ao em rufna onde fica a 'sala dos desejos', sem seguir as orienta96es 

de Stalker, a camera realiza um zoom out, focalizando o Escritor, no mesmo 

momenta em que uma voz diz para que ele pare e volte. Neste movimento, a 

camera enquadra rapidamente a moldura de uma constru9ao, sugerindo um 

olhar de dentro da constru9<3o, um olhar que nao pertence a nenhum dos 

personagens, ou seja, o olhar de um outro; 

Fotograma 46 • Plano referente a urn olhar 
que vern de dentro da constru~ao, como 
se alguem estivesse escondido entre as 
frestas do cenario, olhando os 
personagens. 
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9. Quando os tres personagens entram na construgao em rufna, rumo a 'sala', 

eles passam por diversas aberturas e compartimentos, remetendo a diversas 

molduras dentro dos pianos. Existem molduras que se referem as imagens 

completamente tomadas pela agua em movimento, ao mesmo tempo em que a 

agua toma conta das imagens fora das molduras; 

Fotograma 47 • Nesta sequencia a agua 
parece juntar imagens separadas pelas 
molduras, constituindo urn todo organico, 
mas que, ao mesmo tempo, causa uma 
sensayao ca6tica de urn Iugar que remete 
a imagens completamente distanciadas 
da realidade. 

10. Na sequencia em que os personagens caminham porum tUnel de uma das 

mais sinistras galerias da Zona, denominada de 'moedor de carnes', a camera 

enquadra o tunel formando uma moldura redonda que se estende ate o fundo 

do quadro, onde a fonte de luz esta fora do campo de visao. A luz entra pelo 

fundo do quadro, compondo toda a extensao da moldura. Antes e depois de 

passarem pelo tunel, a camera enquadra os personagens atraves da moldura 

de uma porta de ferro, que delimita o espago de entrada e de safda do tuneL 

Stalker chega a fechar a porta, deixando o plano completamente escuro, e 

depois a abre de novo; 

Fotograma 48 • A moldura do tunel 
remete a urn espayo delimitado que 
cria uma tensao e uma expectativa 
nos personagens e no espectador, 
pois e impossivel ver e saber o que 
esta no fim do tunel. 
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11. Ap6s passarem pelo tune!, os personagens precisam atravessar uma porta 

de ferro, descer uma escada, caminhar dentro d'agua ate a altura do peito, 

depois subir novamente outra escada e continuer o percurso. Nesta sequencia, 

em que os personagens atravessam uma galerla inundada, a camera focalize a 

passagem do Escritor e do Professor atraves da moldura de uma porta de ferro, 

deixando de enquadrar a moldura no final da passagem do Professor; 

Fotograma 49 • Plano delimitado pela 
moldura da porta de ferro, um recurso 
que tenciona a aten~ao do 
enquadramento para uma ayao 
especifica. 

12. Ap6s passarem pela agua, os personagens se encontram num salao de 

areia, onde a camera enquadra imensas colunas de concreto que cortam os 

pianos verticalmente, princlpalmente pelas laterals; 

Fotograma 50 • Plano geral verticalmente 
cortado por molduras laterals, aludindo a 
um espayo teatral, onde as molduras 
parecem representar coxias. 

13. Na sequencia seguinte, a camera enquadra Stalker em plano medic, 

compondo, pelas paredes do cenario, duas colunas nas laterals do quadro. 

Alnda, do !ado esquerdo do enquadramento, o abrir e fechar de uma janela 

aumenta e dimlnui a intensidade da luz que entra no plano, remetendo a outro 
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espa<;o fora do enquadramento. A camera realiza urn movimento para a 

esquerda, focalizando outra abertura do cenario ao fundo do plano; 

Fotograma 51 - Nesta sequencia, a 
camera focaliza molduras em todos os 
limites ao redor de Stalker, jogando 
com a amplitude de urn espago restrito. 

14. Outro plano composto por molduras aparece quando a camera enquadra os 

Ires personagens dentro de um quarto da casa em ruina. Neste 

enquadramento, a camera focaliza-os pela moldura da porta do quarto e ao 

fundo do plano, como se fosse uma moldura dentro de outra moldura, uma 

janela com vidros transparentes que permite a forma<;ao de outras imagens por 

tras de sua imagem inicial. 0 formato da janela faz com que se formem mais 

oito molduras, cada qual produzindo outras imagens diferentes. Os 

personagens entram e saem do campo de visao do espectador, passam pela 

moldura da porta, remetendo a um vasto campo espacial que se forma sem a 

necessidade de decupagem desse espa<;o; 
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Fotograma 52 - Plano dos personagens 
dentro do quarto. Atraves do jogo das 
molduras no interior do quadro e 
possivel ampliar o espago dentro de 
urn iinico enquadramento. 



15. Ap6s safrem desse quarto, a camera focaliza em pianos mais abertos 

molduras diversas formadas peia posi<;ao da camera com rela<;ao ao cenario. 

Este apresenta aberturas ao fundo e lateralmente que, segundo o 

posicionamento da camera, possibilitam a forma<;ao dessas molduras. A propria 

entrada da 'sala dos desejos' e representada por uma abertura a direita do 

quadro; 

Fotograrna 53 • Plano geral dos tres 
personagens principals prestes a entrar na 
'sala dos desejos', representada no filrne por 
urna rnoldura lateral a direita. 

16. 0 plano geral final dos personagens na Zonae formado por uma moldura 

composta pelo cenario que recorta o espa<;o dos personagens como se 

estivessem dentro de outre enquadramento similar ao da tela, delimitando 

o espa<;o ao fundo do plano, fazendo uma correspondencia com a boca de 

cena de um espetaculo teatral; 

Fotograma 54 • Plano geral onde a 
ulilizac;ao de diferentes lurninancias e 
colorac;oes nurn rnesrno espac;o cria urn 
arnbiente que remete ao jogo de urn 
espetaculo teatral. 

17. As sequencias seguintes fazem a narrativa retornar ao mundo real dos 

personagens. 0 primeiro plano mostrado desse universe real e cotidiano ja 
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enquadra uma imagem dentro de uma moldura que remete a duas a96es em 

dais espa9os diferentes sem a utiliza9ao de corte, A camera, posicionada 

dentro do bar, primeiro focaliza a mulher de Stalker realizando uma a9ao com 

sua filha por detras da moldura da porta e, consequentemente, o seu andar em 

dire9ao ao interior do bar, passando pela moldura da porta, Em seguida, e 

focalizado o mesmo plano geral inicial do bar que remete a moldura da porta 

iluminada ao fundo e a moldura formada pelas laterais do cenario onde os tres 

personagens estao em pe, ao redor de uma mesa, 

Fotograma 55- A camera focaliza de dentro 
do bar uma a~ao que ocorre fora, atraves da 
moldura da porta. Mais uma vez a moldura 
acaba desempenhando a fun~ao de urn 
corte: dois espa~os diferentes se integram, 
ponim sem a necessidade de fragmentar 
pianos, 

A composi9ao de molduras dentro do plano permite a amplia9ao de um espa9o 

que no cinema e delimitado pelo enquadramento, Como ja foi dito neste 

trabalho, o enquadramento pode ser caracterizado como uma figura-forma, Esta 

figura e definida como a presen9a da nao-linguagem na linguagem, como alga 

de outra indole que se aloja no discurso e lhe confere sua expressividade, 

Trabalha sabre significados referenciais, mas nao aparece significada, no 

discurso, de maneira clara e objetiva, Fundamenta o visivel sem ser vista, mas 

o espectador pode faze-la visfveL Assim, essas molduras podem processar a 

abertura de uma area transicional de jogo entre o filme-espectador, pais 

remetem a sentidos expressivos que estao fora do espa9o de visao do 

espectador, permitindo uma atualiza9ao dessas informa96es por meio das 

experiencias processadas durante a leitura, 
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4.3. Solaris e Stalker- Urn Contexto Compartilhado 

Quante ao estudo proposto, foram analisadas posslveis jogadas 

desencadeadas como urn jogo na area transicional entre filme-espectador, o 

que nao esgota outras possibilidades de leitura. Ap6s realizar esta etapa, foi 

detectado que os elementos que abriam urn espago de jogo em Solaris eram 

diferentes dos de Stalker. Num segundo memento, foi posslvel perceber que 

todos os elementos analisados em urn filme tambem estavam presentes no 

outro, mas em intensidades diferentes. Esses elementos expressivos poderiam 

ser tratados com a mesma importancia nos dois filmes, podendo ou nao resultar 

numa defini98o similar com rela98o ao jogo que suscitam. Porem, optou-se por 

definir alguns elementos que foram mais marcantes durante a leitura proposta, 

dentre muitos outros nao citados, que permitem o estabelecimento de uma area 

de jogo a ser experimentada e atualizada por parte do espectador. 

Os personagens em Solaris, como em Stalker, apresentam caracterlsticas 

diferentes e conflitantes entre si. No decorrer do filme eles tambem parecem 

percorrer uma jornada em dire98o a urn conhecimento interior, pois sao 

colocados diante de diversas situac;:Oes nas quais e diflcil processar urn 

pensamento seguindo uma linha 16gica e racional, o que causa grande cheque 

com a linha de racioclnio dos personagens que vivem no planeta, pois todos 

sao ligados a ciencia e a razao e para tudo procuram uma explica98o. Porem, 

como em Stalker, os personagens vivem urn caminho tortuoso a percorrer, 

trajet6ria que muda completamente o rumo de suas vidas atraves do repensar a 

respeito do seu papel e de seus valores perante o mundo em que vivem. Esta 

profunda reflexao, representada pelos personagens, evoca no espectador 

disposto a entrar nesse jogo o cruzamento de experiencias e conhecimentos 

que fazem com que os efeitos de sentido desta liga98o, ao Iongo do filme, 

construam urn pensamento tao profunda no espectador que permite o repensar 

sobre sua vida, recriando dados novas ao seu repert6rio de informac;:Oes. 
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Podemos dizer que, se a area transicional for utilizada pelo espectador de 

forma a permitir urn entrelat;amento de seu ser por completo, ela pode ser util 

na constru<;ao de urn conhecimento, pois permite uma vivencia de situa¢es de 

uma maneira ludica, ou seja, como se eu, espectador, estivesse 

desempenhando determinado papel ou fun<;ao no filme, fortalecendo e 

atualizando esta experiencia por ser vivida como tal. 0 jogo na area transicional 

e particular de cada espectador a medida que cada urn desempenha, ou nao, 

urn tipo de troca com o filme. 

0 filme So/aris tambem utiliza mais de uma cor de pelicula, trabalhando o 

tempo atraves dessa altemancia de cores. Alem do colorido, algumas 

sequencias aparecem em branco e preto, urn efeito que, no filme, pode 

transportar a diegese para outro tempo e espayo, como tambem representar o 

tempo presente. A colora<;ao da pelfcula abre urn espayo vazio para ser 

preenchido pelo espectador, num momento em que a narrativa revela que as 

regras em Solaris sao diferentes das da Terra e, muitas vezes, sem uma 

explica<;§o 16gica para os parametros da racionalidade humana. 

A moldura tambem e urn recurso existente no filme So/aris. Nao e tao presente 

e evidente como em Stalker, mas em muitas cenas ela abre urn campo que 

indica urn espayo ausente no campo de visao do espectador e, ao mesmo 

tempo, urn espayo que se toma presente pela utiliza<;ao ludica de sua 

imagina<;ao. A camera enquadra molduras que se formam atraves das portas, 

paredes e janelas de cenarios intemos, remetendo a espa<;:os fora do 

enquadramento, ou mesmo emoldurando mais de uma imagem dentro do 

enquadramento, principalmente quando se movimenta de uma moldura a outra 

como, por exemplo, quando passa em panoramica da moldura de uma janela 

para a de uma porta. A camera tambem focaliza diversas molduras atraves do 

jogo de claro e escuro, edificando urn espayo labirfntico muito maior que o 

campo de visao do espectador. 0 mesmo efeito ocorre na esta<;ao em Solaris, 
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onde 0 cenario e composto de varios corredores que levam a diversas portas, 

frestas e galerias maiores, como tambem de janelas que evocam o tempo todo 

alguma presen9<3 inexplicavel. 

Em Stalker a agua tambem perpassa todo o filme, fomecendo atraves de uma 

analise mais minuciosa a formac;So de uma hist6ria paralela que tambem auxilia 

na diegese principal. A agua esta presente tanto na representac;Bo do mundo 

real como no mundo da Zona, podendo ser vista como uma figura matriz que 

abre espayos vazios para serem preenchidos pelas jogadas do espectador. 

0 olhar dos personagens em direc;Bo a camera, a interpelac;Bo, esta fortemente 

presente no filme Stalker. No final do filme, a mulher de Stalker senta na 

direc;So da camera, acende urn cigarro, olha e fala diretamente para o 

espectador. Como ja foi discutido, este mecanisme pode ser visto como uma 

'enunciac;So enunciada', pois no interior do proprio enunciado e feita uma 

referencia a quem esta vendo o filme, abrindo urn espac;:o a ser preenchido 

pelos sentidos construidos pelo espectador. 

Nesses dois filmes, Tarkovski nao estava interessado em desenvolver enredos 

fantasticos. Em So/aris, ele diz que o elemento de ficc;8o cientffica foi tao 

presente que acabou se tornando urn fator de alienac;So. De acordo com o 

cineasta: 

'Foi interessante construir os foguetes e as estaqc)es espaciais, exigidos pelo 

romance de Lem; mas parece que a ideia do filme teria se sobressaido com 

mais c/areza e nitidez se houvesse conseguido prescindir inteiramente de 

todos esses elementos. Acho que a realidade para a qual um artista e 

atraido, como meio de dizer o que tem de dizer a respeito do mundo, deve 

ser real em si mesma: em outras palavras, deve ser compreendida por uma 

pessoa, deve ser familiar a ela desde a infancia. E, quanto mais real for o 

filme neste sentido, mais convincente sera a afirmac;ao do autor. A rigor, 
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apenas a situat;ao bi!isica de Stalker poderia ser considerada fantastica. Ela 

era conveniente porque ajudava a delinear com mais nitidez o conflito moral 

do filme. Mas, em relat;ao ao que rea/mente acontece com os personagens, 

nao existe nenhum elemento de fantasia. A intent;ao do filme era fazer com 

que o espectador sentisse que tudo estava acontecendo aqui e agora, que a 

Zona esta aqui, junto a nos. As pessoas muitas vezes me perguntam o que 

significa a Zona, o que ela simboliza, e fazem conjectures absurdas a 

prop6sito. A Zona nao simboliza nada, nada mais do que qualquer coisa em 

meus filmes: a Zona e a Zona, e a vida, e, ao Iongo de/a, um homem pode 

se destruir ou pode se salvar. Se ele se sa/va ou nao, e a/go que depende 

do seu proprio auto-respeito e da sua capac/dade de distinguir entre o que 

rea/mente importa e o que e puramente etemero. Creio que tenho o dever de 

estimular a reflexao sobre o que e fundamentalmente humano e eterno em 

cada alma individual, e que, na maioria das vezes, e ignorado pelas 

pessoas, embora alas tenham o destino em suas maos. E/as estao sempre 

muito ocupadas, correndo atras de fantasmas e reverenciando seus idolos. 

No final das contas, tudo pode ser reduzido a um (mico e simples elemento, 

que e tudo com que alguem pode contar durante a sua existencia: a 

capacidade de a mar. Esse elemento pode germinar e crescer no interior da 

alma, ate tornar-se o fator supremo que determine o significado da vida de 

uma pessoa. Minha funt;ao e fazer com que todos os que veem meus filmes 

tenham consciencia da sua necessidade de amar e de oferecer seu amor, e 

que tenham consciencia de que a beleza os esta convocando. ' 5 

5 Idem, ibidem, pp. 240-1. 
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Conclusao 

0 levantamento hist6rico do posicionamento do espectador frente a diversas 

teorias possibilitou uma visao mais abrangente de como esta entidade passou 

por diversos questionamentos e ainda continua tendo urn tratamento especffico 

de acordo com determinadas areas de interesse. Com o intuito de investigar 

novas perspectivas sobre a questao do espectador cinematografico, este 

trabalho teve a inten~o de apontar uma diferenciada abordagem da rela~o 

filme-espectador por meio de bases metodol6gicas sustentadas pela trfade 

te6rica area transicional/jogolefeito estetico, que, juntas, conseguiram fornecer 

urn conjunto que permite urn repensar a respeito de como urn filme pode 

construir novos conhecimentos que possibilitam ao espectador aprender e 

utilizar experiencias que transcendem sua realidade cotidiana. No memento em 

que o espectador aceita urn jogar com a arte cinematografica, passa a viver 

experiencias que podem ser absorvidas e, atraves dessa troca, sua consciemcia 

se reavalia em rela~o as atividades relacionadas a sua vida. 

0 termo area transicional caminha neste sentido, porque o ser se afirma como 

sujeito quando consegue reconhecer e aprender jogando numa area entre ele e 

o mundo ao seu redor e tendo a no~o de que tudo se passa como se fosse 

real, mas sabendo que na verdade e a ilusao de uma seria brincadeira. 0 jogo e 

uma atividade indispensavel na vida de qualquer ser humane, pois, atraves 

dele, e possfvel desempenhar funyaes nunca antes imaginadas e aprender com 

essas atitudes, mesmo que sejam apenas ficcionalmente experimentadas, mas 

que serao usadas como referencia de uma experiencia ja vivida. 

Nesse contexte, a teoria do efeito estetico transportada da literatura para o 

cinema veio contribuir com uma nova postura do observador diante do filme e 

fortalecer este campo de estudo atraves da caracteriza~o do sentido como 

uma fun~o poetica construfda pela atualiza~o das experiencias desse 
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observador no momenta em que decifra o filme numa area virtual, que, neste 

trabalho, encaixa-se perfeitamente com o conceito de area transicional. Essa 

atualizayao e processada pela decisao seletiva realizada sabre a multiplicidade 

de combina¢es existentes em uma obra onde o receptor abandona ou assimila 

novas perspectivas na construyao de sentidos. Esses sentidos surgem atraves 

do jogo estabelecido pela area transicional de cada observador, constituindo 

experiemcias individuais e abertas para serem preenchidas de acordo com os 

seus procedimentos criticos e suas experiencias culturais. 

Os filmes escolhidos como objeto de aplicayao desta metodologia, So/aris e 

Stalker, permitem possibilidades infinitas de combina¢es de sentido par serem 

estruturados atraves de uma area transicional de jogo explicita dentro da 

propria diegese: o planeta Solaris e a Zona. As leituras propostas constituem 

efeitos de sentido atualizados segundo alguns elementos poeticos presentes na 

linguagem cinematografica utilizada, o que nao esgota este campo de estudo 

para outras investiga9oes. 

0 conjunto metodol6gico area transicional/jogolefeito estetico forneceu bases 

te6ricas para a aplicayao de leituras e possibilitou uma reflexao interdisciplinar 

no ambito da fruiyao das manifesta9i)es artfsticas como urn todo. Na tentativa 

de nao estruturar a obra para analisa-la ou de estabelecer urn receptor hist6rico 

ou socialmente definido, este trabalho foi na direyao de juntar a obra a seu 

receptor, unindo estes dais extremos em uma area de experimentayao onde, no 

caso do cinema, o espectador se coloca como uma entidade que participa e 

tern importancia fundamental para que o filme possa acontecer como expressao 

de uma arte. 

Segundo esta perspectiva, o cinema e percebido como uma arte construtivista, 

uma arte que depende da troca estabelecida na area transicional de jogo com o 

espectador, onde efeitos de sentido geram embrioes de urn novo 
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posicionamento diante da realidade. Conforme as redes relacionais emanadas 

pela area transicional, edificadas no momento em que o espectador assiste ao 

filme, surge um novo pensamento que o ajuda a enfrentar certas situa9oes 

antes desconhecidas, estruturando uma nova forma de ver, viver e perceber o 

mundo, forma que depende, acima de tudo, do espectador em rela9Bo a algo 

fora dele, mas, ao mesmo tempo, juntos em um entre. 
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Anexo I - Ficha Tecnica dos Filmes 

SOLARIS 

Ano de Produ~o: 1972 

Companhia Produtora : Mosfilm 

Pais: USSR 

Dire~o: Andrei Tarkovski 

Roteiro: Friedrich Gorenstein e Andrei Tarkovski 

Fotografia: Vadim Yusov 

Diretor de Arte: Mikhail Romadin 

Musica: Eduard Artemiev 

Elenco: 

Natalya Bondarchuk - Hari 

Donatas Banionis - Kris Kelvin 

Yuri Yarvet- Snouth 

Anatoli Solonitsyn - Sartorius 

Vladislav Dvorjetski - Berton 

Nikolai Grinko - Pai 

Sos Sarkisyan - Gibaryan 

C6pia utilizada na pesquisa distribuida no Brasil pela Taipan Video, VHS, 

legendada em portuguese com dura~o de 165 minutes. 
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STALKER 

Outro Titulo: The Wish Machine (A Maquina dos Desejos) 

Anode Produ9§o: 1979 

Companhia Produtora: Mosfilm 

Pais: USSR 

Dire9§o: Andrei Tarkovski 

Roteiro: Arkady Strugatsky, Boris Strugatsky 

Fotografia: Aleksandr Knyazhinshy 

Ass. Dire9§o: M. Chugunova, E. Tsimbal 

Produ9§o: Alexandra Demidova, L. Tarkoskaya 

Ass. de Produ9§o: T. Aleksandrovskaya, V. Vdovina, V. Mosenkov, A. 

Agaronyan 

llumina9§o: L. Kazmin, T. Maslennikova 

Operador de Camera: N. Fudin, S. Naugolnikh, G. Verkhovsky, S. Zaitsev 

Montagem: L. Feiginovo 

Ass. Montagem: T. Alekseyeva, V. Lobkova 

Musica: Eduard Artemiev 

Elenco: 

Aleksandr Kaidanovsky - Stalker 

Anatoli Solonitsyn - Escritor 

Nikolai Grinko - Professor 

Alisa Freindlikh- Mulher de Stalker 

Natasha Abramova, F. Yurna, E. Kostin, R. Rendi 

C6pia utilizada na pesquisa distribuida no Brasil pela Taipan Video, VHS, 

legendada em portugues e com dura9§o de 155 minutos. 
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Anexo II • Biografia de Andrei Tarkovski 

Andrei Tarkovski (1932 - 1986), diretor, roteirista e te6rico, nasceu em 4 de abril, em 

Laovrazhe (Russia) e morreu em 29 de dezembro, em Paris (Franga). Sua mae, Maria 

lvanovna, foi uma talentosa atriz e seu pai, Arseny Tarkovski, um respeitado poeta e 

tradutor. Ambos contribuiram com a sua obra: sua mae como atriz e seu pai atraves 

dos muitos poemas presentes em seus filmes. 

Tarkovski primeiro estudou arabe no Institute Oriental de Unguas de Moscou, depois 

se graduou pela Soviet State Film School (VGIK), em 1961. Na VGIK realizou dois 

curtas-metragens: um para TV, Segodnya Uvol'neniya Ne Budet (Hoje nao existira 

saida), em 1959, e outre como conclusao de seu curso, Katok i Stipka (0 rolo 

compressor eo violino), em 1961. Seu primeiro longa-metragem lvanovo Detstvo (A 

infancia de Ivan), realizado em 1962, !rata da rela9iio entre geray6es durante a II 

Grande Guerra, contrapondo a dura realidade da guerra com seqiiencias oniricas de 

pura beleza e serenidade; um tributo ao heroismo de um garoto 6rfao em atividades de 

espionagem na guerra em campo inimigo. 0 filme ganhou o Leao de Ouro no Festival 

de Veneza. Seu filme seguinte, Andrei Rublev (Andrei Rublev), de 1966, mesmo sendo 

censurado na Russia ate 1971, ganhou o Premio FIPRESCI em Cannes, em 1972, 

trazendo um reconhecimento intemacional ao autor. 0 filme, alem de abordar um leone 

da pintura do seculo XV, Andrei Rublev, discorre sobre os problemas de 

relacionamento do artista com o seu meio de trabalho no que se refere a liberdade da 

expressao artistica, trazendo uma reflexao sobre a condi9iio da arte russa nos anos 

60. Em 1972, realiza o epico de fic9iio cientifica Solyaris (Solaris), obra que acentua 

uma mudanga significativa do tema de seu trabalho em dire9iio as obsess6es 

metafisicas que irao aparecer nos seus filmes posteriores. Solaris ganhou o Premio de 

Juri em Cannes. Seus pr6ximos filmes, Zerkalo (0 espelho), de 1974, e Stalker 

(Stalker), de 1979, permeiam um universo profundamente pessoal e obscure, como 

tambem autobiografico, no que se refere a busca do homem pelo significado da vida. 

Subsequentemente, ele realizou dois filmes na ltalia: Vremya Puteshestviya (Tempo de 

viagem), em 1982, e Nostalghia (Nostalgia), em 1983. Este ultimo trata da busca de um 

cidadao russo, na ltalia, por seu passado cultural e rendeu para o autor dois premios: o 
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Premio de Criayao eo Premio da Critica lntemacional, em Cannes, no mesmo anode 

sua produyao. No outono de 1983, Tarkovski dirige com grande sucesso uma produyao 

de Boris Gudonov, no Covent Garden Opera, em Londres. Urn ano e meio depois, em 

1986, seu livro Esculpir o tempo e publicado. Ao mesmo tempo prepara o seu ultimo 

filme, Offret/Zhertvoprinoshenie (0 sacriffcio), realizado em 1986, na Suecia, pais onde 

se exilou em virtude de discordancias politicas com seus compatriotas e tambem onde 

teve a oportunidade de empregar e trabalhar com varies membros da equipe de 

filmagem do diretor lngmar Bergman. Este filme traz uma declarayao intimamente 

pessoal do autor sobre os valores da humanidade com relayao ao desinteresse pelos 

compromissos espirituais. 0 sacriffcio ganhou tres premios em Cannes - Grande 

Premio Especial do Juri, Premio da Critica lntemacional e Premia Ecumenico - no 

mesmo ano da sua morte, em Paris, aos 54 anos. No final de sua vida, doente de 

cancer, existiram algumas tentativas de reconciliac;So com o seu pais, mas morreu na 

Franya, ainda em exilic. 

Tarkovski sempre foi urn cineasta que defendeu urn modo particular de representar o 

cinema, o qual chamava de 'esculpir o tempo', urn pensamento desenvolvido em seu 

livre de mesmo nome. Para o cineasta, os filmes devem ser pensados como uma 

manifestac;So artistica e nao entretenimento. Seus filmes sao marcados por uma 

profunda intensidade moral influenciada por trabalhos de outros diretores, mais 

especificamente Robert Bresson e lngmar Bergman, considerados seus favorites. Eles 

abordam temas que transcendem as diferenyas politicas, sociais e culturais, 

explorando a fe, o amor, a responsabilidade e a lealdade, com o intuito de fazer com 

que o publico, antes de entender, consiga experimentar seus filmes, os quais sao 

marcados por elementos ambiguos, misteriosos e oniricos. Dessa forma, o universe de 

Tarkovski ultrapassa as barreiras racionais e as analises cientificas e conecta o 

espectador por meio de imagens e sons que sugerem uma extraordinaria beleza e urn 

forte poder sugestivo na busca de urn mundo mais humane. 
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Anexo Ill • Expressoes Tecnicas Utilizadas 

Close- plano de detalhe (proximo) de pessoas ou de objetos. 

Decupagem - decomposigao da agao em pianos diversos. 

Diegese - universe ficcional. 

Fade in- aparecimento gradativo de uma imagem. 

Fade out- escurecimento gradativo de uma imagem. 

Fotograma - imagem estatica de urn filme. 

Frame - corresponde a urn fotograma. No cinema para dar a impressao de realidade 
de uma imagem em movimento sao utilizados 24 frames/fotogramas por segundo. 

Insert- insergao de urn plano de detalhe dentro de urn outro plano. 

Panoramica - movimento de camera realizado em cima do proprio eixo. Pode ser 
realizado verticalmente ou horizontalmente. 

Plano - tomada em continuidade do corte inicial ao final. 

Plano Geral - enquadramento aberto que focaliza os personagens junto ao espa90 

cenografico. 

Plano Medio - corta os personagens na altura da cintura ou do cotovelo. 

Plano Sequencia - plano que descreve uma agao do come90 ao fim sem a utilizagao 
de cortes ou decupagem do espa9<J. 

Primeiro Plano - corta os personagens na altura dos ombros. E urn plano que permite 
uma dramaticidade maior, onde podemos perceber com melhor clareza detalhes do 
rosto como os lances do olhar. 

Travelling - corresponde ao movimento de carrinho como, por exemplo, quando a 
camera e colocada em cima de trilhos e se movimenta horizontalmente acompanhando 

aagao. 

Zoom in - aproximagao dos elementos dispostos no cenario por meio da utilizagao da 
objetiva da camera. Recurso utilizado para ir de urn plano geral para urn primeiro plano 

sem a necessidade de cortes. 

Zoom out - afastamento dos elementos por meio da utilizagao da objetiva da camera. 
Recurso utilizado para ir de urn primeiro plano para urn plano geral sem a necessidade 
de cortes. 
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