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Resumo

Desde o inicio do cinema, quando comegaram a ser elaboradas as primeiras
teorias cinematograficas, j& existiam, nas anélises filmicas, pressupostos que
tentavam definir a figura do espectador, 0 que ocasionou o surgimento de um

pensamento heterogéneo com relacdo a sua funcdo como sujeito que assiste a
uma manifestagio artistica.

Este trabalho pretende posicionar ¢ espectador cinematografico como um
sujeito que realiza uma poética da leitura acontecendo como um jogo numa
area fransicional localizada entre ele e o filme a que assiste. Para tanto, serdo
desenvolvidos conceitos com base na teoria winnicottiana, teorias dos jogos e
teoria do efeito estético para estabelecer possiveis efeitos de sentido que
podem ocorrer na drea fransicional, a qual coloca ¢ espectador em um estado
ativo, construindo e atualizando experiéncias ao ver o filme. Para a aplicagao
desta leitura, foram escolhidos dois filmes do cineasta russo Andrei Tarkovski:
Solaris e Stalker.
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INTRODUGCAO



Introdugao

Muitos sa0 0s questionamentos a respeito de como se da a percepgdo de um
sujeito diante de uma manifestacdo artistica. O que eu, como interpretador,
receptor, espectador, fruidor, seja qual for a denominagdo, sinto, entendo,
relaciono, experimento, atualizo, quando olho, assisto, aprecioc uma obra de
arte?

Diversas teorias na area de humanas, como a antropologia, sociologia,
psicologia, historia, linglistica e semidtica, tentam delimitar sua area de atuagéo
ao realizar estudos no campo artistico, obtendo resultados muito satisfatorios.
Neste sentido, esta dissertacdo traca as possibiiidades de discutir até que
ponto, quando se trata de uma obra artistica, & possivel ater-se a uma linha
tedrica sem sofrer influéncias internas e externas do observador/pesquisador.
Para tanto, foi escolhido o cinema para ilustrar esse pressuposto através do
estudo do complexo mecanismo formado pela relagio existente entre arie e
publico.

Desde o primérdio do cinema, o papel do espectador passou por diversas
abordagens e questionamentos sobre sua performance ao assistir a um filme.
Para se ter uma idéia desta gama de possibilidades, no capitulo | tracaremos
um panorama histérico do espectador baseado em algumas teorias e correntes
gue envolvem o cinema como reflexdo. A partir dai, abordaremos a idéia de um
espectador que ndo é absorvido pela diegese (universo ficcional) e sim constréi
um nove sentido do que the € mostrado através da interagdo com o filme em
uma &rea transicional, onde decifra o filme como se estivesse participando de
um jogo que possibilita o cruzamento de experiéncias e atualizacdes de seus
procedimentos criticos e de seu repertério cultural.
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Para tanto, desenvolveremos nos capitulos Il e Ill os conceitos de éarea
transicional, de jogo e de teoria do efeito estélico, que correspondem ao
conjunto metodolégico que estabelece ¢ espectador posicionado como um
sujeito que realiza uma poética da leitura desencadeada como jogo.

O conceito de area transicional é estabelecido por Winnicott como um espago
virtual de experimentacdo que se abre entre o sujeito e o objeto e esta em
" continuidade direta com ¢ ato lidico presente em todas as relagdes do individuo
com o mundo. Utllizando suas idéias, 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 ficgdo. Assim, o
espectador, ao estar diante do fiime como um objeto transicional, tem nog¢éo de
gue tudo a que assiste € uma ilusao capaz de ser assimilada em algum sentido,
suscitada pelo ato de jogar, mecanismo fundamental para que se estabelega a
area transicional entre filme-espectador.

O jogo na area transicional é definido como uma séria atividade que possibilita
a abertura de um tempo e um espaco diferenciados da realidade presente, onde
pode ocorrer a adaptacdo de novas experiéncias através das quais 0s
individuos passam a se afirmar como sujeitos e a crescerem enquanto seres
humanos. Este jogo permite que o espectador tenha consciéncia de uma outra
realidade, na qual as regras e convengbes podem ou nao ser arbitrarias,
construindo e atualizando novos sentidos através da experimentagdo de novos
valores.

Nesse contexto, a teoria do efeito estético desenvolvida por Iser € {ransportada
da literatura para o cinema e pressupde que quando se assiste a um filme
ocorre uma reelaboracdo do mesmo atraves dos efeitos de sentido que se
atualizam em uma drea vitual, requerendo do observador atividades
imaginativas e perceptivas que o obrigam a diferenciar suas proprias atitudes e
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a elaborar uma realidade nova. Assim, esta teoria fornece bases para a
sustentagl@o do conjunto filme/area transicional/espectador, no qual, durante a
fruigdo do filme, ocorrem experiéncias que remetem a sentidos abertos e néo
definidos, anteriores a significacdo, apontando para diversas possibilidades de
combinagdes de elementos que se atualizam no decorrer deste processo.

Depois de definido este campo de estudo, passaremos para a aplicagdo desse
conjunto metodoldgico em dois filmes do cineasta russo Andrei Tarkovski:
Solaris e Stalker. Essas obras respondem ao estudo proposto por apresentarem
elementos que evocam associagdes de procedimentos poéticos por meio do
jogo entre imagem e som, e dos ritmos do tempo interno (drama) e externo
(montagem), 0s quais transmitem uma consciéncia dos fatos cinematograficos e
das formas de expresséo filmica que organizam o desenvolvimento da narrativa
e favorecem a pratica de uma leitura de como o espectador exercita sua prépria
jeitura através dos mecanismos desencadeados pelo ato de jogar na area
transicional, tornando-o um ativo participante de um jogo, qual um criador
auténomo. Esses filmes foram escolhidos como objeto de estudo, pois além de
abrirem uma &rea transicional de jogo com o espectador, representam
explicitamente na narrativa uma éarea transicional através da reconstituicgo de
lugares inabitados pelos seres humanos e regidos por leis préprias: o planeta
Solaris, em Solaris, e a Zona, em Stalker. Esses espac¢os s8o constituidos por
um conjunto de virtualidades que remetem a uma obra inacabada, pois jamais
exprimem um conceito, no sentido de uma verdade dada por uma linha de
raciocinio, pressupondo um trabatho de finalizagdo por parte espectador, no
qua! este exerce uma funcgdo co-criadora e contribui na realizagio da obra.
Neste sentido, o capitulo IV apontara algumas possiveis leituras desses filmes,
numa tentativa de identificar alguns elementos que propiciam uma
multiplicidade de combinag¢bes que, atualizadas, podem induzir c espectador a
agir e a formar sentidos diversos em conseqléncia das operagdes nele
estimuladas pelo fime. E claro que esta dissertacio ndo tem o intuitc de
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esgotar todas as possibilidades de leitura desses filmes, mesmo porque iriamos
contra todo o pensamento desenvolvido no trabalho. Aqui, € de exirema
importancia o entendimento da érea transicional como um lugar potencial onde
o espectador deposita suas decisbes seletivas, suas concepcles e suas
atualizagbes, para que novas experiéncias do pensamento e da imaginagdo se
construam e se reorganizem a todo o momento, como a articulacdo de um
processo vivo que se modifica sem cessar.
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CAPITULO |
O ESPECTADOR



1.1. Algumas Considerag¢des Historicas

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

anglise e leitura de um filme, passou por diversos questionamentos durante o
século XX.

Entre os anos 10 e 50, os estudos que dedicaram uma atencio mais exclusiva
a situar teoricamente o0 espectador ftrataram-no como um dado ndo-
problematico, ora comoc um fator estatistico, ora com algum tipo de
preocupacdo ligada, por exemplo, ao gosto do publico, & mobilizacéo
ideologica, a audiéncia.

Em 1916, nos estudos de Mustemberg, ja se evidenciam elos que unem o filme
e o espectador ndo apenas com a preocupagdo em explicar como funciona a
narrag8o cinematografica e sua relacdo com as operagbes mentais do
espectador, mas insistindo tambeéem no papel que ele exerce para que o filme
possa fluir — o espectador é quem atribui & imagem caracteristicas de realidade,
o que retrata o faz-de-conta de uma realidade que ndo existe. Segundo Xavier,
Mustemberg conclui que:

“.. a profundidade e o movimento chegam até nés no mundo do cinema, ndo
como fatos concrelos, mas como mistura de fato e simbolo. Elas estdo
presentes e, no entanto, ndo esto nas coisas.”

Ao colocar a mistura de fato e simbolo, Mustemberg refere-se & condigcao do
espectador que aceita a aparéncia de profundidade e, ao mesmo tempo, sabe
que esta realidade ndo & real; envolve-se no como se da ficcdo e guarda

consciéncia de que ha uma convencdo que permite 0 jogo. A seu ver, ©

T XAVIER, Ismail. A experiéncia do cinema. Rio de Janeiro, Graal, 1983, pp. 19-20.
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espectador ndo é elemento passivo, totaimente iludido. E alguém que usa de
suas faculdades mentais para participar ativamente do jogo, preenchendo as
lacunas do objeto com investimentos intelectuais e emocionais que cumprem as
condicdes para que a experiéncia cinematografica se inscreva na esfera do
estético, pela qual 0 mundo exterior deve vestir as formas da consciéncia. Tal
concepcgao do estético confere ao cinema posicao privilegiada, pois nele, como
nunca antes, 0 mundo exterior palpavel perdeu o seu peso, libertando-se de
espago, tempo e causalidade, e revestindo-se das formas da consciéncia. A
partir do mundo interior do espectador — atencdo, memdria, imaginacio e
emocgado ~, Mustemberg exalta a vitoria da mente sobre a matéria como um
prazer genuino, fornecido apenas pelo cinema.

Segundo sua visdo, o cinema & capaz de dar corpo a esta divisdo interna, a
esta consciéncia das situagdes contrastantes, a este intercambio de
experiéncias divergentes do espirito. O espectador, ac ver um fiime, afasta-se
de todos os seus outros compromissos, inserindo-se no chamado estado de
‘atencio extasiada’ pelo qual, isolado do seu mundo real, percebe o filme em si
mesmo. Como homem que pensou ¢ cinema, Mustemberg fornece um curioso
ponto de partida, uma vez que lanca ao tema a relacdo entre organizacéo das
imagens e movimento da subjetividade, assuntos que encontrardo mais adiante
diferentes formulagbes conforme o autor e os aspectos particulares de sua
reflexdo.

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 um dos conceitos mais consagrados da teoria cinematogréfica: a
montagem como sua caracteristica especifica. Assim, estipulava que cada cena
deveria ser segmentada em planos, de modo a selecionar para o espectador 0s
glementos essenciais a serem observados, ordenando a seqiiéncia de imagens
para que fornecessem as respostas que ele procurava. Pudovkin, discipulo de
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Kuleshov, escreveu textos nos quais defendeu que a camera e a montagem séo
responsaveis pela organizagdo de um olhar que consclida uma perspectiva
ideoldgica de valorizagdo das coisas e do mundo. O comportamento da camera
& assimilado por um observador capaz de escolher seus pontos de vista de uma
maneira diferente da de um ser humano em condigbes reais. A montagem
oferece ao espectador um espetaculo do mundo em condi¢des ideais. Diz
Pudovkin:

*... existe em psicologia uma lei que diz que, se uma emogdo dé origem a um
cerfo movimento, a imifagdo desse movimenio vai permitir evocar uma
emocdo correspondente. Deve-se compreender que a montagem &, de fato,
um meio de induzir deliberadamente os pensamentos e as associagbes do
espectador. Se a montagem for coordenads em funcdo de uma série de
acontecimentos escolhidos com preciséo, ou de uma linha conceifual - seja
agitada, seja calma -, terd respectivaments um efeito excitante ou calmante
no espectador.”®

Neste sentido, Pudovkin sempre trabalhou sobre o tempo, o ritmo e a tenséo
para causar uma pressdo emocional maxima sobre o espectador.

Béla Balazs®, em 1923, no seu artigo intitulado O homem invisivel, aborda a
recuperacdo da experiéncia visual apds séculos de cultura baseada na palavra
impressa. Tal percepcao reflete um dos principios basicos de seu pensamento:
existe uma construcdo histérica da sensibilidade humana, uma dialética pela
qual os instrumentos de trabalho e a relacdo com a natureza interagem com as
formas de expressdo do homem e sua linguagem. Balazs teorizou com base no
cinema mudo vigente na época, sobre o qual diz:

2 AUMONT, Jacques et. alii. A esféfica do filme. Campinas, Papirus, 1995, p. 230.
® XAVIER, op. cit., pp. 21-2.
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‘.. o filme mudo contribuiu para que as pesscas se tfornassem fisicamente
acostumadas umas com as oufras, e quase criou um tipo humano
internacional. Na medida em que uma causa comum possibifita a reunido dos
homens dentro dos limites de suas proprias ragas e nagdes, entdo o cinema,
que faz com que o homem visfvel seja igualmente visivel a todos, contribuiréd
decisivamente para o nivelamento das diferencas fisicas enfre as vérias racas
e nagbes, fornando-se, assim, um dos mais dleis pioneiros no
desenvolvimento de uma humanidade universal e internacional.”*

Balazs® ja falava também em identificacdo por parte do espectador, através da
utilizagdo da cémera para conduzi-lo para dentro do filme. Para ele, o
espectador vé tudo como se estivesse do interior do filme, rodeado pelos
personagens. Esses ndo precisam contar o que sentem, uma vez que os planos
mostram o gque e a forma como véem. Os olhos do espectador estao na camera
e tornam-se idénticos aos olhares dos personagens, fazendc com que vejam
com os olhos dos personagens. E nisso que consiste o ato psicoldgico da
identificagdo do espectador, conceito que seria difundido, mais adiante, por
diversos estudiosos.

Segundo Heiman®, em 1926 existiam tedricos, como Semion Timoshenko, que
defendiam a idéia do poder absoluto do criador sobre o espectador, cuja
atencdo seria totalmente manipulada, assegurando-lhe o maximo de
passividade e exigindo um minimo de esforgo perceptivo, ou seja, o cinema
pouparia aoc espectador a realizagdo de um frabalho que mobilizasse suas
capacidades intelectuais.

Nos anos 20 e 30, surgem discussdes contrarias ao pensamento que descreve
¢ espectador como um sujeito passivo que apenas se identifica com o que vé. O

4 BALAZS, Béla. O homem invisivel. in: XAVIER, op. ¢it., p. 83.
S idem, ibidem, p. 85.

® HELMAN, Alicja. Los modelos del receptor cinematogréfico. Critérios, La Habana, n. 30,
jul.idez., 1988, p. 231.
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cineasta e tedrico Serguéi Eisenstein comeca a pensar 0 cinema como dado
novo de percepgdo, cComo uma nova técnica responsavel pela construgdo de
um olhar e de uma nova linguagem. Seus textos apresentam proposicoes
contrarias ao cinema convencional dominante, caracterizado, na sua opinido,
como um cinema que utiliza codigos culturais ja estabelecidos, limitando ao
espectador a possibilidade de uma experiéncia estética e reflexiva. Para
implementar suas idéias, o cineasta desenvolve uma profunda analise sobre o
cinema intelectual, a montagem de atracbes e © monglogo interior, conceitos
que tém como objetivo causar conflitos na diegese, construindo a emogéo do
espectador no interior do universo ficcional.

Na década de 30, o critico de arte e psicologo da percepcdo Rudolf Arnhein,
seguindo as ligbes da escola gestaltista de psicologia, & qual era vinculado,
insiste no fato de que a visdo ndo é reduzida a uma questdo do estimulo da
retina, definindo-a como um fendmenc mental que implica todo um campo de
percepgdes, de associagdes, de memorizagdes. Em conseqiiéncia, ©
espectador enxerga mais do que seus proprios olhos visualizam:

5

. © filme pode produzir sensa¢fes andiogas gue afefam os Orgdos dos
senfidos (no caso, 0s othos), mas faz isso sem ¢ correfivo dos processos
mentais; o cinema tem a ver com o que & materiaimente visivel e néo
realmente com a esfera humana oo visual. Na percepcéo do real, o espirito
humano ndo apenas proporciona seu sentido ao real, mas até mesmo suas
caracleristicas fisicas: a cor, a forma, o contraste, a luminosidade etc. dos
objetos do mundo s&o produtc de opera¢cBes do espinifo, a partir das suas
percepedes. A visdo do espectador € uma afividade criadora do espirito
humano.'”

André Bazin, nos anos 30, coloca ¢ espectador como aquele que otha para a
tela como se olhasse © mundo que © rodeia, realizando uma selegéo de centros

7 AUMONT, op. cit., p. 226.
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de interesse; denomina-c de espectador nédo-programado. O colhar para um
mundo seria limitado pela imagem, a qual se assemelha a uma janela que
introduz uma segmentagao visivelmente limitada e ndo existente na realidade.
Segundo Xavier:

£

.. a questdo fundamental de sua teoria € a ‘presenca do real’ na imagem
obtida pelo registro da cdmera, presenca que define um COMPromisso
‘ontolégico’, ético, especifico ao cinema como forma de representagéo.'®

O cinema para Bazin nao representa as coisas; &, sim, uma imagem do mundo
que tem uma profunda ligac&c com a realidade. Dessa forma, o tedrico desloca
o pensamento vigente na epoca, que privilegiava a montagem cinematografica
como a especificidade do cinema, em favor de um cinema como reproducio da
vida em sua continuidade espacial e temporal, que seria a construcdo de um

olhar fixado na pelicula que respeitasse cada momenio como uma duracio
vivida.

Walter Benjamin, também na década de 30, assinala que a reprodugao técnica
do filme tem seu fundamento imediato na sua producdo. Esta ndo apenas
permite, de forma mais rapida, a difusdo em massa da obra cinematografica
como a torna obrigatoria. 1sso ocorre porque a produgio de um filme é tdo cara
que um consumidor gue poderia pagar por um guadro ndo pode mais pagar por
um filme. Ainda sobre a reproducio, diz ele:

‘A técnica da reprodugdo destaca do dominio da fradicdo o objeio
reproduzido. Na medida em que esta técnica permite & reproducdo vir ac
encontro do espectador, em {todas as situagdes, efa atualiza 0 objeto
reproduzido.’

® XAVIER, op. cit., p.23.
® BENJAMIN, Waiter. A obra de arte na era da reprodutibilidade técnica. In: . Magia

e téonica, arte e politica — ensaios sobre literatura e histéria da cuftura. Sac 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 experiéncia, que caracterizam sua reflexdc sobre a
modernidade e o papel do cinema dentro dela. Em suma, a reprodugéo técnica
muda a natureza da obra de arte e os perfis dagueles aos quais & destinada — o
espectador é aquele que sanciona uma fruicdo do filme ao estar em contato
com ele, pois a compreens&o de cada imagem é condicionada pela seqiéncia
de todas as imagens anteriores.

Em 1945, o fildsofo Merleau-Ponty realiza uma conferéncia intitulada ‘O cinema
e a nova psicologia’, na qual explora a relacdo entre cinema e psicologia como
instancias contemporaneas que atualizam uma nova percep¢do do homem-em-
situacdo, uma nova concepgéo do olhar como forma de sentido. O cinema é
colocado como demonstracdo do elo natural interior/exterior, da atividade do
olhar como constituicdo de um sentido anterior & inteligéncia e, também, como
revelagdo de um sentido que ja esté na superficie e ndo oculto atras da face do
homem. Segundo Merleau-Ponty:

‘.. @& nova psicologia nos faz ver, no homem, néo mais uma inteligéncia que
constrol o mundo, mas um ser langado e ligado no mundo por um elo natural.
Em decorréncia, ela ensina a vbservar este mundo, com o qual estamos em
contalo, alravés de foda a superficie de nosso ser, enquanto a psicologia
cléssica renuncia ac mundo vivido, em favor daquele gue & infeligéncia

conseguia construir.” ™

Para Ponty, o filme € colocado como um objeto a ser percebido pelo espectador
e, a partir desta premissa, € possivel compreender o seu significado.

Em 49, o psicélogo Huge Mauerhofer discute a passividade do espectador
retratada pela auséncia total de espirito critico, concluinde que o cinema instaia

'O MERLEAU-PONTY, Maurice. O cinema e a nova psicologia. In: Xavier, op. cit., p. 110.
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um regime particular de consciéncia, um fendmeno entre vigilia € sono, como
um sonhar acordado, cuja fungdo basica € oferecer um prazer compensatorio,
um ‘alivio imaginativo’ que leve o espectador para ionge dos problemas de todo
dia. Para isso, ele deve estar permeado pelo que o psicdlogo chama de
situagdo cinema — num isolamento o mais completo possivel do mundo exterior
e de suas fontes de perturbagdo visual e auditiva, uma fuga voluntaria da
realidade cofidiana.

Nos anos 50, aparecem concepgbes mais amplas da problematica do cinema,
ndo limitadas a especificidade do meio e dos processos tecnolégicos, mas
abertas 2 uma vasta dimensao antropoldgica. O porta-voz mais representativo
destas posicdes foi Edgar Morin, que define o cinema como uma ‘simbiose’,
como uma maquina que aliena e integra alguns componentes linglisticos e
psicanaliticos — o espectador, a partir de sua propria necessidade e de sua
propria disponibilidade afetiva, resgata a aparente frieza da imagem, revelando
uma acgédo de mesma profundidade''. Segundo Xavier?, Morin lanca a discusséo
dos processos subjacentes ao ‘charme’ do cinema, num estudo antropolégico
que explora as afinidades entre cinema e magia, cinema e sonho, cinema e
imaginario, trazendo uma caracterizacdo dos processos de projegio-
identificacio e da ‘participagio afetiva’ do espectador. A projecdo é um
processo universal e muitiforme. As necessidades, aspiragbes, desejos e
obsessdes dos seres humanos projetam-se ndo s no vacuo, nos sonhos e na
imaginagdo, mas também sobre todas as coisas e todos os seres. A critica
historica ou psicolégica do testemunho revela que as percepg¢bes, por mais
elementares que sejam, como a percepcao da estatura de alguém, sdo, ao
mesmo tempo, confundidas e frabathadas pelas proje¢des. Na identificacéo, o
sujeito, em vez de se projetar no mundo, absorve-o.

" CASETTI, Ef film y su espectator. Madrid, Catedra, 1989, pp. 19-20.
2 XAVIER, op. cit., p. 12.
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A identificacao com outrem pode vir a acabar na ‘posse’ do sujeito ou de um
objeto. A mais banal proje¢io sobre outrem — 0 ‘eu ponho-me no seu lugar ~ é
ja uma identificagdo do eu com o outro, o que facilita e convida a uma
‘identificac@o do outro comigo” esse outro se tornou assimilavel. Nao basta
isolar a projecdo de um lado e a identificacdo do outro, pois & necessario
considerar igualmente o complexo de projecic-identificacdo. E este complexo,
segundo Morin, que comanda todos os chamados fendmenos psicoldgicos
subjetivos, ou seja, 0s que traem ou deformam a realidade objetiva das coisas,
ou entdo se situam, deliberadamente, fora desta realidade (estados de alma,
devaneios). As participagOes afetivas e mentais coincidem com a nog¢géo de
projecéo-identificagdo. Em vista dessa construgdo tedrica, Morin defende as
experiéncias do cinema em horizontes mais amplos, no sentido de englobar a
participagdo mitica, o ritual, a cerimdnia magica, ou seja, o cinema visto como
uma busca ao principio da humanidade. Dessa forma, o espectador para Morin
ndo & um receptor nem um participante da obra e, sim, um espectador
participante de um espetaculo magico. A cinestesia do espetaculo funde-se na
cinestesia do espectador em virtude do mecanismo de proje¢ao-identificagéo.
Estes conceitos ser8o usados mais tarde pelas analises psicanaliticas no
cinema, porém em outras dimensbes’™.

Durante os anos 40 e 60, o espectador, de simples dado, passa a objeto de
investigacao, algo ou alguém incluido nos resultados das experiéncias teoricas.
Encontramos exemplos na psicologia da atividade perceptiva e dos processos
cognitivos, para a qual o espectador @ 0 eixo em tomo do qual gira a situagéo
filmica; na sociologia, interessada nas interagbes e nos comportamentos, ©
espectador € apresentado como um dos fatores da instituicdo cinematogréfica,
recortado como um grupc ou um publico especifico e historicamente definido;

'3 LELMAN, op. cit., pp. 233-4.
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na psicanalise, para a qual o espectador € um compenente do dispositivo
filmico; na economia, definido como ponto de unido de necessidades e
consumes; na semiologia, situado em um dos pdlos do circuito do discurso,
entre outras™.

Nos anos 60, Jean Mitry organiza em dois volumes, intitulados Estética e
psicologia do cinema, uma grande reflex&o sobre os problemas tebricos que
apareceram nos primeiros 50 anos da teoria cinematografica e delineia as
principais posi¢cdes tomadas com relagdo a essas questdes. Sua teoria situa o
cinema como um dos maiores instrumentos do homem, pois permite ao
espectador comparar seus modos de ver e avaliar a realidade com os de outras
pessoas, projetando novos significados de volta a realidade, significados que
necessariamente enriqguecem ¢ mundo em que vivem.

Ainda nos anos 60, os pensamentos defendidos pela chamada comrente
semibtica, de inspirag@o estruturalista, n3o se preocupam com o problema do
espectador e tampouco com O do autor. Seus estudos se concentram na
investigagio de um sistema impessoal, cuja pricridade s@o os problemas
sintaticos. Neste campo, o modelo de receptor desenvolvido define-o como um
destinatario responsavel pela decodificagdo da mensagem ajustado pela acgio
conjunta dos cédigos da obra, denominado, ent@o, como espectador
decodificador da mensagem. O espectador paulatinamente recupera os signos
efetuando uma transcricdo final. Esse mecanismo ocorre dentro de uma
estrutura previamente definida que apresenta os especificos codigos ao
espectador. Este € entendido como um mero receptor da mensagem no sentido
de recuperar a intencdo do autor ao fazer o fiime, capaz de decifrar um grupo
de imagens e sons recuperande o significado das representacdes. O
espectador & um usuario casual, alguém de fora que se aproxima da obra como

" CASETTI, op. cit., p. 20.
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conhecedor dos cédigos articulados. A auto-suficiéncia do objeto significante e
a linearidade do processo comunicalivo sdo hipéteses dominantes dessa
corrente, para a qual a obra representa uma estrutura fixa em que 0 espectador
apenas recebe e reconhece os codigos presentes’™.

Um dos modelos de espectador propostos pelas concepgles pragmaticas
desenvolve-se em oposicdo ao modelo semidtico do espectador que decodifica
o texto, pois, com toda a diferenca fundamental de orientagdes e pontos de
partida, esses investigadores aproveitam para si a parte mais valiosa do
pensamento psicanalitico. Nesta linha tedrica, os autores analisam filmes
considerando a posicdo dos espectadores no interior do texto, determinada
pelas manipulagbes de mecanismos filmicos de expressdo como a técnica de
campofcontra, a cémera objetiva e os pontos de vista. O espectador é
posicionado dentro do proprio texto, porém € denominado como um interlocutor,
um parceiro ativo que empreende acdes proprias. Porém o espectador continua
sendo uma constru¢ao presa ao texto.

No decorrer dos anos 70, a semiologia comegou a constituir-se como uma
teoria piloto no campo do cinema. Segundo Aumont®®, a chamada ‘primeira’
semiologia consagra-se essencialmente, a partir do modelo da linglistica
estrutural, a analise imanente da linguagem cinematografica e de seus cédigos,
que excluiam, com todo vigor, a consideragdo do sujeito espectador. Seu
objetivo & o de revelar as figuras significantes propriamente cinematograficas,
estabelecendo um conjunto significante e um conjunto significado. Estabelece,
entdo, a chamada ‘grande sintagmatica’, na qual s8o analisados os diversos
modos possiveis de arranjo dos planos para representar uma acgio.

S HELMAN, op. cit., p. 234.
18 AUMONT, op. cit., p. 97.
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Essa ‘grande sintagmatica’, que € o modelo de uma construggo do codigo
filmico, oferece um exemplo da intera¢do necessaria do cinematografico e do
narrativo (alias, ela é aplicavel apenas ao cinema narrativo classico). Nela, as
unidades cinematogréaficas sdo isoladas em fungdo de sua forma, mas também
em fungclo das unidades narrativas das quais se encarregam. Mais tarde, o
interesse da semiclogia deslocou-se nitidamente do estudo dos cédigos para o
dos textos. Nessa mudancga de perspectiva, redescobria a presenga em ‘vazio’,
no proprio texto, de um lugar do leitor, nem que fosse, num primeiro momento,
apenas um leitor como o que articula os cddigos, efetuando o seu frabalho. A
partir dai, a pesquisa tedrica comeca a se ater sobre a questido do espectador
de cinema de um ponto de vista metapsicologico (termo inspirado em Freud e
que designa os estados e as operagdes psiquicas comuns a todos os
individuos). Por essa visdo o espectador de cinema é homodlogo e redutivel ao
modelo tedrico do sujeito da psicanalise, surgindo, entdo, a ‘segunda’
semiologia.

Tedricos como Jean-Louis Baudry e Christian Metz trabalham neste contexto
para reformular uma reflexao sobre o cinema. Jean-Louis Baudry tem como
pontos centrais de andlise a ‘participacdo afetiva’, 0 jogo das identificagfes, a
constituicBo do espectador como sujeito a partir da instdncia do olhar,
trabalhando especificamente com o discurso cinematografico dominante,
caracterizado pelo cinema classico americano. 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. O cinema, principalmente o de ficcBo, tal como se constituiu para
funcionar como mecanismo de identificacio, sempre implica, além de todas as
negacdes culturais ou ideoldgicas, um espectador em estado de regressac
narcisica, isto &, retirado do mundo como espectador. Para esclarecer estas
afirmacdes, Baudry recorre aos conceitos lacanianos, mais precisamente ao
gue aborda a ‘fase do espeltho’. Partindo desse pressuposto, o tedrico
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estabelece uma relagdo entre a situaglo da ‘crianga no espelho’ com o
espectador de cinema, fazendo uma analogia entre o espelho e a tela. A fase
do espelho é definida como um protdtipo de qualquer identificagéo narcisica
com o objeto e tem como propriedade isolar um objeto do mundo, aoc mesmo
tempo em que o constitui como objeto total. Na sua concepgéo, o espectador de
cinema também executa essa atividade de perceber os objetos de maneira
emoldurada, recortada na tela, adquirindo, a partir de uma vis&o parcial, a viséo
total de um objeto. Segundo Baudry:

s

. O espectador idenfifica-se, portanto, menos com o representado, o
espetéculo em si, do que com o gque esse espetdculo coloca em jogo ou em
cena; com 0 que ndo & visivel, mas faz ver, e faz ver com 0 mesmo
movimento que ele, espectador, vé - obrigando-o a ver ¢ que ele vé, isto é, a
funcéo garantida pelo lugar mutdvel da camera.’ "’

Christian Metz tem como objetivo refietir sobre como os filmes s8o entendidos.
O tedrico discute a respeito do ‘regime de consciéncia’ particular ao espectador
de cinema, caracterizando a experiéncia cinematografica como algo que se
localiza entre a vigilia @ 0 sono. A aproximacgio entre a ‘situagdo cinema’ e o
devaneio serve entdo de base para um discurso sobre a func@o social do
cinema ficcional como ‘maquina de prazer, como técnica de satisfago afetiva.
O modeio do espectador € construido de acordo com uma instituicdo
cinematografica dominante (o filme classico), com o qual é possivel caracterizar
o perfii desse espectador com base nas idéias de passividade, regresséo
narcisista e queda do estado de zalerta.

Metz desenvolve de maneira detalhada a identificacdo (0 espelho do cinema),
tornando clara a distingdo entre o que denomina de ‘identificacio
cinematografica priméaria’, a identificagdo do espectador com seu proprio olhar,

7 AUMONT, op. cit., p. 258.
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com o othar sustentado pela cémera, e ‘identificagdo cinematografica
secundaria’, a identificacdo com o olhar dos personagens ou com outro
elemento qualquer pertencente a ficgdo. Além disso, discorre sobre os
problemas relacionados com o voyeurismo (a paixao de ver) e o fetiche (0 jogo
de mostrar/esconder da imagem cinematografica), 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 década de 70, Gombrich' propde a expresséo ‘papel do espectador
para designar o conjuntc dos atos perceptivos e psiquicos pelos quais, ao
percebé-la e ao compreendé-la, o espectador faz existir a imagem. Para o
tedrico, a percepgdo visual & um processo quase experimental, que implica um
sistema de expectativas a partir do qual s&o emitidas hipoteses, que sdo em
seguida verificadas ou anuladas. Esse sistema de perspectivas € amplamente
fornecido ao espectador pelo seu conhecimento prévio do mundo e das
imagens, suprindo, dessa forma, o ndo-representado na imagem, as lacunas da
representagao.

Nos anos 70 e 80, desponta, também, uma dupla de correntes que se estende
principaimente no debate sobre a literatura. Essas correntes pensam o
espectador como um interlocutor, alguém a quem uma proposta é dirigida e de
quem se espera um sinal de entendimento. A primeira denire elas defende o
pressuposto de que ler € voltar a escrever ou ler é interpretar. Aborda o
significado como algo que depende do receptor. Esta corrente tem como base o
pensamento alem&o dessa época, bem como as experiéncias da
fenomenologia € da hermenéutica, presentes nos trabalhos de tedricos como
Barthes, Althusser e Derrida. Na segunda, emerge a nogao de Ieitor implicito,

® AUMONT, A imagem. Campinas, Papirus, 1995, p. 86.
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conceito ressaltado por Iser, Booth, Corti e Chatman, e que discute a assimetria
entre texto e leitor'.

Dentre iodos esses posicionamentos sobre o espectador filmico, surgem
também concepgdes que o colocam como sujeito de uma ideologia. As teorias
esquerdistas de inspiracdo marxista operam com um conceito de ideologia para
o qual as relagdes imaginarias dos individuos representam as condigdes reais
de sua existéncia. O cinema sempre tentou convencer seus receptores de que
transmite uma imagem natural do mundo, a vida como ela é de verdade. Fazer
do espectador sujeito de uma ideologia corresponde a fazé-lo participar da
diegese durante a exibicdo. Nesta leitura, o cinema figura como uma maquina
ideolégica, capaz de tornar-se 0 transmissor de certa visdo objetiva do mundo
como a unica possivel. A especificidade do aparato cinematografico e de seus
meios de expressio faz com que o efeito de ideologia tome a aparéncia de um
efeito de saber. Aléem disso, 0 carater espetacular que adquire a realidade
apresentada no filme elimina as contradices, assegurando ao espectador uma
sensagao de bem-estar, porque o coloca na posicac de produtor de uma viséo
coerente, I6gica e compreensivel do mundo.

O enfoque dado ao espectador como objeto de investigacdo de varios campos
tedricos provoca o desenvolvimento de um novo posicionamento especulativo:
o seu deslocamento de sujeito decodificador para interiocutor. Nesse novo
processo, que também desvia os pensamentos da semidtica estruturalista para
uma visdo de inspiragdo textualista que pode ser denominada de poés-
estruturalista, o filme € comparado a um texto aberto que representa uma
construcao complexa e dindamica. Neste sentido, mudandoc o perfil do
espectador, muda-se também a maneira de ver sua presenca: se antes se

' CASETTI, op. cit., p. 24.
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pensava em alguém nos limites da representacdo, um simples usuério, agora
se pensa em alguém que articula os jogos de uma trama. Em contraposi¢ao a
um espectador que tinha como func¢do recuperar, a partir de um repertério de
sinais, a correspondéncia entre significantes e significados, surge um
espectador que sofre a influéncia do ambiente e que interage com o filme para
reconstituir o seu sentido.

Contudo a dimensdo pragmatica da comunicag¢@o audiovisual continua a se
deparar com duas correntes metodoldgicas: a investigacdo textual, que, mesmo
tentando deslocar o papel do espectador como mero decodificador de um texto
para uma posicao de interlocutor, continua presa a certos tipos de estruturas
textuais que fazem com que o textoffiime seja responsavel pelo lugar, pela
trajetdria e pela presenca do espectador, e aquelas que reduzem todas as
categorias a estimulos junto ao publico, como a estética da recepgdo e as
investigacbes socioldgicas e historicas®.

Atualmente, a semio-pragmatica, linha tedrica de inspiragdo textual, tem como
um dos principais representantes o tedrico francés Roger Odin®', o qual defende
a idéia de que uma imagem filmica nunca indica quais 0s procedimentos a ser
seguidos durante a sua leitura e que esta nfo resulta de uma situagio interna
por parte do leitor, mas de um processo cultural. Rejeitando a viséo de que o
espectador nado é um derivado de estruturas subjacentes ao texto, define-o
como um ponto de passagem de uma ‘gama de determinagdes’. O trabalho
cognitivo do espectador & determinado por uma estrutura de ‘obrigacbes
culturais’, as guais tém uma existéncia externa a ele denominada de ‘espago
cultural’. O espectador do filme € subjugado pelas instituicdes sociais, as quais

® LYRA, Bernadette. Papel avulso da disciplina de pés-graduacéo ‘A Implicagao Iadica do
espectador em filmes de Manuel de Oliveira’, ECA/USP, mar.fjun., 1989

2 SIMONS, Jan. Introduction — the pragmatic tendency in the new film semiology. In:
BUCKLAND, Warren. The film spectator — from sign fo mind. Amsterdan University Press, 1995,
p211.




regulam as operacgdes que ele deve apresentar para chegar a um entendimento
apropriado do filme. Assim, a estrutura das operagdes cognitivas apresentadas
pelo espectador é parte integrante de um conhecimento que ele tem do fiime.
Isso sugere que a pragmatica filmica deve seguir 0 exemplo fixado pelos
linglistas, colocando a cognicdo como a vanguarda em suas pesquisas.

Outros estudos pragmaticos atuais s&o desenvolvidos por Daniel Dayan e Elena
Dagrada. Dayan estuda como o0s procedimentos estilisticos podem ser
explorados para programar respostas e atitudes do espectador com relacio aos
personagens e eventos representados no filme. Ja os trabalhos de Dagrada
aproximam-se das pesquisas de Nick Browne no que se refere ac estudo do
‘ver e do ‘othar’ como elementos da estrutura retérica filmica®. A construcio de
um espaco no filme é ligada ao tipo de identificagdo que o espectador tem com
0S personagens.

As diversas correntes existentes tém como funclo definir concepgbes de
modelos que estruturam uma construgdo tedrica do espectador, que muitas
vezes se sobrepdem ou se combinam em diferentes abordagens de acordo com
as multiplas opgdes de investigacgéo.

Ao levantar sucintamente posicionamentos sobre o espectador com relagdo ao
filme, pretendemos desenvolver, além de uma caracterizagéo delineada peio
filme, uma visdo que engloba o espectador como um participante ativo durante
a sess@0 de cinema, quando o sentido do filme é atualizado pelo espectador
num processo conjunto de interagéo. Para contextualizar esta reflexdo, o
cinema € enfocado como uma manifestacdo artistica que requer a agdo de um
observador ativo, pois a atividade de ver um filme ultrapassa a idéia de

“ Idem, ibidem, p. 210.
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consumagao passiva por parte do espectador e representa a oportunidade de
organizacédo e atualizaco de suas experiéncias cuiturais e criticas. A obra
precisa de um interlocutor para ser entendida, um sujeito que se relacione com
ela. O resultado dessa relacéo fiime-espectador ocorre num espago que ndo se
localiza nem no filme, nem no espectador, mas numa regido entre, a qual é a
ancoragem basica desta pesquisa, denominada de area transicional. Neste
sentido, o espectador ndo sofre a leitura, mas a produz através do ato de jogar.
Com base nesta idéia geral definimos um conjunio tedrico que constréi o
espectador como uma figura que se relaciona com o filme em uma area virtual,
ou seja, a articulagdo do conjunto filme-espectador situada em uma é&rea
fransicional de jogo.

1.2. Construindo um Conhecimento

Ao longo do século XX, a maioria das teorias cinematograficas desenvolvidas
tem como principal objeto de estudoc o cinema realizado com base nos
mecanismos da narrativa classica. Conforme a evolucdo dessa narrativa, a
posigdc do espectador passou por diversos questionamentos. Porém, neste
esquema de producdo cinematografica, o espectador & visto como um sujeito
passivo, que apenas recupera codigos de significacdo ou se identifica com
mecanismos ou mesmo com personagens presentes no filme. A narrativa
classica propbe uma articulagdo homogénea do espago e do tempo para
constituir uma histéria, fazendo com gue o espectador nao perceba nenhuma
ruptura abrupta nas passagens de planos ou segiiéncias e, em conseqiéncia
disso, tambem é chamada de decupagem cléssica. Estas normas e regras de
continuidade espacial e temporal caracterizam o que Burch® denomina de ‘grau
zero na escritura cinematogréafica’ ou ‘transparéncia do cinema’. a narrativa nao

* BURCH, Noel. Préxis do cinema. S&o Paulo, Perspectiva, 1992, p. 12.
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apresenta descontinuidades no seu desenrolar, pois isso acarretaria a presenca
de elementos ambiguos, requerendo do espectador um dificil trabatho de
compreensao, o que nao é o objetivo desse tipo de cinema.

Para esclarecer um posicionamento do espectador segundo os diversos modos
de produgdo cinematografica existentes, primeiro sera discutido como ele €
entendido durante o desenvolvimento da decupagem classica para, depois,
" caracterizé-lo inserido em linguagens outras do cinema, as quais recusam,
negam ou superam esta pratica dominante.

O desenvolvimento do cinema primitivo (cinema das origens) para o cinema
classico acarretou uma mudanca significativa com relagéo ao posicionamento
do espectador. O cinema das origens, mais precisamente em suas primeiras
fases, exibe numerosas descontinuidades. O espectador € repetidamente
chamado a participar da cena e a responder a acenos e piscadelas dos atores,
que se dirigem ostensivamente & camera e deixam claro que sabem de sua
presenga, evocando-o a participar da cena, a entrar num jogo que se edifica
entre ele e o filme. Existem inGmeros momentos em que a diegese €
interrompida. A realidade se mistura com a ficgdo, causando um certo
desconforto a quem esta acostumado as formas narrativas contemporaneas. E
um cinema caracterizado pela utilizacdo de planos fixos e gerais, nao
decompostos espacial e temporalmente; muitas vezes, a cdmera permanece
estatica enquanto os personagens entram e saem de quadro, dirigindo-se aos
espacos em off (fora do enquadramento).

Resumidamente, no periodo de 1895 a 1906/7, ha um cinema preocupado em
surpreender o espectador, estruturado em um ou mais planos auténomos, no
qual o exibidor tem grande participagdo na ordenacgio dos filmes e os atores
utilizam uma gestualidade exagerada, dirigindo-se, muitas vezes, ao
espectador. E um cinema com forte tendéncia ao espetéculo e fraca inclinagio
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a narracdo. De 1906/8 a 1913/15 surge uma presséo pela narratividade,
provocada por varios fatores, entre os quais 0 aumento da lucratividade, a
tendéncia a moralizacfo tanto dos temas tratados quanto dos ambientes de
exibicdo e o inicio das tentativas de adaptacéo de obras da cultura burguesa
classica (do teatro e da literatura). Neste periodo ha vérias tentativas de se
construir narrativas através do encadeamento dos planos e de um uso diferente
de dispositivos como as panoramicas, os travellings, as elipses, as fustes, os
closes e as tomadas subjetivas, porém ainda com fungéo mais espetacular que
narrativa. Recursos como movimentos de camera e profundidade de campo
também foram utilizados, ora servindo para reforcar um espago homogéneo,
ora subvertendo as regras classicas de codificagdo de espago e tempo. A partir
de 1913, a narrativa & predominante nos filmes, ainda que ndo esteja
suficientemente escondida. Esta consolidadc um cinema narrativo cuja
preocupagdo é contar uma histéria. Ele é composto por uma cadeia de planos,
articulados de forma a consiruir um espago € um tempo homogéneos. Estes
filmes convocam © espectador a entrar num mundo imaginario em que a
narrativa se desenvolve de forma autbnoma e auto-referente. Uma série de
procedimentos, como os dispositivos da montagem invisivel e a proibicio de
olhar na direcdo do espectador, atua no sentido de disfarcar as marcas de
enunciagdo e a presenga fisica do espectador. Neste periodo os filmes sao
mensagens finalizadas no momento de sua produgao, o que permite a auséncia
de um conferencista enguanto a diegese conduz o espectador®.

O cinema das origens termina quando comega a se generalizar uma nova forma
de percepcdo ocasionada pelo desenvolvimento de uma linguagem
cinematogréfica mais codificada e massificada. Ele deixa de ser uma atividade
marginal e comega a ser visto como um espetaculo industrializado para a
massa. Essa transicdo acontece, nos Estados Unidos, no periodo dos

2 COSTA, Flavia Cesarino. O primeiro cinema. Sao Paulo, Scritta, 19985, 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, é o periodo em que ocorre um aumento do
publico de cinema, o controle da atividade cinematografica concentra-se nas
grandes empresas e sd0 desenvolvidas as novas formas de representag@o e
exibicdo de filmes. Os produtores e exibidores passam a tentar moralizar o
cinema e a criar mecanismos de autocensura e auto-regulamentagdo, com o
intuito de atrair a classe meédia, garantindo, assim, a sobrevivéncia da indlstria
do cinema. Neste periodo de transi¢c2o, o papel do cineasta D. W. Griffith foi
fundamental, no sentido de integrar o cinema a cultura dominante, em
contraposicio a uma verdadeira crise da estética cinematografica revelada pela
incapacidade de conseguir adaptar obras literarias famosas de uma maneira
inteligivel para uma nova platéia.

O uso que Griffith comegou a fazer da alternancia de tempos e espagos, da
técnica de campo/contra-campo, da aproximagéo de camera (uso do primeiro
plano) e da montagem paralela para definir psicolégica e subjetivamente seus
personagens deu aos filmes uma nova legibilidade, capaz de transmitir o
contetdo psicoldgico e moral da narragdo. O papel de Griffith foi decisivo e
marcante para o0 cinema posterior, no que diz respeito a lucratividade e
estabilidade, pela conquista da classe média através de um novo padréo
narrativo que levou a homogeneizacéo do cinema. Essa mudanga introduziu um
novo tipo de espectador ao elaborar um discurso filmico representado por
imagens que edificam a ilus8o. Os estados emocionais e mentais dos
personagens, desenvolvidos nessas narrativas, determinam pontos marcantes
no desenrolar da histéria em um discurso filmico muito mais forte que no
cinema das origens. Uma narrativa estruturada em mecanismos e regras como
a montagem invisivel, 0 uso do primeiro plano como motivador de emocdes, a
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utilizacdo de raccords e elipses®, o movimento de camera, a decupagem dos
planos, as pontuagtes (fusdo, fade, cortinas), a proibicdo da quebra de eixo e
do olhar dos personagens em direc80 & caémera efc permitiu ao espectador
assistir ao filme como se estivesse vendo uma realidade ou dela sendo um
cumplice passivo.

Em virtude desse conjunio de elementos rigorosamente trabathados, o cinema
classico se caracteriza pela continuidade na composi¢éo do espago e pela
alternéncia na consecugio do tempo, fatores responsaveis pelo posicionamento
do espectador como um voyeur, bem como por seu processo de identificacdo
com 0s personagens. Dessa forma, a narrativa classica trabalha a emogéo do
espectador através da técnica de manipulacdo de um espagoftempo
homogéneo e fechado que organiza sua ateng8o, fazendo com que ele
compreenda facilmente a histéria do inicio ao fim sem o engajamento de
esforcos imaginativos e/ou cognitivos. Este cinema provoca no espectador algo
semelhante ao estado hipnético, um estado de transe no qual a consciéncia
pode ficar adormecida. O filme classico de ficgdo suspende qualquer atividade,
pois ele ndo € a realidade e, nessa qualidade, permite recuar diante de
qualquer ato, de qualquer conduta.

Segundo Balogh®, no cinema tradicional, sobretudo no americano, os
procedimentos sintaticos dos planos s&o realizados para se estabelecer o
sentido da harmonia. A chamada decupagem classica pressupbe um

% Os raccords s&o elementos de continuidade espacial e sdo basicaments trés: diregéo (se
uma pessoa ou objeto sai pela direita, ne préximo plano entra pela esquerda), posigéo (se um
personagem esta localizado & direita de oufro, no préximo plano deve manter a posigéo, para
ndo criar uma confusdo visual) e olhar {s& um personagem olha para a direita, o oufro
personagem deve olhar para 2 esquerda, caso contrario dara a impressao de que nao estéo se
olhando). As elipses ou as descontinuidades temporais s3o os hiatos temporais entre dois
planos consecutivos como, por exemplo, o flashback (retorno & um momento passado) e o
flashfoward (remete ao futuro).

% BALOGH, Anna Maria. Fragmentos sobre universos fragmentados: midia e temporalidade.
Revista Significacdo, S0 Paulo, n. 11/12, setembro de 1996, p.97.
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espectador que é levado pela mo do realizador para dentro da tela. Nesse tipo
de decupagem, entre outros aspectos relevantes, ha énfase na continuidade, na
minimizacao das interrupgdes representadas pelos cortes entre planos. Existe a
ilusdo de um fluir temporal continuo. Alem disso, 0 olhar do espectador é
conduzido de planos maiores para planos menores, cuja permanéncia na tela é
relativa ao tamanho do plano: plano maior, mais tempo de duragio; plano
menor, menocs tempo.

Essa forma de organizacdo sintatica do discurso filmico, chamada de classica,
esta presente na esmagadora maioria da produgio cinematografica, tanto no
cinema americano, iniciaimente edificada pelo filme Nascimento de uma nacéo
(1915), de Griffith, quanto em realizadores como Pudovkin, no cinema de
vanguarda soviético dos anos 20, passando por toda a producdo americana
subseqgliente, como Ben-Hur (1926), de Fred Niblo, City figths (1931), de
Charles Chaplin, £ o vento levou... (1938), 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 (1894), de
Robert Zemeckis, até grande parte dos filmes atuais.

Diante do cinema classico, muitos foram os tedricos e cineastas gue articularam
propostas contrarias no sentido de manter uma postura mais radical de cinema
de cultura, de valorizar um cinema mais experimental que buscasse de
diferentes maneiras um certo tipo de invengao no nivel de linguagem permitindo
o desenvolvimenio de um espirito de observacio mais atento aos movimentos
experimentalistas na esfera das manifestacbes artisticas e provocando
tendéncias inovadoras na produgdo dos ensaios estéticos, culturais e politicos.
E o caso de Serguéi Eisenstein, cuja montagem de atragOes se caracteriza pela
énfase do corte, pelos contrastes ritmicos, graficos e imagéticos na passagem
de um plano a outro. Exemplos mais recentes dessa contfracorrente s&o
encontrados nas manifestacées representadas nos anos 60 pela Nouvelle
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Vague francesa, por meio da énfase as descontinuidades sintaticas e do
desmascaramento dos artificios cinematograficos, sobretudo em filmografias de
Jean-lLuc Godard e Francgais Truffaut. Também se destaca nesta comrente o
neo-realismo italiano, bem como os cinemas novos e independentes em todo o
mundo, que tem como exemplo, no Brasil, os trabalhos de Nelson Pereira dos
Santos, Glauber Rocha, Julio Bressane etc. A formagdo desses grupos nédo
apenas constituia polos de ruptura, mas também buscava uma redefinigdo de
parametros no trabatho com a imagem e o som, explorando as possibilidades
do cinema narrativo em diferentes diregdes, cada qual contribuindo para a
formacéo da sensibilidade de valores estéticos ndo redutiveis ao padrdo usual
da industria e as convencgdes do cinema classico.

Trabalhando nesta esfera, autores como Tarkovski, Resnais, Bresson, Manuel
de Oliveira, Luis Bufiuel, Peter Greenway, entre muitos outros, jogam, através
de recursos narrativos e cinematograficos, no sentido de fazer com que o
espectador ndo seja absorvido pela diegese e, sim, desempenhe uma fungao
construtiva, respondendo ao jogo proposto e atribuindo um novo sentido aquiio
que the é mostrado. Este cinema, marcado pela fabulagdo e pela poténcia do
falso, rompe com o modelo classico caracterizado pela imagem habitual que se
tem da realidade da representagdo por meio da utilizacdo de imagens
simuladas, que torna as agbes e identidades de seus personagens
indeterminadas, e suas verdades indiscerniveis, onde a imagem parece nao se
referir a um real preexistente e, o ideal de verdade, € a mais pura ficcdo. Ao
espectador € oferecida uma imagem nao-familiar, magnificada e reveladora,
possibilitando que ele realize uma atividade que vai além do espetaculo em si,
gerando um processe de compreensdo critica da realidade e,
conseqlentemente, uma aglo pratica e criadora que permite a construgdo de
um conhecimento. O espectador experimenta n3o somente a que pode estar
dentro do espetaculo proporcionado pelos filmes, mas ¢ gue pode estar diante
de sua realidade, fazendo com que ele tenha uma participacdo real e néo
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apenas iluséria nesse espetaculo. Esses filmes sao articulados para
transmitirem ao espectador inquietacdes e interrogacdes estéticas, conceituais
e ideoldgicas, acarretando uma abertura por onde é possivel se processar uma
leitura na area transicional de jogo.

Segundo Tarkovski, ‘o método pelo gual o artista obriga o pulblico a reconstruir
o todo através das suas partes e a refletir, indo além daquilo que foi dito
explicitamente, & o Unico capaz de colocar o publico em igualdade de condicbes
com 0 artista no processo de percepcio do filme'” e, neste sentido, o autor faz
uma critica ac cinema comercial, cuja elaboragao de filmes realistas enfatiza
excessivamente as idéias e 0s mecanismos de linguagem recorrentes, como a
decupagem classica, restringindo a imaginacdo do espectador. No cinema
comercial, além da preocupac¢do com a rentabilidade de seu filme, o diretor tem
uma responsabilidade particular para com seus espectadores em virtude do
poder unico que o cinema tem de afetar uma platéia — na identificacdo da tela
com a vida. Para o cineasta:

‘.. © filme comercial mais insignificante e irreal exerce sobre o espectador
privado de senso critico e instrucdo 0 mesmo efeito magico que uma pessca
de bom gosfo ird obter de um fiime de ftematizacdo mais complexa. A
diferenca é gue, se a arfe pode estimular emogbes e conceitos, o cinema de
consumo, gragas ao seu efeito facil e envolvente, minimiza qualquer trago de

construgies emocionais e cognitivas.” =

Em contrapartida, Tarkovski reconhece o cinema original € poetico de diretores
como Bresson, Bergman, Bufuel, entre outros, que seguem uma linha
incondicional na formulaggdo de idéias e concepcbes, e possibilitam a
purificacdo e libertacdo espiritual do espectador.

27 TARKOVSKI, Andrei. Esculpir o fempo. Sao Paulo, Martins Fontes, 1890, p. 20.
% 1dem, 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 fimes podem
estabelecer de uma maneira mais ou menos intensa, como veremos no capitulo
Il, lugares vazios que possibilitam a abertura de espacos que estimulam
diferentes operagdes e uma multiplicidade de possibilidades gue sdo
selecionadas pelo espectador. Neste sentido, todo fime estabelece com o
espectador uma area transicional, onde é possivel ocorrer o cruzamento e a
atualizag@o de experiéncias que favorecem a construcéo de efeitos de sentido,
que dependem tanto do filme, como das manifestacdes internas e externas do
espectador e, que juntas, na area fransicional, envolvem-se e se véem
envolvidas num processo de interacdo desencadeado como um jogo.



CAPITULO 1
AREA TRANSICIONAL DE JOGO ENTRE

FILME-ESPECTADOR
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2.1. A Area Transicional

A conceitualizag8o da expressao drea transicional, localizada entre o filme e o
espectador, € primordial para a construg@o de um conjunto metodoldgico que
permite a pratica da leitura de filmes desencadeada comoc um jogo. Esta area,
caracterizada como um espacgo potencial, desencadeia a abertura de um campo
criativo e lidico que possibilita a realizagdo de uma leitura numa regido
jocalizada entre o objeto (filme) e o sujeito (espectador).

A existéncia de uma area transicional de jogo € definida a partir dos conceitos
psicanaliticos especificos de Winnicott:

‘Uma area transicional de experimentacéo localizada entre a realidade inferna
e & vida externa do ser humano, ou seja, entre o subjetivo e aquilo que é
objetivamente percebido. Esta &rea proporciona um encontro entre a
reafidade interna ¢ externa, pois é uma regido que estd em continuidade
direta com o ato de brincar e que ndo pode ser contestada.’’

A area transicional, desenvolvida no seu livro O brincar e a realidade, é uma
regido intermediaria de experimentacdo que nao estd denfro nem fora do
individuo, ou seja, € como um campo que se abre enire o sujeito e o objeto e
gue permite gue haja uma experiéncia numa area entre essas duas instancias.
No momento em que reconhece 0 seu outro, através de seus fantasmas” e

suas culturas pessoais, 0 ser se afirma como sujeito e a partir desta premissa é
que se realiza a leitura do filme.

" WINNICOTT, Donald. O brincar e a realidade. Rio de Janeiro, Imago, 1975, pp. 28-9.
2 Freud, apesar de considerar o fantasma adulto como um substituto do jego infantil, afirma que
ele tem por funcdo ‘corrigir a realidade que néo da safisfacio’, o que o lanca para o campo do

préprio jogo. (¢f. FREUD, Sigmund. £/ chiste y su refacion con lo inconsciente. Madrid, Alianza
Editorial, 1986.)
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Para se estabelecer conceitualmente 0 que € a area transicional, é importante
conhecer, antes, 0 conceito de objeto transicional. Segundo Winnicott, o bebé
demora a perceber que ele e a méae constituem seres independentes. Quando
comeca a sentir que € um ser Unico e singular, o beb& comeca a apegar-se a0s
chamados objetos fransicionais e, de uma maneira IGdica, tenta suprir esta
ruptura que é natural ac crescimento de seu ser. Este objeto transicional pode
ser, por exemplo, um cobertorzinho que o bebé néo larga por nada e a mée
permite que fique sujo e até malcheiroso, sabendo que, se o lavar, causara uma
interrupgao de continuidade na experiéncia do bebé, ruptura que pode destruir o
significado e o valor do objeto para ele. Este objeto edifica uma area transicional
onde ocorre a interseccdo entre a realidade psiquica interna do bebé e o seu
mundo externo.

‘A introducdo do termo objeto fransicional designa a drea de experiéncia,
enfre 0 polegar € o ursinho, entre ¢ erotismo oral e a verdadeira relagdo de
objeto, entre a alividade criativa priméria e a projecéo do que ja foi infrojetado,
entre o desconhecimento priméric de divida e o reconhecimento desfa, A
partir dessa definicdo, o balbucio de um bebé e o modo como uma crianca
mais velha entoa um reperiério de cangbes e melodias enquanto se prepara
para dormir incidem na drea intermedidria enquanto fendmenos transicionals,
exatamente como o Uso que € dado a objefos que ndo fazem parte do corpo
do bebé, embora ainda ndo sejam plenamente reconhecidos como
pertencentes & realidade externa.’*

Winnicott® afirma que o bebé desenvolve uma vaga expectativa cuja origem &
uma necessidade. A mae, buscandec suprir esta caréncia, apresenta ao bebé
um objeto ou uma manipulagdo que satisfaca esta necessidade. Dessa forma, o
bebé vai adquirindo confianca em sua capacidade para discernir objetos e o
mundo real, desenvolvendo o seu proprio eu. Segundo o psicanalista:

SWINNICOTT, op. cit., p. 14.

* SAFRA, Gilberto. Momentos mutativos em psicandlise; uma visdo winnicottiana. Sdo Paulo,
Casa do Psicologe, 1985, p. 68.



‘.. 0 apoio do ego materno facilita a organizacdo do ego do bebé. Com o
termnpo, o bebé torna-se capaz de afirmar a sua prépria individualidade e 0 seu
senso de idenfidade. Tudo parece muifo simples quando este
desenvolvimento evolui e a base de fudo isso se encontra nos primérdios do
refacionamento, quando mée e bebé estdo em harmonia.”>

Winnicott® explicita em seus trabalhos que no inicic da vida humana os objetos
reais nao estdo |4 para serem representados, amados ou odiados, isto é,
aproximados por relagbes cognitivas e apetitivas. Essas relacbes pressupdem
mecanismos mentais de que um bebé ainda nac dispde, os quais precisam
primeiro ser amadurecidos e, para tanto, o bebé deve desenvolver a
capacidade de uso do objeto, mas, antes ainda, ele necessita criar a habilidade
de brincar, a qual pressupde a experiéncia de contato e de identificacdo
primaria’ com a realidade externa. Os objetos a que o individuo tem acesso por
intermédio do contato priméaric gque resulta da ilus@o criadora chamam-se
subjetivos e s8o caracterizados por um sentido de realidade individual
especifico que precede o sentido de realidade dos objetos percebidos do
mundo externo, os quais se preservam enquanto o individuo estiver vivo.

Este objeto subjetivo inicial, antes de poder ser representado - seja na fantasia,
seja na recep¢ao — como um dado no espago e no tempo, antes de poder ser
usado, deve ser experimentado, isto &, espacializado e temporalizado como
objeto transicional num processo circular, de vaivém, pelo qual o bebé constitui
um mundo distinto de si e se constitui como distinto desse mundo. Na area
transicional, o bebé circula entre objetos que sfo parte dele e objetos que ja
nao séo mais parte dele. Ele mama num seio que estd nele, em seguida num

® WINNICOTT, Donald. Os bebés e as suas maes. Rio de Janeiro, Martins Fontes, 1988, p. 09.
L OPARIC, Zeliko. Winnicott e o pensamento pds-metafisico. Psicologia USP, Sao Paulo, v. 6,
n. 2, 1995, p. 52.

7 identificagdo nado diferenciada que se organiza de forma inconsciente.
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seio que esta fora dele e, na volta do péndulo, de novo num seio que esta nele.
O bebé se comporta como se estivesse realizando um movimento circular, de
repetic@o, entre o mundo subjetivo, inicialmente criado por ele mesmo, e o
mundo dos objetos percebidos, que também €& uma criag8o sua. Nesse
processo de amadurecimento, o bebé transita a partir de si mesmo, mas nao de

um ©objeto para outro e sim de um sentido de realidade para outro. Sobre isso
diz Winnicott:

‘Creio que ha uso para um fermo que designe a raiz do simbolismo no tempo,
um termo que descreva a jornada do bebé desde o puramente subjetivo até a
objetividade, e parece-me que ¢ objeto transicional ¢ o que percebemos
dessa jornada de progresso no sentido da experimentagio. -8

Os objetos transicionais pertencem ao dominio da ilusdo que esta na base do
dominic da experiéncia, a qual permite ao individuo distinguir a diferenga entre
percep¢ao e alucinagéo. No primeiro estagio de desenvolvimente da crianga, a
méae trabalha este antagonismo ao efetuar adaptagbes que suprem as
necessidades de seu bebé, permitindo-the, assim, a ilusdo de que aquilo que
ele deseja existe realmente.

Essa ilusdo é que dé ao espectador a faculdade de jogar sem perder de vista ¢
real. Ela assegura-lhe a existéncia de uma area fransicional, de um espaco
lidico entre ele e o filme. Para jogar, o espectador se identifica por intermédio
desse mecanismo ilusério, de modo assimilativo (joge) e nao imitativo
(alucinagdo). Jean Piaget, estudioso de um novo paradigma educacional com
base na construgio do conhecimento, coloca que:

B WINNICOTT, op. cit., 1975, p. 19.
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‘No simbolo Iddico, a imitacdo ndo diz respeito ao objeto presente e sim ao
objeto ausente, que se faz mister evocar e, desse modo, a acomodacdo
imitativa mantém-se subordinada & assimilagéo.”®

Nos estudos de Winnicott, presume-se que a tarefa de aceita¢do da realidade
nunca €& completada, que nenhum ser humano estd fivre da tensido de
relacionar a realidade interna com a externa, e que o alivio dessa tensdo é
proporcionado por uma &rea intermediaria de experiéncia que ndo é contestada.

Essa area intermedidria estd em continuidade direta com o brincar (jogar) da

crianga no emprego de um objeto transicional e também acompanha o aduito
durante toda sua vida, por meio de sua capacidade de usufruir as suas proprias
-experiéncias individuais. Chateau, -estudiose do jogo infantil, afirma;

‘Pelo. jogo a crianca. desenvolve. as. possibilidades. que. emergem. de- sua-
estrutura particufar, concretiza as potencialidades virtuais que dfforam
sucessivamente & superficie de seu ser, assimila-as e as desenvolve, une-as
e as combina, coordena-o-seu-ser e-fhe-dé vigor.”"°

Na infancia, essa &rea intermediaria € primordial .para .0 .inicio de .um
relacionamento entre a crianga e o mundo, que se torna possivel quando ocorre
uma - ‘maternagem- suficienfemente boa™™' na fase primitiva critica, ou seja,
guando se efetua uma adaptag@o ativa as necessidades e as frustragbes do
bebé. Essencial a tudo isso, ressalva Winnicott™, & a continuidade (no tempo)
do ambiente emocional externo e de elementos especificos no meio fisico, tais
como o objeto ou objetos transicionais. Estes s8o permissiveis ao bebé por
causa do reconhecimento intuitivo que os pais tém da tens&o inerente a

® PIAGET, Jean. A formagdo do simbolo na crianga: imitagdo, jogo e sonho, imagem e
representacdo. Rio de Janeiro, Zahar, 1978, p. 136.

'® CHATEAU, Jean. O jogo e a crianga. S&o Paulo, Summus, 1987, p. 14.

" Segundo Melanie Klein, a ‘mée boa o suficiente’ é exatamente aquela capaz de desprender-
se de seu fitho para forna-lo livre. (NOIVILLE, Fiorence. O nascimento da angustia. Caderno
Mais, Folha de S&o Paulo, 07/05/00, pp. 30-1.)

2 WINNICOTT, op. cit,, pp. 28-30.
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percep¢ao objetiva, ndo contestando o bebé a respeito da sua subjetividade .ou
objetividade; é exatamente nesse ponto em que estd o objeto transicional. Se
um adulto reivindicar a aceitacdo da objetividade de seus fendmenos subjetivos,
pode ser diagnosticado como louco. Se, contudo, o adulto consegue extrair
prazer da area pessoal intermediaria sem fazer reivindicagdes, poderd
reconhecer suas proprias e correspondentes areas intermediarias de
experiéncia. Esta regido, incontestada quanto a pertencer & realidade interna ou
“externa (compartilhada), constitui a parte maior da experiéncia do bebé e,
através da vida, € conservada na experimentagio intensa no que diz respeito
as artes, a religido, ao viver imaginativo e ao trabalho cientifico criador.

Segundo Ehrenzweig®, a fantasia inconsciente, formada pelo processo
primario, deixa de articular o espaco e o tempo da maneira que os conhecemos
e permite que todos os limites firmes se fundam em uma livre e cadtica mistura
de formas, possibilitando uma estrutura moével. Ja o processo secundario e
moldado seguindo as fungbes conscientes e pré-conscientes que corporificam
uma rigorosa estrutura. O processo primario faz uso de modos ndo-
diferenciados de vis&o que, embora aparentemente cadticos, sdo considerados
instrumentos de precisdo a triagem criadora, que € muito superior a razio
discursiva e a légica. A estrutura nao-diferenciada da fantasia do processo
primario corresponde a estrutura primitiva pela qual a crianga vé o mundo. Nos
trabalhos de Piaget encontramos o termo sincrético para designar a vis&éo giobal
das criancas que nado diferenciam os detalhes abstratos que compdem o todo.
Segundo Ehrenzweig:

¥

.. & parlir de oifc anos de idade, a visdo da crianga deixa de ser total e
sincrética para se tornar analitica. Forém a visdo sincrética nunca é

® EHRENZWEIG, Anton. A ordem ocuilta da arte. Sao Paulo, Zahar, 1965, p.19.

52



inteiramente deslruida e transforma-se num instrumento de criagdo nas méos
de um adulto.” '

A area transicional se compde, ent8o, do acoplamento de uma visdo mais livre
e desestruturada (sincrética) com uma mais arbitraria e estruturada (analitica),
as quais orientam e enriquecem a releitura do filme pelo espectador.

A manifestacdo desta area transicional num campo de aplicagdo puramente
terapéutico € deslocada para o campo dos estudos cinematograficos numa
visdo interdisciplinar, no sentido de permitir que uma metodologia n&o exclua a
outra e, sim, utilize toda e qualgquer ferramenta conceitual que possa ajudar a
circunscrever o propdsito tedrico 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 ¢ filme utilizando 0 ato de
fingir, ou seja, a intencionalidade de construir um mundo em outra realidade.
Essa intencionalidade esta localizada na area transicional, que permite a
intersec¢ao entre o real e o imaginario, pois € o lugar onde o artista transforma
os campos de referéncia do mundo das significagbes no material de sua
manifestacdo e realiza o imaginario como condicdo de sua representabilidade,
como as brincadeiras infantis de faz-de-conta.

Neste estudo, a ocorréncia da area transicional &€ uma condi¢@o essencial para
a existéncia de uma estrutura mutacional e aberta que se organiza entre o filme
e o espectador, segundo as caracteristicas basicas e fungbes especificas de
um jogo. A atividade do jogo insere o espectador, ao assistir a um filme, num
processo diferenciado de percepc¢ao, no qual a suspenséo da realidade faz com
que ele entre num processo de manifestagdo de suas experiéncias. Assim, ©

" idem, ibidem, p. 22.
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espectador vai consfruindo o seu filme ao vé-lo, pois ele entra na area
transicional, onde todos os critérios naturalistas (objetivos) superam seu nivel
denotativo, carregando o imaginario de significagdes conotativas. O espectador,
através de seu conhecimento cultural e seus procedimentos criticos de
transformacao e ruptura, cria mecanismos de projecio sobre o filme, podendo
ter uma identificacdo mais ou menos complexa com relacdo a narrativa,
estabelecendo © real em novos patamares.

A partir de um conceito psicanalitico especifico de Winnicott, o filme € definido
como um objeto transicional em conseqiéncia da area de experimentacdo
intermediaria que se abre entre ele e 0 espectador e cuja caracteristica é
permitir gue experiéncias internas e externas desse espectador se cruzem num

campo de brincadeira, de jogo, de criacdo, no qual ativamente o filme se
reconstréi em seu mundo particular.

No sentido da experimentacdo, Iser reforca a sua importdncia perante o
receptor € as manifestacdes artisticas:

‘Para perceber, um observador deve criar sua propria experiéncia. Sem o afo
de recriacdo, o objeto ndo é percebido como um trabalho de arte.”'

O brincar tem um lugar e um tempo. Nao & dentro e tampouco fora, pois nao
esta no fiilme nem no espectador. Brincar é fazer, ¢ este fazer localiza-se na
area transicional. O brincar € colocado como uma experiéncia criativa em uma
continuidade espago-temporal, uma forma de viver significativa para a
existéncia humana. Segundc Winnicott:

‘€ no brincar que a crianga ou o adulto frui sua liberdade de criacdo.’"®

®|1SER. Wolfgang. O afo da feitura. Sao Paulo, Editora 34, vol. 2, 1999, p. 67.
8 WINNICOTT, op. ¢it., p. 80.
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E com base no brincar que se constrdi a totalidade da existéncia experimental
do homem. N&o somos mais introvertidos ou extrovertidos. Experimentamos a
vida na area firansicional, no entrelacamento da subjetividade (quase
alucinagdo) e da observacio objetiva (realidade concreta ou compartilhada),
numa area intermediaria entre a realidade interna do individuo e a realidade do
mundo externo aos individuos; um lugar onde se localiza a experiéncia cultural
e os procedimentos criticos dos seres humanos, como também o brincar - que
possibilita o viver imaginativo e criativo.

Winnicott terminou sua vida sem finalizar sua obra. Seus trabalhos deixam claro
um estudo aprimorado em que © jogo aparece inseparavel do imaginario, de
toda a criacdo de formas e, também, do préprio homem. As ficgdes que 0 jogo
suscita preenchem esta area transicional que se estende entre individuos e
entre esses e os objetos. Utilizando seus conceitos como base da pesquisa,
este trabalho caminha paralelc ao seu modo de pensar, no qual sempre
existiram esforcos para conquistar uma realidade que muitas vezes parece
escapar pela capacidade de invengbes sem limites e pela abertura de
experiéncias possiveis, as quais sdo dificiimente conceitualizadas, mas sempre
inspiradas em uma forma hipotética de um conceito ndo encontravel.

2.2, A Aplicacdo Lidica na Area Transicional

‘O jogo se apresenta como 0 movimento

pelo qual o homem se forma e se

torna homem.” "

O jogo se baseia na manipulagdo de imagens visuais e sonoras, numa certa
‘imaginac&o’ da realidade, ou seja, a transformagéo desta em imagens e sons,

7 HENRIOT, J. Le jeu. Paris, P.U.F., 1969, p. 532.
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num estado de como se as coisas acontecessem baseadas na realidade. O
processo de leitura de imagens pelo espectador tem uma funcéo poética que
pode ser definida como uma atividade de jogo/lidica, na qual as coisas
possuem fisionomias inteiramente diferentes das gue apresentam na 'vida
comum’, ligadas por meio de diversas relagdes que transcendem a légica e a
causalidade. A linguagem cinematografica de Tarkovski, essencialmente, joga
com as imagens e 0s sons, ordena-0s de maneira harmoniosa e injeta-thes
mistérios, de tal modo que cada imagem/som passa a encerrar a busca de um
enigma e a elucidar certas experiéncias do ser cuja raiz esta na liberdade do
jogo.

Na area transicional, 0 jogc € uma atividade que exige engajamento e, ao
mesmo tempo, & uma manifestacdo voluntaria, livre, que se distingue da vida
cotidiana fanto pelo lugar (espago) quanto pela duracBo (tempo) que ocupa.
Segundo Duvignaud™®, o jogo aparece como uma livre manipulagdo, um
movimento sem controle das representagdes e das imagens da vida comum,
uma bricolagem desorganizada dos elementos que compdem o0s ‘sistemas de
classificacdo’. Quando o espectador vai ao cinema, a saida da vida cotidiana
para um mundo ficcional & favorecida pela compra do ingresso e pela sala
escura, como também pela imers8o na é&rea transicional, na qual se
desencadeia o jogo estabelecido entre o filme e 0 espectador.

Todo jogo se processa num campo previamente delimitado, de maneira material
ou imaginaria, deliberada ou espontanea. Este lugar onde o jogo ocorre cria
mundos temporarios, dedicados a pratica de uma atividade especial, numa area
transicional. Uma das caracteristicas mais importantes do jogo € esta
separacgdo espacial em relacdo a vida cotidiana. E é neste espaco/lugar onde o

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

8 DUVIGNAUD, Jean. E/ juego def juego. Colombia, Fondo de Cultura Econdmica, 1997, p. 39.
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cinema também ocorre esta separa¢@o que impulsiona a entrada no jogo, pois
existem regras como pagar ¢ ingresso, ficar sentado numa sala escura até o
término do filme, manter-se em siléncio, de olhos abertos etc. Caso o
espectador se levante e va embora, 0 jogo acaba. Segundo Chateau’®, 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 saida voluntariamente. Um jogo em que as pessoas s&0 obrigadas a
participar deixaria imediatamente de sé-lo. SO exisie jogo guando os
participantes querem jogar e o fazem, seja ele 0 mais absorvente ou o mais
extenuante, na clara intengdo de se divertir, de afugentar preocupacbes, de se
afastar da rotina de todos 0s dias. Acima de tudo & assegurada a liberdade de ir
embora, deixar o jogo, dizendo: — ‘Nao jogo mais’.

Chateau® afirma que o0 jogo ocorre ndo como algo determinado, mas apenas
como algo que somente ganha forca pelo contato, pelo processo dialético
circular de acgiolreacdo, de mover e ser movido. O termo jogo designa nao
somente a atividade especifica que nomeia, mas também a totalidade de
imagens, simbolos e instrumentos necessarios a essa mesma atividade.

A parte ladica da experiéncia humana tem estudos desenvolvidos por varios
tedricos ligados a diversas areas: historia, sociologia, antropologia, psicologia.
Um desses pesquisadores € Huizinga, que, em seu livio Homo ludens,
desenvolve a idéia de que tudo se origina do jogo, pois qualquer forma de
atividade pode ser encarada sob 0 seu ponto de vista. Huizinga demonstra que
0 jogo € mais antigo que a cultura, e que qualquer atividade humana continua
apresentando suas caracteristicas basicas. Analisa e apresenta a relevancia de
seu papel no préprio processo civilizatério. Definindo as caracteristicas formais
do jogo, Huizinga resume-o como:

S CHATEAU, op. cit., p. 26.
% 1dem, ibidem, p. 10.
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‘... uma atfividade ou ocupacao fivre, vivida como ficticia e situada para além
da vida corrente, capaz contudo de absorver completamente o jogador; uma
acao destituida de fodo e qualquer interesse material e de foda e qualquer
utilidade; que se realiza num fempo e num espaco expressamente
circunscritos, decorrendo ordenadamente e segundo regras dadas e
suscitando refacdes grupais que ora se rodeiam propositadamente de mistério
ora acentfuam, pela simulacdo, a sua esiranheza em relagdo ac mundo
habitual.”*

Ao elaborar uma obra de arte, o autor recolhe do seu ‘'mundo real’ elementos
gue produzem sentido e, pela intencionalidade de fingir este mundo, evidencia a
presenga de um certo ludismo neste processo de criagdo e producéo de obra,
abrindo uma area transicional diante do receptor.

Segundo Huizinga®, no caso da leitura de uma obra de arte, o jogo pode ser
tomade como um dado imediato da experiéncia, desiocado aqui para a
experimentagdo interna e externa do espectador — uma pratica aceitavel — ao
passo que na ciéncia existe a obrigacdo de especificar a definicdo dessa
pratica, procurando formula-la em termos novos. Huizinga determina um campo
de estudo de jogo enfatizando as formas culturais, excluindo as formas Ildicas
da arie’, pois situa © jogo dentro de uma hierarquia € uma classificacdo
estabelecidas.

Enguanto que para Huizinga a regra € uma caracteristica primordial para que o
jogo ocorra, o estudo proposto neste trabatho vai na direcdo de estabelecer um
espago que se organiza na area transicional, onde existe a possibilidade do
desenvolvimento dos conceitos de play (jogo sem regras) e de game (jogo com
regras), no sentido da transgresséo, da invasao de um no outro.

21 HUIZINGA, Johan. Homo ludens. S&o Paulo, Perspectiva, 1993, p. 33.
2 idem, ibidem, p. 233.
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Caillois, outro tedrico do jogo, além de estabelecer caracteristicas semelhantes
as que Huizinga havia estabelecido — uma atividade livre, delimitada, incerta e
improdutiva —, estipula tambeém os conceitos de atividade regulamentada e
ficticia, que definem, respectivamente, o jogo com regras € o sem regras. Para
Caillois®, todo jogador tem a preocupacdo de encontrar, de inventar respostas
dentro dos limites das regras, as quais permitem uma liberdade de agéo que é
essencial ao prazer que o jogo suscita. Por outro lado, existem muitos jogos
que ndo envolvem regras, em termos rigidos e fixos, como aqueles que supbem
uma livre improvisagao e cujo principal atrativo advém do gozo de desempenhar
um papel, adotando o comportamento de fingir. Ser determinada pessoa ou
determinado elemento é ser alguém que n@oc apenas brinca ou joga com
alguma coisa, mas também pode brincar ou jogar como e por alguma coisa. O
proprioc como se acaba desempenhando a funcdc da regra. Esses jogos
passam a consistir uma imitagdo da vida, uma ficgdo, e quem participa deles
tem consciéncia de que a conduta mantida é uma simulago.

Duvignaud ressalva que na andlise de Caillois encontramos a mesma obsessio
pela regra que ha em Huizinga:

‘Si fodos los juegos tienen una regla, esa regla responde a una organizacion
fogica casi universal. Del trabajo que se efectda, fuera de foda conciencia
particular y todo humanismo, a través del universo, ef juege seria como Ia
expresion inversa, de la que sélo conoceriamos el reflejo.”

Caillois® designa duas maneiras de jogar: a paidia e o ludus. A paidia é como
uma espécie de jogo sem regras, representada pelas manifestagbes
espontaneas do instinto de jogo como a improvisacao, a distragio e a fantasia.

2 CAILLOIS, Roger. Os jogos e os homens — a mascara e a vertigem. Lisboa, Cotovia, 1990, p.
28.

% DUVIGNAUD, op. cit., p. 43.

% CAILLOIS, op. cit., pp. 47-50.
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O ludus é a submissa@o a regra, a convengio, o complemento e o adestramento
da paidia. Caillois® define esta bipolaridade fundamental acs jogos e enriquece
nosso pensamento classificando-os em quatro categorias: a competicéo (agdn),
o acaso (alea), o simulacro (mimicry) e a vertigem (ilinx). No caso do agédn,
existe a ambigdo de triunfar unicamente gracas ac mérito: numa competicdo
regulamentada o jogador conta apenas consigo mesmo e assim esforga-se e
aplica-se com todo o seu vigor. Na alea ocorre a demisso da vontade a favor
de uma espera ansiosa e passiva pelo curso da sorte: o jogador conta com tudo
exceto consigo e entrega-se as forcas que o transcendem. Na mimicry, o gosto
de imitar uma personalidade diferente faz o jogador imaginar que € um outro e
inventar um universo ficticio. Finalmente, no Jlinx temos a busca da vertigem: o
jogador satisfaz o desejo de ver temporariamente arruinados a estabilidade e o
equilibric do seu corpo, de escapar & tirania de sua percepcao e de provocar a
desordem de sua consciéncia.

A drea transicional, estabelecida entre o filme e 0 espectador, possibilita este
entrelagamento do play e do game. A leitura na area transicional de jogo,
proposta neste trabatho, ocorre em um espaco onde se estabelece o transito de
formas e sentidos variados, que podem ora se prender a convengdes, ora estar
livre delas, ocasionando uma interacdo do jogo com e sem regras, pois nele o
resultado ndo pode ser obtido previamente. As coisas e os acontecimentos
recebem, a todo momento, novas significagbes que podem ser mantidas ou
mudadas em vista deste afastamento da vida cotidiana que instaura,
temporariamente, uma nova legislacao.

E importante ressaltar que essas categorias podem aparecer isoladas ou
associadas umas as outras, dependendo do tipo de jogo que se estabeleca. O

que se afirma ndo é uma alianca, mas sim um encontro que ndo € de forma

* Idem, ibidem, pp. 65-6.
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alguma devido ao acaso, uma vez que se aplica pela propria natureza dos
principios dos jogos. Na area transicional, estas categorias de jogo aparecem
na leitura do filme pelo espectador. E, neste espaco, € o jogo que joga ao
envolver os jogadores, tornando-se assim o verdadeiro sujeito do movimento
ladico.

E possivel encontrar todas estas categorias de jogo na relagdo filme-
" espectador. Segundo Caillois:

‘.. & mais marcante, que pode ser confundida com uma identificagdo primaria
ou com alienacdop, é a mimicry. Isto ocorre quando o jogador ndc encara o
simufacro como tal, acredita na realidade do papel, do disfarce ou da
mascara. Ele ja ndo se faz de outro. Persuadindo-se de que & outro,
comporta-se em conformidade e esquece ¢ ser que é. A perda da sua
identidade profunda representa o castigo de quem, no jogo, ndo sabe refrear
o prazer de assumir uma personalidade estranha.’*

Este posicionamento ndo & o que se espera do espectador ao entrar no jogo,
pois, na area transicional, o sujeito joga de uma maneira construtiva e no sob
imersdo total em uma realidade ficticia. Ele pode até se identificar com um
determinado personagem ou elemento durante o0 jogo, mas, conscientemente,
ele sabe que ndo é aquele.

O jogo da crianca é diferente do jogo do adulto, mas esta dualidade néc
descarta a possibilidade de ambos ocorrerem numa area transicional, na qual
qualquer jogador cria uma relagio livre com o mundo. Para Chateau:

‘.. 05 jogos das criangas constifuemn uma atividade mimética em relagdo aos
adultos. Os adultos, por sua vez, ndo deixam de se dedicar a jogos
complexos, variados e até perigosos, que conlinuam a ser jogos, pois sdo

2 1dem, ibidem, p. 70.
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vividos come tal: propiciam um crescimento e uma nova maneira de afirmacao
do ser,” %

Caillois® identifica nos jogos alguns impulsos de grande relevancia para o
estudo da area transicional entre filme-espectador:

- anecessidade de afirmacéo, a ambi¢io de se mostrar como o melhor;

- o prazer do desafio, do recorde, ou simplesmente da dificuidade
"ultrapassada;

- aespera e o empenho a mercé do destino;

- 0 gosto pelo secreto, pela simulacao, pelo disfarce;

- o prazer de ter medo ou de causar medo,

- a busca da repetigo, da simetria ou, contrariamente, a alegria de
improvisar, de inventar, de variar as solugdes até ao infinito;

- a satisfacdo de desvendar um mistério, um enigma;

- a satisfag@o provocada por todas as artes combinatérias;

- o desejo de se prestar a uma prova de forgas, de habilidade, de rapidez, de
resisténcia, de equilibrio, de astlicia;

- 0 estabelecimento de regras e de jurisprudéncia, o dever de respeita-las, a
tentacéo de infringi-las;

- e, por fim, a bebedeira e a embriaguez, a nostalgia do éxtase, o desejo de
um deleitoso panico.

Observa ainda Caillois® que quase todas estas apeténcias ou pulsdes, alias
freqlientemente incompativeis entre si, podem ser encontradas no mundo
abstrato e marginal do jogo, 0 mesmo se verificando no mundo n&o protegido
da existéncia social, onde os atos sdo normalmente levados as suas Ultimas
consequéncias.

2 cHATEAU, op. cit, p. 85.
2 CAILLOIS, op. cit., pp. 87-8.
* 1dem, ibiden, p. 88.
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De quaiquer forma, uma vez que o jogo ocupa um dominio proprio cujo
contelido € variavel e, muitas vezes, mistura-se com a extensdo da vida
corrente, € importante clarificar as caracteristicas especificas dessa ocupagao
que & propria das criangas, mas que nio deixa de seduzir o adulto sob outras
formas.

Jean Chateau tem mostrado em suas teses que se 0 jogo para a crianga €, em
primeiro lugar, brincadeira, é também uma atividade séria em que o faz-de-
conta, as estruturas ilusorias, o geometrismo infantil e a euforia t&ém importancia
consideravel na vida adulta. O autor afirma que:

‘Pelo jogo podemos abandonar 0 munde de nossas necessidades e nossas
técnicas, este mundo inferessado gue nos fecha e nos estreifa, permitindo
escapar de constrangimentos exteriores, do peso da came’, para criar
mundos de ufopia. Colocamos no jogo fungbes gue & acgdc prafica
consideraria indteis e nos realizamos plenamente, entregando-nos por inteiro
ao jogo.”™!

A seriedade do jogo infantil é diferente das consideragdes que se tem, por
oposi¢éo ao jogo, de ‘vida séria’. Na area transicional esta seriedade distante
da realidade cotidiana € o gue importa. Jogar implica um distanciamenio do
ambiente real, um ‘corte’ no mundo, salientando o objeto ludico (filme) para
apagar o resto. Destacar este mundo |Gdico da vida real € também destacar a si
mesmo e ter consciéncia do distanciamento do ‘mundo dos adultos’. A partir
deste momento, forma-se um 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 novos valores a ela. Neste sentido,
Chateau aponta:

¥ CHATEAU, op. cit., p.13.
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‘Pedo jogo, cresgo, escapando-me do dominio sob o qual eu nada mais era
que um submisso.’*

Segundo o autor®, esse distanciamento do mundo, que surge voluntariamente,
oferece o poder da criagdo. Tudo se passa como se o mundo estivesse restrito
a um dominio imediato, no qual se pode brincar com o arbitrio da imaginac&o. O
controle que vem dos outros objetos, da situacio na sua totalidade e das regras
segundo as quais esse mundo se apresenta, dilui-se até desaparecer. Esse
gquadro amplo do universo onde as percepcdes sdo estabelecidas e orientadas
e por isso tomam um significado, esse pano de fundo de todos os pensamentos
passa a ndo mais existir. Uma focalizagao excessiva da atengdo deixa a deriva
todos os atos e tudo 0 que ndo é presenca imediata. O jogador secciona o
universo e € esta divisdo que pode dar novo sentido acs objetos: o que € uma
xicara de cha no mundo inteiro pode ser uma catedral no dominio do jogo.

Este apagamenio do resto do mundo ndo basta para caracterizar a atitude
lidica na area fransicional, pois na realidade existe uma consciéncia desse
envolvimento e é preciso saber discernir a respeito da realidade externa e
interna que pertence a cada individuo, para que ele se afirme de uma nova
maneira enquanto individuo e cresga enquanto ser.

O jogo é transformacgéo, e transformar € sempre uma atividade criativa que
pressupde o risco a guem se aventura. Buytendijk® diz que se o atrativo do jogo
encontra-se no risco, o jogador expde a si proprio ao perigo da tfransformacgao e
da emancipacdo. Esta perspectiva mostra a relacdo do jogo com o carater
juvenil que continua vivo no homem, em forma de coragem de arriscar, como

*2 tdem, ibidem, p.22.

% 1dem, ibidem, p. 25.

% BUYTENDIK, F.J.J. O jogo humano. In: GADAMER, H. & VOGLER, P. Nova anfropologia: o
homem em sua existéncia bioldgica, social e cuitural. 88o Paulo, E.P.U., Editora da USP, 1977,
p. 70.
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também em toda forma de criag@o artistica, que, por sua vez, pode ser pensada
como a perfeicdo do jogo, tanto como representac@o quanto como auto-
representacdo. Para completar esta idéia, Buytendijk™ utiliza os conceitos de

Gadamer, afirmando que ‘o jogador atinge sua propria auto-representagdo na
medida em gue joga’.

Segundo Duvignaud®, a atividade iGdica permite o surgimento de um tempo
literaimente explosivo. Nele a instantaneidade acaba sendo o transcurso do
tempo, enquanto que uma projecdo para o futuro, uma orientacdo utdpica,
absorve © presente e borra o passado. A forga gue se revela aparece como
vontade renovadora e criadora, uma erupgao vulcanica que, mesmo incluida em
suas formas mais escassas ou ftriviais, empurra o individuo ou o grupoc a novas
combinacbes e perspectivas desconhecidas, nunca antes experimentadas.
Longe de ser espontanea, essa vontade criadora, desligada de todo modelo
ético e do pretendido ‘livre arbitrio’, formaria o espectro visivel de uma agéo
vitoriosa ou intempestiva, capaz de fransformar as combinagbes fixas ou
estruturadas das representagdes coletivas sugeridas pela ordem comum.

Todas as sensagbes e emogdes que o homem pode experimentar, todos 0s
gestos que ele pode realizar e todas as operacSes mentais que & capaz de
efetuar ddo origem aos jogos. As aptidbes requeridas por ele s80 as mesmas
que servem para o estudo e para as atividades sérias dos adultos. A existéncia
de uma capacidade para desempenhar essas fungbes € primordial para os
individuos se adaptarem a uma nova situagdo e fixarem a aten¢o em um
determinado assunto.

35 1dem, ibidem, p. 83.
% DUVIGNAUD, op. cit,, pp. 72-3.
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2.3. O Espectador na Area Transicional

Para posicionar o espectador que realiza uma leitura de filmes na &rea
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) é constituido, em um extremo, pelo autor, que tem a intencionalidade
de criar uma nova realidade a partir da operacéo de selecéo e combinacgio de
sentidos e discursos do chamado mundo real e que, através do ato de fingir, do
como se, constréi o filme (objeto transicional onde se constitui o filme e se
estabelece 'outra’ realidade: a ficcao). Do outro lado, encontra-se o espectador;
esse interpreta o filme segundo sua experiéncia cultural, seus procedimentos
criticos e, também, a partir de uma comunicagé@o 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 relagdes existentes entre o autor, o filme e o espectador o conceito
de area transicional winnicottiana (espa¢o onde ocorre a atividade da leitura
filmica tomada como jogo), conjugando-a ao viés metodoldgico pragmatico, que
- corresponde ao estudo da relacio filme-espectador.

Depois desta primeira etapa metodolégica, o trabalho passa para a leitura dos
efeitos de sentido que podem ser detectados no filme pelo espectador. Este
complexo conjunto & 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 estd sendo
projetado na tela, num determinado tempo e espaco, e, de outro, o filme ~
resultante da composicdo de imagens e sons segundo as intencdes do autor.
Neste momento, o filme & caracterizado como um objeto transicional,
responsavel pela abertura de uma area de jogo que se processa com 0O
espectador. O trabalho do autor, mesmo estando fora deste microssistema, é
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de total importdncia neste estudo, em virtude da profunda ligagdo do recorte
filme-espectador ao macrossistema.

O estudo deste microssistema esta diretamente relacionado ao seu
macrossistema. Neste microssistema localiza-se em um exiremo ¢ filme € no
outro © espectador, que realiza uma atividade iGdica e, a partir dela, constréi
sua leitura. Esta se abre num espacgo enfre os dois extremos a medida que o
espectador reconhece no filme um outro, uma alteridade capaz de convoca-o

ao jogo, pois é no jogo que a sua existéncia se edifica e se destréi segundo sua
competéncia de leitura.

Na area transicional, a leitura do espectador € um ato de atribuir sentido aos
seus sentidos. Para o espectador entrar no jogo e participar dele é preciso gue
ele tenha consciéncia do como se, implicito em uma éarea transicional de jogo.
O espectadorfijogador € um sujeito ativo, nao um mero decodificador a
recuperar aquele sentido oculto no filme proposto pelo autor. Nesta leitura, o
espectador é consciente de que assiste a uma ficcdo. Estando certo disso, o
texto filmico se fransforma em como se: todos os critérios do real sédo
suspensos e se abre a area transicional.
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Esquema:
Macrossistema
(autor-filme-espectador)
Microssistema Microssistema Estudado
{autor-filme) {filme-espectador)
. Area Transicional Area Transicional .
pele ato de fingir o autor espago onde se constitui
consiroi o filme e insere 2 leitura do filme pelo
neste munde ¢ espectador espectador
para jogar, estabelecendo
um mundo de brincadeiras
(iddica) através da téenica e
manipulagio de imagens e
SORs.
Autoer Fiime Espectador

seleciona e combina 0s sentidos e
os discurses do mundo ‘real’ de
acordo com sua cultura e seus
fantasmas e, através da intencio-
nalidade de fingir um mundo am
outra realidade, de como se,
constroi o filme.

objeto transicionai~ onde se
constitisi o filme e se
estabelece ‘outra’ realidade:
a ficgho.
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O filme, nesta disserta¢do, € considerado uma manifestagdo artistica capaz de
produzir discursos e efeitos de sentido com a ajuda ativa do espectador, e ndo
uma mera reproducio da realidade. Nesse sentido, ndo tentamos delimitar os
signhificados da obra por meio de sua estrutura e, sim, determinar percepcdes
em decorréncia de um acoplamento das estruturas do filme com as do
espectador. A area transicional € a ancoragem deste pressuposto, pois é ela
que permite um vaivém de sentidos num espago lidico existente entre o filme e
o espectador.

Com relaggdo a leitura do filme, pretende-se desenvolver um conjunto
metodologico 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 auténomo. O espectador € colocado como um jogador,
um partner ativo, que se reconstréi, aceita o jogo e o devolve em termos de
criacdo, ainda que essa devolugdo ocorra numa area transicional de jogo.
Assim, ao assistir ao filme, o espectador também restabelece, em termos de
integridade, o seu ego, pois esta leitura estd vinculada a certas premissas que
remetem a mecanismos do inconsciente.

A leitura do filme ocorrendo como um jogo na area fransicional existente entre o
flme 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, 0 que vai caracterizar em uma
poética a realidade representada. Esses elementos podem ser identificados nos
movimentos de camera, nos tipos de plano, na montagem, na muasica, nos
ruidos, na cor, na cenografia, nos elementos de dramaturgia, entre outros.

%7 0 termo interiocutor, para designar o espectador, é discutido por muitos autores, comc
Casetti, que define 0 espectador como alguém que espera um sinal de entendimento das
propostas a ele dirigidas; um cumplice sutil do que se move na tela, um parfner ao qual se
confia uma tarefa e que & realiza colocando todo o seu empenhe. {CASETTI, Francesco, &/
filme y su espectador. Macdrid, Catedra, 1989, pp. 22-3.)
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A utilizag8o desses elementos pelo autor busca uma visdo de myndo que tem
como base o conhecimento e também implica uma poética da leitura vista como
um jogo. A poeética especifica do fiime, ou seja, a modificagdc do elemento
mimético, oferece possibilidades de intervencio na poética da leitura de filmes
na area transicional de jogo. Neste trabalho a definicdo de poeética esta mais
proxima das idéias de Hutcheon:

'..uma estrutura teorica aberta, em constanfe mutacdo, com a qual possamos
organizar nosso conhecimento cultural e nossos procedimentos criticos.
Trata-se da maneira de falar - um discurso - e de um processoe cultural
envolvendo as expressdes do pensamento.’ *

O cineasta escolhido exercita com muita propriedade a maneira de provocar o
jogo no espectador, principalmente por ndo fazer parte de um bioco especifico
de autores que produzem filmes para um pulblico de massa. Sua abordagem
estética percorre uma area filosdfica e tedrica que explicita profundamente os
aspectos da relagio fiime-espectador, ilustrando a teoria do jogo e abrindo um
vasto campo de estudo em que é possivel relacionar a teoria transicional do
jogo com a pragmatica, e aplica-la a arte cinematografica.

Quanto ao estudo filosdfico, percebemos gue, nos filmes estudados, o autor
busca uma reflex&o do espectador sobre sua condicdo humana e a sua rela¢io
com a arte a partir de uma forte abordagem filoséfica, possibilitando uma
compreensdo mais profunda da relacdo filme-espectador.

O espectador, entdo, & configurado como uma construcdo tedrica, um corpo
fisico e psiquico, que pode ser recortado como figura. Segundo Lyotard™, figura
é algo no lugar de uma auséncia, relativa ndo apenas a apresentacdo ou
representacdo, mas também a forma de discurso e transcendéncia do simbolo.

¥ HUTCHEON, Linda. Poética do pés-modernismo. Rio de Janeiro, Imago, 1991, p. 32.
% | YOTARD, J-F. Discurso, figura. Barcelona, Ed. Gustavo Gilli, 1979, pp. 22-5.
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Neste sentido, o fiime e o espectador sdo figuras que estdo no horizonte figural.
O espaco figural difere do espa¢o do texto como uma outra ordem de sentido,
com organizagdo propria. £ colocado em primeiro lugar como uma indicacéo
(dado-base) de exploracio. Na figura lyotardiana, 0 que esta em jogo & o sujeito
como objeto do discurso. Esta figura® pode se manifestar de trés maneiras:

Figura-imagem: & visivel e se situa na ordem da linguagem, ainda que no
plano do significado. E aquela que se vé na alucinagdo ou no sonho; aquela
que produz © quadro, o filme; & um objeto posto & distancia, o tema.
Corresponde a imagem de um objeto com o seu contorno. Ex.: fotografia.
Figura-forma: é a presencga da ndo-linguagem na linguagem. E algo de outra
indole que se aloja no discurso e the confere sua expressividade. Trabalha
sobre © significado linglistico e ndc aparece significada no discurso.
Fundamenta o visivel sem ser vista, mas podemos fazé-la visivel. Ex.:
enquadramento.

Figura-matriz: é t3o pouco visivel como inteligivel. N&o pertence ac espaco
plastico ou textual. E ela mesma diferenga, e como tal encontra-se num local de
oposi¢do, resultante de sua expressdo polissém‘ica, suposta pela sua forma e
imagem plastica. Uma configuracdo que possiveimente admite uma
proximidade de analise, mas jamais poderd ser objeto de visdo e de
significagdo. Pode surgir numa situagéo de contradi¢io, conflito (deslocamento,
condensagdo). Ex.: a inexisténcia de conexdo entre o som e a imagem em
determinado plano ou seqiéncia.

O figural é a configuracdo de alguma coisa que passa a ter um valor poético e
estético. A partir dessa definicdo, o objetivo da leitura dos filmes é reconhecer
efeitos de sentido formulados com base na relagdo do figural no filme com o
figural do espectador, que sdo assegurados pela érea transicional de jogo.

% 1dem, ibidemn, pp. 284-5.
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Assim, a leitura que ocorre na area trasicional permite que os elementos do
filme que abrem uma éarea lGdica se entrelacem com os procedimentos criticos
e as experiéncias culturais do espectador, construindo um conhecimento
através da atualizacZo de sentidos.

A leitura do filme na area fransicional ocorre num espago onde existe um
vaivém ladico que permite que ela circule, tanto pelas teorias textuais como
pelas teorias ligadas ac receptor, porém sem a preocupacio de desvendar o
sentido oculto da obra proposto pelo autor e nem apresentar diferentes
exegeses de um texto dentro de um contexto histdrico ou social. Esta
circularidade na trajetoria da leitura permite a utilizacdo de denominagdes e
conceitos ligados a diversas areas de interesse para atualizar sentidos de
elementos expressivos, que serdo utilizados no decorrer da leitura dos dois
filmes estudados.
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3.1. O Efeito Estético no Texto Filmico

Para este estudo, analisar um filme consiste em realizar uma poética da leitura
sobre ele. A pratica analitica de leitura de um filme supde um espectador bem
diferente daquele que vai ao cinema apenas para se distrair, embora esse
também efetue um tipo de leitura. O analista filmico se apossa do objeto (filme)
e intervém nele, efetuando certas operagfes como associagdes (no sentido
psicanalitico), atribuicdes (admissBo de certas estratégias simbdlicas),
dispersbes (que ‘explodem’ o texto em outros textos), derivacOes e delirios
(quando predomina o imaginario). A leitura que o espectador faz do filme
também depende da consciéncia dos recursos técnicos cinematograficos
empregados’.

A interdisciplinaridade & um fator fundamental nesta abordagem, que entende a
pratica da leitura de um filme como um jogo que implica, ludicamente, o
espectador. E de extrema importancia fazer uso de ferramentas conceituais que
possam ajudar a circunscrever este propésito tedrico. Esta leitura ndo se
concentra na significacdo ou na mensagem de uma obra de arte, mas sim nos
efeitos de sentido produzidos pela expressao filmica, através da efetiva
intervencao do espectador. Todo elemento formal do filme, como um travelling,
uma panoramica ou um corte, destila um efeito de sentido a ser experimentado
efou atualizado pelo espectador.

Abordar o filme em correspondéncia a um texto literario, como se o filme fosse
um texto filmico capaz de produzir efeitos de sentido pela participacéo ativa do
leitor/espectador, descarta sua visdo como mera reproducdo da realidade. O
sentido aqui ndo é reduzido a um significado referencial e o significado n&o é

' LYRA, Bemadette. Papel avulso da disciplina de pas-graduacgéo 'Jogo & memoria em dois
cineastas: Tarkovski e Bergman', ECA/USP, ago./fnov., 1998
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estabelecido por um carédter discursivo, mas sim construido pela atualizaggo
realizada pela experiéncia do espectador no momento da leitura.

Para melhor esclarecer esta busca de efeitos de sentido que ocorre no
momento em gue o filme & visto pelo espectador, este estudo se apoia nas
idéias de Wolfgang Iser sobre a teoria do efeito estético desenvolvida com base
em textos literarios. Compreender a diferenga entre a atividade de efeito e de
- recuperacao dos sentidos de um texto e, posteriormente, deslocar esse
conceito para a leitura de filmes é a intencdo desta pesquisa. Primeiramente,
este capitulo discutird alguns pressupostos estabelecidos por lIser que
caracterizam o efeito de sentido de um texto, para demonstrar como esta teoria
pode se estender a diversas manifestacbes artisticas, inclusive ao cinema, a
medida que um vasto campo se abre na quesio relativa a intervencéo efetiva
do receptor na obra de arte. Segundo Iser:

i

. se os textos literarios produzem algum efeito, entdo eles liberam um
acontecimento que precisa ser assimilado.’*

Desenvolve-se, entdo, a idéia de que a expectativa de encontrar constancias de
sentido forma © pressuposto para que se possa compreender o carater de
acontecimento do texto literario. O sentido torna-se ele proprio por meio de sua
pregnancia. Isso significa, no entanto, que os processos de formacdo de
sentido, que se desenvolvem na recepgéo do texto, sé6 podem ser realizagbes
seletivas desse texto. Suas vérias articulagdes, condicionadas pelo carater de
acontecimento intrinseco a narrativa, realizam-se como uma forma de
interpretacdo seletiva por parte do leitor. A base dessa interpretacéo esta na
compreensdo do texto possibilitada pela consisténcia dos segmentos no
decorrer da leitura, que faz com que a obra seja entendida como um todo

2 ISER, Wolfgang. O afo da leftura. Sao Paulo, Ed. 34, vol. 1, 1996, pp. 12-3.
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articulado. Isso significa, porém, que a polissemia, que tem o carater de
acontecimento, nao pode ser totalmente efetivada, pois os processos de
formacédo de sentido do texto ndo se realizam na leitura sem que se percam
possibilidades de atualizagio, as quais s8o condicionadas, no caso concreto,
pelas disposi¢des individuais do leitor, bem como pelo cddigo sociocultural no
qual ele se insere. Fatores desse tipo orientam a sele¢@o daquilo que constitui
para o leitor a base da consisténcia e, assim, o pressuposto para a pregnancia
de sentido do texto.

E importante, neste estudo, esclarecer a diferenca entre sentido e significado. A
constante busca do receptor pelo significado indica que um sentido foi
despertado e a partir dai tenta-se entender o seu significado. Durante o
processo de formacéc de um sentido, € de certa maneira ¢ préprio receptor que
esta sendo constituido, pois em decorréncia do que esse receptor produz € que
algo se sucede. O fato de um sentido ser apreendido ainda n&o assegura a
formagado de um significado referencial. O sentido se desenvolve a partir das
experiéncias do receptor, conforme seus valores individuais e socioculturais, e
produz efeitos que, posteriormente, podem dar origem a significados diversos.
Iser enriquece este pensamento a partir das idéias de Ricoeur:

E

. 0 sentido e o significado designam graus de compreenséo, onde o
sentido representa a iotalidade das referéncias, tal como implicada pelos
aspectos do textv, e deve ser constituido no percurso da leitura. O
significado emerge no instante em que o leifor absorve o senfido em sua
prépria existéncia."®

Na leitura 0 texto & reelaborado e assimilado pelo uso das faculdades humanas.
Desse modo, o efeito ndo é captado nem no texto, nem na conduta do leitor; o

texto € um potencial de efeitos que se atualiza no processo da leitura e, como ja

* |ISER, Wolfgang. O ato da leifura. Sdo Paulo, Ed. 34, vol. 2, 1999, pp. 81-2.
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foi colocado, essa leitura ndo ocorre nem fora nem dentro do fime ou do
espectador e sim numa area transicional de jogo. O efeito estético deve ser
analisado, portanto, na relagdo dialética entre texto, leitor e sua interacdo,
conceito deslocado, neste estudo, para a relagdo filme-espectador e a sua
interag@o na area transicional. Ele € chamado de efeito estético porque -
apesar de ser motivado pelo texto — requer do leitor atividades imaginativas e
perceptivas, a fim de obriga-io a diferenciar suas proprias atitudes e a elaborar
uma realidade nova.

A teoria do efeito estético se difere da estética da recepgao por néo se ater as
condigbes histdricas da recepgdo, preocupando-se somente com um
acontecimento que pode ser assimilado e atualizado na interagdo entre texto e
leitor. Como o filme € constituido pela reformulagdo da realidade, dele advém
uma atualizagdo ao mundo que antes ndo existia. A teoria do efeito estético —
diferente da teoria da recepgdo, que sempre se atém aos juizos de leitores
historicamente definidos - esta ancorada no texto. Ela possui um carater de
construcdo cujo efeito se atualiza na leitura, e € a partir desta premissa que ©
estudo proposto se desenvolve.

E estabelecido pela teoria do efeito estético um padrio que permite
compreender tanto os processos individuais de realizacdo dos textos gquanto
sua interpretagio. Uma de suas tarefas é, portanto, ajudar a fundamentar a
discussdo intersubjetiva de processos individuais de produgdo de sentido
durante a leitura e sua interpretagio. A convicg@o histérica a respeito da auto-
suficiéncia da interpretac@o do texto enfraquece-se, pois ¢ entendimento néo
pode mais existir sem a reflexdio acerca de suas premissas e seus interesses®.
Dessa forma, a utilizac8o da teoria do efeito estético vem contribuir com um

novo posicionamento do leitor perante o texto, e sdo essas contribuicbes,

* Idem, ibiden, pp. 16-7.
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deslocadas para uma éarea transicional de jogo, que auxiliam na formulagdo do
campo tedérico de estudo filme-espectador.

Ao analisar os efeitos de sentido que o filme gera no espectador, € importante
destacar a teoria da interpretaggo. Vejamos ¢ que Iser diz sobre ela:

Ll

. a interpretagdo comega hoje a repensar o posicionamento do receptor
perante a obra, pois para que ela ocorra a feitura dos textos é uma
pressuposicdo indispensavel, um afo que sempre antecede os afos
interpretativos e seus resultados."®

Dando continuidade a seu pensamento, Iser® estabelece que no processo de
jeitura se realiza a interagdo central entre a estrutura da obra e o seu receptor.
O texto enquanto tal apenas oferece diversos 'aspectos esquematizados’ pelos
quais 0 objeto da obra pode ser produzido, enquanto a prépria producéo se
torna um ato da concretizac8o. A obra literaria designa dois pélos, que podem
ser chamados de artistico e estético. O pdlo artistico designa o texto criado pelo
autor e o estetico, a concretizagdo produzida pelo leitor. Definida essa
polaridade, a obra literéria passa a n3o se identificar nem com o texto, nem com
sua concretizagdo, pois ela é mais do que fexto e € apenas na concretizagio
desse texto que ela se realiza. Por outro lado, a concretizagdo nao é livre das
disposigdes do ieitor, mesmo que elas s6 se atualizem com as condigdes do
texto. Assim, a leitura da obra tem forgcosamente um carater virtual, tal qual a
area transicional, pois ambas ndo podem ser reduzidas nem a realidade do
texto, nem as disposigdes caracterizadoras do leitor. Dessa virtualidade da obra
resulta sua dindmica, que se apresenta como a condicdo dos efeitos
provocados pela obra. O texto, portanto, se realiza através da constituicdo de
uma consciéncia receptora. A partir dessas definices, esbogca-se um espago

SISER, op. cit., 1998, p. 49.
® tdem, ibiden, pp. 50-1.
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dindmico de encontro filme-espectador. Esse espacgo virtual (transicional) é
onde ocorre 0 enlace entre obra e receptor, lugar onde vai acontecer a
atualizagdo dos efeitos de sentido no momento da leitura, isto &, da fruicdo
filmica.

iser’ defende a idéia de que a convergéncia do texto e do leitor para um lugar
virtual evita analisar isoladamente os componentes constitutivos da obra, como,
por exemplo, limitar um estudo observando somente a técnica da representacao
do texto ou focaliza-lo apenas a partir de uma psicologia do leitor. Esta area
intermediaria (transicional) permite a constituicdo de processos pelos quais os
textos sdo experimentados durante a leitura. Esta experiéncia antecede a
significacdo atribuida as obras, pois consiste na consciéncia dos atos
originados pelos juizos particulares e pelas atualizagbes de cada um. O efeito
estético nessa area de experimenta¢do nao se cristaliza em algo existente,
com¢c se fosse uma perturbacdo (um desvio) da linguagem discursiva,
designado por um lugar vazio na linguagem referencial. A tentativa de definir
um significado compreensivel ao efeito estético resulta no desaparecimento do
efeito, pois ele s6 é efeito enquanto o que € significado por ele ndo se
fundamenta senao nele mesmo, pois corresponde a conceitos abertos e ndo
definidos. Iser formula que:

'Se o texto ficcional existe gracas ac efeito que estimufa nas nossas leituras,
entdo deveriamos compreender a significacdo mais como o produto de efeitos
experimentados, ou seja, de efeifos atualizados do gue como uma idéia que
antecede a obra e se manifesta nefa.’®

A éarea fransicional € um espacgo potencial que evidencia a possibilidade de
realizagéo de sentidos proporcionados pelo texto, por intermédio da atualizagdo

7 Idem, ibiden, pp. 52-3.
8 idem, ibiden, pp. 53-4.
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da leitura como um processc comunicativo em busca de pressupostos que
condicionem a constru¢do de um sentido, o qual tem em principio um carater
estético que significa a si mesmo, pela reconstituicdo de algo ao mundo que
antes nele ndo existia. O reconhecimento desse carater estético se da através
da experiéncia por ele estimulada no leitor e perde essa fun¢do a medida que
se busca um carater referencial remetido a um determinado significado.

Ao ler um texto ou assistir a um filme, o leitor/fespectador ativa a sua
consciéncia imaginativa atualizando sentidos em decorréncia de uma seqiiéncia
de imagens e sons que permitem a integracio de mdliiplas perspectivas, as
quais se reportam a modificacdes de pontos de vista ajustados para se
constituir o sentido da obra. Isso possibilita a apreenso de algo que foi captado
e, assim, a sua compreensio. Iser® diz que o sujeito como observador e o
objeto representado se relacionam mutuamente, portanto a relagéo sujeito-
objeto se insere no modo chamado ‘perspectivistico de representacdo’, que leva
em conta o ponto de vista do leitor para constituir 0 horizonte de sentido
conduzido pelas perspectivas matizadas do texto através de sua imaginacéo.
Apenas a imaginacido € capaz de captar o ndo dado, de modo que a estrutura
do texto, ao estimular uma seqliéncia de imagens, traduz-se nas experiéncias
do leitor através de seus atos de imaginagao.

O filme de ficgdo comunica algo sobre a realidade e constitui uma virtualidade,
ou seja, um conjunto de elementos contingentes que se atualizam no sujeito
quando ele assiste a um filme. Essa leitura possibilita caminhos, itinerarios ao
espectador: s8o dadas informagdes que serdo ajustadas no decorrer da leitura
como um sistema auto-regulador gue se reconstitui a todo instante, permitindo o
carater de uma situagdo aberta que € sempre concreta e, ao mesmo tempo,

® idem, ibiden, pp. 28-9.
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passivel de mudangas. Forma-se um sistema de equivaléncia criado pelas
estratégias que compbem a obra, as quais delineiam diversas possibilidades de
combinacdes de elementos que atualizam constantemente este sistema durante
a leitura. As estratégias formulam o inesperado naquilo que parece familiar para
o espectador, desviando sua atengao daquilo a que deveria visar objetivamente.
Esta indeterminacio ndo significa que a imaginagado é completamente livre para
fantasiar qualquer coisa, mas que esboca caminhos pelos quais as estratégias
orientam a sua atividade. Antes de tudo, é esta indeterminacdo, este hiato que
estimula a criatividade no momento da leitura e que dé inicio a produtividade
das capacidades individuais do espectador.

Iser propde 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 sucessdo de sinteses que faz com que o texto seja
produzido em sua consciéncia. Dessa maneira, conclui que:

‘Cada momento da leitura representa uma dialética de protensdo e refengao,
enfre um futuro horizonte que ainda é vazio, porém passivel de ser
apreendido, e um horizonte que foi anteriormente estabelecido e satisfeito,
mas que se esvazia continuamente. O ponto de vista em movimento do feifor
ndo cessa de abrir os dois horizontes interiores do texto, para fundi-os
depois.’*°

Este processo baseia-se na constatagdo de que os leitores ndo séo capazes de
captar um texto num s6 momento. Assim, a apreensao do contelido organiza o
texto no processo da leitura a partir da separagéo e fuséo de seus horizontes. O
horizonte da leitura se evidencia como ato elementar de criacdo, o qual é
levadeo em consideracgo quando os processos comunicativos ndo séo
estabelecidos por um codigo dominante, originando uma compreenséo

'®|SER, op. cit., 1998, p. 17.
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| SECAC CIRCULANT
produtiva. O ponto de vista em movimento desenrola o texto em estruturas
interativas, resultando na atividade de agrupamento em que se funda a sua
apreensdo. Ao ler um texto, o individuo tenta relacionar contextos anteriores
com contextos atuais da narrativa, pois uns sempre estdc modificando os
outros, resultando em combina¢des que se articulam para formular 0 seu
sentidc. Cada momento articulado da leitura resulta numa mudanca de
perspectiva e cria uma combinagéo de perspectivas textuais diferenciadas, de
horizontes vazios, de memorias esvaziadas, de modificagbes presentes e de
expectativas. Dessa maneira, no fluxo temporal da leitura, passado e futuro
convergem continuamente no momento presente. Assim, 0 ponto de vista em
movimento desenrola o texto mediante suas operagbes sintéticas,
transformando-o numa rede de relagdes. Essa a razdo por que a extensio
temporal ganha uma dimensao espacial, pois & por meio de retencdo e
protens@o que a formulacao linguistica do texto indica, em cada momentc da
leitura, combinacbes das perspectivas textuais. Gragas a acumulacdo de
perspectivas, forma-se a ilusdo de uma profundidade espacial matizada, que
fornece a impressao da presencga do receptor no mundo da leitura. Esta rede de
relagdes propiciada pelas perspectivas estimulantes e estimuladas mantém o
texto aberto e disponivel para as decisOes seletivas a serem tomadas durante a
leitura. A muiltiplicidade das interacdes de um texto indica que estas selecbes
ndo sdo idénticas, mas passiveis de compreensdo, uma vez gue os leitores
tentam otimizar, através de sua competéncia, a mesma rede relacional. A leitura
processa o acoplamento entre a obra e o receptor e esta interacdo possibilita
um processo comunicativo cujo sucesso € indicado pela constituicdo de um
sentido. Esse dificimente podera ser equiparado a referéncias ja existentes,
sendo, no entanio, capaz de questionar o seu significado e modificar
experiéncias anteriormente feitas. Este processo de comunicacdo se pSe em
movimento e se regula ndo por causa de um cédigo, mas mediante a dialética
de mostrar & ocultar, resultando em algo n@o dito que estimula os atos de
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constituicao e, ao mesmo tempo, em algo dito, que controla a produtividade e
por sua vez se modifica quando, por fim, vem a luz aquilo a que se referia.

3.2. Os Lugares Vazios e as Negagoes

O texto e o filme ficcional sdo parecidos com ¢ mundo & medida que o projetam
como derivado de conceitos dominantes do real. A ficcdo tende a simular e a
organizar os critérios de uma realidade e, justamente porque nao € idéntica ao
mundo, nem ao receptor, possui capacidade comunicativa''. Essa falta de
identidade prépria manifesta lugares indeterminados que estimulam a
comunicagdo, condicionando a formulacio da obra pelo receptor e formando
sistemas de combinagbes que abrem um espago para gue se realize uma
multiplicidade de possibilidades, de modo que a combinagdo dos esquemas da
obra se torna uma decisdo seletiva por parte de quem a 1é. Esses lugares
indeterminados da obra s8o denominados por iser'” de lugares vazios, que
representam lacunas a serem atualizadas pelo préprio receptor, 0 qual, através
de suas representacdes, vai constituindo o sentido da obra. Os lugares vazios
suspendem a conexio dos segmentos da obra de arte, condicionando, ao
mesmo tempo, as possibilidades de relacionamento. Isso pode ser
exemplificado pela rede de relacbes que se abre em determinadas formas de
fimagens ¢ montagens cinematograficas, em que, muitas vezes, os lugares
vazios organizam as mudancas de perspectivas empreendidas pelo ponto de
vista do receptor, pois possibilitam a producao de determinadas relagdes entre
os segmentos. Um campo sempre & formado quando ao menos duas posicdes
se interligam, como ocorre em cada momento articulado da leitura em que se
realizam mudancas de perspectivas entre segmentos diferentes situados na
obra. O lugar vazio desloca-se neste campo e induz o receptor a agir na obra,

" 1dem, ibiden, pp. 124-5.
2 idem, ibiden, pp. 147-57.



pois, & medida que ele aparece na leitura, diferentes operacdes podem ser
estimuladas. Mas ele ndo se move no campo por vontade propria do receptor, e
sim de acordo com as atividades constitutivas por esse, fazendo com que ¢ seu
ponto de vista se auto-regule durante a sua interacéo com a obra. O lugar vazio
permite que o receptor participe da realizagdo dos acontecimentos, ou seja, ao
invés de incorporar posi¢cdes manifestadas na obra, ele age sobre elas. Dessa
maneira, no momento da leitura, as perspectivas sado assimiladas e
abandonadas de acordo com os lugares vazios que atualizam os pontos de
vista do receptor e the proporcionam uma crescente produtividade, pois cada
relago realizada suscita um contexto de possibilidades de conexdes, inserindo
cada realizagao individual no horizonte dessas ambigiidades. O ponto de vista
do receptor oscila, assim, sem cessar, atualizando o sentido em diferentes
direcOes. As acdes dos receptores visam reestruturar as relacdes
concretizadas, ndo em uma cadeia uniforme de acontecimenfos, mas sim em
uma integracao de acontecimentos que se firmam através de sua atualizagao.

Iser*® discute, ainda, outro mecanismo responsavel pela interacdo da obra com
o receptor, 0 qual constitui também um lugar vazio: a negacdo. Os diferentes
segmentos das perspectivas encontradas na obra geralmente podem oscilar,
sendo vistos primeiramente por um ponto de vista €, depois, por outro, de modo
que expdem seus lados ocultos. Por.isso, os lugares vazios funcionam como
instrucdes de sentido, reguiando as conexfes e influéncias reciprocas dos
segmentos pela oscilacio do ponto de- vista, fazendo com-que o leitor situe & si
mesmo em relaggo a obra. Isso ocorre a medida que a negacgdo abre um
territorioc onde ocorre a sobreposi¢ao de um novo sentido sobre outro ia
constituido, formando- uma segunda concepgio-que ndo -exclui a anterior e sim
se orienta com relac@o a ela. Os lugares vazios, segundo Iser', indicam o néo
dado, criando uma forma oca para a configuracdo de sentido que sé o leitor,

13 19em, ibiden, pp. 170.
* j0em, ibiden, pp. 177-8.
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com suas representacdes, poderd preencher. Esses Ilugares tém uma
relevancia especifica relativa ao texto e uma relativa a representagio: a
indivisibilidade dessas func¢des é a condigdo para 0 jogo interativo entre texto e
leitor. E através dos lugares vazios que a negacio ganha sua forga produtiva. O
sentido antigo, negado, retorna a consciéncia quando um novo sentido o
sobrepde. Este novo sentido € certamente vazio, mas, por essa razéo, ele
precisa do sentido antigo e agora invalidado; esse é necessario porque foi
novamente transformado pela negacgo em material para a interpretagéo, com o
qgual os lugares vazios, convertidos em tema pela negagdo, devem ganhar sua
determinac@o. Preencher esta determinacio significa adotar atitudes, o que
transforma a obra em experiéncia para o receptor. Independentemente das
experiéncias subjetivas dos receptores, eles s&o induzidos a assumir atitudes
que, antes de serem explicadas, sfo experimentadas. O processo interativo
entre obra e receptor é gjustado e estimulado pelos lugares vazios e pelas
negac¢des que uma obra pode apresentar.

Utilizando as idéias de Dewey, Iser'® dé consisténcia ao desenvolvimento do
seu pensamento em relacdo a interacdo entre a presencga do texto e a
experiéncia do leitor na ficgdo. Primeiramente, essa interacao manifesta-se na
relacdo mutua de reorganizar e dar forma, colocando o processo de apreenséo
como uma resposta produtiva & diferenca experimentada que faz com que ela
permita que o leitor seja capaz de observar a si mesmo agindo de uma maneira
que ndo the ¢ familiar. Perceber a si mesmo no momento da prépria
participacédo constitui uma qualidade central da experiéncia estética. O leitor
encontra-se num peculiar estado intermediario: ele se envolve e se vé sendo
envolvido. Neste contexto, o ¢cddigo deixa de reguiar a comunicagio através de
seu repertorio de sinais, a qual passa a depender de outros atos de formagéo

' 1dem, ibiden, pp. 53-4.
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do leitor, atos que elaboram formas reorganizando a experiéncia sedimentada e
suspendendo orientagbes que se tinham estabelecido anteriormente.

O grau de clareza de um texto é instituido por decisdes seletivas que dependem
da disposicao individual do leitor, de suas experiéncias e de suas concepgles,
as guais s8o muitas vezes co-determinadas por fatores relativos & sociedade ou
a época em que vive. iser sustenta que experimentar um texto significa que
algo estéd acontecendo com a nossa experiéncia. Neste processo ocorre uma
reorganizag¢do das experiéncias sedimentadas que resulta numa nova
experiéncia, ou seja, a experiéncia sedimentada condiciona a forma e a forma

da nova experiéncia se manifesta na reorganizacdo seletiva da experiéncia
sedimentada.

A partir destas formulacdes de Iser, 0 conceito de area transicional estabelecido
por Winnicott passa a se relacionar com 0 campo em que os efeitos de sentido
provocados pelo filme no espectador ndo se cristalizam em algo existente, mas
derivam em uma area entre, onde ocorre um processo de transferéncia pelo

qual as estruturas do fiime se traduzem nas experiéncias culturais e nos
procedimentos criticos do espectador.
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JOGOS ENTRE FILME-ESPECTADOR
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4.1. Leitura do Filme Solaris

O filme Solaris (1972) € o terceiro longa-metragem de Tarkovski e constitui uma
adaptacdo do romance do escritor Stanislav Lem. Sofaris narra a viagem de
Kris, um psicélogo que vai até o planeta Solaris com o intuito de investigar esse
local, considerado uma forma de vida, um cérebro pensante, para estabelecer o
future -do -estudo -desse planeta na Terra. Em Solaris, Kris descobre gue ©
planeta, que é um imenso oceano, materializa elementos das mais profundas
camadas afetivas da psique humana, estabelecendo relagdes entre o
personagem. e a sua histéria.

Neste filme, o autor aborda umr tema que na época ainda-estava-latente na-
Unigo. Soviética ~ a conquista do.espago pelo. homem — e por isso prevé uma
série de criticas e objegcbes. Segundo Tarkovski:

'O filme Solarnis trata de pessoas perdidas no Cosmos e obrigadas, querendo
ou ndo, a adquirir € dominar mais uma posigdo de conhecimento. A ansia
infinita do homem atras do conhecimento é uma fonte de grande tensdo; pois
fraz consigo ansiedade constante, sofrimento, pesar e desilusdo, ja que a
verdade Uffima nunca pode ser conhecida. Além disso, foi dada uma
consciéncia ao homem, 0 gue significa gue ele & atormentado quando suas
acbes infringem a lel moral, e, nesse sentido, até mesmo a consciéncia
envolve um elemento de fragédia. A desilusdo aformentava 0s personagens
de Solaris e a saida oferecida era demasiado iluséria. Baseava-se em
sonhas, na oportunidade de reconhecer as proprias raizes - aquelas raizes
gue para sempre ligam o homem & Terra onde nasceu. Contudo, até esses
lagos j& se haviam tornado irreais para eles."'

Em Solaris, o proprio titulo ja remete a algo que esta fora da terra (solaris =

solar). Em contrapartida, as imagens iniciais do filme estabelecem uma

! TARKOVSKI, Andrei. Escuipir o fempo. Sao Paulo, Martins Fontes, 1990, p. 239.
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atmosfera relativa ao planeta Terra, as quais contém caracteristicas quase
documentais. As primeiras cenas retratam ¢ 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 névoa da manha.
Depois se faz um contraponto com um universo completamente oposto aquele
em Solaris.

O jogo na érea transicional prossegue através da utilizagdo de recursos
responsaveis pelo embranguecimento ou escurecimento da imagem, os quais
trazem uma especie de vertigem (ifinx) ao espectador. Outros elementos que
também remetem a uma presenca sao as janelas da estacao ora representando
o dia, ora a noite. E como se a janela, um elemento formado pela cenografia do
enquadramento, implicasse a presenca do planeta Solaris em varios planos,
como se o pianeta fosse também um personagem que criasse ouiros
coadjuvantes.

4.1.1. O Jogo do Primeiro Plano

Em Sofaris, o autor ndo foge ao naturalismo, mas recorre a utilizaco do
primeiro plano para criar uma atmosfera ladica. Este tipo de plano fornece uma
perda de referéncia da viséo humana comum, pois causa um deslocamento no
espaco. No filme nota-se a utilizag8o de quatro primeiros planos gue jogam o
espectador para um universo sem referéncias, no passivel de identificacao:

1. Plano referente as imagens dos olhos de Kris, que balangam na tela,
indicando a sua viagem pelo cosmos;
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Fotograma 1 - Enquadramenfo em close dos
olhos de Kris, que aparece juntamente com um
movimento de cdmera que balanga o quadro e
produz uma sensagdo de desestabilizagdo. A
partir deste jogo produzido pelos mecanismos
da linguagem cinematogréfica, ¢ ndo pela
utilizag8o de efeitos especiais, naves espaciais
ou viagens no cosmos, o filme conduz o
espectador até o planeta Solaris.

2. Plano que representa um insert de uma orelha, no quarto de Snouth. O

espectador € langado num terreno imagético que produz sentidos diversos;

Fotograma 2 - Este close é mais uma das
imagens que conduzem a uma atmosfera
de jogo. Este plano, de uma orelha, ndo se
conecta de maneira uniforme ao plano
anterior nem ao posterior, permitindo ao
espectador que atualize efeitos de sentido
sobre um 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. O movimento de camera, em

zoom ouf, lentamente focaiiza a referéncia daguela imagem, inicialmente

fragmentada;
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Fotograma 3 - Primeira imagem de Hari no
planeta Solaris. Afravés de recursos da
linguagem & possivel descentralizar a imagem
de seu referente, jogando a leifura do
espectador para a érea fransicional de jogo.




4. Plano referente a oretha de Kris, que vai crescendo na tela conforme a
aproximacg&o da camera, em zoom in, representando um movimento oposto ao

citado anteriormente.

Folograma 4 - Ciose da oretha. Ao
contrario da imagem anterior, esta &
resultado de uma imagem total para uma
fragmentada. ©Os mecanismos sdo
opostos, mas o resultads & o mesmo:
jogar o espectador para uma area lidica.

4.1.2. A Agua como Elemento Estético e Ludico

O elemento &gua, uma constante presenca nos fiimes de Tarkovski, aparece no
plano inicial de Solaris e ira percorrer todo o filme até o Gltimo plano, sob as
suas irés diferentes formas: gelo e neve (estado sélido), nuvens (estado
gasoso) e na forma de chuva ou mesmo na prépria representacdo do planeta
Solaris, que mais parece um denso e viscoso liguido sempre em movimento. A
agua, muitas vezes, ndo se enguadra de maneira iégica na fabula (histdria),
podendo ser percebida como elemento gue cria diferentes sentidos na area
transicional, pois ndo sabemos a que objeto se refere ou substitui, ac mesmo
tempo em que, por ndo possuir uma forma definida, escapa a um significado
fixo. O filme nos da pistas capazes de atribuir & agua determinados sentidos e
fornece até a idéia de jogo, quando a sua imagem perpassa todo ¢ filme unindo
0 destino dos personagens, mesmo com a decisdo de Kris de permanecer no
planeta Solaris. Assim ela molda uma significancia que auxilia a fabula principal.
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A seguir, sdo detalhadas as cenas do fime em que este elemento esta
presente, na tentativa de construir paralelos que constituem jogadas

atualizadoras de sentido na area transicionai:

1. Na seqliéncia inicial o elemento agua € enquadrado entre a vegetagao,
reproduzindo a natureza e revelando caracteristicas do planeta Terra. O plano
seguinte mostra a dgua movendo as plantas da esquerda para a direita, o que
representa uma repeticdo, caracteristica inerente ao jogo, pois este mesmo
plano ira aparecer no final do filme estabelecendo uma conexao ludica com o
espectador,

Fotograma 5 — Plano que representa uma
repetigdo, um ciclo que ira acabar elou
recomegar quande esfa mesma cena
aparecer no final do filme.

2. O movimento de camera, em panordmica vertical para cima, enquadra em
primeiro plano ¢ personagem Kris molhando as méos 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 liguido;

Fotograma 6 - Este frame de um plano
geral, no inigio do filme, mostra o lago
e a casa de Kris ao fundo. Nesta
imagem, a agua pode ser notada no
seu estado iiquide.
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3. A chuva, de repente, comega a cair ao fundo do plano, vista através da
moldura formada peia janela da casa do pai de Kris. A camera enquadra o pai
em primeirc plano dentro da casa, de costas, lateraimente a esquerda e
centralizado no quadro conversando com Berton, que esta fora de campo. No
plano seguinte aparecem as criangas, em plano geral, correndo na chuva junto
com o cachorro, até desaparecerem ao fundo do quadro, atras de uma arvore a
esguerda. Corte para a cdmera em panoramica vertical para baixo, focalizando
a chuva caindo sobre o rosto de Kris, depois 0 seu tronco, uma mesa com
varios elementos como uma maga mordida, uma formiga, um bule. O plano
termina em um movimenio de zoom in enquadrando a chuva caindo sobre uma
xicara de cha. Corte para o plano médio 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 momento unico. A segliéncia termina
representando o final da chuva em plano geral, enquadrando as gotas de agua
caindo das arvores em cima do lago;

4. Seqléncia do relato de Berton, quando aparecem as primeiras imagens do
planeta Solaris e as suas varias manifestagbes. Primeiramente, em plano geral,
€ engquadrado um imenso e calmo oceano. Depois, no plano seguinte, 0 oceanao
parece ndo se mover. A seguir, &€ mostrada a imagem do oceano como se

fosse um metal derretendo lentamente;

Fotograma 7 - O planeta Solaris &
representado de varias formas liquidas,
gue se movimentam e tomam
configuragdes diversas ao longo do filme.
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5. Plano geral, em panoramica para a direita, enquadra o lago em estado
liquido, rodeado pelas arvores, depois a casa & esquerda e uma fogueira a
direita do quadro. Nesta fogueira Kris queima papéis que ndo ¢ interessam
mais, como Se quisesse deixar para tras lembrancas e objetos materiais
considerados desnecessarios nessa sua nova jornada;

Fotograma 8§ - Nesta seqiiéncia da fogueira
aparece pela primeira vez a imagem de Hari
em uma fotografia, preparando o espectador
para um campo ladico que se constifuird no
planeta Solaris.

6. Plano gerai da estag@o rodeada pelas aguas do oceano. Este é o Unico plano
que enquadra uma imagem exterior da estagdo em Solaris. Dentro da diegese
principal, Kris esta iniciando o seu itinerario no planeta;

Fotograma 9 - Planoc referente 3 base em
Solaris. O planeta & repregentado no filme
como um grande oceano que maferializa as
memdorias da mente humana, As imagens de
Solaris, ao longo do filme, permitem um jogo
num espaco desconhecido onde ocorrem
diversos enigmas.
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7. Plano geral de Solaris, enquadrado através de uma janela redonda localizada
deniro da estacdo. A camera em movimento de zoom in retira a janela de
quadro e focaliza uma espécie de liquido cinza luminoso no canto inferior & um
ceu muito claro na parte superior. Este plano aparece logo apés Kris colocar
Hari dentro de uma nave, na tentativa de livrar-se daquela que era uma cépia
fiel de sua falecida esposa e que, em Solaris, ressurgiu em carme € 0ss0 a
noite, através da materializagdo de sua meméria;

Fotograma 10 - O liquido em
consfante movimento remete 2 idéia
de um cérebro que pensa, tenta
desvendar e propor enigmas diante
do desconhecido.

8. Primeiro plano em Solaris, enquadrando um liquido viscoso e metalico nas
cores dourada e prateada gque se move circularmente em sentido horério. Este
plano, dentro da diegese, aparece apds Hari ressurgir novamente. Dessa vez,
Kris ndo tenta livrar-se dela e sim a assume como esposa para Sartorius e
Snouth. Kris queima o sangue de Hari com &cido e tem a prova de que ele é
constituido por neutrinos, por isso se regenera. Percebe-se que Kris comeca a
ter um envolvimento emocional e afetivo com aguela que ndo é sua mulher de
verdade e sim a materializacdo dela a partir do campo de forga exercido pelo
planeta, o qual estabiliza os sistemas de neutrinos dando formas as imagens do
passado ou até mesmo ao que é criado pela imaginacdo. Apds ¢ plano de
Solaris, Kris mostra a Hari um filme com imagens de sua inféncia na casa de
seus pais, durante um rigoroso inverno que congela o lago e cobre de neve
toda a superficie exterior da casa;
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Fotograma 11 - Plano geral do lago congelado,
na seqiiéncia em que Kris mostra o filme de sua
infancia para Hari. O lago, solidificado, & uma
das manifestagfes representadas pelo elemento
agua na Terra, mas em Solaris é a (nica forma
conhecida. Esta afirmagdo ¢ comprovada
quando, no final do filme, a representagio do
lago pelo planeta serd reproduzida também no
estado sélido.

9. Imagem 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 apds, o quarto. O quadro vai escurecendo, fica completamente
preto; como se tivéssemos outro plano, pois n&o ha corte, a camera continua
em panoramica a direita e para o movimento, enquadrando a agua gue cai no
lado superior a esquerda do quadro e uma parede branca a direita. Neste plano,
Hari acabou de ver o filme da inféncia de Kris, fica confusa com relagao aquelas
imagens e conversa com ele a respeito de seu passado na Terra, ou seja,

aborda um lugar onde na realidade nunca esteve,

Fotograma 12 ~ Plano da agua caindo.
Esta cena abre um lugar vazio na
diegese para ser experimentado e
atualizado pelo espectador.

10. Plano geral de Solaris, onde temos a movimentacdo de um liquido
acinzentado na parte inferior do quadre, uma névoa a0 meio e um céu amareio-
avermelhado com nuvens cinzas na parte superior. Anteriormente a este plano
percebeu-se a dependéncia e a preocupacio que Kris comegou a ter com Hari,

pois, ao ser chamado por Snouth para ir ac laboratdrio de Sartorius, ndo
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consegue se conter e volta correndo para ¢ quarto para ver se esta tudo bem
com ela. Apés esse piano, Hari comega a indagar Kris a respeito de sua prépria
origem e sobre o que tinha acontecido com a Hari de verdade;

Fotograma 13 - Imagem de Solaris. O
oceano  materializa as  mais
profundas imagens ja existentes ou
criadas pela meméria humana.

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
seqiéncia, Sartorius guestiona Kris a respeito de seu procedimento com Hari,
considerada, na sua concep¢éo, uma repeticdo de algo que ndo € mulher nem
humano. Consciente da sua diferenga, ela diz estar se tornando humana e que

eles eram muito cruéis, ficando muito perturbada com a situagéo;

Fotograma 14 - Hari engasga a0 heber
agua, uma necessidade nd3c muito
comum para as formas materializadas
por Solaris.

12. Plano das imagens dos quadros na biblioteca. A cdmera, em primeiro plano,
focaliza varios elementos do quadro em panordmica, mostrando paisagens de
um inverno rigoroso em uma espécie de aldeia, com a neve sempre presente,
Em um dos detalhes dos guadros, temos um rio congelado. O plano anterior
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mostra um zoom in no rosto de Hari, o que implica que ela & o personagem a
observar ¢ quadro, e € a parlir 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 Sclaris, enquadrandc a movimentagdc de um liquide
branco e preto que parece ferver, borbuthar. Os planos anteriores mosiram o
final da seqliéncia de Hari e Kris na biblioteca, onde, apés a seqliiéncia dos
quadros, comegam a acontecer fatos fora da nossa realidade cotidiana: o lustre
balanga, alguns objetos, como um castical e um livro, flutuam, e a prépria Hari
parece estar levitando no colo de Kris. No final da sequéncia, € mostrado
novamente um plano do filme da infancia de Kris, ele aparece colocando um
graveto na fogueira sobre a neve. Apds o plano de Solaris, temos a seqléncia
em que Hari aparece desacordada, pois havia tomado oxigénic liquido na
tentativa de suicidar-se, e Kris acompanha o doloroso processe de sua
ressurreicao;

14. Plano geral de Solaris, que focaliza a movimentagdo, no sentido anti-
horario, de um liquido branco e preto na parte inferior do quadro e na parte
superior uma névoa que se move para cima em um céu dourado. Esse plano
aparece na sequéncia em que Hari volta a vida e parece estar confusa com

relacdo a sua existéncia e ao seu relacionamento com Kris;

Fotograma 15 - Plano de Solaris em
movimentacao anti-horéaria,
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15. Primeirc planoc de Solaris: um liguido pastoso de cor metalica com
lumindncias brancas se agita como um redemoinho, lentamente, no sentido
horéario. Anteriormente, Snouth fala da agitagdo do oceano por causa do envio
do encefalograma de Kris a Solaris. Este pode ser o motive do oceano
movimentar-se do fado oposto ao citado anteriormente. Entre esses planos
aparece a cena do deliric de Kris sobre a humanidade e sobre a morte de
Gibaryan, andando entre os corredores da estacdo conduzido por Snouth e
Hari,

Fotograma 16 ~ Plano de Solaris apds o
envio do encefalograma de Krs. 0
movimento oposto remete & idéia do planeta
estar experimentando um novo
conhecimento, espethando para o
espectador a mesma funcao.

16. Planc branco e preto do devaneio de Kris, que retorna a sua casa na Terra
e encontra sua mae com a aparéncia de quando era jovem. No final da
seqiéncia, a camera enquadra um 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;

Fotograma 17 - Nesta seqiiéncia a mée
limpa o seu brago, que estd colocado
dentro de uma bacia, despejando nele
agua de uma jarra.
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17. A c8mera, em primeiro plano, enquadra o movimento das plantas na agua,
da esquerda para a direita, representando a repeticdo de um dos planos iniciais
do filme. O plano anterior focaliza, em close, um recipiente com terra, onde uma
plantinha se desenvolve. A reproducao da natureza no planeta era praticamente
impossivel antes do envio do encefalograma de Kris. Os cientistas, na estagio
em Solaris, até colocavam um papel cortado e colado no ventilador para
lembrar 0 som do movimento das folhas. Este close termina em fade in, um
recurso que faz uma passagem para © proximo plano, através do

escurecimento completo da tela;

Fotograma 18 — Plano de repeticio da agua
movimentando as plantas, referente ao
planc de mesmo contelido localizado no
inicio do filme.

18. Na segliéncia 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 sdlido), entre a vegetagio da casa de seu pai. O plano médio seguinte
focaliza o pai dentro da casa, a esquerda do quadro, e 4 direita cai uma espécie

de agua liguida, também dentro da casa;

Fotograma 19 - Neste plano o pai de Kris se
aproxima da agua, que ao cair em suas costas
produz uma fumaca (vapor d'agua) e ele, ao
invés de estranhar essa situacdo, ndo da a
minima importéncia para esse enigmatico fato,
langando o espectador a experimentar novas
perspectivas na area transicional,
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19. No plano final, a cdmera, em uma posicao aérea, enquadra o lago ao lado
da casa. A camera afasta-se através de um movimento de fravelfliing de recuo, e
lentamente € mostrado que a casa estd localizada numa ilha formada dentro do
oceano de Solaris. Percebe-se que a casa do pai, constituida dentro do planeta,
remete a imagens exibidas em planos anteriores ocorridos dentro da narrativa
presente na diegese do planeta, comeo a agua do lago em estado sdlido e a
agua em forma de chuva, que, ao invés de cair fora de casa, cai dentro.

Fotograma 20 - A seqiiéncia final enquadra a
casa de Kris numa ilha formada no planeta
Solaris. O filme acaba, mas o jogo continua. O
filme s¢ ira terminar deniro de uma concgepgdo
estabelecida dentro da drea transicional de
jogo pelo espectador.

Na ultima segléncia do filme, a agua aparece nos seus {rés estados — lago
congelado, agua que cai em forma de chuva dentro da casa e fumaca que a
agua produz ao entrar em contato com o corpo do pai de Kris, também 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,
também, & constantemente enunciada como figura-matriz. Como ja foi definida
no capitulo |l, esta figura € tac pouco visivel como inteligivel. Nao pertence ac
espaco plastico ou textual. E ela mesma diferenca, e como tal encontra-se num
local de oposicdo, resultante de sua expressdo polissémica, suposta pela sua
forma e imagem plastica. Uma configuragdo que possivelmente admite uma
proximidade de andlise, mas jamais poderda ser objeto de viséo e de

significacio.
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4.1.3. O Espacgo Ludico em Solaris

A camera em Solaris realiza movimentos que nao correspondem as normas do
chamado cinema classico (0 qual se utiliza de uma linguagem que sutura um
espagco € um tempo homogéneos através da articulagdo dos planos),
provocando um ambiente de reflexo sobre os efeitos de sentido que sdo
atualizados. Os movimenios de camera sdo lentos, acompanhados de sutis
panoramicas, travellings e zooms, 08 quais seguem os focos de interesse do
quadro, como personagens ou elementos do cenario, ndo decompondo 0s
planos e sim estruturando varios planos em um dnico. Na seqiéncia inicial ja se
percebe como a camera ira influenciar todos os oufros planos do filme, pois ela
parece estar sempre presente acompanhando o0s movimentos do
enquadramento de maneira atenta e precisa, muitas vezes confundindo-se com
o que enfoca e mesmo demorando ou indo rapidamente ao ponto de interesse
do quadro, podendo, neste sentido, ser configurada como o olhar de um outro
no decorrer da narrativa.

Ao estabelecer o planeta Solaris como a figuragdo de uma area transicional
inscrita dentro da propria narrativa, € possivel estabelecer situagbes de jogo
entre o filme e o espectador. Algumas cenas do filme s3o constituidas de
planos que nao correspondem a diegese principal, ou seja, aparecem de
maneira desconexa com o0s pianos anteriores e posteriores com os quais
deveriam se ligar. Em termos de montagem como um recurso que provoca a
ilusdo necessaria ao jogo, as articulacbGes desses planos remetem as figuras
retdricas de antitese (dessemelhanca).

Esses planos, frequentemente desceniralizados da fabula principal, sao
encontrados no filme a partir do momento da chegada de Kris ao planeta
Solaris. As articulagbes dos planos parecem estabelecer jogadas com o

personagem Kris e com o espectador, pois as imagens mostram situacbes




estranhas, muitas vezes sem uma explicagdo logica. Os planos, iniciaimente,
aparecem em segliéncias quase consecutivas, criando uma atmosfera lidica
dentro da diegese, descrevendo os primeiros acontecimentos com Kris em
Solaris.

A primeira jogada que pode ser detectada no planeta corresponde, no interior
da fabula, ao momento em que Kris acaba de chegar a estag3o e procura 0s
outros cientistas. Ele para em frente ao quarto de Snouth e o chama, segurando
a maganeta da poria, que estéd aberta, quando percebe uma presenga fora do
campo de visdo do espectador e olha para a direita e, depois, a esquerda do
enquadramento.

No planc seguinte, a cdmera enquadra, em plano geral, um dos corredores da
estacdo, onde uma pessoa rapidamente desaparece no fundo dele e, logo
apds, uma bolinha comega a rolar na dire¢do da cdmera, como se a pessoa
tivesse jogado essa bola. A seguir, a cdmera, inicialmente parada, acompanha
a bolinha; essa passa pela camera e, em panoramica, & enquadrada até chegar
aos pés de Kris, que cessa o seu movimento com o pé e a segura com as
maos. A camera realiza uma panoramica subindo em diregdo vertical,
acompanhando a bola, que ele levanta com as maos, até enquadra-lo em
primeiro plano. A camera deixa de focalizar Kris e faz uma rapida panoramica
enquadrando Snouth, em plano médio. Kris conversa com Snouth, que
demonstra uma tensdo com relag8o a sua presenca, como se estivesse
ocultando algo, e diz que ele voltasse mais tarde. Nesta seqliéncia, aparecem
alguns planos que mostram uma rede ao fundo que parece balancar. No final,
guando Kris esta saindo do quarto de Snouth, a cadmera 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 oreltha na dire¢cdo da rede (ver fotograma 2), ou

seja, de um plano de detalhe totaimente descentralizado da diegese principal.
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Essa sequéncia fornece a deixa para o proximo plano através da utilizacdo de

um fade in, responsavel pelo escurecimento do quadro.

QOutro plano que produz uma estranheza dentro da fabula € quando Kris esta no
guarto de Gibaryan assistindc a um video que o amigo gravou anies de
suicidar-se, no qual conta a respeito de suas decep¢des quanto as pesquisas e
de sua vida com relagdo ao 'monstro Solaris'. Nesta seqliéncia temos um plano
fixo da porta do quarto fechada; de repente, ela comega a se abrir € Kris corre
para fecha-la. Nos planos seguintes, ninguém tenta abri-la novamente, o que é
uma situacao deslocada da vida real e que permite a abertura de lugares vazios
para serem preenchidos pelo espectador, pois se realmente alguém quisesse
entrar, ou falar com Kris, certamente se manifestaria de alguma forma.

Fotograma 21 - Plano em que
Kris corre para fechar a porta.

Apods esta seqgléncia, a cAmera em primeiro plano acompanha em panoramica
o caminhar de Kris em um dos corredores da base. O local esta escuro e emite
algumas luzes, indicando que € noite e & a noite quando as ‘visitas’ aparecem.
Em primeiro plano, Kris estd a esquerda do engquadramento; uma pessoa
aparece atras dele, por uma fenda entre duas portas. Eles parecem trocar
olhares, mas Kris anda para a esquerda, acompanhado pela cadmera qgue ©
enguadra em primeiro plano. A seqiéncia termina em plano geral, enquadrando
Kris saindo pelo fundo esquerdo do guadro.
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Fotograma 22 - Kris parece olhar através
da fenda, observando a presenga de um
ser que provavelments corresponde ac
seu othar, mas n3o da muita importancia
ao fato.

A seguir, o filme mostra a seqliéncia em que Kris encontra Sartorius diante da
porta de seu laboratério. Eles conversam scbre a morte de Gibaryan e alguém
tenta abrir com for¢a a porta, mas Sartorius, que esta encostado nela, néo
permite. Kris olha para Sartorius, que segura a porta impedindo a saida de
alguém que esta do lado de dentro. A porta se abre e um ando sai do interior do
laboratério. Ele tenta correr, mas Sartorius 0 segura e o0 coloca novamente para
dentro do laboratdrio, e assim fecha a porta.

Fotograma 23 - Kris conversando com
Sartorius, que segura a porta do laboratério.

Alguns planos apés esta seqiiéncia aparece uma cena em que a camera, em
panoramica a esquerda, acompanha o andar do tronco desfocadc de uma
pessoa, que parece ser de uma mulher. A cadmera sobe em panorédmica, a
muiher sai do quadro e Kris é focalizado aoc fundo, em primeiro plano, de costas
othando através de uma janela que estd a sua frente. Ele se vira pela direita,

olha para a esquerda, no mesmo sentido do andar da muiher, como se sentisse
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a presenca de alguém naquela direcdo. Ele vai atrds 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 fravelling de recuo, enquadrando uma porta fechada ao fundo de um
corredor, onde passa aguela mulher, da direita para a esquerda, segurando
uma bolsa. Ela parece olhar para a camera e continua andando até sair do
quadro, pois a camera para e logo em seguida Kris aparece na frente da porta,
como se continuasse seguindo esta presenga, sem ao certo entender muito
bem o que estava ocorrendo, afinal, para ele, apenas existiam mais duas
pessoas na estacdo: Snouth e Sartorius. No plano seguinte, ha o
enquadramento da m&o de uma pessoa que fecha a porta. A camera realiza
uma panorédmica para cima focalizando o rosto da mulher, que aparece atras da
porta atraves de um vidro redondo e quebrado.

Fotograma 24 - Vulto que conduz Kris até o
corpo de Gibaryan, focalizado através da
moldura do vidro guebrado, o que dificulta
uma identificagdo mais precisa deste rosto
pelo espectador.

A camera realiza um leve zoom ouf e, em primeiro plano, Kris entra de costas
pela esquerda do quadro. Ele abre a porta e entra num ambiente meio
esfumacado. A camera desce lateralmente & esquerda e enguadra um corpo
deitado envolvido num pléstico, focaliza a m&o de Kris puxando o plastico para
baixo e, posteriormente, enguadra o rosto de Gibaryan. Nesta segliéncia, mais
uma vez forma-se uma atmosfera lUdica, como se alguém estivesse jogando

com o proprio personagem Kris e, respectivamente, com o espectador, pois
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uma situagdo inexplicavel leva Kris até o corpo de Gibaryan, como se ele

guisesse encontrar o amigo e algo o conduzisse a realizar o que desejava.

Na seqléncia seguinte, Kris conversa novamente com Snouth, com o intuito de
contar e esclarecer a respeito das situacdes insdlitas que havia presenciado,

guando, de repente, alguém passa peia porta entreaberta do guarto de Snouth.

Na proxima seqiiéncia, Kris esta no seu guarto terminando de assistir a fita que
narra o relato de Gibaryan, antes de suicidar-se. Na fita, Gibaryan esta faiando
a respeito da materializagdo da consciéncia em Solaris, quando ac seu lado
aparece uma moca. Mais uma vez percebe-se a presenca de um ser gue, na
realidade proposta pela diegese principal do filme, n&o era para estar presente

em Solaris.

Depois de todas essas seqiéncias que retratam situagbes inexplicaveis
objetivamente, Kris vai ter sua propria experiéncia com uma pessoa que sua
propria consciéncia materializou durante a noite: Hari, sua esposa que ja havia
morridc na Terra, aparece dentro de seu quarto. Kris tenta livrar-se dela,
colocando-a dentro de um foguete e langando-0 ao espago, mas ela retorna na
noite seguinte. A partir dai, Kris comega a se envolver emocionalmente com
Hari, 0 que vai leva-lo a refletir de uma outra maneira sobre as coisas da vida
que ndo possuem uma razdo comprovavel para existir. No final do filme, outra
seqléncia causa impacto: Hari aparece ¢ some de um mesmo plano varias
vezes em locais diferentes, resultando numa repeticdo de sua imagem num
mesmo tempo e espaco, criandc um jogo de ambiglidades, um jogo duplo, que
s6 pode ser compreendido na area transicional.

110



4.1.4. O Fiime no Filme

Para auxiliar 2 narrativa da diegese principal, o filme utiliza trechos de outros
filmes, estabelecendo mais uma vez um territério de jogo com o espectador. E

possivel verificar irés momentos em gque este recursc é empregado:

1. O primeiro é apresentado no filme que relata o depoimento de Berton sobre a
sua expedicao a Solaris;

Fotograma 25 - Plano do relato de
Berton reproduzido como um
documentario; a propria coloragde da
pelicula, em branco e preto, é usada
como um recurso cinematografico para
diferenciar a fabula gue é contada da
fabula principal, abrindo um espago de
jogo com o espectador.

2. Depois, seguindo a ordem cronoldgica do filme, € mostrado, também em
preto e branco, o filme que conta ¢ relato de Gibaryan a respeito de sua
vivéncia, seus temores em relagcdo ao planeta e os supostos motivos de seu

suicidio;

Fotograma 26 - Filme gravado por
Gibaryan com o intuito de esclarecer Kris
sobre o universo de Selaris,
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3. O terceiro € representado pelc filme colorido que mostra parte da infancia de

Kris com seus pais e também aiguns planos de Hari.

Fotograma 27 - Plano geral do
filme de infancia no gual Kris
brinca com seu pai.

Nesses trés trechos de diferentes filmes dentro do filme, muitas vezes os
personagens olham na dire¢do da camera, como se falassem diretamente ao
espectador, convidando-o a participar da cena e, também, a entrar no mais vivo
dos jogos. Esse tipo de mecanismo € chamado de interpelacdo e, dentro de
uma ordem canénica cinematografica, é consideradc como um atentado ao
bom funcionamento de uma representagdo e de uma narragao filmicas, pois
compromete a estabilidade do conjunto ao evidenciar o aparato. O olhar para a
camera nos trechos citados n&o ocorre dentro da diegese principal, mas nao
podem ser descartados os efeitos que provoca no espectador, o qual esta
acostumado a olhar um planc e, sucessivamente, relacionar ¢ plano seguinte

ao anterior. Segundo Casetti:

‘Ao se deparar com um plano em que o personagem otha para seus olhos, 0
espectador se depara com um vazio diante da fela, pois nenhum
enguadramento € capaz de mostrar 0 que o personagem do piano esta
ofhando, abrindo-se um espagc possivel causado pela direcdo do olhar do
personagem e que pode ser concretamente preenchido. Neste senfido, o
espectador é eleifo como um possivel ‘partner’ e imediatamente um cumplice,
soficitado e implicade na ag8o;, o espectador ¢ colocado em cena para
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receber as imagens e sons no senfido de descobrir a forma de intercambiar
reciprocas provas e de exibir conjuntamente seu estatuto.’?

O olhar dos personagens em direcdo & camera pode ser visto como uma
‘enunciagao enunciada’, pois no interior do enunciado é feita uma referéncia a
guem esté vendo o filme. A enunciacdo é algo inscrito na diegese que deixa
marcas no enunciado do filme, ou seja, a conversdo de uma lingua em
discurso, a transformagdo de um conjunto de simpies virtualidades em um
objeto concreto que é visto no enunciado. O enunciado é o texto filmico onde os
significados s&o identificados com facilidade pelo receptor. Através do olhar do
espectador em direcdo a camera detecta-se a presenga da enunciagdo no
enunciado (‘enunciacdo enunciada’). A ‘enunciagcBc enunciada’ na area
transicional permite que o espectador realize uma leitura segundo os seus
procedimentos criticos e seu repertdrio cultural, convertendo este momento em
efeitos de sentidos diversos. Este mecanismo pode ser considerado um dos
efeitos de sentido, ocasionados pelo filme, que convocam 0 espectador a jogar
através da atualizacdo de suas experiéncias.

4.2. Leitura do Filme Stalker

Stalker (1979), o quinto longa-metragem de Tarkovski, também & baseado em
uma novela de ficgdo cientifica, Roadside Picnic, de Arkady e Boris Strugatski.
O filme aborda a existéncia de uma regido chamada Zona, um lugar de entrada
proibida, onde existe uma ‘sala’ em que s@o realizados os mais profundos
desejos das pessoas. Os seres humanos sO conseguem enfrar na Zona
conduzidos pelos chamados stafkers, 0s unicos capazes de burlar as
autoridades e de chegar a salvo até a ‘sala dos desejos’ por conhecerem 0s
segredos e as armadithas da Zona. No filme, o personagem principal Stalker &

2 CASETT, Francesco. E/ filme y su espectador. Madrid, Catedra, 1989, pp. 85-6.
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uma especie de guia que conduz um cientista e um escritor até a ‘sala’ e, neste
percurso, 0s personagens passam por profundos momentos de reflexéo. Stalker
vive situacdes de desespero quando sente a sua fé fraquejar, ao mesmo tempo
que renova o sentido de sua vocagdo para ajudar 0s personagens que
demonstram ter perdido suas esperangas e ilusdes.

Esse filme retrata uma profunda crise espiritual, promovendo um encontro dos
personagens consigo mesmos para adquirir uma nova fé. Em Stalker,
Tarkovski® enfatiza o trago essencialmente humano que nac pode ser anulado
ou destruido, que se forma como um cristal no espirito de cada um e constitui o
seu maior valor; muito embora, a partir de um ponto de vista exterior, a viagem
pareca terminar em fracasso, na verdade cada um dos protagonistas adquire
algo de inestimavel valor: a fé. Cada um torna-se consciente do que € mais
importante que tudo e que esse elemento, esta vivo em cada individuo.

O tema iambém aborda algumas relagdes do homem com © mundo,
questionando a oposigdo entre ciéncia e crenga, o futuro da raga humana diante
da ameaca de armas atdmicas e a esperanca de transformacio para um mundo
melhor. A presenca desses elementos esta implicada na historia de todos os
personagens do filme, os quais sd0 envolvidos por uma intensa luta espiritual
para manter a chama do espirito humano vivo dentro de si. O préprio titulo ja
explicita a tematica do filme, pois Sfalker significa aquele que avanca,
atravessa, e a busca do filme, neste sentido, pode ser vista como a prépria
procura do espectador.

® TARKOVSKI, op. cit., p.240.
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4.2.1. Os Personagens como Fontes Ladicas

O filme desenvolve-se a partir de irés personagens principais — Stalker, o
Professor e o Escritor —, 0s quais s8o construidos 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 proprios que geram situagdes
contraditérias, as quais propiciam um debate filoséfico intenso com relagio ao
papel do individuo na humanidade. No inicio do filme, Stalker nomeia os outros
dois personagens de acordo com suas profissdes, deixando explicitc o
distanciamento da Zona com a realidade, pois os nomes verdadeiros ndo tém

importancia, as pessoas se comunicam por apelidos.

O personagem Stalker, em particular, € 0 exemplo mais fascinante da luta dos
seres humanos em achar o caminho, a resposta certa, por meio da intuigdo,
ouvindo sua voz interior, uma atitude que os seres humanos em geral
descartam em favor das acdes mais objetivas e praticas, causando situacdes
confusas enire os personagens, como também para os espectadores. Estes
momentos s8o exemplificados no filme guando Stalker caminha pela Zona,
conduzindo os personagens até a ‘sala dos desejos’: em vez de percorrer 0
caminho mais facil, indo diretamente em direcdo a ‘sala’, pois sabe muito bem
onde sla se localiza, Stalker procede observando todos os sinais gue poderiam
indicar o préximo movimento, cuidadosamente, para n&o infringir as normas da
Zona. Alem disso, langa porcas amarradas em gazes para caminhar dentro da
Zona, 0 que pode ser visto como a regra de um jogo dentro de um espago
delimitado, pois para andar na Zona & preciso ‘joga-la’ para determinar a
trajetoria a percorrer, como se fosse um jogo infantil, uma brincadeira aleatoria
gue 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: n&o sair por onde entrou, ter paciéncia para chegar

onde almeja, nunca ir pelo caminho mais facil, prestar atencdo em tudo o gue

118



estd ao redor, langar uma pe¢a (porca amarrada com gazes) para indicar ©
caminho, ndo tirar nada do local de origem e respeitar os mais profundocs
desejos interiores.

Fotograma 28 - O Professor, seguindo
ordens de Stalker, amarra gazes em porcas.
Para andar na Zona & precisc antes jogar
uma porca amarrada em uma gaze, pois &
esta peca que determina o caminho a
percorrer, como num joge infantil, que tem
como objetive a chegada em um lugar
determinado; neste caso, a ‘sala dos
desejos’.

O filme constroi o personagem Stalker como se fizesse parte daquele mundo
representado pela Zona e ndo do nosso mundo real. Isso ja pode ser visto
quando os trés personagens chegam a Zona e Stalker dizz — ‘Chegamos em
casa. Ele deixa o Professor e o Escritor sozinhos por alguns momentos,
adentra e deita sobre a vegetacdo, como se fosse parte integrante daquele
universo e sG ali se sentisse no conforto e na seguranga de um lar. Para
Stalker, a Zona representa a energia holistica da natureza, o Unico lugar capaz
de dar esperanca aqueles gque se encontram atormentados por sentirem que a
perderam. E esta sua intengdo ao levar as pessoas até a ‘sala dos desejos’. Ele
acredita nisso porque, no seu interior, € 0 que sente. A sua sensacgao de bem-
estar, de aconchego, de confianca ndo esta na sua casa com a sua mulher e
com sua fitha, mas na Zona. O seu objetivo é poder fazer com que as pessoas
consigam encontrar as suas respostas interiores e passem a se conhecer como
sdo realmente e, a partir disso, repensem ¢ modo de ser e de agir como ser
humano. Stalker quer que as pesscas sintam na Zona a mesma c¢oisa que ele

sente.
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Fotograma 29 -~ Neste frame, Stalker
abraca a vegetacdo com o seu corpo,
como se fosse parte integrante deste
universo, onde brota um sentimento
familiar de protegdo, diferenciando-o
dos outros personagens e jogando o
espectador para uma drea de jogo
explicita na narrativa.

A ‘sala dos desejos’ é representada no filme por uma construcdo em ruina
tomada pela vegetacdo. Porém, muito mais pelas palavras de Stalker do que
por meio das imagens, o espectador constr6i no seu imaginario uma
representacdo dessa ‘sala’. A histdria 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 sado, sem interferéncias de uma
realidade que existe para camuflar 0 seu verdadeiro ‘eu’, gque, muitas vezes, &
algo ocultc nunca antes imaginado e até assustador. Ourigo era guia da Zona e
em uma de suas viagens levou o seu irméo, que nao resistiu & morreu antes de
chegar na ‘sala dos desejos’. Entdo, Ourico voltou a ‘sala’ e fez um pedido.
Quando chegou em sua casa era ¢ homem mais rico do mundo e, logo apés,
suicidou-se. Dizem que pediu pela vida do irméo, mas no seu intimo existia um
desejo mais profundo, que ao descobrir preferiu a morte.

C Professor € um cientista, um fisico, caracterizado como um ser humano
racional e objetivo, preso aos valores materiais. Seu interesse na Zona é
impessoal, apenas cientifico. Ele passa o filme inteiro carregando uma mochila
com 0s seus pertences (garrafa térmica e sanduiches) 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 seqléncia, Stalker e o Escritor
demoram a dar falta do Professor e ficam preocupados com o seu sumigo, mas
ndo podem voltar para acha-lo. Quando o encontram, Stalker fica surpreso por

ver 0 Professer a salvo e, ac 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, além 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 0 homem e 0 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 méos de
pessoas erradas, pois, se eia € capaz de realizar 0s mais secretos desejos,
pode ser usada por pesscas gue almejam um confrole absociuto 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’ n&o fara ninguém
feliz e é sua obrigagdo acabar com ela para salvar a humanidade deste mal. O
Professor, sendo um homem conduzido pela razdo, no fundo ndo consegue
compreender o sentido da Zona e, na sua opinido, a melhor forma de tratar o
desconhecido € extermina-lo para impedir que males piores acontegam.

Fotograma 30 - Plano do Professor
andando na Zona carregando a mochila
nas costas.

O Escritor estd em busca de algo mais subjetivo, € um idealista que zomba da
ciéncia e das regras da sociedade. Ele também é preso aos vicios humanos,
como o cigarro € a bebida que teima em levar a Zona, carregando-os em uma
sacola de plastico. Segundo ¢ personagem, o seu interesse na Zona € apenas
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o de buscar inspirago para os seus livros, mas, na verdade, ndo sabe ao certo
o que realmente almeja, exemplificando as inconsténcias e as davidas que
fazem parte da vida dos humanos. O Escritor apresenta caracteristicas de uma
pessoa que ndo consegue viver segundo normas € leis, sempre questionando e
exteriorizando as suas opinides. Na Zona, ele n&o consegue compreender que
ir reto ndo é o caminho mais curtc e, durante a narrativa, transgride esta
regulamentagdo. O Escritor, contrariando as ordens de Stalker, caminha na
direcéo da ‘sala dos desejos’ em linha reta. Stalker n&o consegue convencé-lo a
ndo ir e pede para que volte caso sinta algo estranho, enquanio ele e ©
Professor ficam estaticos, apenas observando o movimento do companheiro.
No seu trajeto, o Escritor, focalizado em plano geral, estéd caminhando
lentamente entre a vegetacdo quando subitamente um forte vento toma conta
de todo o enquadramento. Essa estranha manifestacdo da natureza €
acompanhada de um grito que diz para ele ndo se mexer. O Escritor para e
vira-se na direcdo dos outros dois personagens e pergunta por que o
chamaram. Stalker diz que eles ndo o haviam chamado. Um espago vazio se
abre na narrativa: quem teria advertido o Escritor? A Zona teria chamado sua
atencdo para que ele sentisse a seriedade e respeitasse as regras do jogo
existentes no seu universo? Stalker o advertira mentindo para ele, temendo que
algo mais grave acontecesse? O Professor o teria prevenido, acreditando que
se continuasse poderia acontecer o pior? O proprio Escritor teria armado esta
cena tomado pelo medo do desconhecido? Seja o que for, depois do susto o
Escrifor comeca a dar mais importancia aos mecanismos estabelecidos na
Zona. E como se a Zona, de uma maneira lidica, brincasse com os sentimentos
e sensacgdes dos humanos no sentido de engrandecé-los, de Ihes abrir os olhos

a partir das condutas desempenhadas por eles mesmos. Stalker mesmo diz:

"A Zona € um complexo de armadilhas, todas mortais. Ndo sei como &
guando ndo hé ninguém, mas basta vir um ser humanc e tudc se move,
Somem vethas armadilhas, surgem novas. Os ponfos seguros fornam-se
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inatingfveis. O caminho é ora facil e simples, ora desesperadoramente
confuso. E a Zona. Podem aché-la caprichosa, mas a cada momento sla
muda conforme o esfado de nossa mente. Houve gente que mal comecou a
andar, precisou voitar. Quiros morreram na soleira da porta da 'sala’ Ndo é a
Zona que age assim, somos nos”.

Qutro personagem a se censiderar € o cachorro preto. No decorrer do fiime, a
Zona vai se caracterizando como organismo vive da natureza € ao cachorro,
como ser integradc a esta natureza, é permitido a entrada. Os animais,
representando algo 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 0 seu proprio
instinto, deixando-se levar por aparéncias que, na Zona, sdo desmascaradas.
Neste sentido, 0 cachorro orienta 0s personagens na sua jornada. Ao entrarem
na Zona, ouvem duas vezes o uivar de um animal que ndo aparece em seu
campo de vis&o, nem no do espectador. O cachorro aparece pela primeira vez
em uma sequéncia colorida, antes do sonho de Stalker, quando o Escritor e ©
Professor discutem sobre seus modos de pensar a vida € 0 que esperam da
Zona, como se estivessem em um transe, falando de forma sonolenta e
reflexiva. Apds o sonho de Stalker, 0 cachorro aparece novamente em um plano
colorido, como se emoldurasse o fravelling do sonho e orientasse 08
personagens no sentido de encontrar seus verdadeiros desejos.

Fotograma 31 - Frame em plano geral do
cacheorro na Zona. Este animal parece construir
lugares vazios no decorrer da narrativa, pois
remete a uma gama de possibilidades que
permite ao espectador construir o sentido do
filme através de suas comhbinagbes seletivas.
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A proxima aparigdo do cachorro se da em um plano branco e preto, responsavel
pela ligacdo da seqliéncia dos personagens da galeria de areia até a ‘sala’, ou
seja, de um lugar de provagéo para o lugar de realizag8o dos desejos. A Ultima
imagem do cachorro na Zona também é branca e preta. Essa seqiéncia é
sustentada por uma cena abstrata, que mosira o plano de um cachorro
chorando ao lado de um esqueleto humano e de uma porta que abre e fecha a
sua esquerda sem cessar, iuminando e escurecendo o plano e, também,
emitindo © som do bater da porta. A montagem corta do planoc médio para ¢
plano geral, focalizando o Professor olhando para o cachorro. O animal sai de
quadro e a camera enquadra os trés personagens prestes a entrar na ‘sala dos
desejos’. No final do filme, o cachorro fica junto de Stalker e sua familia; na
ultima seqiéncia, referente a filha de Stalker, quando se percebe a forga
paranormal da Zona fortemente presente num outro espaco, fora de sua area, o
cachorro se manifesta novamente através do seu chorar.

O cachorro media seqliéncias em que 0s personagens discutem ou fraguejam
por ndo saberem ¢ que reaimenie almejam e por ficarem com medo do que
desconhecem, inclusive deles mesmos. O animal aparece como um guia
representante da natureza, um instrumento de orientacdo para agueles gue se
encontram perdidos espiritualmente e nao conseguem encontrar o verdadeiro
sentido da sua existéncia.

4.2.2. A Montagem Poética

Tarkovski trabalha com marcas estilisticas particulares dentro de seu vasto
conhecimento sobre a linguagem cinematogréfica. Para o cineasta, ¢ fator
dominante da imagem cinematografica € o ritmo, que expressa o fluxo do tempo
no interior do fotograma como forca organizadora do complexo
desenvolvimento dramatico. Nesse sentido, a montagem de seus filmes vai

contra a corrente de pensamento russa dos anos 20, que tem como principais
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representantes Eisenstein e Kuleshov, 0s quais consideram a montagem como
o principal elemento de um filme. Para Tarkovski:

‘.. a imagem cinematografica nasce durante as filmagens, e existe no interior
do guadro. A montagem retne tomadas que ja estdo impregnadas de tempo e
organiza a estrutura viva e unificada inerente ao filme. A idéia de ‘cinema de
montagem’, onde a montagem combina dois conceitos e gera um terceiro, é
incompativel com a natureza do cinema, pois a interagdo de conceitos jamais
poderé ser o objetivo fundamental da arte.'*

No pensamento de Tarkovski, a idéia da montagem como o especifico do
cinema nao permite que o filme se prolongue para aiém dos limites da tela, bem
como n3c possibilita que se estabeleca uma relagdo entre a experiéncia
pessoal do espectador e o filme projetado diante dele, pois oferece uma
interpretacéo i6gica, com um fim em si mesmo, impondo essa atitude ao
espectador.

Nos seus filmes, o tempo torna-se perceptivel quando o espectador sente algo
de significativo e verdadeiro que vai além dos acontecimentos mostrados na
tela; quando o que vé no quadro ndo se esgota em sua configuracdo visual,
mas & um indicio de alguma coisa que se estende para fora do enquadramento,
para o infinito: um indicio de vida. Portanto, sempre existe algo a mais por tras
do que é mostrado, permitindo que cada um interprete cada momento a seu
proprio modo através do tempo que flui para além dos limites do fotograma.

A montagem poética de Tarkovski aproveita todo o fluir da seqiiéncia, deixando
que 0 espectador derive neste tempo e espaco. No inicio de Stalker, a cadmera
realiza um movimento em forma de cruz, inscrevendo ¢ jogo nos movimentos
de camera que vdo se dar ao longo de todo o filme. E como se a camera

* idem, ibidem, pp. 135-6.
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pulsasse um movimenio que ora est& dentro, ora esta fora do espectador. Outro
espaco de jogo pode ser descrito através do extenso fravelling na entrada dos
personagens na Zona. Nessa segléncia, o autor, ao invés de suturar o plano
pelo olhar dos personagens, coloca um othar subjetivo da cdmerafautor por tras
do oiho do personagem. O fiilme inscreve um outro olhe, ¢ olhar do espectador,
pois o ponto de vista da camera (engquadramento) prevé o olho de quem vai
recebé-lo. Tarkovski aproveita todc o fluir da seqlencia, deixando que ©
espectador ‘viaje’ nesta longidéo, causando um distanciamento do ponto inicial.
O travelling insere um jogo dentro do campo simbdlico a partir do movimento de
camera constante, pois ela nunca fica parada e jamais enquadra os trés
personagens principais ao mesmo tempo.

Fotograma 32 - Primeiro planc em
travelling do Escrifor na segiiéncia de
entrada na Zona.

QOutro exemplo € o sonho de Stalker. a camera flutua em fravelling come ne
mundo onirico. Esta seqiiéncia ja causa um estranhamento nc espectador, pois
a narrativa na Zona €& representada pela pelicula colorida e, subitamente, ela
fica sépia. Além disso, essa seqliéncia comega com a camera realizando um
travefling para cima focalizando Stalker, continua subindo enquadrando de cima
uma porcdo de agua que reflete algumas imagens distorcidas, onde elementos
de dificil identificacdo estdo submersos, como uma espécie de seringa, peixes
nadando, um icone religioso, moedas antigas e uma mola de carro, entre outros
que remetem a objetos de uma civilizacdo um dia existente. O travelling

continua até focalizar parte de um antebrago que reporta a méo e aoc 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 seqUéncia abre um espago fora do mundo real, pois nele &
impossivel um objeto ocupar dois lugares diferentes ac mesmo fempo,
indicando um mundo fora da realidade cotidiana, gue pode ser representado

pelc mundo onirico ou mesmo pelo universo da Zona, onde tudo & possivel.

Fotograma 33 - Inicio do travelling onirico. A
cor da pelicula fica sépia, remetendo
claramente a outro espacgo narrafivo.

Fotograma 34 - O travelling vai tazendo todo
um percurso em linha reta para cima,
focalizando objetos que reportam a
resquicios de uma civilizagao pertida.

Fotograma 35 - A imagem final dessa
seqiiéncia refere-se a sua imagem inicial,
porém localizadas em espagos diferentes,
aludindo & possibilidade de alguma coisa
ocupar dois lugares ao mesmo tempo.
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A articulacdo dos planos no decorrer da narrativa permite ao espectador a
percepcdc de um tempo e um espage além daqueles mostrados no
enquadramento, estabelecendo um territdérioc de jogo. Este mecanismo, ora
determinado e preciso, ora ambiguo, fundamenta a poética de Tarkovski como
uma estrutura, em constante mutacdo, que permite a abertura de uma area
transicional onde ¢ espectador pode ordenar os seus procedimentos criticos e 0
seu conhecimento cultural. Assim, essa poética ndc € um estilo que trabalha
com a ambiguidade das imagens e sons, mas aigo que se aproxima de uma
estética que organiza a poesia jogando o espectador em uma estrutura moével
localizada entre ele e o filme, ou seja, na area transicional de jogo.

4.2.3. 0 Jogo das Cores

A cor da pelicula é um elemento presente no enunciado do filme que também
abre um espaco de jogo com 0 espectador. A mudanca de cores durante o
decorrer da narrativa forma espagos vazios que possibilitam uma atualizagéo da
leitura do filme pelo espectador na area transicional. O filme utiliza trés cores de
pelicula para construir espacos e tempos diferentes na diegese:

1. A pelicula em branco e preto corresponde acs momentos diegéticos ligados a
realidade vivida pelos personagens fora do universo da Zona. Esta presente no
inicic do filme, até o momento em que o0s personagens entram na Zona, e volta
no final, quando os personagens saem de |a e retomam sua vida cotidiana;

Fotograma 36 — Plano inicial do filme em
branco e preto, que snquadra Stalker e sua
muther antes da ida dele 2 Zona.
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2. Os sonhos e devaneios sdo representados pela cor sépia. Esta cor esta
prasente no sonho de Stalker e em aigumas seqiéncias, quando a diegese se

passa na Zona, onde ¢ cachorro preto aparece;

Fotograma 37 ~ Plano em sépia de Stalker
com o cachorre preto, representando um
momento descentralizado da diegese, o que
alude a um devaneio ou sonho.

3. Na Zona, a pelicula fica colorida, representando espaco e tempo distanciados
da realidade, o universo de um lugar desconhecido. Com referéncia a essa
Gltima coloragao, o espectador @ langado novamente para um territorio de jogo
quando na ultima segiéncia 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 também em sua filha, pois, além deia ser
considerada uma mutante, o filme acaba com uma cena objetivamente
inexplicavel no mundo real: sentada numa mesa, ela observa os copos se

moverem sem ser tocados.

Fotograma 38 - Quando a filha de Stalker
aparece na segiléncia final do filme, a pelicula
fica colorida. O jogo continua, pois & como se
a Zona perpetuasse sua forma de vida em
Stalicer, como também em sua filha. Na cena
final do filme, ela faz os copos se moverem
sem ser tocados, abrindo novamente um
territorio lidico, constituido por um enigma
frente aos valores do mundo real.
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4.2.4. A Ampliacao do Espaco pelas Molduras

No sentido cotidiano, moldura & um objeto que delimita uma imagem. No
cinema, o proprio enquadramento ja € uma moldura que fixa os limites de uma
imagem. Quando um filme apresenta outras molduras além do enquadramento,
como, por exempio, quando um elemento do cenario permite a formacéo de
uma moldura — uma janela, uma porta entreaberta, uma parede —, percebe-se a
formacdo de mais de um quadro dentro do enquadramento. Este recurso
agrega efeitos de sentido que permitem uma leitura poética afravés da
atualizagBo desses sentidos pelo espectador na area transicional. No filme
Staftker, Tarkovski utiliza em varios enquadramentos © recurso da moldura a
partir de um elemento do proprio cenario. A construgao dessas molduras fraz a
impressdo de que, além do campo delimitado pela camera, temos outros
espacos formados a partir desses recortes, gque remetem a outras imagens €
possibilitam uma visdo além do enquadramento, que pode ser preenchida pelo

espectador:

1. O primeiro enquadramento do filme focaliza, além 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 espago além do
enquadramento, o espago onde © dono do bar estava antes de aparecer e
sumir do nosso campo de visdo. Esse mesmo enquadramento também alude a
uma outra moldura formada pelo plano geral fixo delimitado pelas paredes
laterais que constituem o espaco 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 fundo
do plano ilumina a cena, evocande uma
presenga, um saspago além do guadro,
intensificado pela oposigdo de movimentos
causada pela cimera fixa em contraponto com o
andar do dono do bar entrando e sainde pela
porta.

2. Na seqiiéncia seguinte, na casa de Stalker, a cdmera 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, ©
interior do quarto. Ainda nesta seqiéncia, os planos apresentam elementos
como uma janela lateral ou no fundo do cendrio, ou mesmo uma porta
entreaberta que liga dois comedos, formando novamente molduras referentes a

outros espacos (imagens);

Fotograma 40 - Referente & moldura
formada pela porta enireaberta. Neste
plano, a camera atravessa esta fresta ¢
adentra no guarto de Stalker,

3. Na proxima seqléncia, quando Stalker se encontra com o Escritor, a camera
realiza um zoom out, enquadrando um poste que corta verticaimente a cena,

formando dois campos de imagem dentro do quadro,
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Fotograma 41 - O poste que corfa
o guadro delimita o campo de
imagem de Stalker de um lado ¢ ¢
do Escritor do outro.

4. Logo apds, na seqléncia em que 0s trés personagens principais se
enconfram 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 & imagem de deniro do bar e outra de
fora, mais uma vez refor¢ando a existéncia de varios espagos dentro do espago
delimitado pelo enquadramento;

Fotograma 42 - Plano geral do Escritor
entrando no bar, atravessando a
moldura que remete a espagos
exteriores e inferiores do quadro.

5. Na entrada dos personagens na Zona, quando eies passam de carro por
caminhos estreitos entre grandes construgbes em ruinas, indo e entrando em _
nosso campo de visdo, os plancs reportam-se o tempo todo a molduras
formadas pelo enquadramento da cémera com relagdo ao cenario. Essas
molduras s&o, em sua maioria, formadas pelos cenarios laterais, pelas
aberturas de fundo de plano e pelas portas e janelas das construgdes,
referindo-se juntamente com o movimento do carro a uma espécie de espaco
labirintico, onde o proprio espectador se perde entre as imagens. Até o plano de
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travelling da entrada da Zona, ¢ fiime trabalha o tempo todo com esta
multiplicidade de imagens formada pelas molduras do cenério, enfatizada,
muitas vezes, pela iluminagdo que delimita campos claros e escuros dessas
molduras, permitindo uma leitura além do ponto de visdo propiciado pelo
enquadramento;

Fotograma 43 - Neste plano, as molduras
sdio formadas por um objeto do cenario
que corta horizontalmente 0
engquadramento,

6. Ao chegarem na Zona 0s planos sd0, muitas vezes, cortados pelos postes de
luz que se encontram préximo ao lugar onde o0s personagens descem da
vagoneta, remetendo, novamente, a diversas molduras no enquadramento;

Fotograma 44 - Plano geral da chegada
dos personagens a Zona. Objefos de uma
civilizagdo perdida compdem ¢ cenario,
destacando 0s postes fombados que
cortam o plano, formando molduras.

7. Quando o©s personagens comec¢am a caminhar pela Zona, a camera
inicialmente realiza um zoom in, aproximando-se de um carro destruido e
enferrujado no meio da vegetacdo. 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 mcldura. A camera continua 0
movimento, retirando a moldura do enquadramento e focalizando 0s
personagens, que entram pela esquerda do quadro inde em dire¢&o ao fundo
do plano, onde visualizamos varios tanques de guerra abandonados;

Fotograma 45 - Nesta seqiiéncia, a
wfilizagio de um elemento do cenario
gomo moldura permitiv a juncio de duas
imagens sem a necessidade de um corte.

8. Na segiiéncia em gue ¢ Escritor decide caminhar em linha reta diretamente a
construgcdo em ruina onde fica a ‘sala dos desejos’, sem seguir as orientacdes
de Stalker, a camera realiza um zoom out, focalizando o Escritor, no mesmo
momento em gque uma voz diz para que ele pare e volte. Neste movimento, a
camera enquadra rapidamente a moldura de uma construgdo, sugerindo um
olhar de dentro da construcdo, um olhar que ndoc pertence a nenhum dos
personagens, ou seja, o olhar de um outro;

Fotograma 46 - Plano referente 2 um ofhar
que vem de dentro da construgdo, como
se aijguém estivesse escondido entre as
frestas do cenario, olhando os
personagens.
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9. Quando os trés personagens entram na construcdo em ruina, rumo a ‘sala,
eles passam por diversas aberiuras e compartimentos, remetendo a diversas
molduras dentro dos planos. 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 moiduras;

Fotograma 47 - Nesta segiiéncia a dgua
parece juntar imagens separadas pelfas
molduras, constituindo um todo organico,
mas gue, a0 mesmo tempo, causa uma
sensagao cadtica de um lugar que remete
a imagens completamente distanciadas
da realidade.

10. Na seqliéncia em que 0s personagens caminham por um tinel de uma das
mais sinistras galerias da Zona, denominada de ‘'moedor de carnes’, a camera
enquadra o tunel formando uma moldura redonda gue se estende até o funde
do quadro, onde a fonte de luz esta fora do campo de visdo. A luz entra pelo
fundo do quadro, compondo toda a extensdc da moldura. Antes e depois de
passarem pelo tanel, a cAmera enquadra os personagens atraves da moldura
de uma porta de ferro, que delimita © espago de entrada e de saida do tunel.
Stalker chega a fechar a porta, deixando o plano completamente escuro, e

depois a abre de novo;

Foipgrama 48 - A moidura do tinel
remete a um espago delimitado que
gria uma fensdo e uma expectativa
nos personagens e no espectador,
pois & impossivel ver ¢ saber o que
esta no fim do tiinel.
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11. Apods passarem pelo tunel, 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 continuar o percurso. Nesta seqliéncia,
em que 0s personagens atravessam uma galeria inundada, a cdmera focaliza a
passagem do Escritor e do Professor através 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 ferre, um recurso
que tencicna a  atengdo do
enguadramento para uma  ago
especifica.

12. ApOs passarem peia agua, os personagens se encontram num saldo de
areia, onde a camera enquadra imensas colunas de concreto que cortam 0s

planos verticalmente, principaimente pelas laterais;

Fotograma 50 - Plano geral verticalmente
cortade por molduras laterais, aludindo a
um espago ieatral, onde as molduras
parecem representar coxias,

13. Na segléncia seguinte, a camera enquadra Stalker em plano medio,
compondo, pelas paredes do cenaric, duas colunas nas laterais do quadro.
Ainda, do lado esquerdo do enguadramentc, o abrir e fechar de uma janela

aumenta e diminui a intensidade da luz gue entra no plano, remetendo a outro
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espago fora do enguadramento. A cémera realiza um movimento para a
esquerda, focalizando cutra abertura do cenario ac fundo do plano;

Fotograma 51 - Nesta segiiéncia, a
camera focaliza molduras em todos os
imites ao redor de Stalker, jogando
com a amplitude de um espago restrifo.

14. Qutro plano composto por molduras aparece quando a cédmera enquadra 0s
trés personagens denfro de um quarto da casa em ruina. Neste
enquadramento, a camera focaliza-os pela moldura da porta do quario e ao
fundo do plano, como se fosse uma moldura dentro de outra moldura, uma
janela com vidros transparentes que permite a formacgio de outras imagens por
fras de sua imagem inicial. O formato da janela faz com que se formem mais
oito molduras, cada quai produzindo oufras imagens diferentes. Os
personagens entram e saem do campo de visdo do espectador, passam pela
moldura da porta, remetendo a um vasto campo espacial que se forma sem a
necessidade de decupagem desse espago;

Fotograma 52 - Plano dos personagens
dentro do quarto. Através do jogo das
molduras no interior do quadre é
possivel ampliar o espago dentro de
ur dnico enguadramento.
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15. Apébs sairem desse quarto, a camera focaliza em planos mais abertos
molduras diversas formadas peia posi¢ao da cédmera com relagcdo ac cenario.
Este apresenta aberiuras ac fundo e lateraimenie gue, segundc o
posicionamento da camera, possibilitam a formac&o dessas molduras. A propria
entrada da ‘sala dos desejos’ e representada por uma abertura & direita do

guadro;

Fotograma 53 - Plano geral dos {trés
personagens principais prestes a entrar na
‘sala dos desejos’, representada no filme por
uma meldura fateral A dirsita.

16. O plano geral final dos personagens na Zona & formado por uma moldura
composta pelo cenéario que recorta o espago dos personagens como se
estivessem dentro de outro enquadramento similar ao da tela, delimitando
o espaco ao fundo do plano, fazendo uma correspondéncia com a boca de

cena de um espetacuio teatral;

Fotograma 34 - Plano geral onde a
utilizagdo de diferentes luminadncias e
coloragbes num mesmo espaco cria um
ambiente gue remete 30 jogo de um
espetaculo featral.

17. As sequéncias seguintes fazem a narrativa retornar ac mundo real dos

s .

personagens. O primeiro plano mostrado desse universo real e cotidianc ja
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enquadra uma imagem dentro de uma moldura que remete a duas agdes em
dois espacos diferentes sem a utilizagde de corte. A cdmera, posicionada
dentro do bar, primeiro focaliza a mulher de Stalker realizando uma agéc com
sua filha por detras da moldura da porta e, conseqglientemente, 0 seu andar em
diregdo ao interior do bar, passando pela moldura da porta. Em seguida, &
focalizado 0 mesmo plano gerat inicial do bar que remsate a moldura da porta
luminada ao fundo e a moldura formada pelas laterais do cenario onde os {rés

personagens estdo em pé, ao redor de uma mesa.

Fotoegrama 55 - A camera focaliza de deniro
do bar uma ag¢do que ocorre fora, afraves da
moldura da porta. Mais uma vez a moidura
acaba desempenhando a fun¢do de um
corte: dois espacos diferentes se integram,
porém sem a necessidade de fragmentar
planos.

A composicéo de molduras dentro do pianc permite a ampliacdo de um espago
gue no cinema e deiimitado pelo enquadramento. Como ja foi dito neste
trabatho, o enquadramento pode ser caracterizado como uma figura-forma. Esta
figura & definida como a presenca da ndo-linguagem na linguagem, como algo
de outra indole que se aloja no discurso e the confere sua expressividade.
Trabalha sobre significados referenciais, mas ndc aparece significada, no
discurso, de maneira clara e objetiva. Fundamenta o visivel sem ser vista, mas
o espectador pode fazé-la visivel. Assim, essas molduras podem processar a
abertura de uma area transicional de jogo entre o filme-espectador, pois
remetem a sentidos expressivos gque estdo fora do espago de visdo do
espectador, permitindo uma atualizagdo dessas informagbes por meio das
experiéncias processadas durante a leitura.

136



4.3. Solaris e Stalker - Um Contexto Compartilhado

Quanto ao estudo proposto, foram analisadas possiveis jogadas
desencadeadas como um jogo na area transicional entre filme-espectador, o
que nao esgota outras possibilidades de leitura. Apos realizar esta etapa, foi
detectado que os elementos que abriam um espago de jogo em Solaris eram
diferentes dos de Stalker. Num segundo momento, foi possivel perceber que
todos os elementos analisados em um filme também estavam presentes no
outro, mas em intensidades diferentes. Esses elementos expressivos poderiam
ser tratados com a mesma importdncia nos dois filmes, podendo ou nio resuliar
numa definicdo similar com relagdo ao jogo que suscitam. Porém, optou-se por
definir alguns elementos que foram mais marcantes durante a leitura proposta,
dentre muitos outros ndo 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 caracteristicas
diferentes e conflitantes entre si. No decorrer do filme eles também parecem
percorrer uma jormada em dire¢do a um conhecimento interior, pois séo
colocados diante de diversas situagbes nas quais é dificil processar um
pensamento seguindo uma linha Iégica e racional, o que causa grande chogue
com a linha de raciocinio dos personagens que vivem no planeta, pois todos
sdo ligados a ciéncia e a razéo e para tudo procuram uma explica¢éo. Porém,
como em Stalker, os personagens vivem um caminho tortuoso a percorrer,
trajetéria que muda completamente 0 rumo de suas vidas através do repensar a
respeito do seu papel e de seus valores perante o mundo em que vivem. Esta
profunda reflexdo, representada pelos personagens, evoca no espectador
disposto a entrar nesse jogo o cruzamento de experiéncias e conhecimentos
que fazem com que os efeitos de sentido desta ligacdo, ao longo do filme,
construam um pensamento tdo profundo no espectador que permite o repensar

sobre sua vida, recriando dados novos ac seu reperiorio de informagdes.
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Podemos dizer que, se a area transicional for utilizada pelo espectador de
forma a permitir um entrelacamento de seu ser por completo, ela pode ser Uil
na construgdo de um conhecimento, pois permite uma vivéncia de situagtes de
uma maneira Iadica, ou seja, como se eu, espectador, estivesse
desempenhando determinado papel ou fungdo no filme, fortalecendo e
atualizando esta experiéncia por ser vivida como tal. O jogo na area transicional
é particular de cada espectador & medida que cada um desempenha, ou nao,
um tipo de troca com o filme.

O fime Solaris também utiliza mais de uma cor de pelicula, trabathando o
tempo através dessa alternancia de cores. Além do colorido, algumas
seqgléncias aparecem em branco e preto, um efeito que, no filme, pode
transportar a diegese para outro tempo e espaco, como também representar o
tempo presente. A coloragdo da pelicula abre um espago vazio para ser
preenchido pelo espectador, num momento em que a narrativa revela que as
regras em Solaris s8o diferentes das da Terra e, muitas vezes, sem uma
explicacdo l6gica para os parametros da racionalidade humana.

A moldura também & um recurso existente no filme Solaris. N&o é tao presente
e evidente como em Stalker, mas em muitas cenas ela abre um campo que
indica um espago ausente no campo de visdo do espectador €, ao mesmo
tempo, um espago gue se torna presente pela utilizagcdo lidica de sua
imaginacdo. A camera enquadra molduras que se formam através das portas,
paredes e janelas de cenarios internos, remetendo a espagos 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 panordmica da moldura de uma janela
para a de uma porta. A camera também focaliza diversas molduras através do
jogo de claro e escuro, edificando um espacgo labirintico muito maior que o
campo de visdo do espectador. O mesmo efeito ocorre na estacdo em Solaris,
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onde © cenario é composto de varios comredores que levam a diversas portas,
frestas e galerias maiores, como também de janelas que evocam ¢ tempo todo
alguma presenca inexplicavel.

Em Stalker a agua também perpassa todo o filme, fornecendo através de uma
analise mais minuciosa a formagao de uma histdria paraleia que também auxilia
na diegese principal. A agua esta presente tanto na representagdo do mundo
real como no mundo da Zona, podendo ser vista como uma figura matriz que
abre espagos vazios para serem preenchidos pelas jogadas do espectador.

O olhar dos personagens em diregdo a4 camera, a interpelagdo, esta fortemente
presente no filme Stalker. No final do filme, a mulher de Stalker senta na
direcdo da camera, acende um cigarro, olha e fala diretamente para o
espectador. Como ja foi discutido, este mecanismo pode ser visto como uma
‘enunciacdo enunciada’, pois no interior do proprio enunciado & feita uma
referéncia a quem esta vendo o filme, abrindo um espaco a ser preenchido
pelos sentidos construidos pelo espectador.

Nesses dois filmes, Tarkovski n&o estava interessado em desenvolver enredos
fantasticos. Em Solaris, ele diz que o elemento de ficgdo cientifica foi t&o
presente que acabou se tornando um fator de alienacdo. De acordo com o
cineasta:

‘Foi interessante construir o8 foguetes e as estaces espaciais, exigidos pelo
romance de Lem; mas parece que & idéia do filme teria se sobressaido com
mais clareza e nifidez se houvesse conseguido prescindir inteiramente de
todos esses elernentos. Acho que a realidade para a qual um arlista é
atraido, como meio de dizer o que tem de dizer a respeito do mundo, deve
ser real em si mesma,; em oufras 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 serd a afirmacdo do aufor. A rigor,
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apenas a situagdo basica de Stalker poderia ser considerada fantastica. Ela
era conveniente porque ajudava a delinear com mais nitidez o confiito moral
do filme. Mas, em relagdo ao que realmente acontece com 08§ personagens,
néo existe nenhum elemento de fantasia. A intengdo do filme era fazer com
que o espectador sentisse que tudo estava acontecendo aqui e agora, que a
Zona esta aqui, junto a nds. As pessoas muitas vezes me perguntam o que
significa a Zona, o que ela simboliza, e fazem confecturas absurdas a
propésito. A Zona nédo simboliza nada, nada mais do que qualquer coisa em
meus filmes: a Zona € a Zona, € a vida, e, ao fongo dela, um homem pode
se destruir ou pode se salvar. Se ele se salva ou ndo, € algo que depende
do seu proprio aufo-respeifo e da sua capacidade de distinguir entre o que
realmente importa e o que é puramente efémero. Creio que tenho o dever de
estimular a reflexdo sobre o que é fundamentaimente humano e eterno em
cada alma individual, e que, na maioria das vezes, € ignorado pelas
pessoas, embora elas fenham o destine em suas méos. Elas estdo sempre
muito ocupadas, correndo atrds de fanfasmas e reverenciando seus idolos.
No final das contas, tudo pode ser reduzido a um dnico e simples elemento,
que & tudo com que alguém pode contar durante & sua existéncia: a
capacidade de amar. Esse elemento pode germinar e crescer no interior da
alma, ate fornar-se o fator supremo que determina o significado da vida de
uma pessoa. Minha fungdo é fazer com que fodos os que véem meus filmes
tenham consciéncia da sua necessidade de amar e de oferecer seu amor, e
que tenham consciéncia de que a beleza os ests convocando.”®

5 idem, ibidem, pp. 240-1.
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Conclusao

0O levantamento histérico do posicionamento do espectador frente a diversas
teorias possibilitou uma visado mais abrangente de como esta entidade passou
por diversos questionamentos e ainda continua tendo um tratamento especifico
de acordo com determinadas areas de interesse. Com 0 intuito de investigar
novas perspectivas sobre a questdo do espectador cinematografico, este
trabalho teve a intenc@o de apontar uma diferenciada abordagem da relagéo
filme-espectador por meio de bases metodolégicas sustentadas pela tfriade
tedrica area transicionalfjogo/efeito estético, que, juntas, conseguiram fornecer
um conjunto que permite um repensar a respeito de como um filme pode
construir novos conhecimentos que possibilitam ao espectador aprender e
utilizar experiéncias que transcendem sua realidade cotidiana. No momento em
que o espectador aceita um jogar com a arte cinematogréafica, passa a viver
experiéncias que podem ser absorvidas e, através dessa troca, sua consciéncia
se reavalia em relagéo as atividades relacionadas a sua vida.

O termo area transicional caminha neste sentido, porque o ser se afirma como
sujeito quando consegue reconhecer € aprender jogando numa area entre ele e
0 mundo a0 seu redor e tendo a nocdo de que tudo se passa como se fosse
real, mas sabendo que na verdade ¢é a ilusdo de uma séria brincadeira. O jogo é
uma atividade indispensavel na vida de qualquer ser humano, pois, através
dele, e possivel desempenhar fungfes nunca antes imaginadas e aprender com
essas atitudes, mesmo que sejam apenas ficcionalmente experimentadas, mas
que serao usadas como referéncia de uma experiéncia ja vivida.

Nesse contexto, a teoria do efeito estético transportada da literatura para o
cinema veio contribuir com uma nova postura do observador diante do filme e
fortalecer este campo de estudo através da caracterizagdo do sentido como
uma fungdo poética construida pela atualizagdo das experiéncias desse
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observador no momento em que decifra o filme numa area virtual, que, neste
trabalho, encaixa-se perfeitamente com o conceito de area transicional. Essa
atualizagdo é processada pela decisZo seletiva realizada sobre a multiplicidade
de combinagbes existentes em uma obra onde 0 receptor abandona ou assimiia
novas perspectivas na construcio de sentidos. Esses sentidos surgem através
do jogo estabelecido pela area fransicional de cada observador, constituindo
experiéncias individuais e abertas para serem preenchidas de acordo com os
seus procedimentos criticos € suas experiéncias culturais.

Os filmes escolhidos como objeto de aplicagdo desta metodologia, Solaris e
Stalker, permitem possibilidades infinitas de combinagdes de sentido por serem
estruturados através 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 poéticos presentes na
linguagem cinematografica utilizada, o que n&o esgota este campo de estudo
para outras investigagbes.

O conjunto metodolégico drea transicionaljogo/efeito estético forneceu bases
tedricas para a aplicagdo de leituras e possibilitou uma reflexao interdisciplinar
no ambito da fruicdo das manifestacbes artisticas como um todo. Na tentativa
de nao estruturar a obra para analisa-la ou de estabelecer um receptor histérico
ou socialmente definido, este trabalho foi na diregdo de juntar a obra a seu
receptor, unindo estes dois extremos em uma area de experimentagdo onde, no
caso do cinema, ¢ espectador se coloca como uma entidade que participa e
tem importancia fundamental para que o filme possa acontecer como expressao
de uma arte.

Segundo esta perspectiva, o cinema € 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 embridbes de um 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 situacdes
antes desconhecidas, estruturando uma nova forma de ver, viver e perceber o
mundo, forma que depende, acima de tudo, do espectador em relagdo a aigo
fora dele, mas, ac mesmo tempo, juntos em um enire.
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Anexo I - Ficha Técnica dos Filmes

SOLARIS

Ano de Producgio: 1972
Companhia Produtora : Mosfiim
Pais: USSR

Direcéo: 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
Viadislav Dvorjetski - Berion
Nikolai Grinko - Pai

Sos Sarkisyan - Gibaryan

Copia utilizada na pesquisa distribuida no Brasil pela Taipan Video, VHS,
legendada em portugués e com duragao de 165 minutos.
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STALKER

Outro Titulo: The Wish Machine (A Maquina dos Desejos)
Ano de Produgéo; 1979

Companhia Produtora: Mosfilm

Pais: USSR

Direcdo: Andrei Tarkovski

Roteiro: Arkady Strugatsky, Boris Strugatsky

Fotografia: Aleksandr Knyazhinshy

Ass. Direcéo: M. Chugunova, E. Tsimbal

Producéo: Alexandra Demidova, L. Tarkoskaya

Ass. de Produgdo: T. Aleksandrovskaya, V. Vdovina, V. Mosenkov, A.
Agaronyan

luminac8o: 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

Copia utilizada na pesquisa distribuida no Brasil pela Taipan Video, VHS

legendada em portugués e com duracdo de 155 minutos.
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Anexo |l - Biografia de Andrei Tarkovski

Andrei Tarkovski (1932 — 1986), diretor, roteirista e tedrico, nasceu em 4 de abril, em
Laovrazhe (Rassia) € 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 mée como atriz e seu pai através
dos muitos poemas presentes em seus filmes.

Tarkovski primeiro estudou arabe no Instituto Oriental de Linguas de Moscou, depois
se graduou pela Soviet State Film School (VGIK), em 1961. Na VGIK realizou dois
curtas-metragens: um para TV, Segodnya Uvolneniya Ne Budet (Hoje ndo existird
saida), em 1959, e outro como conclusdo de seu curso, Kaftok i Stipka (O rolo
compressor e o violino), em 1961. Seu primeiro longa-metragem fvanovo Detstvo (A
infdncia de Ivan), realizado em 1962, trata da relagdo entre geracdes durante a |l
Grande Guerra, contrapondo a dura realidade da guerra com seqiiéncias oniricas de
pura beleza e serenidade; um tributo ao hercismo de um garoto 6rfao em atividades de
espionagem na guerra em campo inimigo. O filme ganhou o Leéo de Ouro no Festival
de Veneza. Seu filme seguinte, Andrei Rublév (Andrei Rublev), de 1966, mesmo sendo
censurado na Ruassia até 1971, ganhou o Prémio FIPRESCI em Cannes, em 1972,
trazendo um reconhecimento internacional ao autor. O filme, além de abordar um icone
da pintura do século XV, Andrei Rublev, discorre sobre os problemas de
relacionamento do artista com o seu meio de trabalho no que se refere a liberdade da
expressdo artistica, trazendo uma reflexdo sobre a condicdo da arte russa nos anos
60. Em 1972, realiza o épico de ficgdo cientifica Solyaris (Solaris), cbra que acentua
uma mudanc¢a significativa do tema de seu trabalho em direcdo as obsessbes
metafisicas que ir&o aparecer nos seus fiimes posteriores. Solaris ganhou o Prémio de
Juri em Cannes. Seus proximos filmes, Zerkalo (O espelho), de 1974, e Stalker
(Stalken), de 1879, permeiam um universo profundamente pessoal e obscuro, como
também autobiografico, no que se refere a busca do homem pelo significado da vida.
Subseglientemente, ele realizou dois filmes na itakia: Vremya Puteshestviya (Tempo de
viagem), em 1982, e Nostalghia (Nostalgia), em 1983. Este (ltimo trata da busca de um
cidaddo russo, na ltalia, por seu passado cultural e rendeu para o autor dois prémios: o
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Prémio de Criagao e o Prémio da Critica Internacional, em Cannes, no mesmo ano de
sua producao. No outono de 1983, Tarkovski dirige com grande sucesso uma producgio
de Boris Gudonov, no Covent Garden Opera, em Londres. Um ano e meio depois, em
1986, seu livro Esculpir o tempo é publicado. Ao mesmo tempo prepara o seu uliimo
fiime, Offret/Zhertvoprinoshenie (O sacrificio), realizado em 1986, na Suécia, pais onde
se exilou em virtude de discordancias politicas com seus compatriotas e também onde
teve a oportunidade de empregar e trabalhar com varios membros da equipe de
fiimagem do diretor Ingmar Bergman, Este filme traz uma declaraco intimamente
pessoal do autor sobre os valores da humanidade com relagéo ao desinteresse pelos
compromissos espirituais. O sacrificio ganhou trés prémios em Cannes — Grande
Prémio Especial do Jur, Prémic da Critica Internacional e Prémio Ecuménico — no
mesmo ano da sua morte, em Paris, 30s 54 anos. No final de sua vida, doente de
cancer, existiram algumas tentativas de reconciliacdo com o seu pais, mas morreu na
Franga, ainda em exilio.

Tarkovski sempre foi um cineasta que defendeu um modo particular de representar o
cinema, o qual chamava de ‘esculpir o tempo’, um pensamento desenvolvido em seu
livro de mesmo nome. Para o cineasta, os fimes devem ser pensados como uma
manifestacdo artistica € ndo entretenimento. Seus fiimes sdo marcados por uma
profunda intensidade moral influenciada por trabalhos de outros diretores, mais
especificamente Robert Bresson e Ingmar Bergman, considerados seus favoritos. Eles
abordam temas que transcendem as diferencas politicas, soclais e culturais,
explorando a fé, 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 séo
marcados por elementos ambiguos, misteriosos e oniricos. Dessa forma, o universe de
Tarkovski ultrapassa as barreiras racionais e as andlises cientificas e conecta o
espectador por meio de imagens e sons que sugerem uma extraordinaria beleza e um
forte poder sugestivo na busca de um mundec mais humano.
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Anexo 11l - Expressoes Técnicas Utilizadas

Close — plano de detalhe (proximo) de pessoas ou de objetos.
Decupagem - decomposicdo da acao em planos diversos.
Diegese — universo ficcional.

Fade in — aparecimento gradativo de uma imagem.

Fade out — escurecimento gradative de uma imagem.
Fotograma — imagem estatica de um filme.

Frame — corresponde a um fotograma. No cinema para dar a impresséo de realidade
de uma imagem em movimento s&o utilizados 24 frames/fotogramas por segundo.

Insert — insergéo de um plano de detalhe dentro de um outro plano.

Panoramica — movimento de cadmera realizado em cima do propric eixo. Pode ser
realizado verticalmente ou horizontaimente.

Plano ~ tomada em continuidade do corte inicial ao final.

Plano Geral — enquadramento aberto que focaliza os personagens junto ao espago
cenografico.

Plano Médio — corta os personagens na altura da cintura ou do cotovelo.

Plano Seqiiéncia - plano que descreve uma agdo do comeco ao fim sem a utilizagdo
de cortes ou decupagem do espaco.

Primeiro Plano — corta os personagens na altura dos ombros. E um plano que permite
uma dramaticidade maior, onde podemos perceber com melhor clareza detalhes do
rosto como os lances do olhar.

Travelling — corresponde aoc movimento de carminho como, por exempio, quando a
camera € colocada em cima de trilhos e se movimenta horizontaimente acompanhando
a acéo.

Zoom in - aproximacéo dos elementos dispostos no cenario por meio da utilizagao da
objetiva da camera. Recurso utilizado para ir de um plano geral para um primeiro plano
sem a necessidade de cortes.

Zoom out — afastamento dos elementos por meio da utilizagdo da objetiva da camera.

Recurso utilizado para ir de um primeiro plano para um plano geral sem a necessidade
de cortes.
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