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RESUMO

Nesta dissertacdo faco uma reflexdo sobre os processos criativos de dois audiovisuais
narrativos de minha autoria, Sldade* e MultipliSldade**. Como linha de pensamento,
adoto a questdo da relacdo entre o fragmento e o todo, em relacdo a poética e as
técnicas de construgdo das obras. A poética do trabalho refere-se ao desenvolvimento
de um olhar perceptivo sobre o ambiente urbano contemporaneo, tanto em relagéo aos
fragmentos significantes que remetem a uma identidade do todo urbano, quanto em
relacdo aos individuos/fragmentos da cidade contemporanea e as modificagdes nas
formas de ver, sentir e perceber do coletivo/todo. Tecnicamente, relaciono meus
fragmentos — a origem da idéia e os desenhos, a outros — captados na Internet, e que
funcionam juntos em um todo audiovisual, assim como identifico nas obras a utilizacao
de procedimentos de campos da imagem em movimento tais como o cinema, o video, a

animacao e as novas tecnologias.

* Sldade Metaplasmo que explicita o carater individual dentro do contexto urbano:
cidade > ci dade > si (proprio) dade (sufixo formador de substantivo) > Sldade~ uma
caracteristica do individuo.

** MultipliSldade Metaplasmo que acentua o carater heterogéneo das individualidades

que compde o todo urbano.

Palavras-chave: vida urbana, desenho animado, arte-técnica, comunicagao audiovisual,
Internet.
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ABSTRACT

In this dissertation, | reflect about the creative processes of two narrative audiovisuals of
my own; Sldade* and MultipliSidade**. As a line of thought, | approach the issue of the
relationship between the fragment and whole in relation to the poetics and the
construction techniques of the works. The work’s poetics concerns the development of a
perceptive eye on the contemporary urban environment, both in relation to significant
fragments that refer to an identity of the urban whole, as to the individuals/fragments of
the contemporary city and the changes in the forms of seeing, feeling and perceiving the
collective/whole. Technically, | relate my fragments - the origin of the idea and the
drawings - to others, captured on the Internet, and which work together in an audiovisual
whole, the same way as | also identify, in the works, the use of procedures belonging to

the fields of moving images such as cinema, video, animation and new technologies.

* Sldade Portuguese metaplasm that explicits the individual character inside the urban
context: cidade (city) > ci dade > si(own) dade (noum forming suffix equivalent to
English —ity or -ness) > Sldade ~ ownness.

**  MultipliSldade Portuguese metaplasm (from multiplicity) that enhances the

heterogenous character of the individualities comprising the urban whole.

Keywords: urban life, animation, art-technique, audiovisual communication, Internet.
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Introducao

Rememorando meu interesse sobre o ato de se contar uma histéria, percebo
que sempre estive de varias maneiras ligada a este. Como a maioria das criangas,
adorava as revistas em quadrinhos e os livros de historias infantis. Se por um lado as
histérias em quadrinhos eram constituidas principalmente por imagens, os livros, apesar
de construidos principalmente por palavras, agregavam a sua forma escrita as imagens,
como possiveis traducdes visuais da histéria que era narrada. Imagens que
representavam para mim histérias a parte, como se nelas estivessem contidas dezenas
de outras possiveis narrativas em potencial, prontas para serem descobertas; assim
como ao decodificar a escrita, simbolos visuais dos personagens, lugares e situacdes
iam se formando na imaginacdo, ganhando cores, texturas, sons e cheiros de uma
realidade virtualmente sensivel, que passava a integrar, a partir dali, minha meméria e
meu ser. Na época, eu brincava de construir minhas préprias versées de
acontecimentos, através da elaboracao de narrativas, tanto na forma escrita como nas
formas plastica e grafica, gerando pequenos contos e revistas em quadrinhos. A
apreciacao pelas histérias contadas através de imagens em movimento, como 0s
desenhos animados e o cinema, aconteceu como uma extensao natural da atracdo que
sentia pelo aspecto narrativo. Gradativamente, meu interesse ultrapassava 0 universo
dramatico que as histérias em movimento representavam, e passava a concentrar-se
também na observagdo das técnicas, estimulando minha imaginacdo quanto a
possiveis resolucdes de procedimentos para construcao das obras.

Ao ingressar no curso de graduacdo em Artes Plasticas, dediquei-me a
desenvolver a questdo da narratividade, a principio de maneira empirica, realizando
trabalhos praticos de acordo com as propostas que cada disciplina oferecia.
Paralelamente, realizava experimentacdées no campo da animacéo, de maneira livre e
descompromissada em relacdo a qualquer tipo de discurso teérico ou tematico. Um
rumo mais definido comecou a ser delineado pela combinacdo de dois fatores: a
participacdo no grupo de pesquisa Tessituras Urbanas, onde investigdvamos as
tensGes existentes no confronto entre os individuos e o0 ambiente urbano

contemporaneo, e o contato com a obra audiovisual do artista sul-africano Willian
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Kentridge. Enquanto parte do ambiente urbano, e influenciada por Kentridge, senti-me
apta a considerar as questdes da realidade em que eu estava inserida, e a expressar
minhas leituras sobre ela, através de uma capacidade plastica que me era inerente: a
principio, o desenho, e seu possivel desdobramento em direcdo a uma construcao
audiovisual. O primeiro resultado pratico da unidao desses fatores foi o audiovisual
Sldade, apresentado como Trabalho de Conclusdo de Curso de graduacdo, e que
determinou a natureza hibrida do trabalho que realizo, envolvendo a combinagéao de
desenhos e de elementos captados no banco de dados da Internet, como fotografias,
videos, sons e imagens. Dando continuidade a producdo audiovisual, construi o
segundo trabalho, chamado MultipliSldade, durante este curso de Mestrado.

Esta pesquisa tem como objetivo a analise do processo criativo dos
audiovisuais Sldade e MultipliSIdade. Tomei como linha de pensamento um aspecto
que percebi que fazia parte das obras, tanto no sentido formal quanto no sentido
poético: a relagdo entre o fragmento e o todo, as particularidades das unidades e seu
funcionamento em conjunto. Essa relacdo aparece em varios momentos e para
explicita-la, dividi o trabalho em dois capitulos: Processo de Criacdo | e Processo de
Criacao Il

No sub-capitulo 1.7- Narrativa, desenho mental e pensamento visual,
discorro sobre a origem do meu processo criativo, o surgimento da idéia pelo recorte
perceptivo que faco da realidade urbana, e que representa meu fragmento particular
que pretendo compartilhar através de uma producao artistica. Faco uma reflexao sobre
o conceito de narrativa enquanto organizacao de acontecimentos temporais e culturais,
conceituando-a no sentido genérico, segundo Gérard Genette e no sentido
cinematografico, segundo Jacques Aumont e Michel Marie. Em seguida, falo sobre o
que é despertado em mim pelo contato com o mundo e que me leva a um processo de
pensamento narrativo: primeiramente intuitivo, e depois organizado em um pensamento
visual. Para tanto, faco referéncia a autores como Jacques Aumont e Frederico Moraes.

Em 1.2- Captacdo, recorte, desenho, colagem e montagem, teco
consideracdes sobre o processo de construcdo da obra, onde a relacdo entre fragmento
e todo pode ser observada em varios sentidos: pela captacdo de fragmentos de
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imagens publicadas por outras pessoas no banco de dados da Internet; pela
apropriagdo dessas imagens e sua manipulacdo em direcdo a construcdo de novas
imagens, assim como a insercao do meu fragmento pessoal/desenho; pela organizacao
sequencial dessas novas imagens, que funcionam como fragmentos na formacao do
todo audiovisual. Em seguida, explico o processo de construcdo dos frames’ através
dos procedimentos de recorte, desenho e colagem, e sua posterior montagem em uma
linha temporal, e analiso esses conceitos a fim de esclarecer a inter-relagéo existente
entre fragmento captado e fragmento pessoal, sua combinacédo e re-significacdo e o
funcionamento destes em conjunto, enquanto unidade audiovisual. Encontro apoio no
autor Jacques Aumont e estabeleco referéncia aos artistas Willian Kentridge e Chris
Marker.

Em 1.3- Intersecgbes entre cinema, video, animagdo e novas tecnologias,
identifico a presenca de procedimentos destas areas de atuacdo na construcdo das
obras. Os pontos analisados sobre o cinema envolvem a questdo da narratividade e
conceitos como enquadramento, profundidade de campo, contracampo, plano e
montagem. Sobre o video, destaco a multiplicacdo da inscricdo de corpos, e sobre a
animacao destaco a utilizagdo do desenho. Em seguida, identifico a presenca das
novas tecnologias nos processos criativos contemporaneos e no meu proprio processo,
apontando as possibilidades de expansao em direcdo a novas manifestacées no campo
da imagem em movimento. Para essas reflexdes, refiro-me aos autores Jacques
Aumont, André Parente, Philippe Dubois, Marcel Martin, Alberto Lucena e Arlindo
Machado.

Em 2.1- Formas de ver no espaco urbano contempordneo examino as
questdes subjetivas, poéticas e tematicas que inspiram os trabalhos. Identifico aqui
como fragmentos tanto os elementos simbdlicos do corpo da cidade, quanto o sujeito
urbano e sua condi¢édo de fragmento de um todo social, seu carater individual e multiplo
dentro de uma sociedade marcada por fluxos de informag¢do. Como referéncia tedrica,
cito os autores Anne Cauquelin, Sandra Jatahy Pesavento, Michel de Certeau, Jesus
Martin-Barbero, Claudine Haroche, Jacques Aumont e Milton Santos.

1 Cada um dos quadros ou imagens fixas de um produto audio-visual.
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Em 2.2- Tecnologias e as novas formas de ver, aponto a presenca das
novas tecnologias e sua influéncia nas maneiras de ser do individuo urbano
contemporaneo, assim como as novas possibilidades de interacdo que elas podem
proporcionar. Utilizo como referéncia os autores Jesus Martin-Barbero, Diego Juci,
Angela Prysthon, Michel de Certeau e Milton Santos.

Em 2-3- Sldade e MultipliSIdade, descrevo o processo poético de criacao

das obras, relacionando alguns aspectos tratados anteriormente.



1. Processo criativo |

1.1- Narrativa, desenho mental e pensamento visual

A experiéncia com o mundo nos pée em contato com uma infinidade de
percepcoes: biolégicas, espaciais, sociais, emocionais, pessoais. No cotidiano,
captamos essas percepcdes em niveis conscientes e inconscientes. As vivéncias sao
subordinadas ao tempo e a consequente cultura que cabe dentro dele numa
determinada época, num determinado local. Desta forma, é possivel nos situarmos no
tempo/espago em que vivemos, identificando os sistemas em que estamos inseridos e
tomando consciéncia de quem somos e que papéis podemos desempenhar. A narrativa
esta intrinsecamente relacionada a existéncia humana, ao traduzir eventos que se
desenvolvem no tempo pelas agdes de agentes, sejam este tempo, eventos e agentes
de que ordem for. Vivemos histérias, fazemos historias, contamos histérias. A historia
do mundo é também a historia de cada elemento existente; a histéria da humanidade é
também a histéria de cada homem, sejam as repercussdes de seus atos de grandes ou
pequenas proporcoes. Todas as culturas que conhecemos contam suas histérias
contemporaneamente ou através de um longo periodo de tempo, formando tradigdes.
Primordialmente através da oralidade e estendendo-se as formas visuais, escritas e
audiovisuais, o ato de contar uma histéria abre portas para a atualizacdo de nossos
préprios conceitos sobre a existéncia e o funcionamento das coisas em suas naturezas
particulares. Promove a possibilidade de vivermos outras vidas dentro de nossas
préprias vidas, de usufruirmos de experiéncias alheias, sejam ela reais ou ficticias.
Através da narrativa, temos a oportunidade de compreender os eventos da vida em sua
complexidade e diversidade, reavaliando e reorganizando nossas experiéncias, nossas
memorias, nossa identidade.

A fim de refletir sobre o conceito de narrativa, vemos que Gérard Genette
(1995, p. 28), a define sob trés aspectos: discurso, que é o enunciado narrativo, oral ou
escrito que assume a relacdo de um acontecimento ou de uma série de

acontecimentos; histéria, sendo o conjunto de acontecimentos, reais ou ficticios, que
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constituem o objeto do discurso e as suas diversas inter-relagdes; narragdo, o ato de
narrar em si mesmo, isto é, “um acontecimento: ndo aquele que se conta, mas aquele
que consiste em que alguém conte alguma coisa.” Segundo o Dicionario Teodrico e
Critico de Cinema (2003, p. 209), algumas caracteristicas podem definir a nogcéo de
narrativa dentro da narratologia filmica dos ultimos 30 anos, sendo elas: a) uma
narrativa € fechada, forma um todo com inicio, meio e fim; b) uma narrativa, ao contar
uma histéria, superpde ao tempo imaginario dos acontecimentos contados, o tempo do
préprio ato narrativo; ¢) uma narrativa, enquanto produto, se apresenta como uma
mediacao da realidade, com tragos de nao-realidade; d) a narrativa se caracteriza pelo
acontecimento em si, podendo ser apresentada sob varias formas de narratividade
(escrita, oral, cinematografica). A partir desses conceitos, podemos entender que a
questdo da narrativa envolve uma histéria, um discurso que conta essa historia e o ato
da narracao em si. Dentro do campo filmico, a narrativa pode ser compreendida como a
histéria em si, que combinada com a forma utilizada para conté-la, transforma-se em
um objeto mediado da realidade, apresentando em sua estrutura uma ordem de
acontecimentos encadeados, sejam eles apresentados cronologicamente ou néo.

A relacdo que estabeleco com a narrativa nasce no dia-a-dia, a partir de
fragmentos que capto no cruzamento com o exterior, com o outro. Palavras, acoes,
situacdes, qualquer particularidade que provoque em mim uma agitacdo interna, uma
vontade de examinar determinado assunto. Isso acontece de maneira geral no encontro
com todos 0s aspectos exteriores a mim, sejam quais for sua natureza: animal, vegetal,
mineral, atmosférica. Ao captar essas impressées do mundo, meu pensamento segue
naturalmente um caminho de criagdo de analogias em relagcdo a natureza humana, ao
comportamento humano, mesmo quando as percep¢des nao estdo diretamente ligadas
ao homem. Estou sempre procurando observar e compreender de alguma forma a
natureza humana, nossas diferencas de cultura, valores e atitudes, e principalmente
nossas convergéncias, o que é comum a todos intrinsecamente. No cruzamento com os
acontecimentos que observo me surgem idéias que sdao da ordem do visual. A idéia
surge como imagem, como visualizacdo de cenas ou situacdes que colocam em

evidéncia as minucias do objeto observado que me despertou por algum motivo a
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atencdo. As vezes, de maneira sintética, onde a questdo observada traduz-se sob a
forma de uma imagem Unica; outras vezes surge como imagem em movimento, como
um “filme”, apresentando um desenrolar de acdes numa escala temporal.

Minha primeira relacdo com o desenho surge nesse momento, como um
esboco mental da primeira versao imagética do resultado final que pretendo alcancar.
Esse primeiro desenho ndo tem uma configuragdo clara; a visualizacao é mais de
natureza simbdlica, arquetipica, como lampejos de imagens. Serve como uma
conducao ideal do trabalho, que devera se transformar em imagens em movimento,
através de uma construcdo audiovisual, sem possuir ainda uma forma definida ou
organizada. O tedrico de cinema Jacques Aumont (2004, p. 118) define a imagem
mental como “aquilo que em nossos processos mentais, ndo pode ser imitado por um
computador que utiliza informagdo binaria [...] ndo é, portanto, uma espécie de
‘fotografia’ interior da realidade, mas uma representacao ‘codificada’ da realidade”. O
desenho mental funciona como um projeto do que vira ser feito, “fica no limite entre o
imaginar e o fazer, entre o pensamento e os sentidos” (BATTAGLINI, 2007, p. 111), e
se por um lado compreende imagens com formas, linhas, cores e disposicoes
espaciais, por outro lado ndo se limita a elas; mas envolve uma subjetividade
inseparavel que podera ser posteriormente traduzida através da organizacdo do
pensamento.

No artigo intitulado Doze notas sobre o desenho, falando sobre a conquista
da autonomia do desenho, o critico de arte Frederico Moraes diz que (1995, p.2)

[...] O desenho ¢é tudo. [...] Mas alguém poderia objetar: se tudo € ou pode ser
denominado desenho, nada, entdo, € desenho. E verdade. Porém, cabe
ressaltar, contra-argumentando: é qualquer coisa que fagca um artista, pois,
sendo ele o autor, esta qualquer coisa que ele faz revela uma articulacdo
significativa: estruturas visuais, relacées de tempo e espago, forma, um
comentario sobre a vida, e 0 mundo, sobre a cultura e a propria histéria da arte.
Uma articulag@o que faz emergir um sentido, ainda que, muitas vezes, ambiguo
e obscuro — até mesmo para o artista.

Esse primeiro momento intuitivo, ainda turvo, passa em seguida a ser
organizado pelo pensamento; também de maneira visual, mas ja seguindo um

raciocinio de encadeamento, de criagdo de conexdes. Analisando a questdo do
7



pensamento visual, Aumont (2004, p. 93) faz referéncia a abordagem gestaltista em
relacdo a imagem, “para a qual a percepgcao do mundo € um processo de organizagao,
de ordenamento de dados sensoriais pra torna-los conformes com certa quantidade de
grandes categorias e de ‘leis’ inatas que sdo as de nosso cérebro.” O psicélogo e
historiador de arte alemao Rudolf Arnheim (apud AUMONT, 2004, p. 93) desenvolve
este tema de modo mais sistematico: segundo ele, concomitantemente ao pensamento
verbalizado existe “um modo de pensamento mais imediato, que ndo passa ou, pelo
menos, nao passa inteiramente pela linguagem, mas que se organiza, ao contrario,
diretamente a partir dos nossos 6rgaos dos sentidos: o pensamento sensorial.” A partir
desta idéia, Arnheim privilegia 0 pensamento visual como o mais proximo do ato de
pensar, uma vez que a visdo seria 0 sentido mais intelectual, logo, mais proximo do
pensamento.

Mais especificamente sobre o pensamento visual relacionado a construgao
filmica, Aumont (lbid., p. 93) faz referéncia a Hugo Munsterberg, que em seu livro The
film: a psychological study, enuncia que “os grandes tracos da forma filmica sao
também decalques das grandes funcdes do espirito humano”, sendo elas a atencao, a
memdéria e a imaginagdo. Aumont (2004, p. 95) aponta também para o cineasta
soviético das primeiras décadas do século XX Serguei Eisenstein, que nos anos 30
manifesta sob varias formas a idéia de que a obra de arte — e particularmente a
linguagem cinematografica — resulta do exercicio de uma espécie de linguagem
comparavel ao processo do pensamento, onde ele ressalta os modos de pensamento
mais primitivos como capazes de estabelecer associacfées mais ou menos livres de
idéias que seriam, para ele, andlogas a estrutura da montagem cinematografica. Por
outro lado, Aumont (Ibid., p. 94) relativiza essa no¢cao de pensamento visual lembrando
que, apesar de ter tido muito sucesso com diversos autores e de nao ter sido
inteiramente abandonada, é hoje discutivel, “j4 que as experiéncias que deveriam
confirma-la permitem uma interpretacdo ambigua (ndo se pode nunca provar na pratica
que ‘a linguagem’ nao intervém onde se supde uma ag¢ao do pensamento visual)”. Ele
identifica ainda esta nogdo mais como uma “facilidade de expressdao que permite

designar fendbmenos em que a intervencao da linguagem é discreta ou nao-localizada,
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do que um conceito cientificamente fundamentado e unanimemente aceito.” Aumont
cita autores como Christian Metz, Emilio Garroni, Sol Worth, Umberco Eco, Roland
Barthes, Julian Hochberg e Virginia Brooks, que tém em comum uma abordagem
semioldgica, para a qual ndo ha imagem puramente iconica que nao esteja relacionada
a uma definicao verbal, uma vez que em nossa relagdo com ela (a imagem) diversos
cbdigos sao mobilizados. Aumont (2004, p. 249) faz um alerta para que “tenhamos em
mente que a imagem s6 tem dimensao simbdlica tdo importante porque é capaz de
significar — sempre em relacédo com a linguagem verbal.” Apesar de afirmar a imagem
como um meio de comunicagao e de representacao do mundo, ele nos lembra (Ibid., p.
131) que “a imagem € universal, mas sempre particularizada”, e que esta se encontra
sempre vinculada a uma organizacao simbdlica cultural e social que determina modos
de apropriacao diferentes, que refletem diretamente na sua estruturacdo em relacao ao

exercicio de uma linguagem.

Os aspectos simbdlicos das imagens sdo convengdes socioculturais, que nao
deixam divida quanto a nao universalidade de leitura da imagem, e quando se
tende a ignorar esse lado (confundindo reconhecimento com significacéo)
confundimos realmente percepgao e interpretacdo. As imagens sempre foram e
serdo construgdes produzidas para evocar algo ausente, que pela sua funcao
simbolica — residente no significado — evidenciam um modo de ver pessoal,
portanto ndo procuram replicar 0 mundo, sendo antes uma forma seletiva de o
conta-lo. (BERNARDINO, 2009, p. 205).

Na construcdo dos audiovisuais Sldade e MultipliSldade, os codigos
imagéticos relacionados a cidade que criariam a ligacdo com o ambiente urbano
surgiam mentalmente, como memorias, mas sem oferecer leituras que nao fossem
aquelas que eles mesmos representam em um sentido genérico. A atividade mental de
organizacao das imagens veio apurar as significacdes dos elementos de maneira mais
consciente, através da combinacdo dos cddigos, da criacao de re-significacoes, da
associagcao das idéias, gerando um primeiro roteiro, esbog¢ando virtualmente a ordem
do audiovisual que seria construido.

E interessante pensar que esse carater virtual do inicio do processo de
construgcédo do trabalho encontra de certa forma um equivalente tanto na sua duracao,

em relacao a virtualidade do espaco da Internet, como veremos mais adiante, quanto
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no fim, pois o proprio resultado final — o audiovisual — mantém um carater virtual, uma
vez que é constituido por imagens-luz, ndo apresentando, portanto, materialidade
propriamente dita. Sobre a imagem-luz, Aumont (2004, p. 177) faz uma distingcao entre
esta e a imagem opaca, determinando a segunda como resultado de uma aposicao
sobre um suporte, da qual se torna inseparavel, feita para ser vista por reflexdo e com a
possibilidade de ser tocada. Ele define a imagem-luz como resultado “da presenca mais
ou menos fugidia de uma luz sobre uma superficie, a qual jamais se integra”, sendo
essas imagens “sempre pensadas como ndo sendo definitivas, como estando apenas
‘de passagem’, e sobretudo como tendo uma fonte localizavel (visivel ou n&o)”. Ele
lembra, contudo, que a recepcao da imagem-luz pelo espectador como sendo mais
imaterial do que a outra nao passa de uma fantasia, uma vez que a luz ndo é menos
material do que qualquer outro aspecto da matéria. E aponta também para o valor
intrinseco da dimensao temporal da luz, uma vez que “a luz ndo é um estado, mas um
processo”. Nesse sentido, podemos pensar a luz, “matéria visual por exceléncia, pura”
(Ibid., p. 35), como um campo potencial de inscricdo e circulagdo de imagens. Uma
projecao de luz sobre uma superficie € um convite para um acontecimento. Neste caso,
um convite as imagens que sdo criadas mentalmente e desenvolvidas em uma ordem

audiovisual.
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1.2- Captacao, recorte, desenho, colagem e montagem

O segundo momento do processo de construcao do trabalho envolve a
captacdo de imagens que venham esbocar “materialmente” possibilidades visuais que
atendam o pensamento visual. Esta captacao é feita principalmente através da Internet,
mais especificamente utilizando o site de buscas Google, geralmente filtrando a
pesquisa para os resultados de imagem. A principio, a escolha desse procedimento
atendeu uma urgéncia que eu tinha em encontrar equivalentes imagéticos para compor
meu trabalho. Num primeiro momento, por uma questao de prazo, nos casos em que a
construcdo do trabalho estava ligada a alguma atividade institucional, possuindo
portanto um limite de tempo pré-determinado para a entrega de resultados. Mas a
urgéncia também esta ligada a uma ansiedade em concluir um trabalho e poder dar
inicio a outro. Uma vez que as idéias sdao muitas e o processo de construcao de uma
composicao quadro-a-quadro é relativamente lenta, acontece que o0 pensamento parece
estar sempre a frente do tempo de execugao, causando um estado de inquietacao que
€ atenuado pela agilidade da Internet, em relacdo a seus recursos de busca. A
captacédo de imagens logo passou também a preencher as lacunas da minha memoria
em relagdo a formas, questdes espaciais € de movimentos corporais, servindo como
imagens-referéncia para a construcao dos desenhos. A escolha das imagens a serem
incorporadas no trabalho, assim como das imagens-referéncia dos desenhos, pode ser
compreendida como um segundo desenho, na medida em que vou encontrando e
selecionando as imagens que oferecem parametros que iluminam as possibilidades de
construgdo da obra. O caminho vai se determinando ao longo da procura, sujeito aos
resultados encontrados e dependendo da orientagdo de busca que eu aplico ao Google.

Essa captacao, longe de ser aleatéria, influi diretamente na composi¢cdo da
obra. As imagens escolhidas sao o material bruto a serem utilizados — diretamente ou
como referéncia. Sua selecao e extracao fazem parte do processo poético, tanto quanto
do formal, pois norteiam a constru¢do como um todo. Paulo Bernardino (2009, p. 214)

chama atencdo para o carater de convergéncia que a interatividade do espaco
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tecnoldgico promove, criando condicdes de desenvolvimento de novos espacos e
transportando

[...] o ato da criacdo mais para o campo da sele¢do do que o de uma procura do
‘novo’, mais do que criar vemos aparecer a obra pela agdo de juntar, refor¢gando
a idéia que o sentido da criacdo estd para ser substituido pelo da selegéo,
acrescido pela tecnologia, colocando-nos perante uma transformagéo da atitude
criadora em atitude modificadora.

Compreendo a Internet como um campo virtual semelhante ao campo do
pensamento, com possibilidades infinitas, uma vez que, a cada dia, novas informagdes
sdo agregadas a ela. Seu carater publico a transforma em um campo de pensamento
coletivizado, um amalgama de fragmentos particulares, ilustres ou semi-anénimos que
passam a integrar um corpo que se renova ao mesmo tempo em que envelhece. O
impulso que me move em direcdo a esta combinagdo de fragmentos meus com
fragmentos outros é a possibilidade de didlogo entre eles, a re-significacdo dos
fragmentos do outro, e dos meus, através de uma composicao conjunta. No entanto, o
que me interessa do fragmento captado € sua configuracdo imagética, que venha
atender minhas necessidades expressivas. Nao me atenho as significagcoes particulares
gue as imagens representam para quem as publicou, mas encontro nelas significados
préprios que preenchem as lacunas do meu processo criativo sejam elas de ordem
técnica ou sensivel. O que me encanta é a acessibilidade ao gigantesco banco de
dados, onde as informacdes que circulam podem atender imediatamente as
necessidades que surgem durante o processo criativo. Mas trata-se de uma colecao de
fragmentos humanizado, no sentido de ser formado por memdérias afetivas e sensiveis.
Como nossa prépria meméria, da qual temos uma percepcao de total, mas que é na
verdade constituida por fragmentos. Se, por um lado, nao tenho interesse especial
pelas significagdes particulares relativas as fontes dos dados publicados, por outro lado
me agrada o fato de elas possuirem uma carga espontanea prépria do ser humano. E
uma maneira de me sentir conectada ao outro. As imagens selecionadas foram

utilizadas de trés maneiras: integralmente; tendo elementos recortados através de
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manipulagao digital, utilizando o software Corel PHOTO-PAINT, como referéncia para a
construgcao dos desenhos.

A insercdo do desenho propriamente dito acontece por uma necessidade
de impressdo da minha individualidade no trabalho. Ha um interesse especial pela
combinacao de desenhos com fotografias, pela insercdo de uma imagem de fantasia
em uma imagem de realidade, gerando uma combinacdo de mundos, um terceiro
mundo talvez. Entendendo a realidade como um lugar onde as inscricbes externas
influem sobre nossos pensamentos e acdes, € possivel considerar que inscricoes
imagindrias particulares, quando manifestadas dentro desta realidade, através de uma
expressao artistica, passem a fazer parte da mesma. Sendo de maneira concreta, de
maneira subjetiva, propiciando novas formas de pensamento. Inserir imagens
desenhadas dentro de imagens do mundo real parece tornar, por contraste, o real mais
real ainda. Parece gerar um deslocamento que instiga a consciéncia a respeito da
realidade, estimulando uma reflexdo sobre esta. Tecnicamente, os métodos de desenho
em Sldade e MultipliSIdade foram diferentes. Em Sldade, os desenhos aconteceram de
maneira autbnoma, sem a utilizagcdo de referéncias sendo as espaciais aonde o
personagem viria agir. Foram feitos com lapis e caneta, sobre superficies de papel e
depois fotografados, digitalizados e recortados no software de edicao de imagem. Ja
em MultipliSldade, uma maquete foi construida tendo como referéncia uma fotografia
urbana captada, e a acado central — o percurso por entre os personagens — foi
inteiramente fotografado. Na primeira versdao de MultipliSldade, os desenhos dos
frames relacionados aos pensamentos dos personagens foram construidos de forma
similar a que foi utilizada em Sldade. Na segunda versdo de MultipliSldade refiz os
desenhos utilizando um tablet grafico?, através do qual o desenho foi feito diretamente
na tela do computador, utilizando o software Corel PHOTO-PAINT, eliminado com isso
a etapa de transposicdo do desenho para dentro do aparelho, uma vez que com o
tablet, isto se da diretamente. Ao utilizar fotografias como referéncia dos desenhos,

2 Dispositivo periférico de computador que permite a alguém desenhar imagens directamente no

computador, geralmente através de um software de tratamento de imagem.
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trabalhei digitalmente com um sistema de camadas (layers®) transparentes, onde a foto
ocupa uma e o desenho ocupa a outra. Ao desenhar sobre uma foto, destaco e
mantenho apenas os elementos que importam para a construcao do trabalho, isolando
e excluindo todo o resto. Apds o desenho feito, a camada da foto é eliminada.

B Corel PHOTO-PAINT 11 - [arquitetura antiga7 (RGB de 48 bits) @40% - Objeto 2]
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Etapa de recorte de elemento captado, no software Corel PHOTO-PAINT.
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Etapa de desenho de Sldade.

Etapa de desenho de Sldade.
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Etapa de desenho de Sldade.
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Maquete de MultipliSldade.
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Etapa de desenho da maquete de MultipliSidade.
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Etapa de desenho da maquete de MultipliSldade.
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Etapa de desenho da maquete de MultipliSldade.

20



Etapa de desenho da maquete de MultipliSidade.
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Etapa de desenho da maquete de MultipliSldade.
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Etapa de desenho da maquete de MultipliSldade.
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Etapa de desenho da maquete de MultipliSldade.
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Etapa de desenho da maquete de MultipliSldade.

25



Etapa de desenho da maquete de MultipliSldade.
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Etapa de desenho da maquete de MultipliSidade.
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Etapa de desenho da maquete de MultipliSldade.
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Desenhos de personagens de MultipliSIdade.
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Corel PHOTO-PAINT 11 - [salao 26 (RGB de 24 bits) ®20% - Objeto 11]
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Etapa de desenho de MultipliSldade, usando referéncia de elemento captado,
no software Corel PHOTO-PAINT.

Etapa de desenho de MultipliSldade, usando referéncia de elementos captados.
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Etapa de desenho de MultipliSldade, usando referéncia de elementos captados.
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Estando resolvidas as etapas de construcdo mental, captacdo e
manipulacdo de imagens e desenvolvimento dos desenhos, as quais sempre se pode
voltar a fim de apurar os elementos, chego a etapa de construcao dos frames. A
reunidao dos fragmentos, captados e desenhados, acontece através do software Corel
Draw, usando procedimentos de colagem. Em Sldade, o personagem desenhado foi
sobreposto, entranhando-se em fotografias urbanas, como se fizesse parte delas. Em
algumas passagens, fragmentos recortados de fotografias foram adicionados a
fotografias utilizadas integralmente. Ja em MultipliSldade, os recortes surgem nas
cenas dos pensamentos dos personagens, sobrepondo-se ou atuando em sequéncia.

As nocbes de recorte, camada e colagem podem ser identificadas em
varios niveis no trabalho que realizo: na elaboracédo dos frames, onde a construcao se
da através de recortes/colagens de imagens, envolvendo sobreposicdes de desenhos
recortados sobre fotos (insercdo da fantasia no real) e sobreposicdes de elementos
fotograficos recortados sobre fotos; no processo de construgcdo dos desenhos, que
acontece através da sobreposicdo de uma camada, onde sera feito o desenho, sobre a
outra, a foto-referéncia ou frame de video; na sequenciacao dos frames dentro de uma
linha temporal, que € em si um trabalho de colagem/montagem que envolve néo sé a
sequenciacdo mas eventuais sobreposicoes de frames, assim como efeitos de
transparéncia (no sentido literal da palavra, onde um frame é sobreposto ao outro,
deixando transparecer a camada inferior) e de transicdo entre um frame e outro;
poeticamente, onde a questdo das camadas também aparece, como por exemplo na
cena de decomposicao dos elementos urbanos em Sidade ou nas camadas que
representam a “realidade” versus as que representam o0s pensamentos dos
personagens em MultipliSldade. Aumont (2004, p. 98) identifica, em um sentido
genérico, a colagem como o inverso da série, uma vez que inclui varias representacdes
em uma unica imagem. E define o cinema como “tudo exceto uma arte do instantaneo
(pois) por mais breve e imével que seja um plano, ele jamais serd a condensacéao de
um momento Unico, mas sempre a impressao de uma certa duragao” (Ibid., p. 100). Ele
aponta uma distancia, em termos perceptivos e cognitivos, a ser vencida na observacao

da colagem por parte do espectador uma vez que o vaivém do olhar diante da série
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seria fixado no caso da colagem. Esse olhar menos mével também acontece no caso
do sequencial temporalizado (audiovisual), onde o olhar fixa-se numa determinada
area, passeando dentro dela. A colagem no meu trabalho ndo equivale a l6gica da
imagem Unica, no sentido de sintetizar em um quadro as vérias etapas de uma agao
desenrolada em um tempo. Trata-se de uma colagem por reunir em si fragmentos de
diferentes suportes e fontes, formando uma imagem independente. Porém, cada
imagem é construida tendo em vista a sequencializagdo em uma linha temporal,
mantendo portanto, certo grau de dependéncia em relacdo as outras imagens
construidas. E possivel pensar nos frames enquanto fragmentos, que em sequéncia,

constituem uma agéo global.
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E finalmente a montagem que vird organizar esse conjunto de frames
numa linha temporal, o que acontece aqui através do software de edi¢cdo de video

Adobe Premiere e que confere as imagens criadas o sentido narrativo determinado

previamente.
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A montagem dos frames determina a aparéncia temporal e o ritmo do
movimento, de acordo com o espaco/intervalo existente entre eles. No meu caso, 0
tempo de exposicao de cada um é maior do que o utilizado geralmente neste tipo de
construgdo, provocando um encadeamento quebrado, onde a transparéncia do
movimento ndo é maior do que a aparéncia das partes que formam o todo, uma vez
que a existéncia de cada frame fica nitida. Para se ter uma idéia, os sistemas de video
europeus SECAM e PAL, também utilizados na maior parte da América Latina,
trabalham com uma cadéncia de 25 gqps (quadros por segundo). Nos sistemas de video
utilizados no Brasil, Estados Unidos, Canada e Japao (NTSC e variantes), a cadéncia é
de 29,97 gps. No cinema sonoro, desde 1929, a cadéncia padrdao de projecao é de 24
qps. Ja no periodo do cinema mudo, a cadéncia variava entre 16 e 20 gps.* Lembrando
que os primeiros desenhos animados, ainda precarios em sua resolucao de ilusdo de
movimento, utilizavam a partir de 12 gps. A duracao que utilizo é bastante variavel mas
posso exemplificar que na sequéncia do percurso fotografico de MultipliSldade, a
cadéncia é de dois quadros e meio por segundo, ou seja, a duracdo de cada frame é
muito longa, comparativamente falando, o que torna o encadeamento bem mais
espacado, comprometendo o efeito de continuidade e de ilusdo de um movimento
comparavel ao real. Este método de procedimento foi inspirado, como mencionei antes,
pela concepgédo do artista Willian Kentridge. Um dos aspectos mais interessantes de
sua obra é a maneira como ele encara suas peliculas: como uma forma expandida de
seu desenho. Estes sdo apresentados em seqiiéncia e resultam em algo que pode ser
considerado um desenho animado, apesar de ele mesmo nao classificar suas projecoes
como animacgdes, mas como slides seqlenciados. O ritmo de seus filmes ndo procura
disfarcar ou atenuar a passagem de um quadro a outro. Pelo contrario, a brusca
transicdo de um desenho para o outro e os resquicios aparentes do desenho anterior
acentuam a autonomia dos mesmos, além de funcionarem enquanto partes de uma
construcdo audiovisual. A partir dessa compreensdo, minha preocupagdo com as
questbes de ilusdo de movimento em alusdo a realidade tornou-se secundaria. A
prioridade passou a ser a idéia a ser transmitida, a histéria em si. As maneiras de se

* Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Frame> Acesso em: 22/03/2011
36



contar cada histéria revelaram-se absolutamente maleaveis. Mesmo mantendo uma
forma audiovisual que comportasse certo grau de movimento e sequencialidade, a
montagem dentro de uma linha temporal mostrou-se livre de pré-determinagdes que a
enquadrassem totalmente sob titulos como animagéo, cinema ou video; ainda que
pudesse ser compreendida como uma delas ou que absorvesse operagdes intrinsecas
a uma ou outra. Tematicamente, a narrativa de Kentridge tem relacdo com seu espacgo
circundante, sua terra natal — Joanesburgo, no sul da Africa. Ele fala de seu pais, de
sua cidade, destacando de maneira critica e politica situacdes reais e cotidianas que
influenciam direta ou indiretamente a ordem didria. Somada a essas caracteristicas,
revela-se a identidade pessoal do artista, seus processos internos que transparecem
através da expressao peculiar que ele utiliza para realizar suas obras e contar suas
histérias, permitindo tanto uma leitura mais politizada e engajada, quanto uma leitura
poética pessoal, carregada de memoérias e de um forte lirismo que também procuro
alcangar em meu trabalho artistico. Esta influéncia fez com que eu atribuisse outro olhar
sobre algo que até entdo eu considerava uma falha de ordem técnica, relativa a falta de
conhecimento de ferramentas mais apropriadas para a construcdo de um movimento
mais fluido. As ferramentas de que eu dispunha na época em que comecei a fazer
experiéncias hibridas no campo audiovisual requeriam uma quantidade muito maior de
frames para proporcionar uma maior ilusdo de movimento. Por ndo haver tempo habil
para esta empreitada e como minha atencao havia se libertado da questao da ilusao de
movimento realistico, adequei-me aos instrumentos que tinha em maos, o que acabou
me levando a perceber e reconhecer o valor autbnomo de cada frame enquanto
imagem independente, incorporando este conceito na constru¢do do trabalho formal e
poético. A intengao principal é a construgdo do audiovisual, mas a construgao de seus
fragmentos é para mim tdo importante quanto a reunido de suas partes. Cada
intervencdo, aparentemente parcial, atua sobre o todo, sendo sempre revista na sua
relacdo com a totalidade da obra. Entendo cada fragmento ndo apenas como células de

um corpo, mas como corpos independentes, que mantém certo grau de independéncia
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enquanto composicdo; mas nado enquanto imagem uUnica, no sentido do instante
pregnante de Lessing®, relativo & pratica pictérica, uma vez que cada imagem n&o
sintetiza em si a totalidade do acontecimento que se quer contar. Ao invés de promover
um efeito de condensagdo em relagdo ao todo em que estdo inseridas, mas
funcionando neste como célula, elas carregam em si, isoladamente, possibilidades de
ramificacdes em direcao a outras conexdes narrativas. Se abarcam alguma sintese, é
da ordem dos cédigos imagéticos que figuram em sua composicao, destinados a um
encadeamento diegético particular. Aumont (2004, p. 234) fala sobre a imagem-
movimento, ressaltando que esta alterou os dados da representacao do instante em
pelo menos dois sentidos: a possibilidade “da representagdo do tempo de um
acontecimento, sem ter de recorrer a tradugdo mais ou menos arbitraria desse tempo
através de um dos seus instantes”, e a multiplicacdo dos “instantes quaisquer [...] que
nao é determinado por nenhum a priori seméantico, nem mesmo inconsciente”. Ele
identifica o filme como uma colecao de instantaneos que sdo anulados pela projecgéao,
em prol de uma imagem Unica, em movimento e conclui que “no cinema, o instante sé
se produz na base do vivido, sempre cercado de outros instantes”. Neste sentido, vejo
que os frames que construo funcionam como instantaneos forjados destinados a
funcionar em conjunto, mas com a diferenca que eles sao construidos também como
imagens independentes e que sua sequencializacdo em uma linha temporal
proporciona apenas um embotamento parcial da sua condicdo de unidade enquanto
célula sequencial, uma vez que sua existéncia enquanto imagem independente fica
revelada pelo espaco dilatado entre os frames. Aumont (lbid., p. 235) faz uma
consideracao a respeito do instante Unico, muito interessante, ao dizer que “no fundo, a
representacdo de um instante de um acontecimento esta praticamente sujeita a utopia:
com excegao de algumas imagens em que se cultiva o aleatério, [...] esse instante é
quase sempre escolhido em virtude do sentido a se exprimir, depende da fabricacao”.
Ele ressalta que no fundo, o instante pregnante sé é obtido através de uma

justaposicdo de fragmentos pertencentes a instantes diferentes, tanto em termos
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temporais, quanto espaciais, logo, a partir de colagem/montagem. Como por exemplo,
indicando tempo e espago, como no cubismo ou no futurismo ou mesmo no “exemplo
fetiche da anunciacdo, em que quase sempre a atitude da Virgem nao corresponde,
temporalmente, & do anjo” (2004, p. 237). E possivel, portanto, imaginar a aglomeragio
dos instantes, dispostos linearmente, como um movimento de sanfona, visualizando-os
ora comprimidos, traduzindo-se em uma imagem Uunica, com tempos e acoes
sintetizados, e nao exatamente sobrepostos, e ora estendidos, manifestando-se através
de uma sequéncia temporal pormenorizada e fragmentada. As imagens Unicas podem
sugerir uma narrativa ou um movimento no espaco/tempo, mas efetivamente nao
apresentam uma acao desenrolada no tempo. O tedrico de histéria e estética do cinema
André Gaudreault relativiza a autonomia narrativa dos planos, considerando que o nivel
narrativo esta na atividade de montagem dos planos entre si, sendo este procedimento
0 que permite que o plano escape a uma presentificacao perpétua, uma vez que s6
mostra algo, mas nao conta nada. Segundo ele, “o plano tem certa autonomia narrativa,
mas é uma narrativa produzida no modo da mostracdo, que nao pode chegar a
verdadeira narracdo; esta s6 aparece no percurso de um leitura continua, que anula a
autonomia dos planos”. (GAUDREAULT, 1998 apud AUMONT, 2004, p. 245)

Para diversos autores da corrente semiolégica, no entanto, “a narrativa
inscreve-se tanto no espaco quanto no tempo, por conseguinte, toda imagem narrativa,
e até toda imagem representativa, € marcada pelos ‘cédigos’ da narratividade, antes
mesmo que essa narratividade se manifeste eventualmente por uma sequenciagao”.
(Ibid., p. 247). Apesar de ser possivel a identificagdo desses dois niveis de
potencialidades narrativas da imagem — a uUnica e a sequencializada, € bom lembrar
que, como destacou Rudolf Arnheim (1954) “ndo se deve confundir sequencialidade e
mobilidade: ha imagens sequenciais embora imdveis e obras méveis que ndo sao
verdadeiramente sequenciais” (ARNHEIM, 1954 apud AUMONT, 2004, p. 246). Como
exemplo de imagens uUnicas que funcionam como sequéncia, vemos as numerosas
representacées da Paixao de Cristo, as histérias em quadrinhos e obras fotograficas
sequenciadas. Resumindo as teses de Gaudreault e Arnheim, Aumont (lbid., p. 246)

indica que a narrativa “se inscreve menos no tempo do que na sequéncia”, e que esta
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(a narrativa) se define também pela “ordem de sucessdo dos acontecimentos”. E
possivel concluir, portanto, que cada imagem unica contém em si, de forma deliberada
ou nao, potencialidades narrativas latentes. E que a imagem temporalizada, organizada
em sequéncia em certas condicdes de ordem e de duragao, venha apenas tornar estas
potencialidades mais aparentes. Provavelmente, pela sua proximidade com a
percepcao espacial/temporal que experimentamos na realidade.

O filme de 1962, La Jetee, de Chris Marker, € um exemplo de combinacao
entre imagens estaticas sequenciadas dentro de uma linha temporal, sem no entanto,
recorrer as ilusées de movimento propriamente ditas. Inteiramente realizado a partir de
fotografias em preto e branco montadas em uma linha temporal, apresenta intervalos
extremamente longos entre uma foto e outra, ndo configurando nenhuma ilusao de
movimento. Como se um story-board ou uma histéria em quadrinhos tivessem sido
montadas dentro de um sistema audiovisual, mas sem perder suas qualidades de
imagens-unicas, embora em sequéncia. A construgdo é tdo bem elaborada, que as
imagens, apesar de estaticas, ganham uma dinamica impressionante, realizando com
competéncia suas potencialidades narrativas e de “movimento”. No meu trabalho, ndo
descarto as estratégias de movimento a este ponto, por considera-lo interessante.
Apenas nao priorizo seus efeitos de ilusdo. Pelo contrario, considero interessante que o
aspecto unitario de cada frame transpareca, deixando nitida a compreensao de que o
todo — o audiovisual — é composto de fragmentos independentes que, funcionando em

conjunto, podem criar novos sentidos.
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1.3- Interseccoes entre cinema, video, animacao e novas tecnologias

Assim como a construcdo das obras analisadas envolve a combinacao de
multiplos fragmentos imagéticos, podemos identificar a natureza hibrida dos trabalhos a
principio também em relacdo a combinacado de elementos de trés linhas de forca do
universo audiovisual: cinema, video e animacéao; a incorporagao de novas tecnologias
sera observada mais adiante. Estes trés campos podem, antes de serem
compreendidos como areas de atuagdo com fronteiras definidas, serem entendidos
como bordas intercambidveis de conceitos e procedimentos. E bom lembrar que essas
trés areas de interesse, tanto no inicio de suas experimentagées quanto ao longo de
suas historias, se encontraram diversas vezes, constituindo obras que apesar de
substantivadas como determinada classe apresentaram operacionalizacées também
das outras categorias. H4 nos melhores exemplos destas manifestacées o desejo
compartilhado de livre expressao de uma idéia, através da combinacdo de elementos,
cuja forma final apresente imagens em movimento, sejam elas de ordem narrativa ou
nao. Apesar de cada area de estudo ter seguido seus préprios questionamentos,
explorando aprofundamentos teéricos e terminologias distintas que promoveram até
certo ponto um afastamento entre si, Aumont (2004, p. 10) nos lembra da proliferacéo,
nos ultimos anos, do interesse pela relacdo do cinema com outras linguagens e outras
artes. ldentifico em meu trabalho operagdes intrinsecas as trés areas, relacionando
basicamente a questdo da narratividade ao cinema, a questdo da liberdade de
manipulacao dos elementos imagéticos ao video, a questao do desenho a animacao, e
o abarcamento de novos procedimentos as novas tecnologias O reconhecimento das
particularidades intrinsecas a cada uma das areas citadas é necessaria, para a analise
das maneiras como elas se harmonizam no meu processo criativo, como veremos a
seqguir.

A narratividade cinematografica, tal como a conhecemos, nao aparece
logo no inicio do desenvolvimento do cinema, levando mais de um século para ser
constituida enquanto género. Tendo inicio com as inova¢dées do dominio fotografico,
passando pela sintese do movimento através dos brinquedos épticos e pelas primeiras
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exibicbes de imagens captadas e reproduzidas lancadas pelos Irmaos Lumiére no fim
do século XIX, a arte cinematografica chegou a estruturacdo conhecida como cinema
classico nas primeiras décadas do século XX, tendo Hollywood como seu representante
mais expressivo, norteador de uma compreensao cinematografica popular até os dias
de hoje. O cinema classico faz referéncia ao periodo compreendido entre 1900 e 1960
na tradicdo norte-americana, onde as estratégias cinematograficas eram previamente
estabelecidas em termos estéticos, conceituais e tematicos, obedecendo a convengdes
visuais, sonoras e ideoldgicas. E um cinema marcado por procedimentos que se voltam
para o objetivo de criar uma trama com tempo, espaco e personagens préprios, onde 0s
tracos das técnicas discursivas da narrativa sdo neutralizados em prol da criagdo de
ilusdes: ilusdo realista e referencial, ilusdo da narrativa como reflexo do mundo real,
ilusdo de continuidade, ilusdo da légica de causa e efeito. Caracteriza-se por uma série
de fatores como: narrativa Unica e linear, encadeamento continuo das acgdes,
construgao logica do tempo, histérias simples com base em estereébtipos e espaco da
narrativa sem rupturas que contradigam a ficcao. Compromete-se com as questdes de
transparéncia a fim de proporcionar ao filme uma verossimilhanca que gere uma
identificagdo imediata entre o filme e o espectador, onde este funciona como um
voyeur.

Simultaneamente a esse tipo de estruturacao classica de narrativa filmica,
surgem a partir dos anos 20 movimentos artisticos amplos, ndo somente ligados ao
cinema, que contestavam a narrativa no campo cinematografico, através de uma
desconstrucao de seus procedimentos, na intencao de dissolver as diversas ilusdes que
o cinema classico vinha instituindo. Esses procedimentos disnarrativos buscavam
salientar os artificios narrativos em vez de apaga-los. Formalmente, podemos identificar
este tipo de manifestacdo por fatores como: a colocagdo em primeiro plano da
materialidade da imagem e do som, o aparecimento do material de filmagem na
narrativa, a descontinuidade. Ou seja, procedimentos que rompem com a transparéncia
filmica, tornando nitidas suas articulagdes.

O cinema pode ser entendido como disnarrativo quando o co6digo ou a

narrativa construida é contestado por ele mesmo, tornando-o a0 mesmo tempo o
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desconstrutor de suas proprias técnicas narrativas. Nao obedece a regras pré-
concebidas, mas busca o novo, a possibilidade de inventar, fabricar, fabular um outro
cinema que crie novos acontecimentos. Sua estrutura ndo oferece uma resposta pronta,
mas se propde a criar paradigmas. Sua linguagem explora varios niveis de leitura
através da criacdo de parametros entre seus elementos constitutivos, como cor,
cenario, figurino e som. Nao ha unanimidade em relacdo ao comecgco do cinema
entendido como experimental: se nos anos 40 e 50 nos Estados Unidos com a
vanguarda americana, se com o cine-olho de Dziga Vertov, ou se com a vanguarda
francesa dos anos 20. Isso porque “a distingdo das principais tendéncias desse cinema
nao passa pela oposigcao narrativo/ndo narrativo”. (PARENTE, 2000, p. 94) Assim como
oposi¢des do tipo cinema comercial/cinema criativo, cinema de narrativa/cinema da
imagem, cinema figurativo/cinema abstrato, ndo se referem “aos processos filmicos que
permitem ressaltar os tipos de imagens que caracterizam as escolas, 0s movimentos ou
as tendéncias do cinema, qualquer que seja ele” (Ibid., p. 87).

Apesar dos aspectos narrativos e disnarrativos poderem ser genericamente
compreendidos como duas correntes opostas e distintas, tal dicotomia nao é pertinente
para pensar as varias tendéncias que habitam o cinema dito moderno e por esse motivo
este ndo poderia estar subordinado a uma categorizagéo simplista entre narrativo € néo
narrativo. A despeito das nomenclaturas que procuram definir esta natureza outra do
fazer filmico — cinema-arte, independente, experimental, puro, pessoal, de vanguarda,
podemos observar que o0 que os une € 0 espirito de pesquisa e investigacao de seus
proprios processos em direcdo a uma expansao da percepcao, tanto estética quanto
ideologicamente. Se por um lado cada uma das vertentes, escolas, movimentos ou
cineastas apresentam suas operacoes individualizadas (o cinema soviético do inicio do
século XX, as vanguardas francesas, o expressionismo alemao, a nouvelle vague, o
cinema underground americano, o cinema novo no Brasil), por outro lado elas mantém
uma unidade essencial que é da ordem da negacdo a um pré-estabelecimento de
processos estruturais que venham reger, de maneira automatizada, um fazer cuja
natureza nao corresponde a uma ciéncia exata. Que pelo contrario, abarca e procura

traduzir em termos audiovisuais as subjetividades do espirito humano, tanto na sua
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esfera emocional quanto nas suas infinitas possibilidades técnicas e combinatérias e,
portanto, criativas. O critico e cineasta francés Jean Mitry (1971) resume bem essa
questao, ao dizer que qualquer revolugdo no campo do cinema “nao é diferente do
préprio cinema em sua constante evolucdo, porquanto seja verdade que um filme
experimental bem-sucedido ndo é mais que o classico de amanha”.

André Parente (2000, p. 13) ressalta ainda que a oposi¢do narrativo/nao
narrativo e a classificagcdo de especificidades narrativas e linglisticas entre os cinemas
conhecidos como classico, moderno, experimental e direto seriam na verdade falsos-
problemas. Segundo ele, o cinema nao possui uma natureza linguistica, mas sim
imagética. A imagem cinematografica se oporia apenas a uma concepc¢ao da narragao,
aquela que a reduziria a processos linguisticos. Desta forma, a narrativa nao deveria
ser lida como a representante de uma agcao, mas antes como a propria agao, traduzida
no cinema pela imagem, podendo ser entendida como a narrativa em si. A narragao
cinematografica se constréi, segundo Parente, na passagem de uma imagem a outra, e
nao de um enunciado a outro. Aumont (2004, p. 140) relaciona o conceito de narrativa a
questao espacial, uma vez que um acontecimento implica um espaco. Por esse motivo
a obra desenvolvida no tempo, para ele, ndo é “recebida como um simples desfilar, mas
da lugar a um processo infinito de soma, de comparacéao, de classificacdo, em suma, de
memb©ria, que, por definicédo, fixa o tempo — em uma espécie de espaco”, e que

[...] por mais fragmentada, ou, ao contrério, duradoura e continua que seja a
obra [...] ela é sempre retotalizada por seu espectador, que, ac menos tanto
quanto na duragdo, a apreende na sequéncia, a custa da percepgao
incessantemente modificada de um conjunto. (AUMONT, 2004, p.140).

Avaliando as caracteristicas especificas do cinema e do video, vemos que
Aumont (Ibid., p.65) define o primeiro enquanto maquina de producdo de imagens
continuas e nao fragmentadas, na qual o tempo é reconhecido como uma percepcao de
nosso proprio tempo vivido. Ele coloca o sujeito do cinema como um sujeito moderno,
cujos valores e sentidos estdo ligados ao conceito de olho variavel, equivalente a
mobilidade do olhar sobre uma realidade mutavel. E um fazer que envolve um corte do

espaco por um olhar mével, um enquadramento, a determinacdo de um campo de
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acao. Sendo extraido da realidade, esse campo é tridimensional, possui profundidade,
cria uma impressao espacial de realidade; além de funcionar como uma janela para o
mundo e estimular certo grau diegético, também nos leva a crer no prolongamento da

imagem para além de suas bordas, para fora dos limites de seu enquadramento.

[...] foi o cinema que deu a forma mais visivel as relagbées do enquadramento e
do campo. Foi também ele que levou a pensar que, se 0 campo é um fragmento
de espago recortado por um olhar e organizado em fungdo de um ponto de
vista, entdo nao passa de um fragmento desse espaco — logo, que é possivel, a
partir da imagem e do campo que ela representa, pensar o espaco global do
qual esse campo foi retirado. (AUMONT, 2004, p. 224).

Ao comparar cinema e video, Dubois (2004, p. 24) identifica o primeiro como
um monumento, ao possuir “um corpo (préprio), uma linguagem (reconhecida), uma
histéria (estabelecida), um dispositivo-ritual imutavel (a proje¢cdo publica em sala
escura)”. De fato, o cinema é, dentre as trés areas citadas, a que possui uma identidade
mais forte e bem-definida, permeando nosso imaginario e impregnando nosso
comportamento contemporaneo. Em relacdo ao video, Dubois (lbid., p. 23) o define
como um “estado-imagem, uma forma que pensa”, que permite pensar sobre o que as
imagens sao, particularmente as imagens do cinema. Para ele (lbid., p. 100), o video
nao deveria ser encarado como maneira de registro e narracdo, mas como modo de
pensamento, “que pensa nao tanto o mundo quanto as imagens do mundo e 0s
dispositivos que as acompanham”. O pensar sobre a televisdo nos anos 60, o pensar
sobre si mesmo nos anos 70, o pensar sobre o cinema nos anos 80 — na busca de uma
identidade, o video sempre esteve de alguma forma ligado a uma espécie de digestao
imagética, fosse através da critica, da identificacdo de seus proprios conceitos e
procedimentos ou de sua combinagdo com outros dispositivos. O autor chama atencgéo
para a utilizacao correntemente aplicada a imagem videografica, de um vocabulario
relacionado ao campo cinematografico, considerando esta transposicdo problematica
uma vez que as operacionalizagdes de cada uma ndo sao exatamente as mesmas.
Observando as nogbes de plano e montagem, dois pilares da linguagem
cinematografica, ele coloca (lbid., p. 76) o plano como “o bloco de espago e tempo [...]

que funciona como nucleo de Todo do filme” e a montagem como “a operacao de
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agenciamento e encadeamento dos planos pela qual o filme inteiro toma corpo”. Dubois
(2004, p. 77) lembra que a montagem ideal, ao menos para um filme que segue uma
tendéncia classica, é aquela na qual prevalece a logica de continuidade e
homogeneidade do filme como um corpo global, apagando o carater fragmentario dos
planos. Mas que, no entanto, este modo de transparéncia, que constitui um terreno fértil
para a instauracdo de uma narrativa, “ndo representa o modo discursivo dominante do
video” e que este tem, por outro lado, o modo plastico da video-arte e o0 modo
documentario como modos principais de representacdo, “ambos com um senso
constante do ensaio, da experimentacdo, da pesquisa, da inovagao”. Isso porque a
profundidade de campo cinematografica

[...] pressupbe a perspectiva monocular, a homogeneidade estrutural do
espaco, a recusa da fragmentagado e da decupagem, a teleologia do ponto de
fuga e, sobretudo, a referéncia originaria absoluta ao olho, ao ponto de vista, ao
Sujeito, instaurador e termo de todo o dispositivo. (DUBOIS, 2004, p. 86).

Dubois (Ibid., p.15) opde a nogao cinematografica de profundidade de campo
a nocao videografica de espessura da imagem, uma vez que esta € “uma profundidade
de superficies, fundada na estratificacdo da imagem em camadas, engendrando
portanto um efeito de relevo que s6 pode existir na imagem, ndo no mundo designado
por ela”. Na montagem videografica as imagens sao mixadas — justapostas,
incrustadas, recortadas, sobre-impressas, de maneira vertical, dentro de um mesmo
plano. Nao ha no video necessariamente um campo/contracampo, um espago in/off.
Qualquer imagem pode ser invocada a qualquer momento ocupando o0 mesmo quadro,

contracenando.

A homogeneidade espacial organizada em torno da presenca Unica de um
corpo, inscrito em seu espaco ‘natural’, explodiu e se multiplicou: no video, nos
deparamos no mais das vezes com varios espacos e varios corpos [...] ao
realismo perceptivo da escala humanista dos planos no cinema, o video opoe
assim um irrealismo da decomposi¢do/recomposi¢ao da imagem. A nogao de
plano, espago unitario e homogéneo, o video prefere a de imagem, espaco
multiplicavel e heterogéneo. Ao olhar Unico e estruturante, o principio de
agenciamento significante e simultadneo das visdes. Isto é 0 que eu chamaria de
imagem como composicdo. (DUBOIS, 2004, p. 84).

46



Aumont (2004, p. 40) considera que, sendo o campo a dimenséo e a medida
espacial do enquadramento, o fora-de-campo constitui sua medida temporal, uma vez
que é o lugar do potencial, do virtual, do aparecimento e do esvanecimento: “lugar do
futuro e do passado, bem antes de ser o do presente”. O fora-de-campo enquanto lugar
da lembranca e da imaginacao, do que foi e do que pode vir a ser. No video, o principio
de mixagem que acumula simultaneamente o que o cinema espalha na sucessividade
dos planos, tende a impedir o desenvolvimento de uma dindmica de exterioridade.
Dubois (op. cit., p. 93) lembra, porém, que mesmo no video, “em um nivel elementar, na
medida em que ha imagem, hd um quadro, e assim, um fora de quadro”. Mesmo assim
o distingue (Ibid., p. 94) como um “universo que absorve e regurgita tudo [...], um
mundo sem limite, e portanto sem espaco off, ja que ele contém em si mesmo [...] a
totalidade do universo”.

Avaliando as influéncias cinematograficas e videograficas presentes no
meu trabalho, identifico imediatamente uma ligagdo com o cinema, pela sua tradigao
enquanto arte narrativa, uma vez que no meu processo criativo tenho como objetivo o
encadeamento de imagens que venham gerar a producao de um sentido que possa ser
traduzido em um discurso. Minhas construcdes representam algo: um tema, uma
situacao, personagens — um objeto, enfim. A estruturacdo da obra obedece a um desejo
de sentido ficcional. O questionamento quanto a natureza do dispositivo ndo € um foco
de interesse ou pesquisa, a menos que se relacione de alguma forma a questao
narrativa que esta sendo tratada. No caso dos audiovisuais observados, a ruptura com
as questdes de transparéncia filmica traduzida pelos espacos dilatados entre os frames,
provocando uma quebra de movimento e revelando os fragmentos que compde o
audiovisual, tem relacdo com a questdao tematica que trata do individuo urbano como
fragmento de um todo social e que observarei de maneira mais detalhada no Processo
de criacao 2.

Em relagcdo aos procedimentos utilizados na construgcdo das obras,
reconheco caracteristicas tanto do cinema, nos sentidos classico e experimental,
quanto do video. Primeiramente, € possivel observar que a captagdo de imagens nao
corresponde, de maneira geral, a l6gica cinematografica de extracao direta da realidade
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pelo dispositivo camera filmadora. Com excecao da cena inicial de MultipliSldade, onde
filmei uma rua comercial movimentada do centro da cidade de Campinas/SP, e da
captacao fotografica do percurso aéreo entre os elementos da maquete da mesma
obra, os fragmentos que constituem os audiovisuais sao construidos por colagens que
envolvem a combinacédo de desenhos e de imagens captadas e recortadas da Internet.
Por outro lado, apesar de ndo haver em Sldade a operacdo de uma camera
propriamente dita, as cenas sdo compostas como recortes de um espaco hipotético,
conferindo a impressao de intervencdao de uma camera imaginaria enquanto instancia
narradora.

Em Sldade, a cAmera imaginaria funciona de maneira fixa, antecipando os
espacos que o personagem devera atravessar. As entradas e saidas de cena do sujeito
remetem aos espacos in e off como na linguagem cinematografica classica, onde o
quadro funciona como limite de um campo bem determinado que concentra o
imaginario e consequentemente a ficgcdo, deixando uma margem de suposi¢cao quanto a
existéncia de uma extensdo espacial nao-enquadrada. Outra caracteristica
cinematografica presente é a atribuicdo de valores expressivos através da distancia
entre a “camera” e o0 objeto. Marcel Martin (1990, p. 40), em sua andlise sobre os
planos, os relaciona com a finalidade de promover a comodidade da percepcéao e a
clareza da narrativa, devendo assim haver adequacéao entre o tamanho do plano e seus
conteludos materiais e dramaticos. Segundo ele, um plano geral é capaz de exprimir
sensacoes como a solidao, a impoténcia, a ociosidade, a integracdo do homem a
paisagem, enquanto um plano aproximado possibilita uma penetracdo que sugere a
intimidade, onde se manifesta melhor o poder de significacdo psicolégico e dramatico,
“salvo quando tem um valor simplesmente descritivo e funciona como uma ampliacao
explicativa”.

Assim, observamos em Sldade, na passagem em que 0 personagem entra
no espago vazio em direcdo a escada, um distanciamento entre este e a “camera”, a
adocao de um ponto de vista panoramico que amplia a impressao de vacuo do espaco,
sugerindo um sentimento de solidao. Por outro lado, quando o personagem chega a

janela e acontece o encontro de seu olhar com o olhar do outro na multiddo, uma
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aproximacgao entre ele e a camera acontece: um close de seu rosto deixa nitida sua
satisfacdo, sugerindo um sentimento de aconchego. Em MultipliSldade a camera —
fotografica — &€ mével, penetra o espaco da maquete realizando um travelling® entre os
personagens que se encontram fixados. Ali ha uma profundidade de campo real, um
cenario/maquete que a camera percorre.

A construcdo dos frames dos audiovisuais, através da colagem de
elementos independentes, remete ao conceito de espessura da imagem videografica
mencionada por Dubois. Isso fica mais nitido nas passagens que representam 0s
pensamentos dos individuos em MultipliSldade, uma vez que no espaco do
pensamento a potencialidade de invocagdo de imagens ndo esta submetida as leis
naturais, podendo se manifestar por livres-associagcdes. Em Sldade os espacos
construidos criam a ilusdo de uma perspectiva, de uma profundidade de campo que é
percorrida pelo personagem. A profundidade existente aqui, porém, ndo € da mesma
ordem que a profundidade do campo cinematografico, onde a captacdo pela camera
filmadora reproduz um espago que nao é fundamentalmente modificavel. Os frames de
Sldade e de parte de MultipliSldade sao criados pela mixagem de elementos
dissociaveis e manipulaveis, gerando também uma superficie em relevo, modificavel em
sua estrutura.

Apesar do procedimento de construcao dos frames aproximar-se da l6gica
videografica, a montagem dos mesmos na linha temporal segue a légica
cinematografica de disposicdo horizontal. Essa escolha, porém, ndo anula a
caracteristica de sobreposicdo de camadas dos frames: desenhos sobre fotografias,
transparéncias e incrustagdes fazem parte da composicdo. O que aparece como
organizacao horizontal na linha temporal, poderia ser organizado também verticalmente
se os frames nao fossem compostos como imagens celulares. Se eu optasse pela
sobreposicao dos elementos diretamente na linha temporal, manipulando os fragmentos
na plataforma de edicdo de video, estaria seguindo a l6gica processual vertical
videografica, seguindo uma légica de camadas. O resultado final seria 0 mesmo, a
forma de construcdo é que seria outra. Percebo que apesar de fazer uso da légica

6 Movimento de cAmara em que esta realmente se desloca no espaco.
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videografica no sentido de organizacdo em camadas através da combinacao livre de
elementos, ha uma heranca cinematografica forte no processo de construcdo. Os
frames, apesar de compostos por elementos independentes, funcionam de acordo com
uma légica de montagem horizontal e sequencial que os aproxima da cinematografia.
Ha a manutencdo de uma relagdo entre o fragmento e o todo, entre célula e corpo,
entre quadro e filme. HA o desejo de construcdo de corpos dentro de corpos: 0s
fragmentos que constituem os frames, os frames que constituem o audiovisual, os
audiovisuais que funcionam em conjunto; com a diferenca de que aqui essa
fragmentacao é acusada parcialmente pelo tempo dilatado entre os frames, ao contrario
da légica de transparéncia da arte cinematografica tradicional.

O trabalho de montagem, a disposicao dos frames em certas condigdes de
ordem e de duracdo na linha temporal, constitui o fundamento mais especifico da
construcgao filmica, capaz de atribuir o sentido e o ritmo desejados a obra. Marcel Martin
(1990) aponta para trés funcdes criadoras da montagem: criagdo do movimento, criagao
do ritmo e criacao da idéia. O movimento refere-se a animagao, o deslocamento, a
aparéncia de continuidade temporal ou espacial da imagem. Ja o ritmo nasce da
sucessdao dos planos conforme suas relagcbes de tamanho e de duracdo, que €
determinada pela duracao real e pelo conteudo dramatico. A criagdo da idéia € para
Martin a fungdo mais importante da montagem, principalmente quando ela tem objetivos
expressivos, e consiste na combinagao dos elementos a fim de fazer surgir algum novo
significado através do confronto deles. A montagem, portanto, € o método que
possibilita colocar em evidéncia os vinculos particulares, muitas vezes nao percebidos,
que existem entre as coisas. Ele indica que a montagem, a passagem de um plano ao
outro, funda-se na tensdo mental dos personagens ou do espectador. Em relacdo ao
anterior, o plano seguinte podera mostrar: o que ele vé em realidade; o que ele pensa,
imagina ou lembra; o que ele procura ver, aquilo para o qual ele se volta mentalmente;
algo ou alguém que esta fora de sua visdo, consciéncia ou meméria, mas que mantém
algum tipo de relacao consigo. “A montagem baseia-se no fato de que cada plano deve
preparar, suscitar, condicionar o seguinte, contendo um elemento que pede uma

resposta ou uma realizacdo que o plano seguinte ira satisfazer” (Ibid., p. 139). Martin
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coloca que o procedimento de montagem pode atribuir ao filme valores narrativos e
expressivos. O narrativo representa “[...] o aspecto mais simples e imediato da
montagem, que consiste em reunir, numa sequéncia légica ou cronoldgica e tendo em
vista contar uma histéria, planos que possuem individualmente um conteudo fatual”. O
relato narrativo de uma acao, segundo ele, pode acontecer de varias formas: em uma
sequéncia de cenas colocadas em ordem ldgica e cronolégica; através da subversao da
ordem cronoldgica em busca de uma temporalidade subjetiva e dramatica; através do
paralelismo entre duas acbes contempordneas que se justapdem; através da
abordagem de duas ou mais acbes ao mesmo tempo a fim de fazer surgir uma
significagdo de seu confronto sem, no entanto, estarem subordinadas a
contemporaneidade.

A montagem expressiva, segundo Martin, se baseia em justaposi¢cdes de
planos que buscam produzir um efeito através do choque de duas imagens. Ao
contrario da montagem narrativa, a montagem expressiva nao busca dissolver-se na
continuidade, mas procura produzir efeitos de ruptura no pensamento do espectador.
Ele identifica dois tipos de montagem expressiva: a ritmica e a ideoldgica, onde a
primeira € colocada como a forma mais primitiva, elementar e técnica de montagem. O
ritmo refere-se a questao da distribuicdo métrica, relacionado ao tempo de atencao que
cada plano suscita e a relacdo de continuidade entre eles, de maneira que o efeito
dramatico aconteca de maneira satisfatoria. A montagem ideoldgica procura comunicar
ao espectador um ponto de vista, um sentimento ou idéias, através das relacdes
criadas e evidenciadas entre acontecimentos, objetos e personagens. Apesar de nao
haver uma separagdo nitida entre a montagem narrativa e a montagem expressiva,
geralmente uma montagem em ritmo natural pode ser considerada narrativa, enquanto
uma montagem muito rapida ou muito lenta é antes de tudo expressiva, pois o ritmo da
montagem desempenha um papel psicoldgico.

E possivel identificar na montagem de ambos os trabalhos caracteristicas
tanto narrativas quanto expressivas. O carater narrativo esta ligado ao relato de uma
acao — um percurso. Em Sldade, um percurso do personagem, e em MultipliSldade, um

percurso da camera. Os dois percursos acontecem em uma sequéncia linear logica e
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cronolégica: do inicio do percurso até seu fim. O carater expressivo da montagem dos
trabalhos pode ser apontado primeiramente pela fragmentacédo filmica aparente que
rompe com a ilusédo de continuidade do movimento. Ritmicamente, em MultipliSldade, a
cadéncia acelerada da agao é acentuada pelo som, que frisa a passagem de um
quadro a outro, o que também acontece em Sldade, na passagem que mostra as
camadas da cidade. Ideologicamente, as passagens que representam os pensamento
dos personagens em MultipliSldade mostram o intercalamento de imagens que, por
analogia ou contraste, proporcionam a possibilidade de ligacdo entre as partes,
tornando possivel tanto a comunicagcdo de um ponto de vista quanto a criacdo de
outras associagdes e compreensdes por parte dos receptores da informacgéao.

Martin (1990) coloca que, sendo um filme de maneira geral um produto feito
de fragmentos, torna-se necessaria a utilizacao de efeitos de transicoes e ligacdes que
tornem o encadeamento dos fatos compreensivel ao espectador, assegurando a fluidez
da narrativa. Esses recursos também sao utilizados na criagdo dos espacgos: quando
estes ndo sdo captados diretamente pelos movimentos de camera, sdo produzidos
através da justaposicdo sucessiva de espacos fragmentados, estabelecendo entre os
conteudos de dois planos consecutivos uma relacdo de contiglidade espacial virtual.
Ele avalia os procedimentos de transicao basicamente em: mudanca de plano por corte,
que € a substituicao brutal de uma imagem por outra; fusdo, que € a substituicdo de um
plano por outro pela sobreposicdo momentanea de uma imagem que aparece sobre a
antecedente, que desaparece; o chicote, que é a passagem de uma imagem a outra por
meio de uma panoramica muito rapida; as janelas e a iris, onde uma imagem € pouco a
pouco substituida por outra que desliza sobre ela (janelas) ou sob a forma de uma
abertura circular que aumenta ou diminui (iris). Os procedimentos de transicdo, no
entanto, podem ser produzidos conforme as necessidades do filme, podendo
apresentar solucées inéditas e criativas. Quanto aos procedimentos de ligacao, Martin
os subdivide em ligacbes de ordem plastica e de ordem psicologica. Como ligacdes de
ordem plastica, o autor ressalta: analogia de contedido material, quando a identidade, a
homologia ou a semelhanca fundam a transicao; analogia de conteudo estrutural, onde

h& similitude entre as composicdes internas da imagem, num sentido estatico; analogia
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de conteudo dindmico, quando é baseado em movimentos analogos de personagens ou
objetos entre dois movimentos idénticos de dois seres diferentes ou do mesmo ser em
dois momentos sucessivos de seu deslocamento. As ligagcdes de ordem psicoldgica
relacionam o olhar de um personagem com o que ele vé ou o que ele procura ver, no
campo mental. Podem ser divididas em analogia de conteddo nominal, quando ha
justaposicao de dois planos: um que evoca um individuo, um lugar, uma época, um
objeto, que aparecem no plano seguinte; e analogia de conteudo intelectual, onde o
elemento intermediario pode ser o pensamento de um personagem.

As mudancas de plano em Sidade acontecem por corte: as cenas sao
abruptamente substituidas umas pelas outras, tanto nas passagens de um espaco ao
outro quanto nas passagens entre um plano afastado e outro aproximado. Em
Multiplisidade as transicoes acontecem de duas maneiras: por corte, nas passagens do
percurso pela maquete; e por fusdo, nas passagens que representam os pensamentos,
funcionando como uma ligacdo, de ordem psicolédgica, entre o mundo exterior e o
universo interior de cada personagem.

Sobre os aspectos que ligam meu trabalho ao campo da animagao,
identifico a utilizacdo do desenho, a montagem na linha de tempo através de uma
construgao quadro-a-quadro e certo grau de sincronia entre som e imagem. O desenho,
matéria-prima do cinema de animacéao, surge como um elemento expressivo particular
que vem satisfazer o desejo de impressao direta do meu traco na obra. A combinagao
entre desenho e imagens do real que faz parte do meu trabalho faz parte da histéria da
animacdo desde seus primérdios, através dos primeiros filmes inspirados nas
performances de lightning sketch — apresentacdes ao vivo e populares como forma de
entretenimento, onde artistas plasticos criavam e modificavam sua obra (pinturas,
caricaturas, desenhos) diante da platéia. A construcdo quadro-a-quadro esta
diretamente ligada ao campo da animacéao, que utiliza este método em sua producéao
desde a introducdo de truques na arte cinematografica iniciada por George Mélieés
através do método conhecido como substituicdo por parada de agao (stop motion),

processo que consiste em parar a filmagem, alterar a cena e continuar a filmar. Hoje
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este recurso caracteriza um procedimento especifico na arte da animacao, havendo
outras tecnologias disponiveis.

A principio fascinada pela questdo do movimento em si, a animagéao foi aos
poucos se aproximando das questdes de expressividade e originalidade, passando a
ser considerada como uma arte autbnoma com caracteristicas proprias e incorporando
os fundamentos artisticos e estéticos as possibilidades expressivas que as tecnologias
proporcionavam. E possivel observar que os interesses artisticos e os interesses
comerciais da area da animacdo co-existiram na sua expansao enquanto campo
autdbnomo. Vemos, por um lado, as vésperas da eclosdo da Primeira Guerra Mundial, a
expansao da forte producdo de animacao em larga escala nos Estados Unidos, com
estudios de animacao criados e gerenciados por animadores autodidatas, organizados
empresarialmente, com um sistema de producéo de linha de montagem a fim de gerar
animacdes de maneira rapida e barata que atendesse a prazos e orgcamentos curtos,
produzindo lucrativas séries de personagens inspiradas nas histérias em quadrinhos de
grande sucesso nos jornais € nao abrindo espaco para o desenvolvimento de métodos
alternativos de producdo. Por outro lado, vemos a partir do poés-guerra artistas
retomarem as experiéncias no campo da animagdo de maneira independente, ou
através dos recursos patrocinados pelos governos europeus destinados a filmes com
veiculacdo de servicos publicos e as experiéncias de vanguarda. Explorando as
possibilidades desse meio através de formas visuais que os filmes comerciais nao
tocavam, artistas vanguardistas desenvolveram seus conceitos estéticos no campo da
animacao, gerando obras que apresentaram inovacbes plasticas, como o Ballet
Mecanique, do pintor cubista Fernand Léger e Dudley Murphy, as animacdes aliadas a
ritmos musicais do dadaista Hans Richter, a exploracao das possibilidades expressivas
do movimento de formas geométricas de Walther Ruttmann, o método de unidade entre
som e imagem de Oskar Fischinger e a animacgéao de silhuetas inspirada nas populares
sombras chinesas da artista alema Lotte Reiniger.

Também, nos Estados Unidos, varios animadores exploraram e ampliaram o
uso expressivo de técnicas pouco utilizadas, como por exemplo Mary Ellen Bute, que
combinava desde as animacgdes de recortes até a animacado de objetos, e Douglas
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Crockwell, que utilizava, entre outros procedimentos, camadas de vidros moveis,
levemente separadas, sobre as quais pintava imagens que se complementavam,
produzindo formas fragmentarias. Essas experiéncias feitas por animadores
independentes muitas vezes negligenciavam o aspecto de entretenimento da midia
cinematografica. Os filmes eram tratados como se fossem pinturas em movimento, e o
resultado as vezes acabava sendo monétono e desinteressante, pois ndo explorava
completamente as especificidades nem da pintura, nem do filme. Alberto Lucena

defende a animacao nos seus aspectos narrativos e de entretenimento, ao afirmar que

Estda mais que provado que esse formato de midia é principalmente isto: um
poderoso veiculo de divertimento. Em seguida (talvez até no mesmo plano),
viria a narrativa, o potencial para contar histéria. Por fim, temos a possibilidade
de exploracdo estética. Na pintura, estatica, essa ordem é invertida. A
animagao, por poder lidar com os elementos de sintaxe plastica da mesma
forma que a pintura, amplia o potencial estético do cinema, mas jamais chega a
sobrepujar, em importancia, a caracteristica relacionada a entretenimento e
narragdo. (LUCENA, 2005, p.91).

Foi Walt Disney que, no periodo de 1928 a 1940, aliando a sensibilidade
artistica a nocao precisa de cinema enquanto arte de entretenimento e a capacidade
empresarial, estabeleceu com sua equipe de artistas os conceitos fundamentais da arte
da animacao. Tais procedimentos tornaram possivel o surgimento de novas tendéncias
estéticas na animacgéo, que podiam contar a partir de entdo com 0s mesmo recursos
técnicos de Disney, visando a recuperacdo da nogcdo de alianga entre 0s recursos
técnicos adotados aos objetivos expressivos e narrativos pretendidos. Novos estudios,
formados por grupos de animadores saidos do estudio de Disney, como Warner
Brothers, MGM e UPA, partindo dos principios artisticos dos estudios Disney e
utilizando-se das técnicas que permitiam a obtencdo de movimentos e acdes
dramaticamente convincentes, optaram por outros caminhos expressivos, introduzindo
diferentes nocdes de personagens, concepcao grafica, enredo das histérias e
mecanicas de animacdo. Se, por um lado, esta disputa entre os estudios trouxe
experimentagées que se cristalizaram em técnicas, por outro lado contribuiu para a
proliferacdo de séries televisivas infantilizadas, o que resultou na idéia de animacao

enquanto produto de consumo para criangas.
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Hoje, os procedimentos técnicos do campo da animagcao envolvem a
computagdo grafica e a cultura digital, promovendo resultados tanto originais quanto
dindmicos em relacdo aos recursos de producao. A associacdo da animacdo com o
cinema vem evoluindo e expressando-se sob diversas formas: desde as experiéncias
de insercao de desenhos no filme, como em Uma cilada para Roger Rabbit (Steven
Spielberg, 1988) e Cool World (Ralph Bakshi, 1992); em longas-metragens ficcionais
como os o6timos filmes japoneses Princesa Mononoke (Hayao Miyazaki, 1997), A
Viagem de Chihiro (Hayao Miyazaki, 2001) e Paprika (Satoshi Kon, 2006) ou de teor
documentario politico como o israelense Valsa com Bashir (Ari Folman, 2008) e o
francés Persepolis (Vincent Paronnaud/Marjane Satrapi, 2009); através das técnicas de
transformacao de filme em desenho como em Waking Life (Richard Linklater, 2001),
Expresso Polar (Robert Zemeckis, 2004), O Homem Duplo (Richard Linklater, 2006) e
Beowulf (Robert Zemeckis, 2007); até as insercdes de efeitos especiais em longas
como em Eu sou a lenda (Francis Lawrence, 2007), Avatar (James Cameron, 2009) e
Cisne Negro (Darren Aronofsky, 2010).

Assim como Aumont (2004) coloca o cinema enquanto produto de uma
época moderna, onde o conceito de olho variavel traduzia as transformacdes gerais
daquele momento histérico, é possivel identificar hoje as novas tecnologias como traco
marcante na contemporaneidade, sendo 0 espaco da Internet o responsavel pela
popularizagdo e incorporacdo de novas ferramentas tecnolégicas no cotidiano. O
tedrico francés Philippe Dubois (2004, p. 33) aponta a fotografia, o cinematégrafo, a
televisdo/video e a imagem informatica como as quatro tecnologias surgidas nos
ultimos dois séculos responséaveis por introduzir “uma dimensao ‘maquinica’ crescente
no seu dispositivo, reivindicando sempre uma forca inovadora”. E assinala a imbricacao
técnica e estética dessas tecnologias como “ambiglidades e confusdes
deliberadamente cultivadas”. Analisando a progressédo tecnolégica das maquinas de
imagem, ele aponta (Ibid., p. 47) a fotografia enquanto um aparelho de inscrigéo; o
cinema enquanto um aparelho de poés-contemplacao (e de transmissao); a televisao
enquanto um aparelho de transmissao a distancia, ao vivo e multiplicada e finalmente a

informatica enquanto geradora de imagem por programas de computador, ou seja, uma
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maquina de concepc¢ao, onde “os dois extremos do processo (0 objeto e a imagem, a
fonte e o resultado) se encontram aqui para se tornarem uma coisa sé”. Dubois (2004,
p. 45) considera que cada nova maquina nao suprime as precedentes e sim acrescenta
a ela “como um estrato tecnolégico suplementar, como uma volta a mais numa espiral”.
Dubois (Ibid., p. 45) levanta a questdo da relagdo maquinismo-humanismo, colocando
que esta “é menos histérica na progressdo continua (cada vez mais maquinas para
menos humanidade) do que filoséfica na tensao dialética que sempre varia, mas nao
linearmente” e diz que a variagao entre esses dois polos, co-presentes a autbnomos,
“constitui 0 aspecto propriamente inventivo dos dispositivos, em que o estético e o
tecnoldgico podem se encontrar”.

No campo da animagao, encontramos idéia semelhante em Lucena (2005),
quando este mostra que o desenvolvimento técnico da arte da animacdo esta
diretamente ligado ao processo de sua utilizacdo, do ponto de vista poético e
expressivo. Para ele, se por um lado o avancgo tecnoldgico por si ndao assegura uma
producédo de alto nivel do ponto de vista artistico, por outro lado o processo artistico
ganha subsidios muito interessantes com ele. Lucena defende que a arte ndo esta na
tecnologia em si mesma, mas nas possibilidades expressivas que esta proporciona, €
que as tecnologias no campo da animacao sé revelam seu poder expressivo se a
integracao ja caracteristica do sistema vier juntar-se um artista habilitado nos conceitos
e praticas classicas da arte. Assim, também a carga expressiva das obras plasticas que
se utilizam desta interface pode ganhar forca, tanto pelo uso efetivo de tecnologias de
ponta, atualizadas como técnica, como pela sua caracteristica estrutural de abarcar,
pela sua natureza multimidia, tanto as inumeras possibilidades expressivas quanto sua
sobreposicao simultanea.

Arlindo Machado (1997) considera que a presenca cada vez maior de
recursos, processos e mediagdes tecnoldgicas é responsavel pela introducao de novas
formas de compreender o mundo. Ele destaca o conceito de multiplicidade como a

expressao maxima do modo de conhecimento do homem contemporaneo, onde

O mundo é visto e representado como uma trama de relagbes de uma
complexidade inextrincavel, em que cada instante esta marcado pela presenca
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simultdnea de elementos os mais heterogéneos [...] num movimento
vertiginoso, que torna mutantes e escorregadios todos os eventos, todos os
contextos, todas as operagdes. (MACHADO, 1997, p. 238).

Machado questiona a utilizacdo da nogcdo de plano para descricdo do
processo organizativo das novas imagens, uma vez que para ele atualmente ha uma
infinidade de planos dentro de uma mesma tela. Acusando a dissolu¢ao das fronteiras
formais e materiais entre os suportes e as linguagens, ele (lbid., p. 240) aponta o
hibridismo dos planos na mistura de elementos “antigos ou modernos, sofisticados ou
elementares, tecnoldgicos ou artesanais”. O que é reforcado pelo uso do computador,
que trabalha numa logica de multicamadas, através da abertura de diversas telas: de
arquivos, softwares e paginas da Internet. Dubois (2004, p. 192) chama a atencéao para
a instauracao de um “novo espaco quase inumano, gerado pela tecnologia e pela
eletrénica” que estabelece outras formas de relacdo com a imagem, através de cédigos
algoritmos e processos computacionais que ampliam as possibilidades de construcao
dentro de um quadro, uma vez que qualquer elemento pode ser levado para dentro
deste espaco. Ele enfatiza a dissolugdo da camera, afirmando que “o érgao operatério
do movimento ndo é mais o olho, mas o dedo, que aperta as teclas e digitaliza a
imagem”. Idéia semelhante € encontrada no cineasta britanico Peter Greenaway, que
apds a exibicao de seu filme The Pillow Book, em entrevista ao critico Leonardo Garcia

Tsao em Maio de 1996 em Cannes, declarou:

Estou seguro de que a revolucdo digital vai interferir na elaboracéo de imagens
e dar aos cineastas a possibilidade de trabalhar como verdadeiros animadores.
Quando se liberar da escravidao da fotografia o cinema entrara no dominio que
lhe é proprio, o da invengdo de imagens. O que costumo chamar de cinema
Casablanca tende a desaparecer. Quando a geragao Nintendo se apoderar dos
meios de producdo nao ira se contentar em ficar sentada quieta numa sala
escura com o olhar fixo numa tela plana, bidimensional, coberta de sombras. A
imaginagdo humana vai querer algo mais. Estagnado ha pelo menos duas
décadas, o cinema se encontra diante de uma desesperada necessidade de
reinvencao: Ele precisa se reinventar para sobreviver.

As novas tecnologias multiplicam as possibilidades de combinacédo entre os
elementos, expandindo o conceito de imagem em movimento ndo sé em relagdo a sua

construgdo, mas também em relacdo aos seus modos de modos de exibicdo. Como
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exemplos de desdobramentos no campo da imagem em movimento podemos observar:
a exposicao-espetaculo da versao multimidia de "A Ultima Ceia" de Leonardo Da Vinci,
na visao de Peter Greenaway, que combina luzes, projetores digitais avangados, telas
enormes, musica gravada, voice-overs, reconstrucdo e impressado digital, unida a
maquinas de fumaca e dancarinos; o Video Mapping, performances realizadas através
da projecdo de imagens em qualquer superficie de escala arquitetbnica através do
mapeamento de seus elementos estruturais, como as que aconteceram no Rio de
Janeiro sobre os Arcos da Lapa em 2009 e sobre o Cristo Redentor em 2010; as
fotografias em movimento dos artistas nova-iorquinos Jaime Beck e Kevin Burg’, que
criam através de GlFs animados uma obra flutuante entre a fotografia e o video; as
tatuagens eletrénicas que surgiram de estudos no campo da medicina, com a finalidade
de registrar informagdes médicas sob a forma de uma tela na pele do paciente e que
vém sendo pesquisadas como possiveis adornos corporais conhecidos como LED
Tattoo, onde chips envolvidos sob uma camada de silicone de seda, que se degradam
com o tempo, sdo implantados no corpo, permitindo que figuras em movimento surjam
na pele ao ser tocada.

Dentro da area da animacao, experimentagdes caseiras ou institucionais
sao realizadas e publicadas no dominio da Internet, gracas a utilizacdo de tecnologias
como softwares de edicao de imagem e de video. Como exemplos dessas producdes
podemos observar: o projeto VIDEOGIOCO do animador e realizador Donato Sansone,
que combina desenhos com os estilos de agéo do flip book ® e do stop motion; o projeto
de animacao das produtoras Loducca e a ParanoidBR criado para MTV, filmada em
plano sequéncia utilizando bexigas; o belissimo videoclip da musica “Her Morning
Elegance” do musico israelense Oren Lavie, produzido pelos diretores Yuval & Merav
Nathan; o projeto de graduacao “Deadline: Post-It Stop Motion” feito com marcadores

de papel pelo aluno Bang-yao Liu para a Savannah College of Art and Design; o curta

! Disponivel em: <http://www.pamonhablog.com.br/2011/04/transformando-gif-em-arte-jamie-beck.html|>
Acesso em: 30/05/2011.
8 Colecao de imagens organizadas seqlencialmente, em geral no formato de um livreto para ser
folheado dando impressdo de movimento, criando uma seqiéncia animada sem a ajuda de uma
maquina.
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comemorativo pelos 50 anos da marca Olympus, que utiliza mais de 60 mil fotos para
construir a histéria de um menino durante 50 anos.

No meu processo criativo, a utilizacdo das novas tecnologias
complementa a construgdo das obras de varias maneiras. A ferramenta da Internet
serve como mais um grau de possibilidades de selecao de idéias e imagens que em um
primeiro momento eu capto durante um percurso urbano real. Colho as informagdes na
rua, de maneira sensivel e posteriormente as colho na Internet, de maneira mais
objetiva. A incorporacdo dos softwares de edicdo de imagem e video permite o
tratamento digital das imagens através de manipulagdes, recortes, colagens e
montagens. Com excecao dos desenhos feitos sobre o suporte papel em Sldade, todas
as etapas envolveram procedimentos ligados a informatica e com a inclusdo do
dispositivo tablet no processo de constru¢cdo dos desenhos, consolidou-se a natureza
virtual do trabalho, realizado inteiramente através do computador. O que me agrada em
especial nesse processo € sua agilidade, a experiéncia de simultaneidade de
manipulacdo de multiplas camadas: telas de pesquisa, telas de recorte, telas de
desenho, telas de colagem, telas de montagem. Envolve uma aglomeracao caética de
fragmentos e procedimentos independentes, que aos poucos vao sendo reorganizados

de maneira que possam transmitir outros significados.
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2. O Processo Criativo Il

2.1- Formas de ver no espaco urbano contemporaneo

Tratar a cidade contempordnea é uma tarefa que requer entradas tao
numerosas, tao numerosas que o juizo nelas se perde; ao acumular analises
heterogéneas como a economia, a demografia, a politica (urbana), o estudo dos
comportamentos, os dados estatisticos, a histéria, o estudo das civilizagdes, a
ecologia e até a ética junto com tudo que esta relacionado a criminalidade, a
exclusdo, as drogas, aos diversos movimentos de reivindica¢des, ao desafeto
dos cidadaos e ao seu contrario, a melancolia, a lembranca e a comemoracéo,
apenas se consegue reunir andlises contrastantes, fragmentadas, que deixam
um gosto amargo, mas que néo fizeram progredir nem um pouco a elucidagéo.
(CAUQUELIN, 1996, p. 31).

A observacao do contexto urbano em que vivo é o que desencadeia todo o
processo criativo, provocando uma necessidade extrema de digestdo de seus
mecanismos, e de traducao das percepcdes que faco sobre eles através da expressao
plastica. Minhas indagacdes referem-se a natureza das relagdes entres o0s
fragmentos/individuos do todo/cidade, em face as intensas transformacgdes
contemporaneas que acontecem em ambito global. Por um lado, observo os fragmentos
em relacdo a multiplicidade de operacdes que simbolizam a vida urbana, os cédigos
que fazem ligacao com esta experiéncia, como por exemplo: a questao do percurso, as
sinalizacées de transito, os desejos de consumo, a arquitetura, o paisagismo, as
culturas marginais, as formas de comércio, os meios de transporte. Noutro aspecto,
considerado aqui mais relevante, penso o fragmento/individuo em relacdo ao
todo/coletivo, as modificacbes nas maneiras de sentir, de ser e de agir e suas
influéncias nas formas de percepcao de si mesmo, do outro e das transformacdes das
relacées no ambiente urbano.

No artigo intitulado Meméria, Histéria e cidade - lugares no tempo,
momentos no espaco, a historiadora Sandra Jatahy Pesavento (2002) define a cidade
como um lugar onde as coisas acontecem e onde a histéria se faz. Pesavento pensa a
cidade sob trés aspectos: a materialidade, que é o espaco concreto construido pelo

homem; a sociabilidade, que envolve o encontro entre os individuos e os jogos de
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relacdes e representacbes de personagens; e a sensibilidade, que diz respeito a
atribuicao de valores e a producédo de imagens e de discursos representativos de uma
urbanidade. Destacando a cidade como “o locus por exceléncia de fornecimento de
imagens para a memoéria”, Pesavento (2002, p. 25) considera que é através da
imaginacdo que criamos referentes capazes de transformar o espaco em lugar, de
“definir uma identidade, um modo de ser, uma cara e um espirito, um corpo e uma
alma, que possibilitam reconhecimento e fornecem aos homens uma sensacgao de
pertencimento e de identificacdo com sua cidade”. A autora fala de uma cidade
sensivel, que € percebida e construida através da afetividade individual, formada por
tracos de trajetorias pessoais que criam memorias particularizadas. Ao mesmo tempo,
lembra (Ibid., p. 27) que o imaginario individual se relaciona com o espago social, onde
“os individuos identificam e reconhecem nao coisas isoladas, mas sim em relagdo com
0 meio ambiente, com as pessoas, com as experiéncias passadas”, criando desta forma
uma membéria urbana partilhada e coletivizada. Pensar sobre as multiplas operacdes do
espaco urbano contemporaneo e suas influéncias e repercussdes nos corpos sensiveis
individuais e coletivos abre possibilidades para a percepc¢do das maneiras de sentir, de
interagir e se organizar. Cria a oportunidade de reconhecimento do que €& exterior ao
individuo e do que Ihe é préprio, assim como as possiveis trocas que podem se originar
desde encontro.

O conceito de cidade possui em si um carater multiplo, referente a
circulacao intensa de individuos, de produtos e de informacdes. Experimentar o urbano
€ “entregar-se a uma operacao de multiplas l6gicas: consumo, espetaculo, passeio,
descoberta... O centro possui um papel de atracado pela orquestracdo das sensacdes
urbanas que oferece espontaneamente ao usuario” (CERTEAU, 1994, p. 154). A cidade
€ uma rede complexa de interligacbes de diferentes sistemas, o que torna dificil a
determinacao das formas de impacto de uns sobre os outros.

Complexus significa o que foi tecido junto; de fato, ha complexidade quando
elementos diferentes sdo inseparaveis constitutivos do todo (como o
econbémico, o politico, o socioldgico, o psicoldgico, o afetivo, o mitoldgico), e ha
um tecido interdependente, interativo e inter-retroativo entre o objeto de
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conhecimento e seu contexto, as partes em si. Por isso a complexidade é a
unido entre a unidade e a multiplicidade. (MORIN, 2000, p. 38).

O processo de globalizagdo que vivenciamos intensifica a complexidade do
ambiente urbano, principalmente pelo aumento exponencial dos fluxos, tanto pela maior
abertura comercial entre as nagdes quanto pelos avancos das tecnologias de
informacao. Participamos de modificagdes inéditas das formas de interagdo nas macro-
esferas — politicas, econémicas e de estruturagédo social, e também nas micro-esferas —
referentes as interaces sociais e formacdes de novos padrbes de comportamento.
Neste cenario, marcado pela dissolucdo de fronteiras e interpenetracao de territérios,
estamos todos tateando, procurando formas de adaptacdo. Pensar a cidade, hoje, é
“assumir uma experiéncia de des-ordem e opacidade que resiste a olhada monoteista,
omnicompreensiva e nos exige um pensamento ndmade e plural, capaz de burlar as
divisdes das disciplinas e integrar dimensodes e perspectivas até agora obstinadamente
separados” (MARTIN-BARBERO, 1998, p. 53).

A cidade, enquanto palco local da cultura global, € o espaco onde
podemos constatar em tempo real e presenca fisica o carater urbano contemporaneo,
especialmente marcado pela politica de consumo de bens, que é intensificada pela
publicidade, propaganda e marketing. Por um lado, a progressao do processo de
globalizagdo traz beneficios econ6micos relacionados a quebra de fronteiras
comerciais, criando uma competicdo entre os produtores que favorece por fim os
consumidores. Dentro do sistema em que vivemos, é agradavel pensar em termos de
usufruir do acesso aos instrumentos que servem para promover uma qualidade de vida
entendida como satisfatéria. Mas essa atraente dindmica mercadolégica também cria
fissuras de ordem sensivel. O filosofo francés Dany-Robert Dufour (2003, apud
HAROCHE, 2008, p. 129), aponta os imperativos econémicos funcionais como 0s
responsaveis pela existéncia de um niilismo contemporaneo, onde se necessita de
“tudo menos do que possa entravar a circulagcdo das mercadorias”, e marca os efeitos
psicolégicos sobre o individuo como “efeitos desestruturantes que provocam uma
profunda redefinicdo da forma moderna do sujeito”. Dufour sublinha o esfor¢o do
mercado na supressdao das resisténcias do sujeito assim como suas hesitacoes,
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indecisoes e reflexdes: “0 mercado acomoda-se mal com um trago especifico da forma-
sujeito [...] o livre arbitrio critico que leva, com efeito, a discutir tudo, a constantemente
retardar a decisao da compra.” Neste sentido, 0 mercado procura “suprimir 0os vinculos,
os elos, os sentimentos que ndo podem ser convertidos em valores mercantis”,
estimulando as sensac6es com o objetivo de desenvolver o consumo e dispor “de
individuos definidos por nada mais do que a necessidade de consumo sempre
ampliada”.

A publicidade tem papel decisivo neste processo ao multiplicar as lendas de
nossos desejos e de nossas memdrias contando-as com o vocabulario dos
objetos de consumo [através dos] grandes relatos da televisdo ou da
publicidade [que] esmagam ou atomizam os pequenos relatos de rua ou de
bairro. (CERTEAU, 1994, p. 201).

O excesso de referentes externos, estimulado em grande parte pela l6gica
de consumo, provoca pressao sobre os referentes internos, excitando nossos desejos
em direcdo a pulsdes que se agregam a individualidade, mas que na realidade nao
correspondem exatamente as necessidades intimas de cada um, uma vez que cada
individuo possui um universo particular, com memarias e conexdes muito proprias, que
nao pode ser totalmente atendido por referentes tdo genéricos como 0s que 0 consumo
de massa oferece. A politica de consumo cria também uma tensao entre individualidade
e coletividade, gerando uma relagdo de ambiguidade. Por um lado somos incentivados
a reproducao automatica de habitos, costumes e convengdes que sao celebradas por
fontes exteriores ao nosso corpo individual e que nos incita a nos tornarmos corpos
indissociaveis de uma massa homogénea — lembrando que o mercado atende a

demanda, e que a perpetuacao de tal sistema indica nossa aceitacdo do mesmo.

As relagdes do consumidor com os produtos e marcas compartilham grande
intimidade na maneira pela qual o individuo mantém seu senso de identidade
com outras pessoas. Os consumidores desta maneira, partem para o consumo
de produtos-chave, que estendem, expandem e fortificam seus sensos de
identidade dentro de seu contexto sécio-cultural. (AHUVIA, 2005; BELK, 1988).
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Por outro lado, essa mesma politica de consumo que nos impulsiona a um
movimento compulsivo e coletivo de posse, provoca a adocdo de uma postura
extremamente individualista. O que importa ndo é ser, mas parecer ser, ser visto, ser
notado, sentir-se diferenciado pelo que se tem, ainda que o objeto de posse esteja
adequado ao que o senso comum define como padrdao exemplar e efémero. Mesmo
que seja considerado que esta massificacdo atenda, de certa maneira, a uma
necessidade de identificacao coletiva em relacao a habitos e comportamentos, é visivel
o fato de que ela incita uma postura consumista individualista onde obter algo de valor
pré-determinado representa um fator de distincdo dos demais. O sentimento de
integracdo € contraditorio: passa pelo ter o que todos querem ter e a0 mesmo tempo
passa pela sensacao de sentir-se Unico e especial ao possuir 0 objeto de desejo
comum.

Bauman (2001, apud HAROCHE, 2008, p. 115) aponta dois movimentos
contemporaneos contraditérios: por um lado destaca o aumento da incidéncia de uma
“comunitarizacdao” das sociedades contemporaneas, que aponta uma necessidade de
pertenca e de identificacdo. Nesse sentido, o autor discerne uma comunidade que ele
identifica como estética, de nao-pertenca, definida por uma reunido de individuos
isolados, cujos vinculos ndo se engajam. Haroche completa que

Os ideais da comunidade estética [...] induzem a confusdo entre espirito e
corpo, desenvolvendo formas extremadas de narcisismo que tendem a afastar
as dimensoes estruturantes do espirito corporativo, definidas pela relagdo com
0 corpo, [...] instaura modos de inclusdo e de supressdo, ou seja, uma
continuidade implicita, ndo simbolizada, entre os corpos; e constréi corpo e
aparéncia caracterizados por meio de sensacoes, da auséncia de duragao dos
vinculos, da instantaneidade, da brevidade dos encontros e da descontinuidade
[...] a negagao dos limites presente na dimensé&o festiva induz a superficialidade
dos lagos, ao desengajamento e ao declinio do sentido, levando a dispersao; a
fragmentagdo dos vinculos e dos proprios individuos; ao distanciamento; e
mesmo a exclusdo da sociedade como um todo. (ADORNO, 1951;
CASTORIADIS, 1990; BAUMAN, 1993, apud HAROCHE, 2008, p. 116).

Marcel Gauchet (1998, apud HAROCHE, 2008, p. 128), destaca como traco
caracteristico da personalidade contemporanea a aderéncia a si. Gauchet aponta o
carater paradoxal deste modelo de personalidade que, apesar de mergulhada em si
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mesma em uma auto-reflexividade permanente, carrega também um traco de irreflexao,
uma vez que ser eu mesmo “ndo quer dizer mais ‘saber o que leva a agir com vontade
e liberdade interior’, ou estar paralisado, mas sim poder movimentar-se, deslocar-se de
maneira constante”. Para ele, a personalidade hipermoderna se caracteriza pela falta
de engajamento, onde o individuo necessita da “presenca dos outros, porém afastado
deles”, “esta ligado, porém distante”, “se afirma ndao ao se comprometer, mas ao se
destacar’. Gauchet (apud HAROCHE, 2008, p. 141) coloca ainda que “outrora, o
conflito social ou o conflito consigo mesmo implicava a idéia de uma permanéncia; a
identidade estavel aparecia como um ideal, um objetivo que engajava as pessoas em
relacdo a si mesma e em relacdo aos demais” e que hoje esse engajamento
desaparece em face do desprendimento dos vinculos consigo mesmo e com 0s outros
e que “o resultado disso € outra maneira de ser e de agir, em que se prefere a ruptura a
necessidade de continuidade”.

Sobre a dificuldade de criacao de vinculos e de pontos de referéncia fixos,
Haroche (lbid., p.123) fala sobre o conceito de sociedades liquidas e seu carater de
transformacao continua, enfatizando que a auséncia de fronteiras e de limites influi
diretamente na estruturacdo do eu. Citando Durkheim (1894), a autora considera que
face a aceleracdo e fluidez dos mecanismos nas sociedades contemporaneas, a
possibilidade mesma de observacao é colocada em causa, pois “se 0s Unicos pontos de
referéncia conhecidos sdo eles mesmos variaveis, se sao continuamente diversos em
relagdo a si mesmos, toda medida comum estd ausente e ndo ha nenhum meio de
distinguir em nossas impressées o que depende do exterior e o que vem de nos”.
(HAROCHE, 2008, p.137) Theodor Adorno e Max Horkheimer (1944, apud HAROCHE,
2008, p. 144) lembram que a producdo de bens em escala industrial incidiu sobre as
maneiras de ser e de viver e consequentemente também sobre as maneiras de olhar e
de sentir, promovendo uma agitacdo constante que “leva a uma auséncia de reflexao
imposta pela rapidez, pela instantaneidade e pelo imediatismo, avessos a alternancia
entre paralisagdo e movimento requerida tanto pela percepcao quanto pela reflexao;
avessos, portanto, a propria possibilidade de olhar”.
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Os saberes, em constante mutagao, implicam e provocam o transitério, o
efémero, o descontinuo; numa palavra, a instabilidade, isto €, um conhecimento
que tende, por razdes intrinsecas a superficialidade e falta de tempo, a
dificuldade de aprofundar-se. As condi¢des de apropriacdo e transmissao dos
saberes nas sociedades contemporaneas se transformaram de modo radical: a
crescente massa de informagdes continuas, concomitantes a reflexividade e a
fluidez permanente, contribui para formas inéditas de individualismo,
acarretando a fragmentacao, dispersao e desengajamento, que de certa forma
blogueiam a continuidade e o sentido de identidade. (BAUMAN, 2000;
SENNET, 1998; KAUFMANN, 2003, apud HAROCHE, 2008, p.185).

O gedgrafo Milton Santos® ressalta ainda a influéncia da midia na formagao
da opinido publica, ao considerar que “nao ha producao excessiva de informacao, mas
de ruido”. Milton Santos diz: “Existem os fatos. As noticias sao interpretacdo deles.
Como as agéncias de noticias pertencem as grandes empresas, 0s acontecimentos sao
analisados de acordo com interesses predeterminados”. Segundo Haroche (2008), a
influéncia do ruido externo nos leva a experimentar sensagdes que sao confundidas
com sentimentos. Ha, neste caso, uma diferenca sutil entre uma coisa e outra, pois se o
sentimento esta vinculado a impressdes particulares de cada um, as sensacdes
externas em ondas intermitentes acabam por confundir o processamento dessas
informacdes em um ambito particularizado. Acabamos por tomar como valores
pessoais, da ordem do sentimento e do intimo, valores na verdade sensoriais, da ordem

do efémero, do impessoal e do genérico.

Incitado e continuamente estimulado a consumir, ocupado pelo acumulo e o
excesso de solicitagdes, o individuo transformado em espectador, cuja
imaginacdo e capacidade de representagcdo se encontram emperradas e,
muitas vezes, destruidas, vé sem ver: ele vé sem ter a capacidade de fixar,
analisar, compreender, apreender e, em consequéncia, torna-se incapaz de
criticar e recusar de modo livre. (HAROCHE, 2008, p. 144).

Haroche (Ibid., p. 145) relaciona ainda as mudancas nas maneiras de olhar

com o sistema democratico considerando que este, ao promover uma recusa de

® Em entrevista concedida a Mauricio Silva Junior & Revista Boletim da UFMG, n? 1229, ano 25 de 28 de
2004.
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distincbes e desigualdades, gera uma indistincdo que nega os valores subjetivos do
sujeito.
A democracia, ao suprimir as atencdes desiguais, de certa forma ignorou a
necessidade de atencdo individual e imp6s uma desatencdo igualitaria,
residindo aqui uma de suas aporias: como o fato de ser olhado na desatencgéo e

na indiferenca pode satisfazer a necessidade de ser olhado? (HAROCHE, 2008,
p. 145).

A respeito da igualdade requerida pela democracia, Michael Walzer (1983
apud HAROCHE, 2008, p. 80) lembra que a ‘“igualdade de reconhecimento é
impossivel” uma vez que na luta por ela, “ndo ha igualdade de resultados; apenas a de
possibilidades é factivel’. Haroche pensa sobre o tipo de relacao especifica entre o
individuo e o olhar que a democracia induz, considerando haver nela “um processo de
transformacao que tende a ignorar, minimizar e apagar as dimensdes nao visiveis da
pessoa, bem como a privilegiar unicamente as dimensdes visiveis, conduzindo a um
culto das aparéncias”. Simmel (1908, apud HAROCHE, 2008, p. 153) ressalta o
desenvolvimento da homogeneizacdo pela proximidade visual em detrimento da
proximidade de outrora que encorajava o contato, tanto visual quanto auditivo. Haroche
aponta que hoje as massas se desenvolvem por intermédio de um fator comum apoiado
na visao, onde nao sb o tato, mas toda sensorialidade € modificada pela extensdo da
visdo, que impée um imediatismo distante e longinquo: “O afastamento do contato
carrega consigo o esquecimento do profundo elo existente originalmente entre o olhar e
o tato, tornando-se parte do processo de emudecimento das massas”.
O contexto atual, marcado pela mobilidade e pelo fluxo de efemeridades,
torna complexo o processo de identificacdo ndo sbé com o coletivo, mas também
consigo mesmo, pois diante da profusdo de estimulos externos acabamos né&o

encontrando tempo para descobrir quais sdo os referenciais de identidade internos.

O sujeito previamente vivido como tendo uma identidade unificada e estavel
esta se tornando fragmentado; composto ndo de uma Unica, mas de varias
identidades contraditérias ou nédo resolvidas. [...] A medida que os sistemas de
significacdo se multiplicam, somos confrontados por uma multiplicidade
desconcertante e cambiante de identidades possiveis. (HALL, 1997, p. 12).
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A experiéncia urbana contemporénea, de natureza fragmentada e
fragmentadora, marcada por fluxos de consumo e de informacdes derivadas dos
avancos da tecnologia, instaura uma nova realidade de dificil apreensdo. Por outro

lado, esta nova realidade traz também novos modos de ver e entender, onde

[...] frente as culturas letradas, ligadas a lingua e ao territério, as eletrénicas,
audiovisuais, musicais, ultrapassam essa limitagdo, produzindo comunidades
hermenéuticas que respondem a novos modos de perceber e narrar a
identidade. Identidades de temporalidades menos extensas, mais precarias,
mas também mais flexiveis, capazes de amalgamar e fazer conviver
ingredientes de universos culturais muito diversos. (MARTIN-BARBERO, 1998,
p. 59).

A fragmentagdo que experimentamos hoje, de maneira intensa pode, no
entanto, ser bem aproveitada através do desenvolvimento de um olhar mais atento.
Aumont (2004, p.85) mostra que o tempo ocular, por mais articulado que seja, ndo é um
tempo mecénico, que erra sobre a superficie de uma imagem, mas sim um olhar que se
dirige ou é dirigido. Segundo ele (lbid., p. 59) “o olhar é o que define a intencionalidade
e a finalidade da visédo” distinguindo-se desta pelo carater ativo, consciente e voluntario
“que entra em uma estratégia de conhecimento e de comportamento que é a do sujeito
em seu meio ambiente”. E possivel que, ao adquirir independéncia das ondas de
novidades, sem nos submetermos cegamente ao seu carater volatil, possamos
aproveitar as possibilidades criativas proporcionadas pelos fluxos de informacgéao e
comunicacao de que dispomos hoje. O exercicio de uma alternancia entre a postura
automatica, correspondente a dispersdo e a pressa em resposta aos valores que vem
de fora, e o parar para pensar concentrado sobre a relevancia de tais valores nos
processos individuais, € imprescindivel para a superacao de um olhar superficial, capaz
de levar a consciéncia da “sensacao a percepc¢ao, da irreflexdao a reflexdo” (MERLEAU-
PONTY, 1945 apud HAROCHE, 2008, p. 147).

A proposta langada pelo trabalho que desenvolvo é de uma observagao
intima das mudltiplas camadas que compbée a cidade contemporénea, uma
desautomatizacao da percepcao, um olhar para suas partes como se fosse a primeira

vez, refletir sobre a natureza das coisas, suas diferencas e potencialidades, acessar
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seus significados internos, apropriar a cidade sob pontos de vista inéditos, criar novas
interacdes entre eles, gerando novos significados. Pela integracao criativa dos multiplos

fragmentos podemos adquirir uma visdo mais totalizadora e multidimensional de nossa
realidade.
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2.2- Tecnologias e as novas formas de ver

Estamos diante de um processo de transformacdo da realidade em
alguma outra coisa, ainda indefinida. A complexidade da situagcdo ndo permite a
identificacdo de fatores isolados, uma vez que tudo esta mais interligado do que nunca,
mas é possivel identificar tendéncias que possam contribuir produtivamente para a
criacdo de uma nova ordem. Se, num ponto de vista, oferece muitos problemas, em
relacdo a estruturacdo do individuo e da sociedade, por outro oferece solugdes que sé
sao possiveis no contexto presente. A cidade contemporéanea € o problema e a solugéo.

Nao é valido formular o problema nesses termos: ‘€ bom ou mau que exista a
cultura de massa?’. Quando na verdade, o problema é [...] qual a acao cultural
possivel a fim de permitir que estes meios de massa possam veicular valores
culturais? (ECO, 1979, p. 50).

O avancgo das tecnologias da comunicacao e informacao permite um fluxo
constante e cada vez mais veloz de compartiihamento de dados, sendo a Internet a
expressdao maxima deste progresso. Ultrapassando os limites da utilizacdo econémica e
comercial, a Internet tornou-se um meio que oferece uma possibilidade ativa de
participacao publica na construgdo de uma rede global integrada. O carater interativo e
a pluralidade de suportes oferecidos — texto, imagem, audio, audiovisual, convergéncia
de sinais de radiodifusdo e de telefonia — possibilita combinagbes que atendem
objetivos das mais diversas naturezas. Tudo em um lugar s6. Tudo ao mesmo tempo. O
contato entre o individual e o social através de um sistema mediatico torna-se livre de
um oOrgao intermediario; acontece de maneira direta e imediata, gerando novas formas
de relacionamento. A troca e o compartiihamento de arquivos criam uma producao
virtual coletivizada e integrada, que pode ser acessada por qualquer um, em qualquer
lugar, desde que se disponha das ferramentas necessarias. Enquanto um corpo
composto por fragmentos descentralizados, a Internet revela, de maneira nitidamente
espantosa, a complexidade de nossa pluralidade cultural e as possibilidades
combinatérias que dela provém. Conceitos como conectividade, globalizacao,

dissolucdo de fronteiras e acessibilidade passam a fazer parte de nossas vidas de
71



maneira direta e indireta, consciente e inconscientemente. Novas compreensdes e
experimentacdes expressivas surgem a cada dia, publicaveis no espaco da Internet,
gerando trocas e multiplicando as possibilidades de outras novas compreensdes e
experimentagées. O raciocinio usado nao é linear: ele € multiplo, € simulténeo,
desdobra-se em janelas autbnomas, combina-se por livre-associacdao; novos valores
que alteram de maneira decisiva a vida urbana e nossas maneiras de compreendé-la.
Martin-Barbero (1998) aponta para uma desintegracédo do espaco publico
da cidade, gerado por fatores como fluxos, fragmentacdo, reclusdo doméstica e a
comunicacdo mediada pela TV e pelas novas tecnologias. Para este autor, o
surgimento de novos modos de experimentar o pertencimento ao territério e de outras

formas de viver a identidade caracterizam-se por

[...] mudangas que se encontram, sendo determinadas, ao menos fortemente
associadas as transformagdes tecnoperceptivos da comunicagdo, ao
movimento de desterritorializacdo dos mundos simbdlicos e ao descolamento
de fronteiras entre tradigdes e modernidade, entre local e global, entre cultura
letrada e audiovisual. (MARTIN-BARBERO, 1988, p. 54).

Martin-Barbero fala a respeito do esvaziamento dos espacos publicos, uma
reducao progressiva do uso da cidade pelos cidaddos e conseqientemente uma perda
de contato humano. Lembrando que os deslocamentos humanos na cidade sao feitos
hoje principalmente dentro do esquema de consumagado do trabalho, acusa o
isolamento em espacos privados como modo de fuga do caos urbano. Neste contexto,
as ciber-cidades surgem como uma extensao da vida urbana, como um instrumento de
fluxo de informacdes e de interacdo entre as pessoas em um ambiente espacial virtual.

Diego Juca, em seu artigo Virtual x Real: o ciberespaco e as
transformagées da vida cotidiana'®, fala a respeito do conceito de flaneur na
contemporaneidade. Flaneur, que € derivado do verbo passear/caminhar, €
ressignificado pelo poeta francés Charles Baudelaire como um caminhar diferente dos

outros, um modo de ser. O olhar de flaneur € um olhar que se embriaga pelo que Vvé,

'% Disponivel em: <http://walmarjuca.sites.uol.com.br/> Acesso em 20/05/2011.
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que se apropria do cotidiano e que captura o que lhe interessa. Como figura surgida no
século XIX, tinha por habito o passeio pelo espaco urbano, a fim de avaliar o
crescimento e as transformacdes urbanas através da observacédo dos detalhes e dos
diferentes costumes dos tipos que transitavam nas ruas e nas galerias. Juca fala das
adaptacoes desse habito na contemporaneidade, cultivado pelo aumento dos tipos
urbanos nas grandes metrépoles, onde existe uma maior mistura de culturas e racas,
assim como a troca das galerias pelos shoppings, nos quais toda a cidade se encontra,
e onde existem as principais lojas e pracas de alimentacdo. Com a chegada da era
digital, o flaneur adaptou-se também ao ciberespago, expandindo seu campo
observativo para os habitos cibernéticos dos internautas. Segundo Juca (2010) “o
flaneur navega nas ondas da WWW. Observa os blogs ou as conversas nas salas de
bate-papo. Perde-se nas cidades digitais e no labirinto da hipermidia”.

Deve-se considerar na ciber-flanerie a caracteristica nao-linear da disposi¢éo
da informagdo na Internet e seu carater paradoxal e infinito. O flaneur tenta
desatar o nd virtual onde uma informacao leva a outra informagdo, como uma
encruzilhada que leva a outra encruzilhada. Como na configuracdo do tragado
das cidades em ciclos, a navegacao na Internet também da essa sensacgao e
faz com que o “ciberflanauta” pense estar num mesmo lugar, embora esteja em
outro diferente, dando voltas. Isso, para o ciber-flaneur, € um desafio sedutor.
(JUCA, 2010).

No artigo Cosmopolitismo, Identidade e Tecnologia: embates culturais no
contemporaneo, Angela Prysthon (2002) aponta que o cosmopolitismo pés-moderno,
diferente do moderno, esta mais vinculado com o desenvolvimento tecnoldgico da midia
e de novas formas de comunicagdo do que com a urbanidade e o cotidiano
metropolitano, uma vez que a propria configuragdo urbana contemporanea vai sendo

determinada pelo novo imaginario cultural e conceitual.

A cidade pds-moderna enquanto nucleo urbano ja ndo se configura como o
fetiche mais recorrente para o cosmopolita contemporaneo, ja ndo € a
instancia principal do seu roteiro de vicios e virtudes, ndo é mais lugar do
“choque” e a sua “aura” ja foi perdida hd muito tempo. Se determinados
espacos podem ainda ser considerados como territorio por exceléncia do
cosmopolitismo pds-moderno (lugares, situagbes que ligam o individuo ao
consumo e a uma rede mundial de informagdes e produtos), ja4 ndo existe um
flaneur como o do século XX e inicio do século XX, porque nédo existe mais a
cidade onde flanar. As ruas e os bulevares onde o flaneur andava para “ser
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visto” tampouco existem. O espaco onde “ser visto” fragmentou-se em bares,
restaurantes, lojas ndo do centro de uma metrépole em particular, mas do
mundo inteiro. Mais além, é mais relevante “ser visto” através da telas (de
televisdo, cinema, computador). As imagens sdo mais valiosas para o
cosmopolita pds-moderno que a realidade. Nesse sentido, cada vez mais se
reafirmam as relagdes das identidades culturais com a tecnologia: a tecnologia
€ meio de representacdo mais direto de tais identidades. (PRYSTHON, 2002).

O termo Cibridismo caracteriza a experiéncia contemporénea de estar
entre redes. O primeiro pesquisador a utilizar o termo “sistema cibrido” foi o arquiteto
Peter Anders. Anders (2003) destaca a dimensdo humana do ciberespaco
compreendendo-o como uma extensdo da nossa consciéncia. Para o arquiteto, a
condigdo cibrida evoca a capacidade de habitar dois mundos ou sistemas
concomitantemente. O pensador e artista visionario Roy Ascott (2002) ja havia
antecipado essas idéias no desenvolvimento de seu conceito de cibercepcédo. Ascott
fala da emergéncia de uma nova faculdade, que envolve a capacidade de perceber e
habitar o ciberespacgo. As interacdes — perceptivas e cognitivas - que exercemos com o
advento das redes de hipermidia, nos levam a redefinir o proprio conceito de identidade
e presenga. Com as redes, estamos vivendo a experiéncia de habitar dois mundos (o0
real e o ciberespaco) ao mesmo tempo, nos quais passamos a ter uma posicao dupla,
uma presenca paradoxal. Além disso, o termo habitar, tal como é empregado por
Ascott, envolve interagir e deixar marcas da nossa presenca no ciberespaco.
Recentemente a artista e pesquisadora Giselle Beiguelman, revisitando o conceito de
cibridismo, aponta que as configuracbes cibridas evocam situacdes resultantes de
experiéncia de interconexdo de redes on-line e off-line, que se dao no transito e em
transito, mediadas por sistemas de gerenciamento de trafego, painéis eletrénicos,
celulares, PDAs e agentes inteligentes. "’

As possibilidades que a Internet oferece incentivam a valorizacdo do
individuo, na medida em que fragmentos carregados de memérias, afetos e narrativas
particulares ganham exposicao publica, em um nivel mundial. Esta dindmica representa
uma nova forma de compreensdo e de pensamento, onde as no¢cées de mundo, de

lugar, de pessoa e de relagdo que presenciamos, tornam visivel o entrelagcamento

! Disponivel em <http://www.polemica.uerj.br/pol16/cimagem/p16_lucia.htm>. Acesso em 04/06/2011.
74



mutuo e intangivel da totalidade da sociedade formada por seus individuos. Os mundos
se aproximam, as distancias se encurtam, tornando nitida a identificacdo de um todo e
o reconhecimento de nossa unidade em relagdo a este todo. E valido considerar,
portanto, que a ferramenta da Internet vem acrescentar informacdes que possam
auxiliar no processo de entendimento de nossa realidade urbana contemporanea, que
envolve a comunicacao via web. Enquanto rede de relagbes humanas, que acentua a
caracteristica tipica da convivéncia de uma organizacao social, a revolucao informatica
multiplica as possibilidades de interacdo entre as pessoas, duplicando a troca de

informacdes em um espaco virtual. A difusdo dos aparelhos eletronicos e informaticos

[...] multiplica os artificios e provoca a invencao dos usuarios [...] fragmentos de

emissdes sao registrados, montagens séo feitas, e qualquer um pode assim
tornar-se produtor de sua pequena ‘industria cultural’, compositor e gerente de
sua pequena biblioteca particular de arquivos visuais e sonoros. Por sua vez,
este fundo se torna objeto de troca na rede familiar e de amigos. Assim se
organiza uma nova forma de convivialidade no circulo das familias, assim se
pode afinar a percepcao e inclusive o juizo critico dos telespectadores ou dos
ouvintes que voltam vinte vezes a mesma imagem, ao mesmo fragmento de
melodia, repetem uma sequéncia, dissecam-na e acabam por penetrar-lhes os
segredos. (CERTEAU, 1994, p. 339).

Ainda que o acesso a estas tecnologias seja restrito, ndo estando disponivel
ainda a todos os segmentos, a publicacéo livre e gratuita de dados representa uma
mudanca de paradigma. Milton Santos (2000, p. 144) ressalta que o carater de espaco
de exposicao publica de expressdes particulares concede a Internet o potencial de
subversdo do discurso dominante de consumo massificado, uma vez que abre caminho
para a possibilidade de “uma revanche da cultura popular sobre a cultura de massa,
quando, por exemplo, ela se difunde mediante 0o uso dos instrumentos que na origem

sao proprios da cultura de massa”.

Uma das conseqiiéncias de tal evolugdo € a nova significagdo da cultura
popular, tornada capaz de rivalizar com a cultura de massas. Outra é a
producdo das condicdes necessdrias a reemergéncia das proprias massas,
apontando para o surgimento de um novo periodo histérico, a que chamamos
de periodo demografico ou popular. (SANTOS, 1979).
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Assim como ha uma necessidade de um olhar critico sobre a experiéncia
na cidade, também no ambiente virtual é preciso ter cautela. Se, num sentido, a Internet
promove possibilidades poderosas e inéditas de interacdo e de transformacao dos
modos de ser, por outro a quantidade de informacao disponivel corre o risco de se
tornar disfuncional, pela falta de processamento da mesma. A especialista em midias
digitais Martha Gabriel faz um alerta em relagéo a este perigo, ao dizer que “a riqueza
de informacido causa pobreza de aten¢do”.'? Para poder transformar a informagdo em
conhecimento, para que as informagbes nao estacionem na superficialidade, é
necessario um olhar atento sobre o caos incontrolavel que é a Internet. O que é
inegavel é a riqueza de informacbes que ela disponibiliza, o acesso imediato que
ultrapassa fronteiras geograficas e culturais e as combinacgodes ilimitadas que surgem
das interacbes pessoais. O carater heterogéneo deste meio provoca uma ruptura na
tendéncia de homogeneizacao introduzida pela cultura de massa, gerando uma nova
conscientizacdo em relacdo as particularidades e consequentemente em relagdo as
diversidades.

Milton Santos (op. cit., p. 168) lembra que o processo de tomada de
consciéncia “ndo é homogéneo, nem segundo os lugares, nem segundo as classes
sociais ou situagdes profissionais, nem quanto aos individuos”; e que € através da
descoberta individual, da discussdo silenciosa consigo mesmo e do debate mais ou
menos publico com os demais, que podemos conquistar uma “nova clareza e
densidade, permitindo enxergar as relagcdes de causa e efeito como uma corrente
continua, em que cada situagdo se inclui numa rede dinamica, estruturada, a escala do
mundo e a escala dos lugares”. Ele aponta para a possibilidade de uma outra maneira
de realizar a globalizacao, através da criacdo de um mundo como realidade histérica
unitaria, ainda que extremamente diversificado, onde uma nova distribuicdo dos bens e

servicos permitiriam a implantacao de um novo modelo econémico, social e politico.

2 Café Filosofico — Mundo virtual: relagdes humanas, demasiado humanas. CPFL/Campinas,
13/12/2010.  Disponivel em:  http://www.cpflcultura.com.br/site/2010/12/10/mundo-virtual-relacoes-
humanas-demasiado-humanas-%e2%80%93-parte-1-%e2%80%93-marcelo-tas-martha-gabriel-ronaldo-
lemos-e-jorge-mautner/. Acesso em 04/06/2011.
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Ousamos, desse modo, pensar que a histéria do homem sobre a Terra dispée
afinal das condigbes objetivas, materiais e intelectuais, para superar o
endeusamento do dinheiro e dos objetos técnicos e enfrentar o comego de uma
nova trajetéria. O que conta mesmo é o tempo das possibilidades efetivamente
criadas, o que, a sua época, cada geracao encontra disponivel, isso a que
chamamos tempo empirico, cujas mudangas sdo marcadas pela irrupgdo de
novos objetos, de novas agbes e relacdes e de novas idéias. (SANTOS, 2000,
p. 169).

Ele marca (lbid., p. 168) a necessidade da obtencdo de uma visao sistémica
como o préximo passo para termos a capacidade de “enxergar as situacdes e as
causas atuantes como conjuntos e de localiza-los como um todo, mostrando sua
interdependéncia”. Para ele, a materialidade técnica, ao ter suas possibilidades
aproveitadas pela politica, obtendo outro uso e outra significacdo, pode vir a ser a
condigdo da construcdo de um mundo mais humano, através da unido das duas
grandes mutacdes ora em gestacdo: a mutacao tecnoldgica e a mutacao filoséfica da

espécie humana.

A grande mutacdo tecnoldgica é dada com a emergéncia das técnicas da
informacdo, as quais — ao contrario das técnicas das maquinas — sao
constitucionalmente divisiveis, flexiveis e déceis, adaptaveis a todos os meios e
culturas, ainda que seu uso perverso atual seja subordinado aos interesses dos
grandes capitais. Mas, quando sua utilizagdo for democratizada, essas técnicas
doces estardo ao servico do homem. Muito falamos hoje nos progressos e nas
promessas da engenharia genética, que conduziriam a uma mutagdo do
homem biol6gico, algo que ainda é do dominio da histéria da ciéncia e da
técnica. Pouco, no entanto, se fala das condigdes, também hoje presentes, que
podem assegurar uma mutagao filoséfica do homem, capaz de atribuir um novo
sentido a existéncia de cada pessoa e, também, do planeta. [...] Tais raciocinios
autorizam uma visdo critica da histéria na qual vivemos, o que inclui uma
apreciacgao filoséfica da nossa prépria situacdo frente a comunidade, a nagéo,
ao planeta, juntamente com uma nova apreciagao de nosso proprio papel como
pessoa. E desse modo que, até mesmo a partir da nogdo do que é ser um
consumidor, poderemos alcancar a idéia de homem integral e de cidadao. Essa
valorizagcao radical do individuo contribuira para a renovacdo qualitativa da
espécie humana, servindo de alicerce a uma nova civilizagao. (SANTOS, 2000,
p. 168).

A incorporacdo da Internet no meu processo criativo aconteceu de
maneira espontdnea. Nasci em uma época permeada por tecnologias midiaticas:

televisdo, cinema, videogame. Ha treze anos passei a utilizar esta ferramenta e me
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identifiquei imediatamente com ela. Ao contrario da interacao natural que observo entre
as criancas de hoje com os aparatos tecnoldgicos, a Internet representou para mim,
entdo com 20 anos, certa ruptura, um dado novo na vivéncia urbana ao qual precisei
me adaptar. No entanto, foi uma adaptacado prazerosa, pois encontrei neste recurso
tanto possibilidades de expansao de conhecimentos gerais quanto solugdes praticas e
poéticas para o desenvolvimento do meu trabalho artistico. Encontro no espago virtual
complementos para minhas analises sobre o espaco real: através de pesquisas, do
reconhecimento de outros espacos, lugares e culturas, de outras opinides e
percepcoes, de imagens que utilizo na composi¢cdo da obra. O espacgo urbano real e o
espaco urbano virtual estdo hoje interpenetrados e esta combinacao pode proporcionar
a ampliacdo das possibilidades de comunicagdo e de compartiihamento das riquezas

que cada um de nds tem para trazer para o todo.
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2.3- Sldade e MultipliSldade

Compreender a linguagem do ambiente onde se vive é dialogar consigo
mesmo, perceber o reflexo do corpo exterior no seu corpo interior. Experimentar a
atmosfera urbana é um exercicio que envolve uma trajetéria em um mar de estimulos e
sensacoes. A cidade se comunica tanto através das pessoas e suas inter-relacoes
quanto através de suas formas, cores e fungdes; concentra memdérias e sentimentos,
testemunha acontecimentos e relagcdes singulares criados por cada um de nés. “Pelas
historias de lugares, eles se tornam habitaveis. Habitar € narrativizar” (CERTEAU, 1994,
p. 201). A cidade multicultural esta sujeita a diferentes olhares, as fronteiras entre os
individuos e a sociedade sao moveis, “a cada dia, a cada hora, refaz-se a urdidura
tecida pelos vinculos, eles escapam e sao substituidos por outros, tecidos por sua vez
com outros fios” (SIMMEL,1908 apud por HAROCHE, 2008, p. 137).

Os audiovisuais que estao sendo utilizados como objeto de estudo estao
na sua poética relacionados com a questdo do olhar. Um olhar fisico em relacao ao
ambiente em que se vive na tentativa de deslindar os aspectos subjetivos, as sutilezas
da multiplicidade de processos que acontecem no ambito urbano contemporaneo. O
que proponho € uma quebra da automatizacdo do olhar que se da em parte pela falta
de tempo para ver, relacionada a transitoriedade caracteristica da vida dos centros
urbanos; o desenvolvimento de um olhar mais atento, receptivo para enxergar, observar
e identificar as caracteristicas do ambiente urbano que condicionam e influenciam,
conscientemente ou ndo, nossos padrdes de comportamento e as nossas conexdes
simbdlicas mais intrinsecas.

A idéia do audiovisual Sldade nasceu durante um percurso a pé na Felipe
Schimidt, principal rua do centro da cidade de Florianépolis no estado de Santa
Catarina, onde eu morava entdo. Durante o trajeto, percebia com incdmodo a falta de
troca de olhares entre nés, transeuntes de um lugar comum, tdo proximos e tao
distantes ao mesmo tempo. Comecei a pensar na relacdo existente entre nés: onde
estava o limite entre ser-individuo e ser-massa? Como se reconhecer enquanto

individuo dentro de uma massa? O que era comum a todos e o que era especifico de
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cada um? O que nos unia e o que nos diferenciava? E principalmente: que tipos de
trocas, de uniao, de todo, poderiam surgir do encontro de seus fragmentos? Com esses
questionamentos habitando em mim, algum tempo depois tive um sonho. Nele eu
navegava por um oceano dentro de um barco e chegava a uma escada que levava a
uma passagem no céu. Ao subir a escada, ultrapassar a passagem e olhar para baixo,
eu via a mim mesma subindo novamente. Imediatamente construi a cena, adaptando-a
ao contexto urbano, transformando o percurso de barco em um percurso a pé, tipico da
cidade. Este insight complementou minha busca por respostas e expandindo este
fragmento, incorporando cenas a frente e apés ele, Sldade foi construido.

A narrativa desta obra fala sobre o encontro com o outro através do olhar
sobre si mesmo e do encontro consigo mesmo através do olhar para o outro. A relacao
dos seres humanos ao nivel do olhar € uma parte fundamental da alma da cidade.
Simmel (1908, apud HAROCHE, 2008, P. 150) considera a troca de olhares como a
acao reciproca mais direta que existe, pela auséncia de mediacdes, e ressalta que o
carater imediato e efémero do “olhar no olho”, apesar de criar uma uniao que se
dissolve no acontecimento e de ndo se cristalizar em um resultado objetivo, constitui
uma troca efetiva e estabelece um contato entre os homens. Argumentando que
revelamos a n6s mesmos através do olhar que apreende o outro, ele afirma que “néao
se pode se apropriar pelo olhar sem também se dar”. E através do ver e do se dar a ver
que podemos perceber a dindmica que rege o espaco exterior a nés, onde circulam
informacdes ao mesmo tempo individuais e coletivas, trocas efémeras e constituicoes
imaginarias e concretas. Aquilo que vemos e aquilo que damos a ver cria uma dinamica
de construcdo de um imaginario coletivo e de parametros de identidade, que por sua
vez podem e devem ser questionados a fim de avaliar a relevancia dos valores
massificados, tanto na vida individual quanto na vida coletiva.

Em Sldade, acompanhamos o percurso de um individuo em busca de
algo. Em um ambiente caracterizado pelas multidées, ele anda sozinho. Apesar de nao
enxergarmos nenhum vestigio de pessoas além do personagem que se apresenta,
ouvimos os ruidos da cidade em pleno funcionamento, o que reforca a sensagao de
solidao. Mas ele ndo vé as pessoas e talvez ndo veja a si mesmo. Guiado por placas de
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sinalizacdo com o simbolo de um olho, ele entra em um espaco silencioso — o espaco
de si mesmo, onde ele consegue se ver subindo uma escada. Ao conseguir se ver, ele
consegue ver os outros. O encontro de seu olhar com o olhar do outro, sela a
identificacdo de si mesmo enquanto ser urbano, a identificacdo do outro e a inter-
relacao entre os corpos que formam o corpo da cidade.

Durante o percurso do personagem, fragmentos trazem informacdes sobre
processos urbanos: a mao cujo dedo tem como impressao digital linhas de ruas e
avenidas, como marcas de identidade; o espectro que se desprende do personagem
remetendo a uma fragmentacdo ou ainda a um sentimento de pressa, tipico das
cidades; ruidos fantasmas de carros, buzinas, construgoes, avides; simbolos urbanos
como becos, grafites, telefone publico, poste de luz, Onibus;
apropriagao/desapropriacdo da paisagem por prédios que se movem; placas que
conduzem a circulacao; a diversidade das camadas da cidade; a multiddo homogénea;
possiveis trajetos urbanos. As portas e janelas funcionam como ligacdes entre lugares;
como a propria cidade que com suas vias, corredores e ruas estabelecem intervalos
que se cruzam entre um ponto e outro. Sldade pode ser compreendido como um
convite a auto-percepcao dentro da realidade urbana. Por isso cidade tornou-se sidade,
pois fala de si, da auto-conscientizacao do individuo no contexto em que esta inserido.
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Enquanto Sldade enfoca o si mesmo dentro do contexto urbano, o
sentimento de solidao apesar da companhia do fluxo constante de pessoas e o desejo
de reconhecimento de uma identidade particular, MultipliSldade vem falar sobre o outro
além de si, as multiplas individualidades que compartilham o espaco urbano e que,
apesar da confluéncia espacial e relacional com o0s outros, mantém universos
particulares ativos, com caracteristicas intimas. Somos convidados a passear por entre
personagens congelados em um instante Unico, em um tempo suspenso, espreitando
0s pensamentos hipotéticos que podem surgir durante um percurso urbano. Os
pensamentos de cada personagem sao simbolizados por imagens que representam
operagdes comuns no ambito urbano: as filas nos setores de atendimento, o desejo dos
jogos de sorte, os exames de admissdo em concursos institucionais, o comeércio
informal, os padroes de beleza, a precariedade do transporte publico, as manifestacoes
artisticas marginais, os consumos particulares, os itinerarios tragcados nas andancas
pela cidade, o paisagismo, as arquiteturas e as politicas patrimoniais e finalmente, as
mascaras, 0s varios personagens que representamos.

Considero interessante que o carater fragmentario de nossa atual
sociedade, assim como a multiplicidade de expressdes, encontre paralelo na
construcdo formal da obra, que também apresenta um aspecto fragmentado e que se
utiliza de recursos multiplos em sua composicdo. As camadas da cidade, a
sobreposicdo de seus elementos significantes, assim como as camadas de
pensamentos que circulam em uma multiddo ligam-se com as camadas dos fragmentos
utilizados na construgdo dos audiovisuais. A combinacdo de mdltiplas linguagens — do
cinema, do video, da animacao e de novas tecnologias liga-se ao carater multiplo dos
fluxos de informagdes que vivenciamos. A utilizagdo da Internet no processo de
construgdo das obras liga-se ao proprio uso desta ferramenta que é incorporado em
nosso cotidiano. A restituicdo de uma continuidade, através da unido dos fragmentos no
audiovisual, liga-se ao desenvolvimento de um olhar capaz de enxergar os detalhes da
cidade, do reconhecimento de suas significacdes, e da reunido de seus elementos em
novas significagcées. Todos os aspectos discutidos encontram-se interligados e buscam
funcionar juntos, aqui, na direcao de uma abertura para a percepcao dos detalhes da
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experiéncia urbana contemporénea, as singularidades das partes, nossa propria
singularidade, as relagdes que surgem entre elas e a conscientizacdo de um todo
formado por partes diversificadas.

NIKEWOMEN
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Consideracoes finais

Ao longo deste estudo pude alcancar um maior entendimento e clareza sobre
0s processos criativos do trabalho artistico que venho realizando, assim como se tornou
possivel enxergar possibilidades de desdobramentos dos mesmos em direcao a novas
realizacdes praticas.

A escolha em desenvolver as questdes narrativas por meio de uma producao
audiovisual hibrida teve influéncia de minha formacdo em Artes Plasticas, da qual
herdei a apreciagdo em combinar diversas formas de expressao artistica, tais como
desenhos, fotografias, imagens e audios. O desenho atua como instrumento de
insercdo de um toque pessoal, atenuando a pressao da “maquina” (computador,
programas, tecnologia...), onipresente em meu processo criativo.

A relacao entre fragmento e todo no funcionamento de um sistema, pode ser
identificado tanto na construgdo poética quanto na construcdo técnica das obras.
Tematicamente, ha referéncia aos fragmentos constitutivos de um todo no contexto
urbano contemporaneo, tanto em alusdo a tensdo existente entre individuo e
coletividade, como em relacdo aos simbolos imagéticos que remetem a memdéria de
uma paisagem urbana. Tecnicamente, refere-se por um lado a captacdo de
imagens/fragmentos no banco de dados da Internet e a combinagédo destes com meus
fragmentos pessoais, gerando novas imagens re-significadas; e por outro lado a
utilizacdo de diversos procedimentos relativos a dareas de estudos do campo
audiovisual, tais como o cinema, o video, a animacéao e as novas tecnologias.

A utilizacao de novas tecnologias nos processos criativos e a combinacao de
diversas técnicas na construcdo de novas possibilidades de expressées no campo da
imagem em movimento, tais como a captacdo de imagens em um banco de dados
coletivo/online e o tratamento virtual das imagens e sua organizacdo em uma linha
temporal através de programas de computadores, esta diretamente ligada a tematica
urbana contemporanea abordada, uma vez que a conexao entre realidade e realidade

virtual € cada vez mais presente nas vivéncias deste ambiente.
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Como desdobramentos futuros da pesquisa e do trabalho pratico, pretendo
dar continuidade ao conhecimento e a incorporacdo de novas possiveis tecnologias na
construcdo das obras, assim como a adog¢do de outras consideracbes sobre as
relacbes entre fragmento e todo no contexto urbano como, por exemplo: 0 exame
minucioso dos assuntos abordados em MultipliSldade, estendendo a exploracdo de
cada fragmento em direcdo a audiovisuais inter-dependentes; a criagcdo de um terceiro
audiovisual, complementar aos dois aqui apresentados, que trate das possiveis formas
de interacdo entre as mudltiplas individualidades presentes no contexto urbano; o
aprofundamento dos recursos de captagao pela Internet, considerando e incorporando
as histérias particulares dos arquivos publicados e captados; a consideracao de outros

centros urbanos e suas particularidades culturais.
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ANEXOS
(EM CDs)

ANEXO 1
« Sldade
e MultipliSidade
» Willian Kentridge
1989 - Johannesburg, Second Greatest City After Paris
1990 - Monument
1991 - Mine
1991 - Sobriety, Obesity And Growing Old
1994 - Felix In Exile
1998 - Weighting And Wanting
1999 - Stereoscope

ANEXO 2
Exemplos de animagdes experimentais citadas no sub-capitulo 1.3 Intersec¢bes entre
cinema, video, animag&o e novas tecnologias.

1900 - The enchanted drawing - James S. Blackton

1911 - Little Nemo - Winsor McCay

1921 - Rhythmus 21 (Film is Rhythm) - Hans Richter

1925 - Opus 1V - Walther Ruttmann

1926 - Die Abenteuer des Prinzen Achmed (fragment) - Lotte Reiniger

1938 - An Optical Poem - Oskar Fischinger

1938 - Synchromy No. 4 Escape - Mary Ellen Bute
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ANEXO 3
Exemplos de filmes com inser¢do de animacao citados no sub-capitulo 1.3 Interseccdes
entre cinema, video, animagdo e novas tecnologias.
1988 - Uma cilada para Roger Rabbit - Steven Spielberg
1992 - Cool World - Ralph Bakshi
1997 - Princesa Mononoke - Hayao Miyazaki
2001 - A Viagem de Chihiro - Hayao Miyazaki
2001 - Waking Life - Richard Linklater
2004 - Expresso Polar - Robert Zemeckis
2006 - O Homem Duplo - Richard Linklater
2006 — Paprika - Satoshi Kon
2007 - Beowolf - Robert Zemeckis
2007 - Eu sou a lenda - Francis Lawrence
2008 - Valsa com Bashir - Ari Folman
2009 — Persepolis - Vincent Paronnaud/Marjane Satrapi
2009 — Avatar - James Cameron
2010 - Cisne Negro - Darren Aronofsky
ANEXO 4
Exemplos de desdobramentos no campo da imagem em movimento citados no sub-
capitulo 1.3 Intersecgbes entre cinema, video, animag&o e novas tecnologias.
2008 - L'Ultima Cena Last Supper - Peter Greenaway
2009 - Video Mapping nos Arcos da Lapa, RJ - by Edmosh
2009 - VIDEOGIOCO - Donato Sansone
2009 - LED Tattoo
2009 - Her Morning Elegance - Yuval & Merav Nathan
2009 - Deadline: Post-It Stop Motion - Bang-yao
2009 - The PEN Story — Olympus
2010 - Projecao no Cristo Redentor, RJ - Fernando Salis
2011 - Animacao da Loducca e ParanoidBR para MTV
2011 - Atalho para Transformando GIF em arte - Jamie Beck & Kevin Burg
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