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Apresentacao

De que modo as chamadas “novas tecnologias” ou “tecnologias digitais™ estdo
a afectar a producio, realizacdo, distribuicao e exibicdo cinematogréficas? E,
acima de tudo, e de modo mais especifico, que transformacdes a nivel estético
sdo ja visiveis, e por que novos caminhos pode o cinema enveredar? Estas
questdes deram o mote para as Jornadas de Cinema e Tecnologia Digital que
tiveram lugar na Universidade da Beira Interior (UBI), dias 30 e 31 de Maio
de 2007. E essas eram, sobretudo, questdes que os alunos da licenciatura em
Cinema da UBI manifestaram (e manifestam) interesse em serem amplamente
discutidas.

O presente livro reune os textos das comunicagdes apresentadas pelos
nossos convidados: André Parente (Universidade Federal do Rio de Janeiro),
Paulo Viveiros (Universidade Lus6fona), David Fernandez Quijada (Univer-
sitat Autonoma de Barcelona) e Carlos Caires (Universidade Catélica Portu-
guesa). Aos textos destes autores acrescentdmos o contributo de India Mara
Martins, doutoranda da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro
que participou activamente na organizacdo dessas Jornadas, uma actividade
que fazia parte do seu plano de trabalho durante o estdgio de investigacido no
Labcom -Laboratorio de Comunicacdo On-line (www.labcom.ubi.pt).

A expressdo “cinema digital” é usada para designar os filmes que utilizam
as novas tecnologias, trate-se quer de filmes realizados no suporte tradicional,
a pelicula, e que usam recursos digitais na pds-producdo; quer de filmes que
usam aparelhos digitais na captacdo de imagens e sons; quer, ainda, de filmes
que utilizam a computacdo grifica em todas as suas etapas de concepcdo. A
partida, e pela diversidade de aspectos a que se refere, essa expressio sugere
que o cinema mudou e que essa mudanca se deve, sobretudo, ao suporte. O
Cinema é, seguramente, uma das formas de expressao mais marcadas pela sua
dimensao tecnolégica e a sua Histdria esté repleta de filmes que manifestam,
por vezes com notdvel evidéncia, a importancia decisiva dos dispositivos téc-
nicos. Se o equipamento utilizado influencia o tipo de imagens e sons que sao
captados ou tratados e 0 modo como as histérias podem ser contadas ou as



2 Manuela Penafria & India Mara Martins

ideias configuradas, o impacto ou a afectacdo da tecnologia digital na criacao
cinematogréfica torna-se tema nao s6 actual, mas central no que a actividade
cinematogréfica - nas suas diversas dimensdes - diz respeito. Assim sendo, a
sua discussdao no ambito académico afigura-se essencial para que todos nds,
criadores, analistas ou espectadores, possamos participar avisadamente em
todo este novo fenémeno. Foi com esse objectivo que estas Jornadas foram
organizadas e foi esse o sentido que a reflex@o e o debate tomaram durante as
mesmas.

www.labcom.ubi.pt



Cinema em transito: do dispositivo do cinema ao cinema do
dispositivo

André Parente

(Universidade Federal do Rio de Janeiro)

omo ponto de partida, uma questio se impde: de que modo as novas mi-
dias estdo transformando o dispositivo do cinema em suas dimensdes
primordiais, arquitetonica (as condi¢cdes de projecdo das imagens), tecnold-
gica (a produgdo, edicdo, transmissio e distribuicdo das imagens) e discursiva
(decupagem, montagem, etc.)? Como essas experi€ncias criam novos desloca-
mentos ou pontos de fuga em relagdo ao modelo de representagao instituido?
Como ponto de chegada, a aposta de que a nocao de dispositivo nos per-
mite repensar o cinema, evitando clivagens e determinismos tecnoldgicos, his-
téricos e estéticos. Ao contrdrio do cinema dominante, muitas obras cinemato-
gréficas reinventam o dispositivo cinematografico, multiplicando as telas, ex-
plorando outras duragdes e intensidades, transformando a arquitetura da sala
de projecao, entretendo outras relacdes com os espectadores.

Hoje, cada vez mais, quando se fala das transformacdes em curso no ci-
nema somos levados a problematizar o dispositivo no que diz respeito a seus
aspectos conceituais, histéricos e técnicos. Por outro lado, assistimos clara-
mente ao processo de transformacdo da teoria cinematografica, de uma teoria
que pensa a imagem ndo mais como um objeto, mas como acontecimento,
campo de forgas, sistema de relagdes que coloca em jogo diferentes instincias
enunciativas, figurativas e perceptivas da imagem.

A forma cinema

Habitualmente, quando pensamos em cinema, a imagem que nos vem a ca-
beca é a de um espetidculo que envolve pelo menos trés elementos distintos:
uma sala de cinema, uma projecao de uma imagem em movimento e um filme
que conta uma histéria em aproximadamente 2 horas. A exemplo do que
vem sendo dito hoje sobre as novas tecnologias de comunica¢do, poderiamos
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dizer que o cinema faz convergir trés dimensdes diferentes em seu disposi-
tivo: a arquitetura da sala, herdada do teatro italiano (os anglo-saxdes até hoje
usam o termo “movie theatre” para designar esta sala), a tecnologia de cap-
tagdo/projecdo, cujo formato padrio foi inventado no final do século XIX, e,
finalmente, a forma narrativa (estética ou discurso da transparéncia) que os fil-
mes do inicio do século XX adotaram, em particular o cinema de Hollywood,
influenciados pela vontade de viajar sem se deslocar, desejo que emerge com
for¢a ao longo do século XIX nos dispositivos de projecdo de fantasmago-
rias, nos dispositivos imersivos, em particular os panoramas e a fotografia
estereoscopica, mas sobretudo no romance, como os de Honoré de Balzac e
Charles Dickens,! com suas novas técnicas no delineamento dos personagens,
das acdes, do espaco e do tempo.

Quando dizemos que os irmaos Lumiere inventaram o cinema, na ver-
dade, muito frequentemente esquecemos que o cinema dos irmaos Lumiere
s6 continha as duas primeiras dimensdes supracitadas. Na verdade, foi ape-
nas recentemente que comegamos a distinguir o cinema dos primeiros tempos
(1896-1908), cinema de atracdes (Noél Burch André Gaudreault, Tom Gun-
ning, etc), do cinema narrativo cldssico (que emerge em torno de 1908). Na
verdade, a histéria do cinema primitivo € interessante, pois ela nos permite
distinguir dois momentos absolutamente diferentes, aquele da emergéncia de
um dispositivo técnico (o cinema como dispositivo espetacular de producao
de fantasmagorias) e aquele outro, fruto de um processo de institucionaliza-
¢do sdcio-cultural do dispositivo cinematogréfico (o cinema como instituicao
de uma forma particular de espeticulo), o cinema enquanto formacéo discur-
siva.

Quando, hoje, dizemos que, as novas tecnologias, por um lado, e a arte
contemporanea, por outro, estdo transformando o cinema, precisamos per-
guntar: de que cinema se trata? Portanto, o cinema convencional, que do-
ravante chamaremos de “Forma Cinema”, € apenas uma forma particular de
cinema que se tornou hegemonica, um modelo estético determinado hist6-
rica, econdmica e socialmente. Trata-se de um modelo de representacio:
“forma narrativa-representativa-industrial” (N.R.I.,termo cunhado por Clau-

'No ensaio "Dickens, Griffith e N6s", Eisenstein mostra quanto a estética nascente do ci-
nema americano deve ao escritor inglés. Para ele, "Dickens deu a cinematografia americana
muito mais do que a idéia da montagem da acdo paralela”. Sergey Eisenstein, A Forma do
Filme, Rio de Janeiro: Zahar, 1990.

www.labcom.ubi.pt
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dine Eizykman), “modelo-representativo-institucional” (M.R.I. termo empre-
gado por Noél Burch), “estética da transparéncia” (termo utilizado por Ismail
Xavier). O cinema, enquanto sistema de representacdo, nao nasce com sua
invengdo técnica, pois leva algo em torno de uma década para se cristalizar e
se fixar como modelo. O cinema &, a exemplo do livro contemporaneo,” um
dispositivo complexo que envolve aspectos arquitetdnicos, técnicos e discursi-
vos>. Cada um destes aspectos &, por si 6, um conjunto de técnicas, todos eles
voltados para a realizagdo de um espetdculo que gera no espectador a ilusao
de que ele estd diante dos préprios fatos e acontecimentos representados.

Entretanto, ndo devemos permitir que a “Forma Cinema” se imponha
como um dado natural, uma realidade incontornavel. Alias, a “Forma Ci-
nema” é uma idealizacio. E preciso dizer que nem sempre hd sala, que a
sala nem sempre € escura, que o projetor nem sempre estd escondido, que o
filme nem sempre € projetado (muitas vezes e cada vez mais, ele é transmitido
por meio de imagens eletronicas, seja na sala, seja em espacos outros*), nem
sempre o filme conta uma histéria (muitos filmes sdo atracionais, abstratos,
experimentais, etc). Entretanto, as histérias do cinema recalcam os peque-
nos e grandes desvios produzidos neste modelo, como se ela se constituisse
apenas do que quer que tenha contribuido para o seu desenvolvimento e aper-
feicoamento.

20 livro sofreu vdrias mutagdes entre as quais, a mais conhecida, é a impressa de Guten-
berg, identificada por muitos como o momento de sua inven¢do: mudangas na escrita, devido
a separagdo das palavras, a pontuagdo, etc; transformacdo nas formas de leitura, sobretudo a
substituicdo da leitura em voz alta para a leitura silenciosa; a propaga¢do do movimento de nor-
matizagdo da escrita, e consequente passagem dos modelo mondstico ao modelo escoldstico;
mudangas quanto a utilizagdo do papel trazido da China por Marco Polo; mudangas devido
as novas tipografias e processos de indexacdo do texto inventadas sobretudo na Renascenga.
Mas nenhuma delas se compara a passagem do livro de rolo (volumen) ao livro de cadernos e
péginas (codex), o que tornou o livro um objeto facilmente manusedvel. E o cédice que torna
possivel a paginacdo, a criagdo dos indices de correspondéncias, os sistemas de notas e refe-
réncias, enfim a leitura ndo-linear. Como se vé, o livro é um dispositivo bastante complexo que
levou cerca de quinze séculos para se tornar o que € hoje.

YEm seu j4 cldssico livro “O Discurso Cinematogréfico: Transparéncia e Opacidade”, Is-
mail Xavier (1977) utiliza este termo (ndo sabemos se ele o criou), e discute em detalhes os
diversos aspectos técnicos e tedricos da dimenséo discursiva do cinema, que sdo de uma grande
complexidade.

*Hoje, mais de 80% da audiéncia de um filme o assiste por meio de imagem eletronica, seja
na tevé aberta, na tevé a cabo ou aluguel de “video home”.

www.labcom.ubi.pt
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Na verdade, o cinema sempre foi multiplo, mas esta multiplicidade foi,
por assim dizer, encoberta e/ou recalcada por sua forma dominante. Ao longo
da histéria do cinema temos ndo apenas experiéncias esparsas, mas cinco mo-
mentos fortes (cinema do dispositivo, cinema experimental, arte do video,
cinema expandido, cinema interativo) que se notabilizam por grandes trans-
formacdes e experimentacdes quanto ao dispositivo cinematogréfico, sobre-
tudo depois do pés-guerra. Antes, porém, gostariamos de situar uma série de
questdes conceituais.

O termo dispositivo

Enquanto conceito, o dispositivo surge, nos anos de 1970, entre os tedricos es-
truturalistas franceses, Jean-Louis Baudry, Christian Metz e Thierry Kuntzel,
para definir a disposicdo particular que caracteriza a condi¢do do espectador
de cinema, préximo do estado do sonho e da alucinacdo. Baudry em seus
dois ensaios seminais, Efeitos Ideologicos Produzidos pelo Aparelho de Base
(1970) e Dispositivo: Aproximacdes Metapsicologicas da Impressdo de Reali-
dade (1975), langa as bases para a discussdo do dispositivo como responsavel
pelos efeitos especificos produzidos pelo cinema sobre o espectador (“efeito
cinema”). Estes efeitos ndo dependem tanto dos filmes como organizacao
discursiva (ou linguagem na 6tica da semiologia do cinema), mas do disposi-
tivo do cinema considerado em seu conjunto (cimera, moviola, projetor, etc.)
bem como das condi¢des de projecdo (sala escura, projecao feita por trds do
espectador, imobilidade do espectador, etc.).

Como o prisioneiro da Caverna de Platdo, o espectador é vitima de uma
ilusdo (impressdo de realidade), de uma alucina¢do, uma vez que confunde
as representagdes com a propria realidade. O cinema € visto, portanto, como
uma mdaquina de simula¢do, uma espécie de “Matrix”. Segundo Baudry, na
demonstragao da metafora da caverna, Platdo recorre a descri¢do de um dispo-
sitivo onde o espectador se encontra numa situacio (imobilidade, sala escura
e projecao por tras) similar a do cinema.

O dispositivo cinematografico tem, portanto, varios aspectos: materiais
(aparelho de base), psicoldgicos (situacdo espectatorial) e ideoldgicos (desejo
de ilusdo). O cinema possui um dispositivo especifico cujo efeito basico con-
siste na producdo da impressdo de realidade. Para Baudry esse dispositivo é
um aparelho ideoldgico cuja origem estd na vontade burguesa de dominagao,

www.labcom.ubi.pt
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criada pela imagem perspectivada. Esta produz uma cegueira ideolégica, uma
alienacdo fetichista que remete a essa vontade de dominacao.

Os artigos de Jean-Louis Baudry sobre o dispositivo cinematogréfico nas-
cem no contexto da emergéncia de uma critica ao cinema da representacao,
isto é, a um cinema que pretende criar no espectador o sentimento de que
o filme mostra uma realidade cuja significacdo preexiste ao filme enquanto
discurso (estética da transparéncia). Para Baudry, como para os tedricos da
“desconstru¢do”, particularmente aqueles das revistas Cahiers du Cinéma e
Cinétique, trata-se de por fim ao pensamento metafisico (seja ele existencial,
fenomenolégico ou outro), para quem a linguagem, o sujeito e a percepcao
s@o os fundamentos da representacdo do mundo. Para eles, a idéia de um dis-
curso claro e sem lacunas, formulado nos termos de que hd uma equivaléncia
entre a imagem e o real, ou de que o discurso diria o sentido do mundo, é uma
idealizacao.

Para Baudry, a impressao de realidade gerada pelo cinema classico é fruto
de um processo de reificacdo da imagem, de uma articulacio ideoldgica, de-
terminada a ocultar os processos de representacdo que o cinema implica, como
se o cinema pudesse dizer as verdades do mundo, sem intermediacdo.

E neste contexto que entram em cena as influéncias da psicandlise (via
Jacques Lacan) e do marxismo (via Louis Althusser) em suas vertentes es-
truturalistas. Do marxismo, Baudry procura apreender os efeitos ideolégicos
gerados pelo dispositivo cinematografico. Para além do seu contetido, o ci-
nema dominante se constitui em um sistema onde o efeito ideoldgico princi-
pal se dd por meio da ocultagdo do trabalho que transforma a percepcao de
uma representacdo em uma impressao de realidade. O valor ideoldgico agre-
gado (a impressdo de realidade) é correlato do mesmo tipo de processo no
sistema de producgdo capitalista, aonde a ocultacdo do processo de produgdo
das mercadorias conduz a um valor agregado economicamente.

Da Psicandlise, Baudry vai retirar a idéia de que o cinema reproduz a di-
namica do nosso dispositivo psiquico, e como ele, re-encena 0s mecanismos
que estdo na base de nosso “eu”, os sonhos, as alucinag¢des, os lapsos etc.
Desta forma, ndo apenas a psicandlise se torna um instrumento privilegiado
para entender o cinema, mas o cinema, ele também, se torna como que um
dispositivo inconsciente, com suas duplicacdes, espelhamentos, mascaramen-
tos etc. O cinema é uma mdaquina que cria uma espécie de plenitude iluséria

www.labcom.ubi.pt
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tipica dos fendmenos imagindrios, que nos ddo uma imagem em troca de um
mundo.

E assim que, para Baudry, o dispositivo cinematografico - a projecio, a
sala escura, a imobilidade do espectador — re-encena a fase do espelho tal
como descrita por Lacan, na qual uma crianca entre oito e dezoito meses se
constitui em sujeito, pela identificacdo com a imagem de seu corpo unificado,
visto no espelho. Tal situacdo é a mesma daquela do espectador de cinema,
ambos sdo vitimas de uma submotricidade e de uma super percepcao. O dis-
positivo do cinema tem a ver com o dispositivo psiquico na medida em que,
neles, o sujeito € uma ilusio produzida a partir de um lugar. Por me encontrar
no centro da cena, “o espectador se identifica menos com o que € representado
no espetéculo, do que com que produz o espetdculo: com o que ndo é visivel,
mas torna visivel”. Trata-se, tanto no cinema, como na fase do espelho, de um
sujeito transcendental que se constitui por se encontrar no centro, e, estando
no centro, se sentir como condi¢@o de possibilidade do que existe. Esta rela-
¢do traz consigo o processo genético das relacdes estruturais, onde a oposicao
e a falta sdo determinantes.

Como no dispositivo de representagdo conhecido como campo/contra-
campo, o dispositivo cinematografico € ao mesmo tempo, um conjunto de rela-
¢oes aonde cada elemento se define por oposicao aos outros (presente/ausente),
e aonde o espaco do ausente (imagindrio) se torna o lugar (vimos que ¢é ele
que torna visivel) onde uma ndo-presenca se mistura, ou melhor, se sobrepde
a uma presenga.

A andlise de Baudry apresenta duas questdes principais. A primeira diz
respeito ao fato de que, para ele, o dispositivo € fruto de uma visada sincronica
que, portanto, despreza as suas transformacoes histéricas. Em segundo lugar,
Baudry em sua critica do cinema dominante, e talvez por uma certa preocupa-
cdo com a questdo da especificidade, deixa de lado a questdo da organizacao
discursiva do cinema, o que na verdade era um dos pontos centrais da critica
que se vinha tecendo ao modelo de representagdo do cinema comercial.

Jean-Louis Comolli, em ensaio intitulado Técnica e Ideologia — Cdmera,
Perspectiva, Profundidade de Campo (Cahiers du Cinéma, 1971-1972), trans-
fere para a organizagdo discursiva o que, antes, em Baudry, parecia ser um
efeito especifico do aparelho de base, pela camera/projecdo. Hoje, estd claro
que o dispositivo cinematografico apresenta, ao lado das dimensdes arquiteto-
nicas e técnicas, uma dimensao discursivo-formal ou estético-formal que é

www.labcom.ubi.pt
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uma pec¢a fundamental na constitui¢do de um modelo de representacdo insti-
tucional, cujas bases se encontram no cinema cldssico, em particular hollywo-
odiano.

Ao longo da histéria oficial do cinema, a sua margem, houve varias expe-
riéncias de variacdo e desvio desse modelo ilusionista e da estética da trans-
paréncia, que existem apenas enquanto projeto ideoldgico e modelo tedrico.

Questao filosofica

Se deixarmos de lado os efeitos, também eles idealistas, do pensamento da
falta e da ocultacdo, o que € interessante no pensamento relacional de Bau-
dry, via estruturalismo, € que o dispositivo € a0 mesmo tempo um campo de
forgas e de relacdes de elementos heterogéneos, ao mesmo tempo técnicos,
arquitetdnicos, discursivos, afetivos etc. O que € interessante no pensamento
estruturalista, que é um pensamento do dispositivo por exceléncia, é que ele
procura pensar os campos de forca e relacdes que constituem os sujeitos e
signos dos sistemas culturais, para além de suas particularidades psicol6gi-
cas (pessoalidade) e metafisicas (significacdo). O pensamento estruturalista
¢ relacional, embora tenha guardado um resquicio de idealismo, seja porque
acredita em estruturas essenciais e formas a priori (por exemplo, o incesto e
castracdo para a psicandlise e para a antropologia), seja porque acredita na ho-
mogeneidade dos elementos que formam a estrutura (sdo da mesma natureza).

Segundo Foucault, um dispositivo possui trés niveis de agenciamentos: 1)
conjunto heterogéneo de discursos, formas arquitetonicas, proposi¢des e es-
tratégias de saber e de poder, disposi¢des subjetivas e inclinagdes culturais
etc; 2) a natureza da conexao entre esses elementos heterogéneos; 3) a “epis-
teme” ou a formacdo discursiva no sentido amplo, resultante das conexdes
entre os elementos. Na verdade, a visada, sistemética da concep¢ao Foucaul-
tiana, estd plenamente contemplada na etimologia da palavra dispositivo. Ha
em dispositivo duas vertentes etimoldgicas: enquanto o latim disponere des-
creve a configuracdo dos diferentes elementos de um conjunto, o grego sus-
tema expressa o lado sistemdtico do conjunto, cujo corpo possui consisténcia
enquanto sistema, ou seja, um conjunto onde o todo € mais que a soma das
partes.

Ha4 dispositivo desde que a relagcdo entre elementos heterogéneos (enun-
ciativos, arquitetdnicos, tecnolégicos, institucionais, etc) concorram para pro-

www.labcom.ubi.pt
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duzir no corpo social um certo efeito de subjetivacao, seja ele de normalidade
e de desvio (Foucault), seja de territorializagdo ou desterritorializagdo (De-
leuze), seja de apaziguamento ou de intensidade (Lyotard).

A grande vantagem de se pensar o dispositivo, € que se escapa das dicoto-
mias que estdo na base da representagdo (sujeito e objeto, imagem e realidade,
linguagem e percepcao etc). O dispositivo €, portanto, por natureza rizoma-
tico, o que, de certa forma, nos permite dissolver certas clivagens e oposicoes
que, em muitas situagdes, nao apenas paralisam nossos pensamentos - lingua-
gem e percepc¢do, discursivo e afetivo, sujeito e objeto, arte e tecnologia, pré
e pds-cinema etc. — como criam falsas oposicdes. Por outro lado, nos permite
entender o dispositivo para além de suas determinacdes técnicas ou materiais.

Por exemplo, para Foucault, o processo de produgdo da subjetividade-
prisdo nunca esteve restrito ao espago da prisdo, nem mesmo em sua forma
arquitetdnica pandptica. O panéptico foi, desde sempre, uma matriz concei-
tual, um diagrama, uma maneira de dizer: continuamos ainda na prisdo, na
fabrica, na escola e na familia desde que introjetamos a disposi¢do disciplinar
que estes espacos implicam. Desde o momento, em que introjetamos o “muro
da prisdo” (na verdade, o sistema de controle de si que o dispositivo do pa-
néptico produz), nds o carregamos por onde andamos, por todo o campo da
sociedade disciplinar.

O mesmo ocorre com o cinema. Hoje, o cinema, o “efeito cinema” (Bau-
dry), estd por todos os lados, na sala e fora dela, em espagos outros como a
televisdo, a internet, o museu e a galeria de arte, mas também em outras midias
como a pintura icdnica pés-modernista dos anos 1970 e 1980, a fotografia, a
histéria em quadrinho etc.

O conceito de dispositivo tem uma histéria filoséfica forte na obra dos
grandes filésofos pds-estruturalistas, em particular Michel Foucault, Gilles
Deleuze e Jean-Francgois Lyotard. Para eles, o efeito que o dispositivo pro-
duz no corpo social se inscreve nas palavras, nas imagens, nos corpos, nos
pensamentos, nos afetos. E por essa razio que Foucault fala de dispositivos
de poder e de saber, Deleuze fala de dispositivo de producdo de subjetividade
e Lyotard de dispositivos pulsionais. Cada um deles faz uso deste conceito
para analisar uma obra em que a questao do dispositivo é como um manifesto
do seu pensamento. E assim que para Foucault, o pandptico era o prot6tipo
mesmo da sociedade disciplinar e que a sua andlise do quadro de Veldsquez,
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Las Meninas, ¢ uma obra-prima da andlise do problema da representacio em
geral.

Lyotard pensa a pintura como dispositivo pulsional. Isto &, a pintura ja
nao pode mais ser vista como representacao, pois se apresenta como transfor-
madora de energia que suscitam os espectadores, que deixam de ser passivos
e passam a ser o vetor de atualizagc@o sensorial e afetiva da obra. Em matéria
de arte, a inica regra comum a dispositivos tao distintos é que os efeitos sejam
intensos e os afetos durdveis.

Se Deleuze se consagrou ao estudo do cinema, € porque, segundo ele, o
cinema € o Unico dispositivo capaz de nos dar uma percepg¢ao direta do tempo.
Quando os cineastas do pds-guerra inventaram a imagem-tempo, criou-se um
curto-circuito de indiscernibilidade entre o real e o virtual. Trata-se de uma
questio, a0 mesmo tempo, artistica, filoséfica e politica. O virtual ndo se opde
ao real, mas sim aos ideais de verdade que s@o a mais pura ficcdo. Tanto na
filosofia, como na ciéncia e na arte, o tempo € o operador que pde em crise
a verdade e o mundo, a significacdo e a comunicag¢do. Se a contemporanei-
dade nasce da crise da representacdo, é precisamente porque surge com ela,
em primeiro plano, a questdo da producdo do novo. O novo € o que escapa
a representacio, mas também o que significa a emergéncia da imaginacio no
mundo da razio, e, conseqiientemente, em um mundo que se liberou dos mo-
delos da verdade. A razdo é muito simples: o tempo da verdade (verdades
e formas eternas das quais o moderno ainda € tributdrio) € substituido pela
verdade do tempo como producdo do novo como processo. “Ou o tempo é
invencdo, ou ele ndo € nada” (Bergson). O tempo € puro processo e, enquanto
tal, ndo pdra de desdobrar-se, passando por passados ndo necessariamente
verdadeiros (Homem: “eu te encontrei ano passado em Marienbad®”; Mulher:
“ndo, vocé ndo me encontrou”) e por presentes “incompossiveis” (houve e nao
houve encontro ano passado em Marienbad).

Alguns tedricos do cinema contemporaneo, em grande parte inspirados
pela obra de Deleuze, Foucault e Lyotard, cada um a seu modo, problemati-
zam a questdo do dispositivo, pelo menos por duas razées. Em primeiro lugar,
para mostrar que o cinema, enquanto dispositivo, produz uma imagem que
escapa a representacdo, aos esquematismos da figura e do discurso, a lingua-
gem e suas cadeias significantes, a significacdo como processo de reificacio.

STrata-se do filme O Ano Passado em Marienbad (1961), de Alain Resnais.
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Por outro lado, cada um a seu modo, descobre por trds das aliancas que o ci-
nema estabelece com outros dispositivos e meios de produgdo imagética, um
processo de deslocamento deste em relacdo as suas formas de representacao
dominantes. Assim, Raymond Bellour lancard o conceito de entre-imagens
para comentar esse vasto campo de encontro entre o cinema e as imagens ele-
tronicas e digitais (= novas midias); Philippe Dubois analisa o efeito filme ou
o movimento improvdvel, como forma de comentar a hibridizacio entre o ci-
nema e as artes plasticas, em especial a fotografia; Serge Daney refletira sobre
os efeitos maneiristas provados pelos encontros entre o cinema e a imagem
eletronica, em particular a televisdo; Jacques Aumont conceberd a idéia de
olho intermindvel para exprimir as relacdes do olhar do cinema com o da pin-
tura; No&l Burch nomeard de claraboia infinita o espago virtual criado pelo
cinema com a sua decupagem e montagem classica. Ha entre estes autores,
aos quais poderiamos acrescentar ainda muitos outros, entre eles Anne-Marie
Duguet e Jean-Paul Fargier, uma idéia comum de que a videoarte é o elemento
por exceléncia que promove o processo de desterritorializacdo do cinema e
leva a uma nova forma de pensar a passagem entre imagens, da Tavoletta aos
atuais dispositivos de realidade virtual.

O dispositivo como conceito: estado da arte

Nao foi preciso esperar pelos tedricos anglo-saxdes de inspira¢do cognitivista
e analitica dos anos de 1980 (David Bordwell, Noé€l Caroll, Murray Smith
etc.), para que se fizesse uma forte critica a noc¢ao de dispositivo, bem como a
certas nocdes a ele relacionadas (espectador, sutura, narrativa cldssica, ficcao,
entre outros), por implicarem em generalizacdes e abstracdes que nio levam
em conta a textualidade filmica®. O que est4 na base desta critica é a suposta
passividade do espectador, que implica uma reducdo da narrativa cinemato-
gréfica, seja ela classica ou ndo. De fato, o espectador constréi o filme ao
tentar compreendé-lo.

Esta visdo faz eco a toda uma problematica das teorias do cinema en-
quanto midia. Em sua grande maioria, as teorias das midias sio monopoliza-

®Marie-Claire Ropars e Nick Browne estiio entre os que, desde o final dos anos 70, defen-
dem a idéia de que a andlise do texto filmico de modo algum se reduz a restituir o que ja existe
no texto como um dado, pois é fruto de uma dinamica complexa de forcas entre o critico e o
texto.
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das por uma visdo moralizadora, onde, de um lado estdo os sistemas de comu-
nicaco, e de outro, a sociedade e seus espectadores, vitimas das mensagens
veiculadas. Tem-se uma situagdo de terror, na qual, a sociedade é dominada
pelo monstro da midia, que a ela se impde com mensagens de uma eficacia
pavloviana. Por outro lado, as midias e as linguagens sdo absolutamente dis-
secadas e sua subjetividade esvaziada: tudo o que escapa ao massacre das
midias, tudo aquilo que € ético, politico, poético, interativo é imediatamente
eliminado. E a teoria da manipulacio absoluta.

Hoje, e cada vez mais, vemos surgir aqui e ali, um novo rumo de pesqui-
sas, dificeis de nomear, porque muito diferentes entre elas, que t€m em comum
a necessidade de se re-introduzir nas teorias das comunicag¢des dimensdes nao
deterministas, ontoldgicas e subjetivas. O trabalho de producdo de uma nova
subjetividade ganha for¢a com o horizonte virtual aberto cada vez mais pelas
novas tecnologias da comunicacao.

Podemos sim, sem diivida, dizer que a comunicagdo € a mais nova dimen-
sdo da forca social produtiva. E isto ndo apenas porque o processo de produ-
cdo deixa de ser aquilo que se realiza dentro das fabricas, e passa a se realizar
em todos os lugares onde o sujeito é produzido para desejar o produto que ele,
socialmente, ajuda a fabricar. E preciso ir além e destacar o trabalho de todos
aqueles que, de alguma forma repensam os dispositivos como equipamentos
coletivos de subjetivacdo que reintroduzem, direta ou indiretamente, na teoria
da comunicacdo, dimensdes autopoiéticas e criativas, agenciamentos coletivos
que fazem emergir novas subjetividades no tecido da comunica¢do mididtica:
a ordem do discurso (Foucault, Deleuze, Guattari, De Certeau, Chartier), a
histdria das tecnologias cognitivas (Jack Goody, Lehoi-Gouhan, Elizabeth Ei-
senstein), os conceitos de interface, de simulacio e de rede (Latour, Callon,
Lévy).

E neste contexto que situamos os trabalhos de Raymond Bellour, Anne-
Marie Duguet, Noél Burch, André Gaudreault, Tom Gunning, Jacques Au-
mont, apenas para citar alguns, que problematizaram o dispositivo por meio
de perspectivas mdltiplas. Os trabalhos destes autores nos levam a colocar
certas questdes. Em que medida o dispositivo cinematografico € ou nfo trans-
histdrico e transmididtico? Haveria apenas um ou varios dispositivos cinema-
togréficos para o qual convergem os dispositivos ditos pré-cinematogrificos?
De que modo o cinema, como dispositivo, assim como outros dispositivos
que o precederam, pode ser reduzido ao mesmo desejo de ilusdo que remonta
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a perspectiva renascentista? Por que razdo o cinema, enquanto dispositivo,
confunde-se mais freqiientemente do que outros dispositivos imagéticos que
o precedem e o sucedem (nos referimos a dispositivos 6ticos tais como os
Panoramas) com uma midia?

As pesquisas historicas, sobretudo aquelas realizadas em torno do cente-
ndrio do cinema, mostram que o modo de funcionamento do cinema-represen-
tativo-institucional, sobre o qual o conceito de dispositivo foi forjado, difere
muito do cinema primitivo. Entre elas, destacamos a andlise de Tom Gun-
ning, para quem o cinema dos primeiros tempos privilegia o p6lo de atracdo
(analitico) em detrimento do pdlo narrativo (sintético). Em que medida, o
conceito de dispositivo, nos permitiria compreender melhor as rupturas nar-
rativas e a expressividade atracional dos cinemas experimentais e modernos?
Seria o caso de perguntarmos até que ponto os efeitos especiais’ do atual ci-
nema americano ndo desempenhariam um papel compardvel ao das atracdes
nos filmes dos primeiros tempos?

Inumerdveis autores analisaram a questao do dispositivo em uma perspec-
tiva transmididtica, com base na idéia de que o desejo de ilusdo gerado pelo
aparelho de base do cinema remonta a outros dispositivos, desde a criacdo
da perspectiva renascentista. Lembremos que, muito recentemente, alguns
estudos apontam para o dispositivo panordmico como midia autdnoma, cuja
funcgdo primordial consistia em produzir a entrada do espectador na imagem,
antes mesmo do cinema (Stephen Oetermann e Bernard Comment). Em que
medida podemos falar de um dispositivo como o do panorama e/ou do cinema
como de uma midia?

Se o conceito de dispositivo, enquanto conceito trans-histérico, tem sido
utilizado por muitos autores em relacdo a histdria da midia. A premissa geral
¢ a de que o dispositivo cinematogréfico, trans-histérico, ¢ um modelo te6-
rico que funciona como uma estrutura teleoldgica que dé sentido histérico a
um processo de evolucdo dos dispositivos imagéticos, que comecaria com a
perspectiva Renascentista e evoluiria, passando por certos momentos fortes
da histéria das midias imagéticas, como o da emergéncia dos panoramas e da

"Uma das caracteristicas mais interessantes da simulagdo, é que ela articula de modo in-
dissocidvel modelo tedrico, desenvolvimento 16gico e demonstrativo, e dispositivo. Com a
simulagdo, a imagem remete em primeiro lugar a situacdo gerada pelo dispositivo. Ao contra-
rio disso, quando o cinema utiliza imagens de sintese para produzir efeitos especiais, ele retira
da simulag@o seu valor cognitivo para reduzi-la & sua funcio iluséria.
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fotografia, até culminar na idéia de um cinema total (tal como entendia André
Bazin). Entretanto, hoje, o processo de re-interpretacdo do dispositivo cine-
matografico em uma perspectiva pragmadtica nos permite historiciza-lo de pelo
menos dois modos distintos: em primeiro lugar, buscando compreender que
um udnico dispositivo pode dar lugar a diferentes modelos de representacao
e visdes de mundo. E o caso da cAmera escura no século XVII, quando ela
se torna o modelo de percep¢do passiva, desencarnada, objetiva; e no século
XIX, quando se torna o modelo de uma percepcao ativa, encarnada, subjetiva
(Jonathan Crary). Ou seja, uma mesma midia pode esconder, por detrds de
sua aparente identidade, diferentes dispositivos.

Em segundo lugar, procuramos ver diferencas de dispositivo entre os meios,
e nio similaridades. Assim, o panorama pode trazer em si alguns germes do
cinema, como midia de transporte, estética da transparéncia, mas nao contém
uma série de outras questdes trazidas pelo cinema, a questdo da montagem,
do extracampo, do movimento, do ritmo, da duracdo, da relacdo entre ima-
gem e som. E nesse contexto que situamos os trabalhos de Noél Burch, André
Gaudreault, Raymond Bellour, Jacques Aumont entre muitos outros, sobre a
percepcdo, a origem do cinema, a ligacdo entre o pré e o pés-cinema, enfim,
o fato de que a visdo cinemdtica pode ser encontrada na Caverna de Platdo,
na Tavoletta, na cAmera escura, no panorama, na fotografia. Cada um desses
dispositivos faz cinema a seu modo, e com isto, nos faz ver o cinema de outra
maneira, porque o cinema é um tipo de relacdo entre imagens, entre imagens
e espectadores, e ndo uma realidade imutdvel.

A nossa aposta € que, como Crary e Gaudreault afirmaram, nao existe con-
tinuidade e descontinuidade na histéria, mas apenas na explica¢do histdrica.
Nesse sentido, preferimos a idéia de que o dispositivo remete a um conjunto
heterogéneo de elementos que podem, em certos momentos, se cristalizar em
uma formagdo ou “episteme” dominante, como a do cinema-representativo-
institucional. Entretanto, em se tratando de arte, acreditamos que a crise da
representacio nasce com o modelo de representacdo. E no momento mesmo
em que vemos um determinado modelo se instituir, que percebemos que exis-
tirdo sempre outras formas que escapam de seu campo gravitacional.

A nocdo de dispositivo pode contribuir para uma renovagao da teoria do
cinema, sobretudo no que diz respeito a idéia de um cinema expandido sob to-
das as suas novas modalidades, ou seja, de um cinema que alarga as fronteiras
do cinema-representativo instituido.
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O que os dispositivos colocam em jogo sdo variagdes, transformacdes,
posicionamentos, que determinam o horizonte de uma préatica, em ocorréncia,
a prética cinematogréfica, em um feixe de relagdes dentre as quais podemos
distinguir algumas esferas: as técnicas utilizadas, desenvolvidas, deslocadas;
o contexto epistémico em que esta pritica se constréi, com suas visdes de
mundo; as ordens dos discursos que produzem inflexdes e hierarquizacdes nas
“leituras” e “recep¢des” das obras; as condi¢des das experiéncias estéticas,
entre elas os espagos institucionalizados, bem como as disposi¢des culturais
preestabelecidas; enfim, as formas de subjetivacdo, uma vez que os dispositi-
vos sdo, antes de qualquer coisa, equipamentos coletivos de subjetivacio.

O conceito de dispositivo surgiu primeiro no cinema, para depois conta-
minar outros campos tedricos, em particular o da artemidia, no qual ele se
generalizou (fotografia, cinema, video, instalacdes, interfaces interativas, vi-
deogame, tele-presenca etc.). Isso se deve ao fato de que as obras de arte e
as imagens ndo se apresentam mais necessariamente sob a forma de objetos,
uma vez que se “desmaterializam”, se “dispersam” em articulag¢des conceitu-
ais, ambientais e interativas. As imagens passaram a se estender para além dos
espacos habituais em que eram expostas, como a sala de cinema e a televisio
doméstica, e passaram a ocupar as galerias, os museus, € mesmo O espaco
urbano.

O cinema do dispositivo e as instalacoes panoramicas

Gostariamos de dar alguns exemplos de experiéncias realizadas ao longo da
histéria do cinema que demonstram que o cinema estd longe de se reduzir
a “Forma Cinema”. Nelas, privilegiaremos aquelas que adotam a forma pa-
noramica, uma vez que, a nosso ver, a imagem panoramica contém muitas
virtualidades.

O Panorama é um gigantesco dispositivo imagético (muitos panoramas ti-
nham uma tela com mais de mil metros quadrados) de comunicacdo de massa
que dominou a Europa ao longo do século XIX. O panorama € um tipo de pin-
tura mural (patenteada em 1787 por Robert Barker) construida em um espaco
circular em torno de uma plataforma central, de forma a criar uma imersao
dos espectadores no universo representado pela pintura, como se o espectador
estivesse diante dos préprios acontecimentos.
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E bom lembrar que a arte moderna surge de uma transformagio detec-
tada por Diderot na pintura francesa do século XVIII (em particular Greuze,
David e Chardin). Segundo ele, esta pintura estd estreitamente relacionada a
um esfor¢co para combater a teatralidade da representacdo e a racionalizacio
da figuracdo fruto dos resquicios do racionalismo cartesiano que remetiam a
uma imagem desencadernada, feita para ser vista pelo olho da razao, negando,
portanto, a presenca do espectador. A arte moderna problematizou o lugar do
espectador por meio de dois caminhos diferentes: o da estética da opacidade
e o da estética da transparéncia.

No primeiro caso, a pintura vai se tornar cada vez mais opaca — a imagem
pictérica vai, por um lado, se temporalizar, preocupada que estd em captar o
instante, e, por outro, vai assumir sua artificialidade (apari¢do da pincelada) —,
até se tornar abstrata. A pintura impressionista, e mais tarde a pintura abstrata
vao radicalizar e levar as dltimas conseqiiéncias a estética da opacidade. No
segundo caso, ao contrdrio, a pintura vai fazer de tudo para trazer o espectador
para dentro do quadro. O Panorama € o dispositivo aperfeicoado da estética da
transparéncia, uma vez que seu objetivo primordial é trazer o espectador para
dentro da imagem, transportando-o no espacgo e no tempo. Essas duas concep-
¢des problematizam o lugar do espectador, que se torna espectador encarnado,
ou seja, um espectador enquanto sujeito sensivel e carnal e, portanto, que per-
cebe com o corpo como um todo, e ndo mais apenas com os olhos do espirito
(espectador classico, idealizado, desencarnado, sujeito do conhecimento).

A evolugdo do Panorama estd relacionada a criacdo de um ambiente, uma
instalacdo, na qual as imagens sdo apresentadas e projetadas em torno do es-
pectador de forma a gerar nele a sensagdo de estar, ndo diante de uma imagem,
mas diante da realidade que ela simula.

Em 1900, na Exposi¢do Universal de Paris foram apresentadas duas ins-
talacdes panoramicas remarcaveis. Com o Mareorama, o espectador viajava
nos mares de Marselha, Yokohama, Napoles, Ceildo, Singapura e China. A
plataforma simulava um navio transatlantico com 70 metros de comprimento,
com capacidade para acolher até 600 pessoas, que repousava sobre um sistema
de suspensdo, o qual simulava o balan¢o das ondas.

Ainda na mesma exposi¢do, os irmdos Lumiere apresentaram o Photo-
rama, sistema de projecdo de imagens fotograficas de 360 graus em rotundas
panordmicas de 20 metros de didmetros por 10 metros de altura. Estas fo-
tografias mostravam imagens feitas pelos operadores Lumiere no mundo in-
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teiro. O espetdculo durava cerca de meia hora e cada vista durava em torno
de 5 minutos. O curioso € que, entre 1900 e 1906, os irmaos Lumigre tenham
investido mais esforcos na comercializagdo do Photorama no que na do “Ci-
nematographo”. Isto demonstra que os irmaos Lumiere eram sensiveis nao
apenas a inovagdo tecnoldgica, mas também a criacdo de novos dispositivos
de projecdo.

A imersividade implementada pelo Mareorama ¢ o Photorama fazem do
Panorama o ponto nodal do desenvolvimento posterior do cinema imersivo
(como veremos mais abaixo), dos parques tematicos, dos atuais sistemas de
realidade virtual e das instalagdes multimidias.

Cinema do dispositivo

O primeiro momento se d4 entre a invenc¢do técnica (1896), e a institucionali-
zagdo do cinema (por volta de 1908). Durante este periodo, ndo se sabia ainda
o que ia ser do cinema. Por esta razdao, houve um momento de experimentagio
febril quanto ao seu dispositivo. Grande parte destas experimentacdes nada ti-
nha a ver com o cinema de sala. Entretanto, grande parte delas obteve &xito
comercial at¢é o momento em que o cinema de sala prevaleceu: Kinetosco-
pio (Thomas Edison, 1890), Hale’s Tour (William Keefe, 1903), Cineorama
(Raul Grimoin-Sanson, 1889), entre outros.

O Cineorama foi patenteado por Raul Grimoin-Sanson em 1897. Trata-se
de um dispositivo formado por um prédio circular de 100 metros de circunfe-
réncia. Suas paredes brancas servem de tela continua onde sdo projetadas as
imagens de dez projetores compondo uma imagem unica. O centro da sala é
ocupado por uma imensa cesta de balao munida de acessérios habituais, an-
cora, cordas, contra-peso, escada. O teto era coberto por uma cortina imitando
um envelope de aerdstato. Sob a cesta sdo fixados os dez aparelhos sincroniza-
dos que, uma vez obscurecida a sala, projetavam vistas de ascensdes e viagens
de baldo e de aterrissagens, estes tltimos sendo obtidos repassando o filme ao
contrério.

O Hale’s Tour eram as salas de cinema sob a forma de vagdo de trem, ex-
ploradas comercialmente por George Hale. Segundo Noél Burch, em torno de
1905, havia mais de 500 destas salas nos Estados Unidos. O edificio principal
simulava uma estacao de trem, e os empregados, em uniformes, introduziam
os espectadores para “viagens” de meia hora, em salas de sessenta lugares.
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Nas janelas laterais e traseiras dos vagdes eram projetadas imagens cinemato-
gréficas filmadas de trens. Estas imagens captavam a grande paisagem Ame-
ricana. O Hale’s Tour desapareceu por volta de 1911, devido provavelmente
a institucionalizacio do cinema narrativo convencional.

Na verdade, a experimentacdo com o dispositivo nfo parou ai neste mo-
mento de efervescéncia, devido as incertezas quanto ao futuro do cinema.
No pés-guerra surgem varias experiéncias interessantes, a reboque das gran-
des transformacdes produzidas pelo cinema sonoro, o cinema colorido, e a
televis@o (que ndo deixa de ser uma espécie de cinema feito com imagens
eletrOnicas).

Antes de mais nada, € preciso dizer que nos anos de 1950 a largura da tela
dobrou e o tamanho triplicou. Se, por um lado, Stephen Heath® sustenta que o
cinema nasceu quando a posicdo dos espectadores a frente da imagem foi de-
finida, ao se adotar a tecnologia do filme de 35mm como padrdo (uma vez que
a tela fixa o desejo quando ela se torna um padrao). Por outro, ele minimizou
as mudangas na razdo (propor¢do) e no tamanho da tela ocorridos nos anos
de 1950, uma vez que, para ele, a tela € apenas um simbolo visivel do modo
como o cinema cldssico constituia o sujeito da experi€ncia. Para ele, a forma
da tela era menos significativa do que certas constantes, como os codigos de
representacdo: a perspectiva renascentista que modela o espago representado
na tela; as operacdes de narrativas, que transformam espaco em lugar e, em
particular as operacdes de sutura (os cortes ou mudancas de plano), que es-
condiam certas descontinuidades elementares que, se percebidas, ameacavam
a iluséria unidade do objeto que o cinema se propunha a criar. Entretanto,
a forma e o tamanho da tela, que sdo partes da dimensdo arquitetonica da
sala, modificam a dimensao discursiva do dispositivo, seus cédigos de repre-
sentacdo: a perspectiva, o corte certos dispositivos de representagdo como o
campo/contra-campo. Nao € a toa que uma das maiores dificuldades do ci-
nema imersivo advém do fato de que o campo/contra-campo é enfraquecido,
quando ndo é destruido completamente (no caso dos cinemas de 360 graus)

O Cinerama (Fred Walker, 1938), cinema panoramico imersivo com som
surround, foi criado para servir de simulador no treinamento de atiradores
de bateria antiaérea. Em 1952 a Paramount langa o Cinerama comercial-

8Stephen Heath, On Screen, in Frame: Film and Ideology, Bloomington: Indiana Univer-
sity Press, 1982.
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mente, para concorrer com o CinemaScope (Henri Chrétien, 1953), adotado
pela Twentieth Century Fox. Entretanto, como o Cinerama exigia grandes in-
vestimentos - ele era realizado com trés projetores em uma tela semicircular,
o que implicava grandes transformacgdes no formato da sala convencional de
cinema, que, por adotar a sala de teatro italiano, era estreita -, ele acabou por
perder a disputa com o CinemaScope.

Cinema Experimental

Em seu texto “Acinema” (1978), Jean-Francois Lyotard chama a atencio para
duas das mais radicais tendéncias do cinema experimental. A primeira € re-
presentada pelo cinema da imobilidade completa, como nos filmes de Andy
Warhol e Michael Snow, com seus infinddveis planos-seqiiéncias. Os cor-
pos mono gestuais de Warhol (alguém dorme oito horas em Sleep, alguém
come 45 minutos em Eat, um casal beija-se longamente em Kiss) e os planos-
seqiiéncias vazios de Snow (os 45 minutos de zoom de Wavelength, ¢ as 3
horas de movimentos panordmicos de La Région Central) sdo uma das prin-
cipais tendéncias do cinema experimental, em um processo de radicalizacdo
dos tempos mortos do cinema moderno.

A segunda tendéncia é representada por uma outra corrente, que visa ob-
ter o maximo de mobilidade possivel, uma espécie de imagem gasosa, em
que o espectador tem dificuldade de identificar o que v€. Os cinemas de Pe-
ter Kubelka, Stan Brakhage, Holis Frampton e Paul Sharits sdo exemplos de
cinema de velocidade mixima, em que muitas vezes o plano equivale a um
unico fotograma.

Para o cinema experimental o que interessa ndo é a impressao de reali-
dade, ponto nodal do cinema de representagdo, mas a intensidade e a duracéo
das imagens. E 6bvio, inclusive, que um filme de 8 horas que mostra um
homem que dorme ndo € um filme feito para passar em uma sala de cinema.
Hoje, este tipo de experiéncia ganhou as galerias e museus. E o chamado
cinema de museu, que ja possui seus classicos, como o filme de Douglas Gor-
don, que transformou “Psicose” (Alfred Hitchcock, 1951), por meio de uma
refilmagem, em uma instalacao intitulada “24 Hour Psycho” (1993) que dura
24 horas (= tempo diegético do filme de Hitchcock).
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Cinema eletronico (A videoarte)

Alguns autores como Raymond Bellour e Anne-Marie Duguet mostraram que
o video desempenhou um importante lugar de passagem - “entre-imagem” é
este campo conceitual explorado por Bellour - entre o audiovisual e as artes
plasticas. De fato, ainda nos anos 60, o video vai intensificar esse processo
(iniciado pelo cinema experimental) de deslocamento da imagem-movimento
para os territérios da arte. Alguns fendmenos como a multiplicagao das telas,
o dispositivo do circuito fechado (tempo real), a coexisténcia entre imagem
e objeto, as instalacdes e a interacdo com a imagem foram introduzidas e/ou
intensificados pelos dispositivos da videoarte.

O video, pelo trabalho de seus artistas, mas também pela evolugcdo de
seus dispositivos (do circuito fechado a fita de video, do monitor ao projetor,
das imagens muiltiplas ao processo de espacializacdo da imagem), introduziu
a imagem em movimento nos templos da arte, inaugurando o fendmeno do
“cinema de museu”. Desde entdo, o cinema, como imagem, como estética,
mas, sobretudo, como dispositivo (0 movimento, a luz, a projecao, a imateria-
lidade, o tempo etc.), faz parte da arte. E o que podemos chamar, com Dubois
e muitos outros, de “efeito cinema” na arte contemporanea.

Entre as principais tendéncias da videoarte, gostariamos de destacar duas.
A primeira, mais diretamente relacionada a questio do dispositivo, tem a ver
com o0 uso que os artistas do video fizeram do circuito fechado, ou seja, o
chamado dispositivo de video-vigilancia, em tempo real ou ligeiramente di-
ferido. Lembramos que no cinema, ha uma separacio espacial entre o filme
e a imagem projetada, e também uma separacdo temporal entre a realizacio
do filme e o filme pronto. E nesse intersticio que se situa o espectador. A
imagem de video, sobretudo nos dispositivos em circuito fechado, cria uma
simultaneidade espacial e temporal. Nela, o espectador €, a um sé tempo,
espectador e personagem, alguém que se vé vendo (ver é ser visto, ja dizia
Maurice Merleau-Ponty).

A videoarte renovou de modo radical o lugar do espectador e o conceito
de obra de arte. Autores como Bruce Nauman, Peter Campus, Dan Graham
e Steina e Woody Vasulka utilizaram o circuito fechado para recriar instala-
¢odes nas quais o dispositivo e a propria experiéncia da obra sdo vividos como
personagens principais. Em uma de suas instalagdes mais interessantes 7o
Views Room (1975), Dan Graham confronta dois espacos adjacentes com a
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ajuda de espelhos e videos em circuito fechado e produz uma visdo complexa,
uma representacao na qual cada espaco se reflete dentro do outro em tempos
minimamente diferidos por um sistema de “delay”. Ao articular o disposi-
tivo especular ao dispositivo eletrdnico e arquitetdnico, Graham produz uma
cascata de variacdes reflexivas em que o dispositivo e o espectador sdo alguns
elementos entre outros da instalacdo. Em Video Surveillance Piece. Public
Room, Private Room (1969/1970), Nauman transgride o espago privado, mas
para oferecer aos espectadores a imagem de um espago no qual nao hd nada
a ver, no qual nada acontece. Decepcionando a expectativa do visitante, ele
interroga por meio da surpresa, da frustragdo. Segundo, Anne-Marie Duguet,
o video de Nauman opera por meio dessa figura do quiasma, transformando
o interior em exterior, e o privado em publico, o presente no ausente e, in-
versamente, desafiando as leis tradicionais da arquitetura e os limites que elas
impdem. Em “Allvision” (Steina Vasulka,1975), Vasulka cria um dispositivo
panoramico (trata-se de uma plataforma sobre a qual uma esfera espelhada é
colocada diante da cdmera) que gira sem cessar, funcionando sem operador
humano e explorando o conceito de “visdo total” do espaco. “Eu queria criar
uma visao que visse o espaco inteiro todo o tempo”, diz Steina Vasulka. Essa
vigilancia integral do espaco, diz Duguet, se deve a uma vontade de liberar
a cAmara da subjetividade, dissociando-a do ponto de vista humano e atri-
buindo as decisdes de sele¢do apenas ao dispositivo. O espectador € levado a
confrontar o espago da galeria com a imagem criada pelo dispositivo central,
uma vez que eles se refletem na esfera e que o conjunto é captado na tela do
monitor, em tempo real, e depois devolvido ao espaco, em um jogo em que
um se reflete e transforma o outro.

A questao do dispositivo estd tdo entranhada na videoarte, uma vez que
nela a obra ndo se apresenta mais como um objeto autdnomo que preexiste
a relacdo que se estabelece com o sujeito que a experimenta. Tudo nos leva
a crer que nestas instalagdes de video, o cinema sofre uma transformacio
radical. A instalagc@o permite ao artista espacializar os elementos constitutivos
da obra. O termo indica um tipo de criacio que recusa a redugdo da arte a um
objeto para melhor considerar a relag@o entre seus elementos, entre os quais,
muitas vezes, estd o proprio espectador. A experiéncia da obra pelo espectador
constitui o ponto central da obra. Nela, o espectador se vé vendo: ele é ao
mesmo tempo espectador e ator. A obra é um processo, sua percepgao se
efetua na duracido de um percurso. Engajado em um percurso, implicado em

www.labcom.ubi.pt



Estéticas do Digital - Cinema e Tecnologia 23

um dispositivo, imerso em um ambiente, o espectador participa da mobilidade
da obra.

O dispositivo designa a forma como a apresentagdo material da obra se
inscreve em uma visada sistémica, estrutural. Desde o fim dos anos 50, a arte,
em particular o Minimalismo, passou a elaborar o conceito de obra como uma
situacdo (Robert Morris), um ambiente, uma arquitetura, um dispositivo. Ou
seja, uma instalacdo, que engaja a participagao fisica do espectador, o qual se
torna um dos elementos da obra.

Uma segunda tendéncia importante da videoarte é a da “imagem-corpo”
(Deleuze). A questdo do corpo estd ligada a um conceito ou atitude critica,
que visava forcar o pensamento a pensar o intolerdvel da sociedade em que
vivemos. Entre 1974 e 1982, um grupo de pioneiros da videoarte no Brasil
(Anna Bella Geiger, Fernando Cocchiarale, Ivens Machado, Sonia Andrade,
Leticia Parente, Paulo Herkenhoff e Miriam Danowski e Ana Vitéria Mussi)
produziu mais de quarenta videos — sendo metade deles de Leticia e de Sonia —
, que circularam em importantes eventos internacionais de videoarte, no Brasil
e no estrangeiro. Sao videos marcados pela precariedade técnica, a ponto de
importantes criticos té€-los confundido com o simples registro de performances
dos artistas. Neles, gestos cotidianos repetidos de forma ritualistica — subir e
descer escadas, assinar o nome, maquiar-se, enfeitar-se, comer, brincar de
telefone-sem-fio — sdo encenados de forma irdnica para forcar o pensamento
a pensar o intoleravel.

Em Passagens (1974), Anna Bella Geiger sobe e desce lentamente esca-
das em um ritmo constante, como em um rito de passagem; em Dissolucdo
(1974), Ivens Machado assina o seu nome uma centena de vezes até ele se
dissolver; em Marca registrada (1975), Leticia Parente, seguindo uma brinca-
deira nordestina que faz de um gesto banal, cotidiano, um ritual cruel, costura,
com agulha e linha, na planta do pé, as palavras Made in Brasil; em A pro-
cura do recorte (1975), Miriam Danowski recorta bonequinhos em folhas de
jornal como forma de transmutar os pequenos gestos em rituais transgressi-
vos; em Estomago embrulhado, Paulo Herkenhoff transforma o ato visceral
de comer jornal em uma irdnica pedagogia de como “digerir a informacdo”;
em um video coletivo, Wireless telephone (1976), o grupo de artistas dispostos
em circulo brinca de telefone-sem-fio enquanto a cAmera roda em torno deles
e o espectador assiste ao processo de transformacao da informacao em ruido,
revelando, assim, por meio de uma brincadeira popular, uma das principais
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questdes tedricas da comunicacao (o ruido é parte constituinte do processo de
comunica¢@o e nao apenas interferéncia).

A obra é uma inflexdo, uma dobra, mas a dobra passa pelas atitudes do
corpo, pelo “mergulho no corpo” — termo de Oiticica que retomamos como
expressao da reversao estética, a cura da obsess@o formal modernista. O corpo
nao € mais tomado em uma dicotomia cartesiana que separa o pensamento de
si mesmo, mas aquilo em que se deve mergulhar para ligar o pensamento ao
que estd fora dele, como o impensdvel e o indizivel. O que é o impensavel?
E, em primeiro lugar, o intolerdvel que leva ao grito silencioso em A morte
do horror (Sonia Andrade), é o desespero que leva a artista a enrolar seu
rosto em um fio de ndilon até deforméa-lo completamente ou a cortar os pélos
do corpo e do rosto, em gestos indteis, mas sempre recomegados; € o transe
produzido pela televisdo no video em que a artista come feijao com pao e
guarand; é a cerimoOnia estranha, que consiste em introduzir o corpo em gaiolas
de passarinho, como para for¢d-lo a ganhar asas; €, sobretudo, submeter o
corpo a uma cerimonia, teatralizacdo ou violéncia, como no caso em que a
mao esquerda tenta prender a mao direita com pregos e fios, em uma postura
impossivel. E tudo isso para extrair do corpo o impensavel, isto é, uma razdo
para acreditar no mundo em que vivemos.

Cinema Expandido

Ao contrério do que pensa Gene Youngblood, em seu j classico “Expanded
Cinema” (1970), para nds, o cinema expandido caracteriza-se por duas ver-
tentes: as instalagdes, que reinventam a sala de cinema em outros espacos, € as
instalagdes, que radicalizam o processo de hibridizac¢des entre diferentes mi-
dias. Enquanto o cinema experimental se restringia as experimentacdes com o
cinema, e a videoarte se notabilizou pelo uso da imagem eletrdnica, o cinema
expandido € o cinema ampliado, o cinema ambiental, o cinema hibridizado.
O Sensorama (Morton Heilig, 1955) € um “protétipo” de realidade vir-
tual desenvolvido com imagens de cinema. Ele foi inventado em 1955, com
a utilizagdo de “loops” de pelicula, visdo panoramica e estereoscOpica, som
estereofonico, cheiros, vibragdes e outros efeitos criados com o intuito de
produzir a ilusdo de um passeio de moto através do bairro do Brooklyn. E
a primeira tentativa de se criar um cinema interativo, mas ainda sem compu-
tador. O dispositivo como um todo se apresenta como uma pequena cabine
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onde o espectador se senta e “dirige” a sua moto pelo Brooklyn. O que hd
de comum entre o Sensorama, o Mareorama e o Cineorama, é que, em todos
eles, o espectador se sente participando de uma acao (viajar de barco, voar de
baldo, andar de moto), o que € uma antecipacao das visitas virtuais realizadas
com sistemas avancados de realidade virtual.

Em Moving Movie (1977), Naimark partiu de uma idéia muito simples. No
cinema, em geral, é a cAmera que se move, ndo o projetor. O que aconteceria
se o projetor girasse em torno de um tripé, reproduzindo o mesmo movimento
circular da cAmera? O resultado foi uma instalagdo imersiva, na qual a ima-
gem do filme € projetada em uma tela circular de 360 graus. Como o projetor
mantém a mesma velocidade de movimento da cAmera, as imagens mostram
0 espaco circundante como se ele sempre estivesse estado ali mesmo, como
um extracampo virtual, iluminado pela luz do projetor. Em Displacements
(1984), Naimark repetiu a experiéncia de projecdo circular, mas com uma pe-
quena modificacdo: dessa vez a imagem € projetada sobre a prépria realidade
que ela representa. Objetos que compdem uma sala de estar tipicamente ame-
ricana sdo filmados no préprio espago de projecao/instalacdo. Depois eles sdo
pintados de branco para que as imagens possam ser projetadas sobre eles com
precisdao. Como resultado, temos uma instalagdo com movimento panoramico,
na qual a imagem, produzida sem nenhum recurso eletrdnico, cria a ilusdo de
uma imagem 3D. O que impressiona € a coexisténcia entre a imagem e 0s
objetos que ela representa, de uma imagem que € um hibrido entre a imagem
e a realidade material representada. As Unicas imagens sem materialidade sao
as imagens das pessoas, que flutuam no espago como fantasmas.

Cinema Interativo

A principal novidade do digital reside no fato de que este vale muito mais por
suas potencialidades. A tecnologia ndo se dd como um objeto, mas como um
espaco a ser vivido, experimentado, explorado. Trata-se de miquinas relacio-
nais, em que as nog¢des de simulacdo, cognicdo e experi€ncia ganham outros
contornos.

O primeiro aspecto a ser considerado € a a¢do do sujeito, que pode ser per-
cebida por meio da transformacgdo desencadeada por ele no ambiente virtual.
Este s6 se revela, ou se atualiza, a partir da acdo do espectador (interator).
O interator é um termo criado por Brenda Laurel (Computer Theatre, 1991),
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que dramatiza a interatividade das interfaces computacionais, fazendo uma
analogia entre a experiéncia interativa e o teatro grego, onde os espectado-
res participavam da peca. A experiéncia do espago torna-se possivel por um
processo de simulacdo sensorial do espaco, por meio do dispositivo ou inter-
face, que responde aos movimentos do interator. No caso de um sistema de
realidade virtual ou aumentada, hd uma ruptura com a utopia moderna da to-
talidade de uma obra que tem um comeco e um fim do ponto de vista do seu
significante. O espago digital é potencialmente infinito, pois é co-gerado pela
acdo do interator e reapresenta-se a cada acesso. Ao contrario do filme e do
panorama, a forma final do lugar visitado depende da a¢d@o do interator.

O segundo aspecto é a multidimensionalidade do dispositivo: os estimu-
los que envolvem o visitante sdo intensos e reforcam a sensag@o de presenca
e de integracdo do seu corpo ao ambiente. A partir dessa situagdo, podemos
pensar uma equivaléncia prética entre o espacgo digital e o fisico: quando o dis-
positivo funciona como um espago complementar ou compartilhado nao faz
muita diferenga para o participante estar em um espaco real ou compartilhado,
malgrado as suas diferencgas.

A segunda caracteristica evidencia outro problema: a relacdo entre repre-
sentacdo e realidade representada. A obra digital ja ndo € mais a marca de
um sujeito (o autor, que da sentido a obra), visto que o sujeito que a realiza
¢ um outro: o leitor-usudrio. O espaco digital se configuraria, entdo, como
um campo de possiveis, em que o sujeito-enunciador fornece elementos e o
sujeito-atualizador realiza parte de suas possibilidades. Assim, o usudrio pode
ser encarado como co-autor de uma obra digital por contribuir efetivamente
para sua formacao. Nao hd nesse caso um sentido preexistente a apreensdo do
usudrio; a propria experiéncia constréi o sentido.

E.VE (Extended, Virtual Environment, 1993), de Jeffrey Shaw, é uma
instalacio onde a imagem é um ambiente virtual panorimico’. O espectador
entra em um domo, coloca um pequeno sensor na cabeca e, para onde ele olha,
v€ uma imagem projetada no domo, precisamente no lugar para o qual olha,

°As interfaces e programas utilizados para criar ambientes virtuais sdo muito diversos: 2D
ou 3D, fotorrealistas ou imagens de sintese, autdbnomas ou interativas, randdmicas ou genera-
tivas, etc. Os dispositivos ou interfaces fisicas de visualizag¢@o e de interag@o utilizados para
explorar os ambientes virtuais sdo, também eles, muito variados. Os videogames sdo ambientes
virtuais que nos propiciam uma série de interfaces e dispositivos: joystick, 6culos estereoscé-
picos, luvas, roupa de dados etc.
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por um robo de inddstria automotiva, com brago articulado. A imagem que
ele vé, € a imagem de um espago real, mostrada por duas cameras de vigilan-
cia, que estdo do lado de fora do Museu. O espectador visualiza, através da
imagem projetada, uma realidade que existe de fato, para além do domo. A
imagem projetada se move com o movimento da cabecga do espectador e das
cameras de vigilancia. As cAmeras de vigilancia e o braco do rob6 atualizam
suas posicdes em fun¢do dos movimentos da cabega do espectador, uma vez
que estes movimentos sdo enviados pelo sensor ao computador, que controla
as posicoes da cAmera e do robd. Neste caso, a interagdo ndo € mais ape-
nas exterior a relacdo entre o espectador e a obra. Esta espécie de caverna
de Platdo digital impressiona: nela, ndo ha nada que possa escapar ao olhar
do espectador, pois a imagem é como que “produzida” pelo olhar mesmo do
espectador: para onde ele olha a imagem estard, sempre, em uma espécie de
presencga pandptica desconcertante.

O ressurgimento da imagem panorimica através nas instalacdes interati-
vas contemporaneas produz uma complexificagdo na relagdo entre a imagem
e o espectador. Hoje, as interfaces interativas vém dando maior amplitude as
obras, permitindo que o espectador as explore, transformando-as com a sua
acdo. As instalagdes panoramicas sdo interessantes na medida em que fazem
convergir o cinema, 0s panoramas, e as interfaces computacionais em obras
que unem a imersdo e a interatividade.
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Espacos densos: configuracoes do cinema digital

Paulo Viveiros

(Universidade Luséfona)

Introducao

Ma das mais valias do cinema digital estd associada as potencialidades
da pds-producdo expressa na sofisticacdo tecnoldgica da imagem. A
época que atravessamos € ditada pelo avango da tecnologia em vérios cam-
pos do conhecimento, e o cinema ndo escapa a essa evidéncia. De facto,
muito do cinema actual € justificado pelo malabarismo da tecnologia, visivel
no mercado editorial do DVD com os “extras” e making-of que sdo a mani-
festagdo do know how tecnoldgico. O objectivo deste texto ndo é uma andlise
da tecnologia no cinema, mas o que acontece a imagem quando a tecnologia
se torna preponderante. Para isso, abordarei outros dois momentos da histé-
ria das imagens — o cinema das origens e a pintura flamenga e holandesa
dos séculos XVI e XVII — que sdo periodos que tém em comum um con-
texto social e cientifico dominado pelos avancos tecnolégicos. Em qualquer
um dos trés exemplos, essa influéncia resulta numa “composi¢ao espacial” da
imagem, que no caso do cinema digital se deve a uma composi¢io elaborada
saturada de efeitos, quer sejam transparentes — um sintoma mais comum no
cinema herdeiro do cldssico —, ou visiveis, como nos filmes de accdo ou de
ficcdo cientifica, ou em filmes mais experimentais de Peter Greenaway, Ch-
ristian Boustani ou nos videoclips de Michel Gondry. Esta saturacdo leva a
uma densidade visual tipica da pdés-producdo, e que remete para a composi-
cdo da pintura holandesa e flamenga. Os sintomas dessa concep¢io espacial
verificam-se de vdrias formas: enquadramentos abrangentes que ndo esco-
lhem uma acg¢do entre vdrias, deixando o olhar do espectador escolhé-las li-
vremente; imagens compostas que recusam a existéncia de um fora-de-campo
que as complemente (a técnica do split-screen, por exemplo); aglomeracao de
vdrios suportes de imagem na mesma imagem, entre outros exemplos.
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O resultado € o regresso do conceito de “atrac¢do’” que se sobrepde a nar-
rativa,! porque aumenta a duracdo dos planos para deixar perceber a ampli-
tude dos efeitos visuais/especiais, e para revelar a mestria em controlar uma
camara — cada vez mais virtual —, ao mesmo tempo que espacializa a nar-
rativa introduzindo a l6gica do jogo que suprime gradualmente a estrutura da
causalidade,”> de forma a conquistar uma nova geragio educada pelos jogos
de computador e pela légica visual dos videoclips da MTYV, ou mesmo pela
televisdo comercial com os seus sucessivos pop-ups na publicidade, nas séries
e na informacao.

A presencga (ou a subsisténcia) de alguns dos principios do cinema das
origens, no cinema digital, leva-nos a afirmar que neste dominio, tal como
noutros, estamos perante um eterno retorno que, neste caso, se deve a uma
transformacao radical da tecnologia cujo primeiro efeito € o espanto perante
as imagens, € uma concepg¢do espacial da imagem tal como aconteceu com
o interesse pelos instrumentos 6pticos na Holanda do século XVII, e com a
sociedade do século XIX como consequéncia da revolucdo industrial e que
veio possibilitar o aparecimento da fotografia e do cinema.

O cinema das atraccoes

Os estudos que se fizeram a partir do congresso da FIAF em Brighton, em
1978, foram quase unanimes na criagdo de um novo olhar sobre um cinema

"Este argumento é refutado por um conjunto de autores que véem no cinema pés-classico
americano, uma mera actualizacio tecnoldgica do sistema de producdo do cinema cldssico,
que como se sabe, deve o seu sucesso a uma estrutura do guifio em funcdo das trés etapas da
narrativa cldssica. Neste sentido, os efeitos especiais ndo se sobrepde a ela, estdo antes ao
seu servico. Cf. David Bordwell, The Way Hollywood Tells It. Story and Style in Modern Mo-
vies, Berkeley, University of California Press, 2006; Kristin Thompson, Storytelling in the New
Hollywood. Understanding Classical Narrative Technique, Cambridge/MA, Harvard Univer-
sity Press, 1999; Shilo T. McClean, Digital Storytelling. The Narrative Power of Visual Effects
in Film, Cambridge, MIT Press, 2007.

2Como consequéncia de uma nova abordagem dos primeiros filmes da histéria do cinema,
nos anos 80 jd se comecam a desenvolver andlises comparadas entre a ldgica narrativa do
conceito de jogo, com a narrativa desses filmes, que é hoje um tema recorrente quando se
estuda a narrativa do actual cinema de accdo de Hollywood. Cf. André Gardies, “Le pouvoir
ludique de la focalisation”, Protée, vol. 16, n° 1-2, 1987, Hiver/Printemps, pp. 139-144.
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que até entdo fora visto como primitivo®. O que se iniciou a partir desse con-
gresso decisivo para a revisao da histéria do cinema das origens teve a ver com
um trabalho de recuperagdo de um patriménio mal interpretado, quase desco-
nhecido, para muitos que se atreveram a falar dele. Essa reavaliacdo produziu
posicdes intelectuais diversas, que se traduziram em abordagens mais tecno-
logicamente deterministas e materialistas, ou mais epistemoldgicas e ainda
outras mais empiricas. No entanto, o que emergiu desse debate foi uma autén-
tica “filmologia da libertacdo”, como lhe chamo, dada a limpeza que efectuou
sobre um conjunto de clichés produzidos desse periodo.

Noel Burch foi um dos primeiros a criar uma visao sistémica da concep-
cdo formal e estética do cinema das origens. Nesse sentido, definiu um “modo
de representacdo primitiva” caracteristico do cinema até 1906, que distinguiu
de um “modo de representacdo institucional” que se engendrou a partir de
Griffith*. O “modo de representaco primitiva” definia-se a partir dos filmes
com um unico plano, uma pratica mais ou menos generalizada até 1900, com
a sua composi¢do em forma de quadro numa encenacgdo frontal e teatral em
funcdo da camara que estd no lugar da plateia; cenas ndo cortadas, mas com
inserts ou planos emblematicos que nio funcionam como grandes-planos, mas
como a reorientacdo do olhar do espectador. Um modo de representacio ti-
pico de filmes cujas ac¢des se sobrepdem porque o plano obedece a l6gica
do “quadro” que € auténomo e autosuficiente, e, excepcionalmente, quando
ha movimentos de cdmara s@o motivados pelo reenquadramento e recentra-
mento, e ndo pelo olhar ou movimento das personagens — ndo existe ainda a
ideia de raccord de olhar ou de movimento, acontecendo frequentemente que
o actor (e os figurantes) olha para a cAmara e para o espectador quebrando

3Essa revisdo permitiu também rectificar o significado do termo “cinema primitivo” associ-
ado a uma prdtica tosca da realizag@o, porque os filmes foram analisados sem terem em ateng¢do
0 seu contexto e, principalmente, sem terem sido vistos. Os ingleses utilizam o termo “early
cinema” e os franceses adoptaram “cinéma des premiers temps”, aqui, a falta de melhor termo
e mantendo a linha do “politicamente correcto”, optei por “cinema das origens” e que vai sen-
sivelmente até 1908, ou seja até a producao de D. W. Griffith para a Biograph, e da constitui¢do
da industria cinematografica norte-americana.

4Cf. Noél Burch, “Film’s Institutional Mode and the Sovietic Response”, October, 11,
Winter, 1979, pp. 77-96; Noél Burch, “A Primitive Mode of Representation?”, Iris, vol. 2,
n° 1, 1984; Noél Burch, Life to Those Shadows, London: BFI Publishing e Berkeley: Uni-
versity of California Press, 1990 [tr. francesa La Lucarne de !’infini. Naissance du langage
cinématographique, Paris: Nathan, 1991].
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com a transparéncia que o cldssico viria a estabelecer, e, finalmente, uma co-
eréncia narrativa alimentada pelo conhecimento prévio da histéria por parte
do espectador (Burch, 1980). A sucessdo de quadros, por vezes com interti-
tulos demasiado vagos para compreender a complexidade do significado das
histdrias, criava um hiato entre as imagens e a compreensdo da histéria. Os
filmes s6 funcionavam pelas atracgdes. A maior parte destes aspectos parecem
estar ao servico de uma necessidade: a preservagdo da autonomia do quadro
e a coeréncia do espago sobre o tempo, ou sobre a causalidade. Eventual-
mente, a coeréncia espacial encarrega-se da l6gica narrativa, que os “filmes
de perseguicao” serdo o melhor exemplo, pela sucessdo de planos respeitar
a contiguidade dos espacos fisicos percorridos pelas personagens no seu mo-
vimento de perseguicdo (burlesco, o policia atrds do ladrdo...), que vai dar
origem ao principio da linearidade narrativa e de montagem e ao raccord.

Por seu lado, o “modo de representagdo institucional” gerou-se a partir da
montagem em continuidade e légica de causalidade da narrativa e deveu-se
sobretudo a accio de Griffith. Assim, o “modo de representacdo primitivo”
difere do “modo de representagdo institucional” (que o sistema de producao
de Hollywood estabeleceu) pela concepcdo espacial da composi¢do da cena
ndo centrada, ou centrifuga (Aumont, 1989) — em que o movimento interno
dos planos impele o olhar para fora dos seus limites —, vista através de um
angulo frontal e afastado da cdmara, para criar uma “exterioridade primitiva”,
e pela falta de coeréncia narrativa, linearidade e fechamento.

Esta distin¢do em termos estéticos é bastante pertinente, o problema foi
que Burch a tornou demasiado rigida e ligada a uma periodizacao histérica
incapaz de ver as diferencas internas e a generalizacdes que os factos nao
comprovaram, daf ter sido criticado por uma nova geracio® que o acusou de

5E o caso de Thompson e Borwell que chegam mesmo a afirmar o seguinte “If is a truism
that a historian must verify his or her claims. But Burch’s “materialist” history rests upon
assertions which, however intriguing as speculation, remain unsupported, and often unsuppor-
table, by concrete historical evidence”. Cf. Kristin Thompson e David Bordwell, “Linearity,
materialism and the study of early american cinema”, Wide Angle, vol. 5, n° 3, 1983, p. 10.
Menos personalizada, mas igualmente critica € a afirmac@o de Gunning: “qualquer exame ri-
goroso do periodo inicial do cinema revela a sua natureza ndo-monolitica. O periodo entre
1895 e 1915, ou seja entre os Lumieére e “The Birth of a Nation”, ndo é uma fatia uniforme da
historia do cinema que possa ser simplesmente etiquetada como cinema “primitivo” ou “ini-
cial”. A nossa tarefa deve ser a de encontrar os pontos de articulagdo dentro desse periodo,
as rupturas e as reorganizagdes dentro da prdtica filmica. Praticamente qualquer ano deste
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ter feito uma andlise baseada em pressupostos, uma metodologia que o pré-
prio Burch havia criticado em Jean Mitry e Georges Sadoul, os responsaveis
por uma série de generaliza¢des ndo comprovadas sobre este periodo da his-
téria do cinema. Foi por isso, que uma outra distin¢c@o se tornou necessaria
para dar conta dessa diversidade interna, que se manifestava na realizag¢do de
filmes com um dnico plano, ou com vdrios planos, encenados em palco ou fil-
mados em exterior e que, de certa forma, distinguiu nacionalmente um modo
de producio: os filmes franceses de Méliés e da Pathé com mais rigor na mise-
en-scéne e por isso mais “teatrais”’; os filmes ingleses de G. A. Smith, James
Williamson, Birt Acres e Cecil Hepworth mais inventivos ao nivel das formas
filmicas; e os filmes americanos da Edison, e depois da Biograph e da Vita-
graph e, claro, de Edwin S. Porter, mais diversificados entre si e claramente
mais apostados na ac¢do. Essa distin¢do foi introduzida por Tom Gunning que
defendeu a coexisténcia de dois tipos de filmes: os filmes de “atraccdes” e os
de “integracdo narrativa”®. Esta diferenca é importante, porque reconhece a
existéncia de um conjunto de filmes que ndo estavam a procura da causalidade
narrativa, nem da montagem em continuidade, por isso o termo “primitivo”,
que tinha sido cunhado em fun¢do de uma histéria evolucionista das formas
filmicas em direcgdo a esses dois aspectos, ndo tinha razio de ser. E este
“cinema de atrac¢des” marginalizado pela narrativa que o cinema digital re-
cuperou (Manovich, 2001).

O “cinema de atrac¢des”, privilegia o espectidculo em detrimento de uma
preocupacdo narrativa. A sua Unica estratégia é mostrar um acontecimento,
uma situagdo, em vez de contd-la. O espectador € exterior ao espaco da histo-
ria, que s existe enquanto efeito criado pelo “plano-quadro”, pela duragdo do
plano e pela sua autonomia. A atrac¢do demarca-se das estratégias narrativas
cldssicas, uma vez que ela se manifesta no imediato, como uma irrup¢do, em

periodo de vinte fornece um hipotético marco no desenvolvimento do cinema”. Cf. Tom Gun-
ning, “Weaving a Narrative: Style and Economic Background in Griffith’s Biograph Films” in
Thomas Elsaesser (ed.), Early Cinema. Space, frame, narrative, London, British Film Institute,
1990, pp. 336-337 [tr. portuguesa de Luis Miguel Oliveira, “Tecendo uma Narrativa: Estilo e
Contexto Econémico nos filmes Biograph de Griffith”, in Luis Miguel Oliveira e Maria Jodo
Madeira (org.), D. W. Griffith, Lisboa: Cinemateca Portuguesa, 2004, p. 26].

8Cf. “The Cinema of Attractions. Early Film, Its Spectator and the Avant-Garde”, Wide An-
gle, vol. 8, n° 3-4, Fall, 1986, pp. 63-70; e “I film Vitagraph e il cinema dell’integrazione nar-
rativa”, in Paolo Cherchi Usai (ed.), Vitagraph. Co of America: il cinema prima di Hollywood,
Pordenone: Edizioni Biblioteca dell’Immagine, 1987, pp. 227-238.
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vez de o fazer internamente a um desenvolvimento temporal. Ela é hiptica e
espacial, porque o seu modo de percepcdo faz parte de um outro regime do
olhar, mais fisiol6gico, em que as imagens parecem surgir de forma inespe-
rada e agredir o olho. Por exemplo, os elos narrativos em Voyage dans la
Lune (Mélies, 1902) sdo frageis e tém mais a ver com um efeito de surpresa
do que um esfor¢o de compreensdo. Esta auto-suficiéncia “monstrativa” é
uma diferenca fundamental que distingue o regime da atraccdo do regime da
narrativa. Com efeito, se um filme narrativo classico se desenvolve necessa-
riamente no tempo, pelo contrario, o objectivo da atrac¢éo € ver-se prolongar
(Dulac, 2006).

Sintetizando, o “cinema de atrac¢des” mostra accdes em vez de narrd-las e
dirige-se directamente ao espectador. Assim, a “exterioridade” do cinema das
origens expressa a base do cinema de atracgdes: o acto de mostrar qualquer
coisa ao espectador. A prépria atrac¢do estd consciente do olhar do espec-
tador, € construida para atrai-lo. Ao contrario do desenvolvimento narrativo
baseado na ac¢do de personagens num ambiente ficcional, o cinema de atrac-
coes apresenta uma série de novidades curiosas ao espectador. Elas sdo a
visibilidade do préprio dispositivo filmico, que funciona a parte daquilo que é
mostrado (Elsaesser, 1990). Por seu lado, o “cinema de integrag¢@o narrativa”
resolve o cliché que tudo o que no cinema das origens ndo correspondesse
ao ideal da continuidade narrativa era considerado demasiado teatral ou pri-
mitivo. Neste contexto, as formas filmicas subordinam-se a narrativa, numa
estratégia que se vai optimizar no cinema cldssico até ao ponto do estilo visual
se tornar transparente, cujo objectivo € criar uma unidade de espaco-tempo,
uma histdria coerente e consistente.

Pintura flamenga e holandesa dos séculos XVI e XVII

A pintura holandesa e flamenga dos séculos XVI e XVII constituiram um mo-
delo alternativo a perspectiva da pintura florentina do século XV. A imagem
tornou-se num mapa amplo mas plano, onde o espectador se perdeu, por nao
haver um centro de atrac¢@o, e sim um fluxo do olhar. Se na sua origem
o cinema construiu técnicas visuais que funcionaram como atrac¢des para o
olhar, e que obedeceram a um principio de composi¢ao espacial por inexistén-
cia de montagem; a pintura ofereceu-nos uma “‘composicdo panoramica” que
resultou numa cartografia do espaco e do seu aplanamento, nivelando os seus
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relevos através de uma simultaneidade e ndo de uma linearidade ou sequenci-
alidade.

A densidade visual da pintura flamenga e holandesa reflectiu uma nova
forma de conceber o mundo e o olhar, traduzido em amplas paisagens minu-
ciosamente descritas e povoadas por diversas situacdes € acontecimentos, em
mapas de lugares que nivelaram num efeito de superficie o préximo e o lon-
ginquo. Ela é comparavel ao actual cinema digital, desde as epopeias densa-
mente habitadas por milhares de figurantes em programas de auto-gestio,’ até
a densidade visual das layers de pés-producdo. Christine Buci-Glucksmann
chamou-lhe “olho cartografico” (Buci-Glucksmann, 1996) e Svetlana Alpers
“arte da descricao” (Alpers, 1984). Ambos os conceitos lidam com um olhar
némada devido a composi¢des sem um centro, mas onde os amplos espacos
enquadrados, num ponto de vista ideal, por vezes funcionam como controlo
do mundo através da sua “panoramizacdo”, que lhe retira o relevo, as pro-
fundidades distantes e inacessiveis. Tudo estd ao alcance do olho e o olhar
torna-se errante, um “olhar-fluxo” que vagueia no espago panoramico, um es-
paco curvo com diferentes dobras que, segundo Buci-Gluksmann, caracteriza
a cultura neo-barroca actual.

Todos estes sintomas estdo presentes nos planos de informacéo visual (e
textual) densa dos filmes de Peter Greenaway, ou nos videoclips panoramicos
de Michel Gondry, em que as alteracdes de escala se processam no interior
das imagens 2 vista do espectador, numa espécie de aplanamento da imagem?.

"Isto reflecte, ao nivel do design de software, a passagem de um sistema fop-down para
um sistema bottom-up. No modelo top-down é formulada uma vista geral do sistema, sem
pormenores. Enquanto no design bottom-up, primeiro sdo especificadas as partes individuais
do sistema com grande detalhe. A traducdo visual disto nas cenas de batalha, sdo duelos de
personagens criadas por computador e dotadas de inteligéncia artificial, que reagem aos movi-
mentos dos opositores, criando uma grande variedade visual. A mesma oposi¢do se processa
entre as imagens da pintura florentina e a holandesa: a primeira opera através de um método
dedutivo e a segunda de modo indutivo.

8Por exemplo, em “Protection” dos Massive Attack, a cAmara (virtual) vagueia pela fachada
de um prédio, entrando e saindo por janelas e portas nos diversos apartamentos/vidas de quem
neles habita. O movimento ndo € uniforme, frequentemente perdemos a orientacdo, porque 0s
enquadramentos estdo falseados (por exemplo, as pessoas estdo deitadas desempenhando uma
ac¢do, mas é-nos mostrado como se estivessem de pé). Em The Denial Twist dos White Stripes,
o filme é uma panoramica que comega com a participacdo dos miisicos no programa televisivo
de Conan O’Brien, depois saem do estidio, encontram jornalistas e fas e regressam a casa. Ja
em casa ligam a televisdo, que avaria e é esmagada por um pé, que ja tinhamos visto no inicio
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Ou ainda na composicdo das imagens do cinema digital de Hollywood, que
s@o cada vez mais saturadas e libertas de qualquer constrangimento de registo
documental ou fotografico, fruto da programacao informética e da adi¢cdo de
camadas sobre camadas de imagens, como nas batalhas da segunda parte da
saga de Star Wars (George Lucas, 1999-2005) ou O Senhor dos Anéis, ou
ainda num plano insuspeito de uma paisagem de um qualquer filme. O estado
actual da arte do cinema digital levou a que George Lucas afirmasse que o
trabalho do realizador agora é igual ao do pintor, que vai retocando a sua
imagem até 2 perfeicio’.

A pintura flamenga desenvolveu um método baseado na adi¢do de porme-
nores ultrarealistas para a constru¢do de uma cena num espaco tridimensional.
Por vezes, esse espaco crescia aleatoriamente, como um rizoma, onde o ponto
de fuga desaparecia, e a personagem ou accao representada no centro da ima-
gem se afastava do primeiro plano tornando-se uma entre muitas, como no
Calvdrio (1564) de Bruguel (ou no primeiro quadro do filme Voyage dans la
Lune (1902) de Georges Mélies, ou ainda nos filmes de Christian Boustani,
Brugges ou A Viagem, respectivamente de 1995 e 1998). O resultado foi uma
estrutura de composicido em profundidade em que os varios planos, simultane-
amente em foco, estavam densamente povoados por diferentes accdes. Outro
tipo de enquadramento, ainda mais arbitrario, que demonstrava uma preocu-
pacdo para com a descricao das superficies, recorrendo a instrumentos épticos
como maior fiabilidade como a cAmara escura, estd patente do quadro de Ver-
meer Pequena rua de Delft (1657-58). O objectivo é visual e ndo narrativo.
Nao ha uma accao narrativa centrada que domine a cena, mas apenas a descri-
cdo fotogrédfica de uma rua de Delft que enquadra duas casas, mas cujo centro
ndo € a fachada, mas a sua juncao arquitectonica.

A composi¢do em profundidade, face a composi¢cdo planimétrica do re-
nascimento (Wolfflin, 1996), deu origem a um ponto de vista ideal, como

do filme numa outra perspectiva. Depois Conan O’Brien junta-se-lhes e a cAmara continua o
seu movimento panoramico pelos cendrios vazios onde o filme se desenrolou. A estranheza que
se gera ¢ o fluxo temporal ndo ser cronoldgico e no movimento panordmico haver mudancas
de escala no interior do enquadramento, em que as personagens vao aumentando e diminuindo
de tamanho.

°A colorizagio manual ou ao stencil desenvolvida nos primeiros filmes do cinema, que
funcionava como uma atrac¢do, foi recuperada pelo digital, como afirmou Manovich e que
Lucas confirma como sua metodologia de composigdo.
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um olhar empirico (como, por exemplo, na Vista de Delft de 1660), e ja ndo
uma recriagdo do ponto de vista do espectador em relacdo ao plano da ima-
gem. Ou seja, o ponto de vista do pintor separou-se do do espectador, € a
percepcao deste desprendeu-se de um centro de gravidade que a tinha man-
tido prisioneira nos séculos anteriores. Este principio de composi¢do também
estd presente em composi¢des mais ambiguas ou incoerentes segundo o prin-
cipio de contiguidade espacial entre o espectador e o que ele vé na realidade,
como € o caso das imagens em que hd uma simultaneidade de pontos de vista
como O Sonho do Papa Sérgio (1437-40) de Van der Weyden ou A Queda
de Icaro (1558) de Bruguel, por exemplo. Este principio mantém-se hoje de
forma muito consciente na obra de Bill Viola,'® nomeadamente no segmento
de Going Forth by Day: The Voyage (2002). Algo se quebra no olhar: a conti-
guidade orientada € substituida pelo fluxo aleatério. No actual cinema digital,
de um lado temos as atraccdes, que funcionam por intermiténcias visuais e
narrativas (episddicas), sintoma de um olhar que ndo suporta a duragcdo, mas
que fragmenta o espaco ndo pela sequencialidade temporal, mas pela simulta-
neidade temporal num dnico enquadramento, que origina, por outro lado, os
longos planos-sequéncia.

A pintura holandesa rejeitou o papel privilegiado e constitutivo do assunto
monocular, dando a prioridade a existéncia de um mundo de objectos pinta-
dos a superficie da tela, um mundo indiferente ao ponto de vista e lugar do
seu espectador. Este mundo néo estd todo contido no interior da janela renas-
centista, porque parece estender-se para além dele. O mundo representa-se
como um mapa com a sua superficie plana e pode incluir palavras e objectos
no espaco visual'!. Essas imagens cartogrificas parecem agora controlar o

1°F a ubiquidade das personagens numa tinica imagem, a possibilidade de ver o interior ar-
quitecténico numa paisagem vasta. E ir contra uma compartimentaciio do espago e do tempo
como a linguagem cinematogréfica cldssica nos habituou. E o préprio Bill Viola que o afirma
no documentdrio de Mark Kidel, Bill Viola: The Eye of the Heart, que prefere um enquadra-
mento fixo que permita o tempo desenvolver-se naturalmente no espaco. E uma abertura do
olhar que se expande pela paisagem, tendo a possibilidade de uma enorme amplitude visual que
lhe permite ver duas accdes e seu contexto em simultaneo, em igual profundidade de campo.
Ou seja, Bill Viola prefere a figura da sequéncialidade a cronologia, porque a emocao nao se
perde nos corte que se possam fazer na montagem.

" A insercdo de inscri¢des nas representagdes pictéricas salienta o parentesco implicito entre
imagens e escritas desenhadas, que evidenciam a sua heterogeneidade. O mesmo se passa,
por exemplo, no cinema de Greenaway, e que Spielmann brilhantemente analisou através do
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espectador dando-lhe, todavia, a possibilidade de viajar arbitrariamente pelo
espaco pictdrico através de imagens-fluxo, um nomadismo ausente das ima-
gens em perspectiva. Ou seja, passamos de uma situacdo de controlo da ima-
gem pelo espectador (porque composta em funcdo do seu lugar para conduzir
o olhar), para uma situag@o inversa: a imagem passa a controlar o espectador
dando-lhe a ilusdo de liberdade, tal como um programa informadtico, que nos
oferece varios caminhos pré-determinados.

O cinema digital

A tendéncia para enquadrar espacgos vastos nas imagens produzidas pela tec-
nologia digital parece recuperar as técnicas visuais dos primeiros filmes, bem
como o principio cartografico da pintura holandesa e flamenga dos séculos
XVI e XVII. Visualmente, essa relacdo surge-nos, por exemplo, através de:
panoramicas e travellings, mesmo que sejam sintéticos e que ja ndo tenham
a ver com o gesto neo-realista, como € o caso de Ferment (Tim McMillan,
1999), Arca Russa (Alexandr Sokurov, 2002), os videos de Zbig, ou alguns
dos videoclips de Michel Gondry; split-screens que congestionam o enqua-
dramento para abolir o fora-de-campo (a figura necessiria da narrativa cine-
matografica), como nos filmes de Mike Figgis, no Soft Cinema de Lev Mano-
vich, nos blockbusters que adoptam as bandas desenhadas norte-americanas
povoadas pelos seus super-heréis, como Hulk (Ang Lee, 2003), ou ainda nos
enquadramentos densos da informacio, tipicos de Greenaway; imagens gera-
das por computador com enquadramentos densos de cenas de batalhas como
em Gladiator (Ridley Scott, 2000) e O Senhor dos Anéis (Peter Jackson, 2001-
2003), ou nas experiéncias de Christian Boustani, que se assemelham a ma-
pas. Deste modo, assiste-se a uma expansao do espago por sobreposicao (split
screen, clusters), e por dilatagado (travellings, panoramicas, planos gerais den-
s0s), que alteram as formas tradicionais de linearidade e sequencialidade do
tempo cronoldgico da narrativa.

Pelo uso preponderante de clusters, Peter Greenaway € um dos exemplos
estéticos da mudanca da organizacdo temporal da imagem para a espacial,
através da “imagem hiperdindmica” que da visibilidade a estrutura paradoxal
da imagem. Greenaway lida, simultaneamente, com formas de imagem esté-

conceito de “aglomeracio” (cluster). Cf. Yvonne Spielmann, Intermedialitiit. Das System von
Peter Greenaway, Wilhelm Fink Verlag, Munique, 1998.
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tica e dindmica no digital, e dessa colisdo e aglomeracio de imagens que estd
na origem do cluster nasce a imagem hiperdinamica. Este tipo de imagem
expressa uma relacdo intermedial, em que a imagem em movimento e fixa
colidem com a densidade de um cluster (Spielmann, 1998). Ela revela este
processo de relagdo e de colisio que resulta de formas misturadas de imagens.

Zbigniew Rybczynsky, conhecido no meio artistico por Zbig, utiliza técni-
cas de simulagdo do movimento para criar o efeito de uma “imagem coerente”
(Spielmann, 1998) composta por 70 layers numa tnica imagem. Usando um
sistema de controlo da cAmara, concebido para o seu filme de 1992 Kafka,
Zbig cria a possibilidade de movimentos de cdmara infinitos no espaco e no
tempo, originando uma navegacio da camara, o que € novo em relagdo ao
morphing. O filme resulta de um puzzle em que os actores e 0s cendrios
sdo fotografados e filmados separadamente e depois misturados pelas técnicas
matte, criando imagens compostas. Ganha-se aqui uma maior liberdade de
movimento porque os estidios perdem as suas limitagdes fisicas, por isso a
camara pode navegar. Por outro lado, estas imagens compostas por clusters
em movimento escondem as suas layers e a sua mistura de forma a produzir
um movimento suave e “puro”’, como nalguns videoclips de Michel Gondry,
ou no caso de Ferment de McMillan. Isto cria uma densidade espacial e uma
profundidade de campo. E por isso que a “imagem coerente” ndo revela os
seus principios de construgdo, porque uniformiza todas as suas diferencas for-
mais. No entanto, o fluxo visual destes “clusters em movimento” é barroco
pelas suas anamorfoses, que Virilio associa a uma geologia da imagem e j4
ndo a uma geometria da imagem, porque Zbig ja nao trabalha ao nivel do en-
quadramento, mas das linhas horizontais. Ou seja, Zbig usa a imagem como
uma série de layers geoldgicas, ele ndo a trabalha como uma forma ou fun-
dacdo, mas como uma espécie de rocha. Por isso cada imagem € um sistema
estratificado (Virilio, 1989).

Michel Gondry também cria uma imagem coerente na transicdo suave da
camara virtual que deambula por Protection dos Massive Attack. A camara,
num tnico movimento, navega aleatoriamente pela fachada de um prédio, pe-
netra no seu interior de uma forma suave e natural. A estranheza é gerada
pela sua capacidade de penetracdo nesses espacos fisicamente inacessiveis,
sendo que muitos deles estdo subvertidos (é frequente vermos uma situacdo
em plano frontal quando, no fundo, ha uma espécie de dadaismo na composi-
¢do com os objectos colados ao chio que simulam paredes e onde as persona-
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gens estdo deitadas, parecendo de pé). Forma-se aqui um olho sobre-humano
que vagueia pelo espaco e é capaz de tudo ver e de quebrar quaisquer barrei-
ras. Novamente o olhar-fluxo que se acentua numa estranheza maior noutro
videoclip de Gondry, The Denial Twist dos White Stripes. Aqui, 0 movimento
de camara é panoramico, mas no seu trajecto os objectos e as figuras vdo mu-
dando de escala: crescem e diminuem numa anamorfose da imagem. Outro
factor de estranheza para a percepcdo visual e que a panoramica apesar do seu
movimento linear ndo € cronoldgica.

Assim, a imagem coerente de Gondry e Zbig e a imagem hiperdindmica
de Greenaway sdo dois tipos diferentes de conceptualizacio de elementos re-
lacionados de diferentes media entre si. A imagem coerente torna invisivel a
fusdo e as layers. Pelo contririo, a imagem hiperdinamica (e neste caso, inco-
erente) de Greenaway funde os media para ser identificada como intermedia,
especialmente no que diz respeito as diferencas que podem ser reconheciveis.

Em que sentido, entdo, se pode falar no caso de The Denial Twist de “ima-
gem coerente” quando hd anamorfoses na imagem e ambiguidades na narra-
tiva e no movimento linear da cdmara? Justamente, porque € 0 mesmo prin-
cipio de Zbig, s6 que mais sofisticado e por isso se torna num efeito especial.
Daf a formulagdo frequente da seguinte pergunta: como foi feito? A questdo
da alteragdo de escala a vista e os seus efeitos na percepgdo passaram para se-
gundo plano, porque o movimento continuo torna-se apolineo. Assim, quando
Moisdon-Trembley fala numa estética fundada num espago descentrado e im-
puro, ela tem em parte razdo, s6 que o sentido estético da sua afirmacio é
ultrapassado pelo discurso tecnolégico (Moisdon-Trembley, 1996). No es-
tado actual da producdo do digital é complicado separar o estético do técnico,
embora o que se pretende € uma conceptualizacio artistica dos pardmetros do
espaco digital que se estende para além da arte num contexto mais vasto da
percepgdo.

Manovich fala numa tendéncia de “anti-montagem” na cultura computa-
cional (Manovich, 2001). Deste modo, a montagem pode ser vista como uma
forma de “hiper-imediato” (Simons, 2004), porque o seu desejo de criar uma
dissonancia visual, estilistica, semantica e emocional entre diferentes elemen-
tos e, ao fazé-lo, atrai a atencao do espectador para a estrutura que une e separa
estes elementos. Por outro lado, a composi¢do digital que combina diferen-
tes espacos num unico parecido com um espago virtual, € um bom exemplo
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da estética da continuidade, além disso, compor pode ser entendido de uma
forma geral como uma contrapartida da estética da montagem.

Outro exemplo do movimento continuo na imagem abolindo o corte da
montagem, mas misturando tudo num efeito barroco sdo os pequenos filmes
de Francois Vogel, que, tal como as anamorfoses de Gondry, criam uma elas-
ticidade na imagem tornando-a numa matéria que pode ser distendida adqui-
rindo diferentes formas.

Uma segunda forma da conceptualizacio do espago digital, também ela
fruto de uma imagem coerente, sdo os filmes com planos extremamente den-
sos que derivam da composi¢do visual da pintura flamenga e holandesa que
se actualizou nos filmes de Boustani, por exemplo, como resultado da neces-
sidade de pdr na tela os conhecimentos e fascinio pelo mundo, equivalente ao
que se passa com o digital que parece querer expor o “estado da arte” num
unico enquadramento. Em A Viagem (1998), uma encomenda para o Pavilhdo
dos Descobrimentos na Expo 98, Christian Boustani chega a sobrepor 1600
layers num unico enquadramento. Por isso Manovich fala numa “montagem
espacial” (Manovich, 2001: 328) que combina a mobilidade da cAmara e o
movimento interno no plano caracteristico do cinema, com o hiper-realismo
da pintura holandesa que apresentava tudo em foco. O resultado sdo imagens
cujos detalhes estdo minuciosamente focados, permanecendo a totalidade da
imagem também em foco. Um procedimento que s6 € possivel devido a com-
posicao digital, que reduzindo o visivel a digitos, da a possibilidade de ver de
forma nova, compardvel ao grande plano do cinema, mas sem retirar os ob-
jectos e as figuras do seu lugar respectivo. Uma vez mais, desenvolve-se um
olho sobre-humano capaz de ver todas as coisas independentemente da sua
distancia.

Também na industria, o digital pratica a imagem coerente nas cenas de
batalha dos blockbusters, cujos efeitos s@o transparentes, mas que criam es-
pectéculo, por isso necessitam do magking-off.

Quando entramos no “macro-cinema”, como uma terceira possibilidade
de conceptualizacdo do espaco digital devido a montagem espacial, que Ma-
novich entende como um conjunto de imagens, potencialmente de diferentes
tamanhos, como em Soft Cinema, ou nos blockbusters adaptados da banda
desenhada, o caso muda de figura quando os “novos media” e o cinema di-
gital sdo entendidos como um regresso as formas e técnicas do “cinema das
atrac¢des” (Manovich, 2001), que tende a evidenciar a descontinuidade e os
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conflitos entre componentes heterogéneas, quebrando a linearidade cldssica.
E um regresso 2 estética do “quadro” que abole o fora de campo e espacia-
liza o tempo distribuindo-o pela superficie do ecrd, por intervengdo do cluster
visual da imagem dividida, em partes iguais, ou em diferentes dimensdes. A
montagem espacial pode ser vista como uma estética das mdltiplas janelas
das imagens informadticas. A légica da substitui¢@o, caracteristica do cinema,
da lugar a légica da adi¢do e da co-existéncia, nada é desaproveitado nem
apagado.

A consequéncia de tudo isto € um cinema que ja ndo privilegia a diacro-
nia e o tempo, mas a sincronia e o espago, a simultaneidade sobrepde-se a
sequéncia, tal como a montagem no plano se sobrepde a montagem no tempo.
Neste sentido, a montagem espacial surge como uma alternativa & montagem
temporal tradicional do cinema, que o cinema s6 muito timidamente explorou
(Gance em Napoledo, Stan Van der Beek, nalgums filmes do cinema expan-
dido, e a célebre apresentacdo multimédia de Emil Radok no pavilhdo checo
da Expo de 1967). Como a informética tomou conta do ecrd, no futuro, a
geracdo do “cinema de banda-larga” adicionard mais janelas a linguagem do
cinema, e isso contribuird para o fortalecimento da montagem espacial (Ma-
novich, 2001).
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Implicaciones de la television interactiva en el diseno de la obra
audiovisual'

David Fernandez Quijada
(Universitat Autonoma de Barcelona)

Introducao

A television interactiva resulta uno de los fenémenos que estd cambiando

la fisonomia de la televisién actual y, de hecho, se perfila como una de

las diversas formas que adoptard la television digital una vez ésta se convierta
en la realidad cotidiana de los espectadores (Ferndndez Quijada, 2007).

Resulta dificil definir la television interactiva de manera sencilla, aun-
que intuitivamente a cualquier lector le sugerird la idea de bidireccionalidad,
un concepto tradicionalmente alejado del medio televisivo. Bien es cierto
que pricticamente desde sus origenes la television buscé algin tipo de feed-
back por parte de su audiencia, aunque éste fue siempre minimo y en ningin
caso cuestiono la linealidad y unidireccionalidad de la comunicacién emanada
desde el emisor hacia el receptor.

Algunos autores (Jensen, 1998; Kim & Sawhney, 2002) han trabajado a
fondo la definicién del complejo término en que se ha convertido la television
interactiva, un trabajo improbo ante un proceso que auin estd en plena fase
de desarrollo. No obstante, aunque se suela presentar la television interactiva
como algo novedoso, ésta cuenta con una larga historia que se remonta a varias
décadas atrds (Carey, 1997; Dutton, Blumler, & Kraemer, 1987; Perry, 1996).

A pesar de las connotaciones que a primera vista puedan asociar la tele-
vision interactiva a un componente meramente tecnolégico, cabe sefialar que
ésta se refiere no solamente a la tecnologia sino también, y principalmente, a
los contenidos televisivos y a la creacién de un proceso social de intercambio.

En este contexto, resulta necesario diferenciar entre la interactividad tec-
noldgica y la interactividad situacional (ver grifico 1) (Prado et al., 2006).

"Este texto presenta algunos de los resultados del proyecto Television interactiva en el en-
torno cross media: tipologia de la oferta, los contenidos, los formatos y los servicios emergen-
tes (SEJ2006-11245), financiado por el Ministerio de Educacién y Ciencia de Espafia dentro
del Plan Nacional I+D+1.
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En el entorno televisivo, toda interactividad parte de una accién mutua que se
puede ejecutar mediada técnicamente a través de un canal de retorno, la deno-
minada interactividad tecnoldgica, o a través de soluciones que no reclamen
este canal de retorno, la interactividad situacional.

La interactividad situacional actda ofreciendo al espectador un menu cer-
rado de opciones disponibles previamente en su set-top box, que de esta ma-
nera genera una “ilusién de interactividad” en el espectador. Una tradicién
no muy alejada, en definitiva, de la propia ilusién de la continuidad televisiva
generada gracias a la persistencia retiniana.

La interactividad tecnoldgica, por su parte, emplea un canal de retorno
para ofrecer una situacién interactiva, que puede ser mucho mas compleja
y rica. Si este canal de retorno estd integrado en la misma plataforma de
emision lo consideramos intrinseco, mientras que si se implementa en una
plataforma diferente lo denominamos extrinseco. La diferencia no es banal, ya
que la integracién o externalizacion del canal de retorno tiene implicaciones
de tipo narrativo y econémico en el desarrollo de las aplicaciones e incluso
puede determinar el grado de respuesta del espectador ante la interactividad
propuesta.

Gréfico 1 - Tipos de interactividad

Interactividad situacional ‘,"
"‘"
-
-, ’d‘
‘ Accion nutua ‘ -
D"“
’P
| -
L
I .-
Sin canal de retorn Con canal de retorm:
a"" I
Rl 1
» Intrinseco Extrinseco
»"’
/” Interactividad tecnolégica

Fuente: Prado et al., 2006.
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La television interactiva conoce diferentes estados de popularidad y uti-
lizacién segtn cada pais, si bien se trata sin ninguna duda de un proceso
comunicativo al alza. Su grado de desarrollo y penetracién en los diferen-
tes mercados depende de diversos factores de tipo tecnolégico, econémico y
social.

1. Factores tecnoldgicos para el desarrollo de la television
interactiva

A pesar de que la television interactiva nacié analdgica, hoy en dia su andlisis
se suele centrar exclusivamente en la de naturaleza digital, especialmente en
el contexto actual de transicién de las emisiones analdgicas a las digitales en
todas sus plataformas de difusién. La digitalizacién ha permitido desarrollar
herramientas de produccién y distribucién mads flexibles, baratas y faciles de
manejar, disminuyendo de esta manera las barreras de entrada en el mercado
de los productores.

Entre los aspectos tecnoldgicos, cabe considerar elementos clave como la
plataforma de distribucién empleada, muy relacionada con la disponibilidad
de un canal de retorno, o las caracteristicas del equipamiento de recepcion.

Las plataformas de distribucién determinan en gran medida la compleji-
dad de la interactividad que se puede disefiar. De entrada, por las tecnologias
de transmisién empleadas y el diferente grado de digitalizacién por el que
transitan. Ademas, cada plataforma empleada para la distribucién de los pro-
gramas y aplicaciones de television interactiva cuenta con una serie de canales
de retorno que se pueden emplear.

De entrada, hay que saber que el canal de retorno se puede integrar dentro
de la propia tecnologia de distribucién (intrinseco) o, por el contrario, utilizar
un canal alternativo (extrinseco) (ver cuadro 1). Los canales intrinsecos tienen
la ventaja de una mejor integracion con la plataforma de emisién, asi como un
coste cero para el espectador. Los canales de retorno extrinsecos, en cambio,
pueden suponer un coste afiadido al telespectador, lo que puede redundar en
una menor utilizacién. Ademads, no se cuenta con garantias de que todo el
universo que recibe las emisiones a través de la plataforma de emisién cuente
con ese determinado canal de retorno. A veces, no obstante, recurrir a un
canal de retorno extrinseco se convierte en una obligacion, ya que tecnologias
como la television digital terrestre (TDT) o el satélite no se han implementado
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con las capacidades bidireccionales que la tecnologia permite debido a su alto
coste. Asi, para desarrollar interactividad tecnolégica ambas deben recurrir a
canales como las lineas xDSL, Internet o, mayoritariamente, la red telefénica
conmutada (RTC) y los servicios de mensajes cortos SMS (Short Message
Service) empleados por los teléfonos méviles, que cuentan con la ventaja de
una penetracion casi universal en los paises del entorno europeo.

Cuadro 1. Canales de retorno de la television interactiva

TDT Cable | Satélite | IPTV | Microondas | 3G Hebecast

Cable
Satélite
xDSL

Microondas
3G

Internet
RTC

SMS

RET ORNO

Fuente: elaboracion propia.

Precisamente el SMS se ha convertido en una canal de interaccion te-
levisiva de gran popularidad, que de hecho ya se estd aplicando a la todavia
predominante television analdgica, desarrollando una variada tipologia de ser-
vicios con el fin de conocer los gustos de la audiencia, fidelizarla y, como no,
explotar una nueva fuente de ingresos para el sector (Selva & Ramos, 2005).

Por lo que se refiere al equipamiento de recepcion de la television digital
en el hogar, el set-fop box se convierte en su elemento central. La continua
evolucion tecnoldgica hace dificil la eleccién del set-top box més adecuado, y
existen diversos factores a tener en cuenta que pueden influir en el disefio de
las aplicaciones interactivas posteriores:

La disponibilidad de uno o dos sintonizadores: un sintonizador resulta
obligatorio para captar la sefial de televisién pero una segunda unidad permite
recibir simultdineamente dos sefiales, una en visionado y otra en grabacion,
o utilizar la segunda para aplicarla como flujo de video alternativo en una
posible aplicacién interactiva.
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El equipamiento con middleware interactivo como Open TV, Media Highway.
MHEG-5 o MHP (Multimedia Home Platform). Estos sistemas operativos
permiten crear aplicaciones interactivas de diverso nivel de complejidad para
ser ejecutadas en plataformas de television digital.

La disponibilidad de disco duro y, por tanto, la conversién de un simple
set-top box en un personal video recorder (PVR).

La implementacion de un canal de retorno que pueda ser empleado poste-
riormente para la comunicacion desde el usuario hacia el emisor de los conte-
nidos.

No hay que olvidar, no obstante, las posibilidades que ofrece Internet para
el desarrollo de aplicaciones interactivas en servicios de webcasting, es decir,
de transmision de television a través de Internet. Estos servicios no requieren
de set-top box, ya que utilizan otros programas informaticos que corren sobre
el sistema operativo del ordenador del usuario. Las ventajas del webcasting
vienen dadas por la menor complejidad tecnoldgica de los programas y la
integracidn del canal de retorno en un entorno al que, ademds, el usuario estd
acostumbrado a la interaccién y la demanda.

2. La economia también cuenta

La vertiente economica de la television interactiva se establece, de entrada, en
base a una simple ecuacion de costes e ingresos. El desarrollo e implemen-
tacidn de servicios interactivos lleva aparejado un coste para los operadores
que no siempre se traduce en ingresos directos. Ello sucede porque sélo al-
gunas aplicaciones estdn directamente pensadas para generar un pago directo
por parte del espectador, mientras que otras simplemente actian, al menos
en esta primera fase de desarrollo del mercado, como imagen de marca de
la cadena, asocidndola a la innovacién tecnoldgica. De ahi que se perfile en
muchos casos el servicio publico de radiodifusién como principal desarrol-
lador de aplicaciones interactivas, que ademds pueden ayudarle a cumplir de
manera mas satisfactoria las funciones que tiene encomendadas por ley.
Desde esta perspectiva, también hay que sefialar la dicotomia que se esta-
blece entre la television como modelo cultural y la television como modelo de
negocio. Esta tltima, representada por la television de capital privado, se halla
hoy en dia fuertemente condicionada por las exigencias de beneficios creci-
entes por parte de sus accionistas, de manera que huye de inversiones que,
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como la television interactiva, no ofrezcan un retorno claro a corto plazo. En
su génesis, la television se desarrolld, al menos en Europa, bajo el mandato
de la famosa triada de “formar”, “informar” y “entretener”’. El componente
del beneficio econdémico, por tanto, estaba desterrado durante el periodo del
monopolio publico estatal. La presién de los intereses privados acabd con
esta fase y dio paso a un periodo de neoregulacién en el que la entrada de la
competencia y sus consecuencias sobre la programacion empez6 a cuestionar
parte de la funcidn cultural televisiva, especialmente en aquellos paises donde
la tradicién del servicio piblico era méas débil.

En cualquier caso, la historia reciente de mercados europeos centrales
como el britanico, el francés o el espafiol demuestra que el desarrollo de la
interactividad televisiva se ha dado tnicamente bajo dos circunstancias con-
cretas (Fernandez Quijada, 2007):

En un contexto de fuerte concurrencia competitiva entre diferentes opera-
dores, de manera que la interactividad se convierte en un valor afiadido y en
un recurso para la diferenciacion respecto de la competencia.

A través del servicio publico de radiodifusién, que concibe la television
interactiva como una manera de extender las tradicionales funciones que se
le han atribuido, incluyendo la participacién ciudadana y la innovacién, asi
como nuevos papeles que desarrolla en el contexto de la digitalizacion, tales
como el de actuar de motor de la industria audiovisual nacional.

3. La sociedad consumidora

No se puede completar el panorama sobre la television interactiva sin fijarse
en su influencia social y en cémo los individuos asimilan y se apropian de los
sistemas de comunicacion. En el caso de los sistemas técnicos, este factor se
traduce en que “de la mdquina han resultado muchos ajustes sociales que esta-
ban muy lejos del pensamiento de los filésofos originales del industrialismo”
(Mumford, 1982, p. 289), es decir, que son los usuarios los que finalmente
modelan los usos previstos de las diferentes tecnologias.

A pesar de su longevidad, la television interactiva es todavia una desco-
nocida tanto para los creadores como para los espectadores, de manera que
ambos han de aprender las pautas que ésta exige: “los sistemas diferentes de-
mandan actitudes y patrones de comportamientos sociales diferentes, no sélo
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por parte de los usuarios sino también por parte de los proveedores del sis-
tema” (Kim & Sawhney, 2002, p. 223).

Una primera reflexion se refiere a la necesidad de promover los estudios de
recepcion para conocer realmente como se consume la interactividad asociada
a la television. De entrada, si se puede decir que mientras la televisién con-
vencional apelaba al espectador en cuanto que unidad familiar, la television
interactiva apuesta por la personalizacion. Asi, en la mayoria de ocasiones
ésta se presenta como un producto destinado a individuos y no a familias.

No sélo eso, sino que la televisién se convirtié desde sus origenes en un
medio de cohesidn social y de creacion de referentes sociales compartidos que
refuerzan el consenso de la sociedad y de la nacién. Hoy en dia, la multipli-
cacion de operadores y plataformas provoca la fragmentacién de audiencias,
una tendencia en la que ahonda la television interactiva al ofrecer experiencias
distintas incluso a publicos que comparten un mismo consumo televisivo.

4. Tipologia de programas interactivos

La television actual ofrece una variada panoplia de programas interactivos a
través de sus diferentes plataformas. Entre éstos, se pueden distinguir tres
grandes categorias: servicios interactivos auténomos (SIA), servicios interac-
tivos asociados a programas (SIAP) y programas audiovisuales interactivos
(PAI) (ver cuadro 2) (Prado et al., 2006).

Cuadro 2. Tipologia de servicios de television interactiva

Servicios de Televisidon Interactiva

Servicios Interactivos Servicios Interactivos Programas Audiovisuales
Autdnomos (SLA) Aszociados a Programas Interactives (PATD
(SIAT Programas Programas
Andiovisuales | Avdiovisuales
Interactivos Interactives
de Flujo de Stack
(PATF) (PAIS)

Fuente: Prado et al., 2006.
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Los SIA estdn constituidos por aplicaciones con una entidad propia in-
dependiente del flujo de programacién. Es por ello que estan siempre dis-
ponibles para el usuario, que accede a ellos desde la interfaz disefiada por el
emisor, normalmente la guia electrénica de programacién o los denominados
walled garden, un entorno de navegacion restringido en el que se agrupan ser-
vicios de naturaleza similar a partir de un denominador comin, como juegos,
apuestas o servicios informativos.

A diferencia de los SIA, los SIAP son sincrénicos con la emision tele-
visiva, de manera que solamente estan disponibles durante la emisién de un
programa o en fragmentos de éste. Una caracteristica importante es que deben
permitir simultdneamente el consumo interactivo y el consumo lineal de los
espectadores que no pueden o no desean interactuar.

Los PAI, por su parte, suponen un escalén mas de complejidad dentro
de los servicios interactivos. Configuran una escritura individual para cada
espectador o grupo de espectadores y se pueden presentar de dos maneras:
como programas audiovisuales interactivos de flujo (PAIF) o como programas
audiovisuales interactivos de stock (PAIS).

Los PAIF ofrecen al espectador la posibilidad de una interaccién sincré-
nica a la difusidn, ya sea ésta en directo o en diferido. El tiempo del discurso,
por tanto, es equivalente al tiempo del consumo. Al igual que los SIAP, han
de permitir un consumo lineal sin interaccion.

Los PAIS, por su parte, son siempre accesibles, de manera que exigen
de forma obligatoria un canal de retorno, aunque sea Unicamente para iniciar
la aplicacién. En este caso, el tiempo del discurso varia en funcién de las
opciones tomadas por el usuario, que goza en los servicios de esta tipologia
de la mayor autonomia.

5. Implicaciones para la creacion de una obra audiovisual

Establecido de forma obligadamente breve el contexto que marca hoy en dia el
grado de desarrollo de la interactividad televisiva, nos disponemos a sefialar
las implicaciones que supone para la creacién audiovisual la posibilidad de
aplicar elementos interactivos a la narracidn lineal tradicional. Son muchas
las cuestiones a considerar, relacionadas con aspectos tan diferentes como
la elaboracién del guidn, el propio lenguaje audiovisual, la usabilidad o las
formas de recepcién y consumo de los contenidos.
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Dado el grado de desarrollo atn incipiente en el que se halla la interac-
tividad audiovisual, el primer requerimiento de lenguaje que aparece es la
necesidad de compatibilidad, es decir, la obligatoriedad de crear un producto
que ofrezca interactividad pero que pueda ser consumido linealmente por qui-
enes no tengan acceso a la interactividad o por quienes decidan no interactuar
aun teniendo acceso que, al menos en el momento actual y a medio plazo, es
la inmensa mayoria de los usuarios de Ia television.

6. La television con hiperenlaces

El funcionamiento bésico de un programa televisivo interactivo no difiere de-
masiado de la interaccién que se puede aplicar, por ejemplo, en una pdgina
web, que se resume bdsicamente en el funcionamiento de hiperenlaces. Si en
el entorno web, dado su dinamismo limitado, solamente es necesario definir
en una ocasion la regién interactiva, para la television, que utiliza 25 imége-
nes estaticas cada segundo, se hace necesaria alguna herramienta que ayude
en la automatizacion de la definicidén de estas areas criticas (Bove Jr., Dakss,
Chalom, & Agamanolis, 2000).

De hecho, al hablar de video sustituimos el término hiperenlace por el de
hipervideo, que retine en su seno tres caracteristicas bésicas:

El hipertexto, es decir, la capacidad de determinados textos de enlazar con
otros textos pasa asi disefiar un hilo discursivo.

El multimedia, entendido como la capacidad de integrar fuentes de dife-
rente naturaleza como el video, el audio, el texto, la imagen estdtica, etc.

La interactividad, aspecto al que ya nos hemos referido como bidireccio-
nalidad o posibilidad de intervenir en un discurso original.

El hipertexto representa el fin de la dictadura de la linealidad discursiva. El
entorno web de Internet es una referencia familiar para un piblico amplio con
la que resulta facil asimilar el concepto de hipertexto. De hecho, el lenguaje
utilizado para la navegacién web, el HyperText Markup Language (HTML)
tiene su equivalente también dentro del estindar DVB, el DVB-HTML, lo
que crea la posibilidad de generar contenidos cross-media, es decir, conteni-
dos que se pueden consumir sobre diferentes plataformas de distribucién y
en diferentes terminales de consumo. El hipertexto tampoco es una ocurren-
cia reciente, ya que su origen se puede rastrear hasta el sistema ideado por
Vannevar Bush (1945) y conocido como Memex.
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El hipervideo se basa en la anotacién o insercion de metadatos, “un pro-
ceso en el que los detalles del contenido de video, como contenido primario, se
asocian con contenido uni- o multimedia como contenido secundario” (Finke
& Balfanz, 2004, p. 181). Estos metadatos se pueden integrar de diferentes
maneras. Asi, en el campo de la television digital éstos se insertan en los es-
tandares de codificacién de video desarrollados por el consorcio MPEG? en
el marco de la ISO?: MPEG-1, MPEG-2 y MPEG-4. Estas son los codecs de
video empleados actualmente para la transmision de video y audio digital. El
siguiente miembro de la familia es MPEG-7, un estandar basado en el lenguaje
de programaciéon XML (eXtensible Markup Language) cuya importancia ra-
dica en “la aplicaciéon de una capa semantica, destinada a la descripcion e
indexacién del contenido multimedia, junto a las normas técnicas ya desarrol-
ladas en estdndares anteriores” (Ferndndez Quijada, 2006, p. 31) tales como
MPEG-1, MPEG-2 o MPEG-4. Este estandar es denominado formalmente
Interfaz de Descripcién de Contenido Multimedia al incidir especialmente en
el desarrollo del sistema de metadatos que permite el tratamiento automati-
zado de su contenido, lo que incluye una mas facil utilizacién en sistemas
interactivos.

Técnicamente, resulta necesario que los sistemas que se desarrollen cum-
plan una serie de requisitos minimos de estandarizacién que permitan la bs-
queda, localizacién e intercambio automatizado de los archivos multimedia
que conforman la obra interactiva. Estos requisitos se resumen en compatibi-
lidad sintéctica y semdntica (Villegas & Garcia, 2002), esto es, que se utilicen
formatos comunes y que los resultados sean consistentes, con significados co-
munes.

El proceso de anotacién del hipervideo se realiza en dos pasos:

En primer lugar, la delimitacién del hotspot o zona interactiva. Estas re-
giones interactivas se pueden definir a partir de diferentes pardmetros como
colores, texturas, animaciones o posiciones (Bove Jr., Dakss, Agamanolis, &
Chalom, 1998) de los frames de un video.

2El Moving Picture Experts Group (MPEG) es un grupo de expertos académicos e indus-
triales que desarrolla normas de codificacién en el campo de las tecnologias audiovisuales.

3La International Organization for Standardization (ISO) es una organizacién supranacio-
nal encargada de consensuar estdndares de todo tipo.
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Una vez definida la region interactiva, se debe enlazar con el nuevo con-
tenido al que la queremos asociar, para que en el momento de la interaccion
el usuario pueda acceder a esa opcion.

El hipertexto y, por extension, el hipervideo, permite estructurar el dis-
curso narrativo de una manera diferente*. El control sobre el recorrido que
hard el receptor de ese texto audiovisual se diluye ante las propias caracte-
risticas de este nuevo texto electronico. La hipertextualidad o, en el caso
televisivo, la hipermedialidad supone extender el alcance del discurso. Tam-
bién extiende sus posibilidades de interpretacion pero éste no deja de ser un
recurso que puede ser utilizado por el propio creador audiovisual.

Este creador es el que debe aprender a exprimir las posibilidades de es-
tos nuevos medios, aunque perfiles como el de los creadores y guionistas de
videojuegos encajan bastante dentro del tipo de habilidades que la nueva hi-
pertextualidad requiere, ya que estdn acostumbrados a crear situaciones alter-
nativas, momentos de decisién en los que el jugador debe tomar un camino
determinado en funcion del cual el desarrollo del juego serd diferente.

Una cuestién que queda atn en el aire es el tipo de interfaz con el que se
encontrard el espectador y qué sistemas se implementaran para la interaccion
efectiva. Parece que el mando a distancia acapara de momento el protago-
nismo en la television digital, en una suerte de “fiebre del botén rojo”, pero
en un entorno webcast, por ejemplo, el dispositivo natural de interaccién es el
ratén. Existen otras posibilidades, como los multiples accesorios que incor-
poran los sistemas de videojuegos actuales que operan en la misma pantalla
del televisor, desde los clésicos joystick hasta sistemas mds sofisticados como
el mando de la dltima consola de Nintendo, Wii, que permite, a través de sen-
sores, indicar movimientos en pantalla, lo que abre un amplio campo a las
posibilidades de la interactividad televisiva si se disefia una aplicacién pen-
sada para este dispositivo y la explotacién de una tercera dimension.

8. El guion interactivo

El hipervideo - el hipermedia en general - cuestiona muchos de los principios
asociados tradicionalmente a la estructura narrativa, como el control del es-

4Sobre la descomposicién del texto, George P. Landow (1995) hace un extenso recorrido
por las aportaciones tedricas de autores como Jacques Derrida, Roland Barthes, Michel Fou-
cault o Mikhail Bakhtin.
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pacio y del tiempo, que en determinadas aplicaciones pueden depender de la
navegacion escogida por el usuario.

No obstante, este tipo de navegacion continda sin ser al que estd habitu-
ado el espectador, y menos atn en el caso de la televisiéon. Ello supone la
necesidad de facilitarle la navegacion a través de una interfaz clara, un estu-
dio pormenorizado de la usabilidad y ayudas variadas, tanto textuales como
a través de los propios conductores de los programas en los que se incita a la
participacion.

Debe quedar claro, en cualquier caso, que la interactividad en la televi-
sién actual no es mds que una mera ilusion, ya que las diferentes narraciones
posibles estdn preestablecidas entre un mend de opciones disefiadas por el
productor de la aplicacién interactiva. Y ello de momento no puede ser de
otra manera, a la espera del progreso de las tecnologias asociadas a la inte-
ligencia artificial, que podrian permitir el desarrollo de historias totalmente
individualizadas in situ.

Este conjunto de caminos que el productor pone a disposicion del con-
sumidor para ser explorados resulta, por tanto, finito. Para el guionista de la
obra resulta importante conocer el esquema que adoptan los posibles caminos
diferentes de la historia que se explica, para que cualquiera de esas historias
diferentes que se descodificaran por parte del usuario tenga un sentido com-
pleto en si misma. Ademds, la economia de recursos que se impone en el
modelo productivo actual supone la necesidad de reciclar escenas.

El reciclaje de escenas consiste en la utilizacién de una misma escena
en contextos diferentes (ver grafico 2). Asi, “recontextualizando o reposicio-
nando clips idénticos en diversos puntos del programa, cambiamos el sentido
de nuestros medios, invitando al usuario a tomar parte en la construccién del
texto y del contexto para crear un significado (Sawhney, Balcom, & Smith,
1996, p. 6)”.

La estructura del guién no es la tnica dificultad a la que debe enfrentarse
la produccién de un audiovisual interactivo. Hay otras cuestiones por resolver
como la manera en que estos hiperenlaces se presentan al usuario, de ma-
nera que sean reconocibles pero que a la vez no sean intrusivos para quienes
no interactian, o definir un nivel de usabilidad 6ptimo. La usabilidad puede
definirse como el componente que permite el uso efectivo de un servicio de
comunicacién por parte de un usuario. El disefio de programas interactivos
con alto grado de usabilidad no resulta ficil, ya que “una de las dificultades
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Gréfico 2. Ejemplo de estructura de guién interactivo
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Fuente: elaboracion propia.

del estudio de la usabilidad reside en la identificacién de aspectos que puedan
ser generalizados” (Matos, 2005, p. 688).

Técnicamente, también hay que resolver la manera en que se hacen llegar
los flujos de video alternativos a un audiovisual interactivo:

En plataformas como la TDT, utilizar la capacidad de transportar diferen-
tes programas que tiene un mismo canal multiplex para enviar flujos de video
diferentes que se puedan enlazar.

En el caso de otras plataformas como el satélite se puede multiplicar rd-
pidamente la capacidad de servir canales de video aumentando el nimero de
transponder. En sistemas como el cable o la IPTV, aumentando el ancho de
banda dedicado a los canales de television.

Utilizar el personal video recorder para almacenar videos previamente
cargados (Oh, 2006) y enviados cuando no se utiliza todo el ancho de banda
disponible para la emisién convencional.

Utilizar la capacidad de algunos set-top box equipados con doble sintoni-
zador para proveer dos flujos de video diferentes.

A través de sistemas de transmisidn peer-to-peer, que permiten recibir
canales de video en Internet y en algunos PVR, de manera que es posible
simultanear de manera relativamente rdpida diferentes flujos de video.
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Finalmente, la propia ideacién de la obra audiovisual interactiva puede
inspirarse en el universo cyberpunk, originado por el Neuromancer (1984), de
William Gibson, que estd en la génesis de la propia idea de interactividad y
conectividad en red. Existen obras audiovisuales claramente inspiradas en el
universo digital y en las redes, como Blade Runner (1982), de Ridley Scott, o
la saga de Matrix (1999, 2003a, 2003b), de Larry y Andy Wachowski. Nada
mads sugerente para pensar un audiovisual interactivo que la escena de Matrix
en la que Morfeo ofrece a Neo dos pastillas, una roja y una azul, cada una
de las cuales supone un camino diferente en su futuro. Neo decide tomar la
pastilla roja pero, ;qué hubiera pasado si hubiera tomado la azul? Un mo-
mento climatico perfecto para introducir una opcidn de interactividad para el
espectador.

9. Menos autor

La introduccién de la interactividad en el audiovisual supone una clara pér-
dida de la soberania del autor por los plurisignificados que adquiere el texto,
acentuada desde que el consumidor empieza a efectuar algunas de las funci-
ones previamente encomendadas al productor y se convierte en “prosumidor”
(Toffler, 1984).

Del término autor deriva el sustantivo autoridad, de manera que el replan-
teamiento de la autoria supone una pérdida de autoridad, un rasgo claro del
relativismo postmoderno contemporaneo.

Los nuevos requisitos que impone la interactividad televisiva suponen una
necesidad de formacion de los profesionales audiovisuales, cuyas capacida-
des para generar este tipo de contenidos van en aumento. Légicamente, estas
nuevas funciones que se deben desarrollar suponen un cambio en los perfiles
profesionales requeridos, que precisan, entre otros, de capacidad para conce-
bir estructuras no lineales, conocimientos de usabilidad y el trabajo en equipo
de comunicadores y técnicos. Esto dltimo no deberia ser, en principio, nin-
gln problema, ya que dentro de la industria audiovisual ya se ha dado esta
colaboracidén, que ahora se acenttia y se extiende al dominio de los sistemas y
lenguajes informaticos.

Légicamente, las herramientas que los autores deben emplear también
cambian o, como minimo, incorporan nuevos elementos. Entre estas noveda-
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des estdn programas como Flash’ y Java®, nacidos en el entorno informatico
pero que también se estdn utilizando de manera creciente para crear interac-
cidn televisiva. Ademds, su origen permite aprovechar un amplio cuerpo de
gente experta formada en estos lenguajes. Asi, estas dos tecnologias se in-
tegran en sistemas de autoria para television interactiva de empresas como
Alticast o Cardinal Systems.

Estos programas facilitan la creacién de los entornos interactivos al tra-
bajar con herramientas WYSIWYG’, que permiten una produccién mucho
mas sencilla de aplicaciones y, por consiguiente, el empleo en estas tareas de
usuarios que no precisan un elevado nivel de conocimientos técnicos.

En este sentido, la narracion interactiva supone una democratizacion de la
autoria de la obra, pues en cierta manera el espectador se convierte en autor
0, como minimo, en “realizador” de la obra al decidir el capitulo de narracién
que consume en cada momento. Un fenémeno que se puede enmarcar en
el contexto de universalizacién tecnoldgica actual, a pesar de las profundas
brechas digitales que todavia persisten.

10. Mas usuario

El relato interactivo es por definicién un relato abierto y el cuestionamiento de
la figura del autor supone la revalorizacion del usuario. Con una precondicién,
claro, que éste desee participar.

En este sentido, Lee & Lee (1995) determinaron cuatro niveles de aten-
cién y “proximidad mental” del espectador respecto a la televisién, con un
grado variable de atencidn e implicacion en los acontecimientos que se suce-
den en pantalla. Ello da pistas sobre que la television interactiva segmentard al

SFlash es un programa de gréficos vectoriales desarrollado a mediados de los afios 90 por
el fabricante Macromedia y actualmente propiedad de Adobe. Enormemente popular en la
comunidad web por su fécil integracion de todos los componentes multimedia, es utilizado
también en otros entornos como la televisién digital.

SDesarrollado por Sun Microsystems desde inicios de los afios 90 y anunciado oficialmente
en 1995, Java es un lenguaje de programacién pensado para entornos interactivos que se usa
tanto en Internet como en las plataformas de television digital. La historia de Java se puede
rastrear en http://java.sun.com/features/1998/05/birthday.html.

"What You See Is What You Get (WYSISYG) es una férmula que se emplea para identificar
los programas informdticos que permiten crear un determinado producto de manera muy simi-
lar a como ese producto serd percibido por el usuario final, encargdndose el propio programa
de crear el cddigo binario necesario para su correcta ejecucion.
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usuario seguin su implicacion o, como afirma Castells (1997), marcard la dife-
rencia entre interactuantes e interactuados, aquellos que participan y aquellos
que no toman el mando sobre el devenir de los acontecimientos, en este caso
la narrativa televisiva.

Si el deseo de participacidn existe y se puede ejecutar, es el usuario el que
alcanza determinadas cuotas de poder, limitadas por la finitud de los caminos
narrativos definidos por el emisor. Asi, “el hipertexto proporciona un sistema
que puede centrarse una y otra vez y cuyo centro de atencién provisional de-
pende del lector, que se convierte asi en un verdadero lector activo, en un
sentido nuevo de la palabra” (Landow, 1995, p. 24).

Reflexiones finales

:Desea el piiblico mayor interactividad? Esta es una pregunta clave que todos
los implicados en el terreno de la television interactiva debemos hacernos. Y
la respuesta no es facil.

Los productores de television interactiva son los primeros que deben plan-
tearse si realmente existe una demanda de interactividad por parte de la audi-
encia. En este sentido, parece evidente que el precedente de Internet ha ayu-
dado a los usuarios a demandar servicios personalizados, aunque el entorno
televisivo es diferente y parece necesaria tanto una labor de estudio como otra
pedagdgica para llevar a la luz publica las ventajas que representa la television
interactiva.

La plataforma o plataformas en las que pueda funcionar la interactividad
televisiva todavia estdn por decidir, ya que son apreciables diferencias en cu-
anto a capacidades o canales de retorno, por ejemplo. Hoy en dia, la television
e Internet han empezado a caminar de la mano, especialmente con las transmi-
siones televisivas a través de Internet, el webcasting. El desarrollo de sistemas
de home networking y de media center incide en esta linea, asi como el desar-
rollo de set-top box hibridos que permiten no sélo recibir la sefial televisiva
sino también visionar contenidos de Internet en la pantalla del televisor.

El desarrollo en los dltimos afios de 1a IPTV supone otra propuesta en esta
linea, aunando el sistema de transmisién de Internet y la experiencia de recep-
cidn de la television tradicional. Ademds, integra el canal de retorno dentro de
la propia plataforma de emisidn, permitiendo aplicaciones interactivas mucho
mads complejas.
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En cualquier caso, narrativamente continuamos ante un menu cerrado de
opciones, que ademads representan un sobrecoste de produccién que los opera-
dores ain no saben cémo recuperar. Tan s6lo el desarrollo de sistemas basados
en inteligencia artificial podria permitir la auténtica no ya personalizacién sino
individualizacién del relato audiovisual.

Se han apuntado a lo largo de todo el texto algunas de las dificultades
a las que se debe enfrentar la television interactiva si desea progresar como
un sistema viable y de amplia difusién a largo plazo. También existen, sin
embargo, algunas razones en el panorama televisivo que podrian ayudar al
desarrollo de estos sistemas:

Puede servir para mejorar y justificar la funcién de servicio publico de la
television a través de algunas de las aplicaciones que se estdn disefiando ac-
tualmente, relacionadas con la sanidad, la educacion, la cultura o el gobierno
electrénico.

Su posicionamiento como un servicio de valor afiadido diferencial, que
puede permitir a los operadores diferenciarse de la competencia en mercados
con muchos actores y homogeneizacion de la oferta tradicional.

La capacidad de generar nuevos ingresos para los operadores que sepan
generar férmulas comerciales exitosas, como en el caso de la britdnica BSkyB,
que ha conseguido gran rentabilidad con sus sistemas de apuestas en linea.

Su posicionamiento como un formato atractivo para los anunciantes en un
entorno en el que se fragmentan las audiencias y, por tanto, aumenta la nece-
sidad de medicién de los impactos publicitarios y la capacidad de profundizar,
fidelizar e incluso personalizar la relacion con el cliente
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Da narrativa filmica interactiva. Carrossel e Transparéncias: dois
projectos experimentais

Carlos Caires
(CITAR - Centro de Investigacio em Ciéncia e Tecnologia das Artes, Universidade

Catolica Portuguesa, Porto)

Introducao

induzir interactividade numa narrativa que se diz linear, seqiiencial e
com uma duragdo predefinida? Que novos dispositivos estdo a disposi¢do dos
artistas e/ou realizadores para a implementacdo de tais mudangas? O prop6-
sito deste artigo ndo se esgota na resposta a estas perguntas, mas também na
descricdo de dois projectos experimentais desenvolvidos com base na investi-
gacdo realizada.

Numa abordagem concisa tentamos, primeiro, definir o que se entende
por narrativa e como o conceito € visto pelos estudiosos da 4rea, desde os
estudos semioldgicos, passando pelas andlises dos formalistas russos até aos
estruturalistas.

No capitulo seguinte é questao de esclarecer o que denominamos por nar-
rativa interactiva. Baseando-nos numa aproximacdo aos conceitos de narrativa
enumeramos varias defini¢des possiveis, mas que nao deixam de ser especu-
lativas, propostas por alguns teéricos da drea.

Quando analisamos a narrativa filmica, fazemo-lo de forma a encontrar
indicios potenciadores de interactividade. Neste capitulo expomos alguns fil-
mes que, segundo a nossa andlise, det€ém um potencial interactivo. Igual-
mente, descrevemos diversos exemplos das primeiras experiéncias de filmes
interactivos a par de projectos mais recentes realizados nesta mesma drea.

Finalmente, o dltimo tépico resume de forma sucinta os objectivos e inten-
coes de dois projectos experimentais intitulados Carrossel e Transparéncias,
desenvolvidos com o intuito de estudar de forma empirica as condicdes da
narrativa filmica interactiva.

QUe condicdes sdo necessdrias para a narrativa filmica interactiva? Como
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Da narrativa

Para entendermos melhor o conceito, tentemos primeiro averiguar as diversas
acepgOes da palavra segundo uma andlise da producdo da narrativa. Desde
os anos 20 acontecem investigacdes sistemadticas na andlise da narrativa atra-
vés do desenvolvimento da lingiiistica geral, nomeadamente com Ferdinand
de Saussure, e o nascimento dos estudos semioldgicos. Os formalistas russos
impulsionaram tais estudos e dedicaram a atencao das suas andlises ao funci-
onamento do texto propriamente dito. Nos anos 1960, desenvolve-se a escola
estruturalista influenciada pelas teorias produzidas pelos formalistas e, a partir
dos anos 1970, a andlise volta se igualmente para o receptor do texto, isto € o
leitor.

Segundo Jean-Michel Adam uma narrativa pressupde contar uma historia,
um acontecimento que deve ser narrado através de pelo menos duas propo-
sicdes ordenadas temporalmente (Adam, 1999:9-20). Temos entdo dois mo-
mentos, m1l e m2, justapostos num eixo temporal ¢, onde m1 + m2 € igual a
histdria narrada em ¢.Para Louis-Claude Paquin a narrativa € o acto de contar
uma histdria, é o discurso em si, que organiza um argumento no espago € no
tempo (Paquin, 2006:373-457).

Numa andlise mais profunda e que tem como base as andlises dos forma-
listas russos, nomeadamente Vladimir Propp com o seu ensaio sobre a morfo-
logia do conto (Propp, 1983), os estruturalistas vao dedicar toda a sua atengao
no texto, no seu significado e na sua estrutura.

Para Gérard Genette € primordial distinguir as no¢des de Histdria (o signi-
ficado ou contetido narrativo), Narrativa (o significando, o discurso, o préprio
texto) e Narracdo (o acto de narrar, de producio), subjacentes ao texto (Ge-
nette, 1983). Genette ird desenvolver a sua teoria numa andlise temporal e
modal do texto. No aspecto temporal, serdo objecto de estudo as componen-
tes da narrativa segundo as noc¢des de Ordem, Frequéncia e Duragdo, onde ele
introduz as noc¢des de Prolepse, Analepse e Anacronia (Genette, 1972). No as-
pecto modal, Genette distingue trés niveis de focalizacdo: a focalizagdo zero,
onde o narrador é omnisciente, a focalizacao interna fixa ou varidvel, onde as
informacgdes sdo dadas por um mesmo personagem ou diversos personagens
ao longo da histdria, e a focalizagdo externa, onde o narrador diz menos do
que sabe o personagem.
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Para Claude Bremond, numa andlise mais generalizada a todo o tipo de
textos (e ndo apenas ao estudo do mito como o fez Vladimir Propp), o im-
portante € a fungdo do texto e o papel dos personagens. Sem a sucessdo dos
elementos (ou das seqiiéncias elementares do texto) ndo ha narrativa. “Tout
récit consiste en un discours intégrant une succession d’événements d’intérét
humain dans 1’unité d’'une méme action. Ou il n’y a pas succession, il n’y a
pas récit mais, par exemple, description (... ), déduction (... ), effusion lyrique
(...), etc.l”.

Roland Barthes vai mais longe. Ele redefine com maior rigor as fungdes
e seus valores respectivos (Barthes, 1966). Segundo ele existem trés niveis de
descri¢do da narrativa. O nivel das fun¢des (no sentido de Propp e Bremond),
o nivel das ac¢des (no sentido de Greimas) e o nivel da narracdo (o que Tzve-
tan Todorov definia como discurso). As fungdes, segundo Roland Barthes sao
de natureza distributivas e organizam as diferentes sequéncias da narrativa.
Elas subdividem-se em fungdes cardinais ou nodais e funcdes catalisadoras.
Outra categoria das fungdes diz respeito ao caricter de indice das mesmas.
Segundo Barthes, os indices sao de natureza integradores e servem para as-
segurar a coeréncia da histéria. Mas, para Roland Barthes, a narrativa vai
muito além de uma simples andlise das componentes estruturantes do texto.
Segundo ele:“Le récit est présent dans tout les temps, dans tous les lieux, dans
toutes les sociétés; le récit commence avec 1’histoire méme de 1’humanité; il
n’y a pas, il n’y a jamais eu nulle part aucun peuple sans récit ; toutes les
classes, tous les groupes humains ont leurs récits, et bien souvent ces récits
sont golités en commun par des hommes de culture différente, voire oppo-
sée : le récit se moque de la bonne et de la mauvaise littérature : international,
transhistorique, transculturel, le récit est 13, comme la vie.”

A narrativa estd ai, ¢ como a prépria vida, estd presente em todos os tem-
pos, em todos os lugares, desde o inicio da humanidade.

Hoje em dia a andlise estd focada sobre o estudo de recepcdo da narra-
tiva. Os papéis do leitor e do espectador sdo preponderantes para um estudo
completo do conceito. Umberto Eco serda um dos impulsionadores desta pers-
pectiva (ECO, 1979) a par com Searle e Austin e suas teorias pragmaticas, que

'C. Bremond, “La logique des possibles narratifs” in Communications, n° 8, Paris: 1966,
p. 68.

R. Barthes, “Introduction 2 I’analyse structurale des récits” in Communications, n.°
8,Paris: 1966, p. 7.
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tém em conta o papel do destinatdrio do texto e a multiplicidade de sentidos
presentes em qualquer leitura.

Percebemos desde logo que existem vdrias abordagens possiveis de and-
lise da narrativa. Jean-Louis Dufays considera trés tipos essenciais: pri-
meiro, uma aproximacao exegética ou interpretativa, onde o texto é conside-
rado como uma obra dotada de um sentido canénico, que o leitor ou o critico
deve restituir em total fidelidade com as intengbes do autor; segundo, uma
aproximacdo imanente, onde se situa a corrente estruturalista que considera o
texto como um sistema de signos fechados, onde a andlise € feita sem refe-
rentes externos; terceiro e por Ultimo, a aproximagao contextual que analisa o
texto nas suas relacdes com a realidade exterior, ou a partir de outros textos
(Dufays, 1991).

Da narrativa Interactiva

Como definir a Narrativa Interactiva? A primeira vista a narrativa interactiva
sugere um contra-senso. Pois, se por um lado a narrativa nos dirige por um
caminho seguro, por outro possibilita-nos diversos percursos a escolha, atra-
vés da interactividade. Poucos sdo, ainda, os autores ou tedricos que propdem
uma defini¢cdo clara para a narrativa interactiva. Segundo Serge Bouchardon
a narrativa interactiva consiste no soma de quatro aspectos essenciais: pri-
meiro, que a narrativa € uma sucessao de eventos que compdem uma historia;
segundo, que a principal representacdo dessa historia faz-se através da narra-
¢do; terceiro, que, essa mesma narrativa evoca uma programacao informética,
mais ou menos aberta; e por Ultimo, que ela implica a participacio activa dos
utilizadores (Bouchardon, S. e Ghitalla, 2003). Para Jean-Louis Weissberg a
narrativa interactiva pde em relacdo a actividade da escrita e a narrativa pro-
duzida, o autor e as personagens e a interpretacdo e a organizacdo material
do dispositivo. Weissberg introduz a nogéo de “Spect-acteur” (Espect-actor)
na perspectiva daquele que comete ou deve cometer uma ac¢do perante um
determinado dispositivo cénico (Weissberg, 2002).

Sejam quais forem as defini¢des ou tentativas de delimitagdes da nocgdo,
verificamos que existe uma aproximacao evidente entre o que se entende por
narrativa e o que se quer definir como narrativa interactiva. Inevitavelmente,
as nog¢des subjacentes a primeira irdo produzir eco na segunda. As nogdes
de sequéncia, de ordem, de duragdo; as fungdes dos personagens; os nos e
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indices do texto; sdo todos eles elementos integrantes da narrativa que té€m re-
percussdes na narrativa interactiva. A narrativa interactiva quer-se segmentada
(implicando diversos momentos de narracdo) permitindo assim alteracdes na
sequéncia temporal dos factos narrados. A segmentacio da narrativa ird per-
mitir a navegacdo pelos seus diversos elementos, por parte do leitor. Essa
mesma segmentacdo das partes autoriza, igualmente, uma certa reordenacao
da histdria e permite realizar escolhas. Consequentemente, e porque ha es-
colhas para fazerem-se a narrativa deve prever ramificacdes em momentos
determinados da histéria. Essas mesmas ramificacdes, ou bifurcacdes impli-
cam um momento de suspensiao da narrativa. Momento esse, que é dado ao
leitor ou espectador, para poder fazer suas escolhas.

A narrativa interactiva é ndo linear. Isto é, é possivel uma alternancia da
ordem dos diversos momentos da histdria, através de uma escolha (muitas
vezes prevista ou previsivel), seja ela objectiva ou subjectiva. E claro que este
efeito de intermiténcia e alternincia € perverso, na medida em que todas as
histdrias seguem um eixo temporal linear induzido através do discurso.

Por causa da ndo linearidade subjacente a narrativa interactiva, impde-
se a possibilidade de uma escolha ou de diferentes escolhas. Essas escolhas
remetem-nos para pontos de suspensio e de bifurcacio’. Segundo Jean-Louis
Boissier, “la variabilité vidéo-interactive ouvre non seulement des capacités
de bifurcation, de mis en suspens, de déclenchement, mais encore une pos-
sible dissociation généralisée du temps enregistré et du temps restitué par la
reception ou la lecture”*. No momento de uma escolha determinada, a narra-
tiva € posta em suspenso. A histéria ndo avanca enquanto nao for feita uma
seleccdo. “Le probléme concret, dans un récit interactif, ou la suite dépend
du geste du lecteur, qui reste en suspens si le lecteur ne fait rien, c’est préci-
sément de fabriquer cette suspension qui permet au lecteur de ne rien faire,>”
afirma J.L. Boissier.

Consideremos o seguinte exemplo: numa determinada sequéncia narrativa
t composta pelos momentos m1, m2 e m3, encaremos m2 como o ponto de
bifurcacdo. Desde m2 é dada a possibilidade de voltar para m1 ou avancar

3Para uma abordagem interessante na literatura ler Le Jardin aux sentiers qui bifurquent.
In, J. Borges, Fictions, Paris: Gallimard, Nouvelle édition augmentée, 1983.

4J L. Boissier, La relation comme forme, L’interactivité en art, Geneéve: Mamco, 2004, p.
286.

>Idem, pp. 293-294.
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para m3. Enquanto ndo houver uma escolha continuamos suspensos em m2.
Esta nocdo de reticéncia na narrativa remete-nos para uma outra figura: a da
repeticdo. Ao ficarmos em expectativa na possibilidade de uma escolha, de
m2 para m1 ou de m2 para m3 exerce-se a figura da repeticio em m2. Esta
repeti¢do invoca a idéia de retorno, de lago ou de ciclo. A idéia é podermos
voltar a0 mesmo ponto por onde ja passamos antes. Pode ser um retorno sobre
si proprio, isto € um momento que nao avanga e que se repete — recapitulacio
da mesma instncia — m2, m2, m2, etc. Ou ainda, um momento por onde ja
passamos, depois de conhecer outras instancias — m1, m2, m3, m2, m1, m2,
mJ3. J.-L. Boissier chama a atenc¢do para um niimero inevitavelmente redu-
zido de bifurcagdes, num cinema dito interactivo, visto serem o resultado de
uma gravacdo antecedente. “Résultant d’un enregistrement [les bifurcations],
elles sont jouées d’avance. Mais, faisant I’objet d’une mise en scene et d’un
montage, elles peuvent présenter leurs alternatives virtuelles comme relevant
du possible, puisque le choix ressortit alors d’une mise en mémoire, d’une
répétition (...)"°.

Com a figura da bifurcacdo, a repeti¢do € realcada e deixa-se notar. Outro
aspecto que pode ajudar a designar a narrativa interactiva relaciona-se com o
conceito de memorizagdo. Isto é, se ja analisdmos a urgéncia de repeticao,
depreende-se facilmente a necessidade de uma memorizacdo. Ao voltarmos
para um momento determinado da narrativa (ex. m2), consideramos a registo
prévio desse mesmo momento. Reencontrar um objecto, uma instincia, um
momento narrativo, € ter acesso a sua memorizacao, através de um processo
de identificacdo e singularizacio.

Da narrativa filmica, Um potencial interactivo?

Muito antes da narrativa filmica se tornar interactiva, o cinema introduziu a
questdo da ductilidade na manipulacido temporal e a nogcdo consequente da
aparéncia de continuidade. Os estudos de Christian Metz sobre a grande sin-
tagmatica da narrativa filmica ajudaram a entender, ndo sé os elementos es-
truturantes do filme como também as técnicas narrativas do cinema (Metz,
1966). A questdo da montagem dos diferentes momentos temporais da ac-
cdo cinematogréfica define-se como o seu principal ensejo na construcio de

SIbidem, p. 295.
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significado. No cinema, nem sempre o que vemos corresponde a ordem cro-
noldgica das filmagens. A sequéncia das imagens é muitas vezes alterada
para dar €nfase a algum aspecto da narrativa ou real¢ar os diferentes momen-
tos temporais do filme (Cousins, 2004). A estética do filme de plano tnico
dos irmaos Lumiere, com L’arriver d’un train a la Gare de Ciotat (1895) e
L’arroseur arrosé (1895), levou a um impasse no momento em que se ansi-
ava contar histérias mais complexas, através de uma imagem em movimento,
onde o plano tnico tornara-se entdo insuficiente’.

Através da reorganizagdo temporal da narrativa filmica, da sua interrupgéo
e repeticao dos diferentes momentos (analepses e prolepses) e dos saltos tem-
porais na accio (elipse), o cinema reposiciona o espectador em relacdo a his-
tdria contada, e pede a sua intervencao para a compreensdo dos acontecimen-
tos relatados. Obrigando o espectador a estar activo mentalmente, o cinema
consegue chamar para si um certo potencial interactivo. No filme Rashomon
(1950), de Akira Kurosawa, estamos perante a mesma histéria contada se-
gundo quatro versdes diferentes. Em substituicdo a personagem do juiz, Akira
Kurosawa utiliza a camara subjectiva, criando assim uma relacdo directa entre
o espectador e os relatores. O espectador, no pressuposto papel de juiz, vé-se
obrigado a posicionar-se perante uma das versdes, exercendo assim uma esco-
lha consciente dos diferentes relatos. Este jogo de olhares diferentes sobre o
mesmo acontecimento induz o espectador a tomar partido, a estar do lado de
uma das personagens e a acreditar na veracidade de uma das versdes que esta
a ser contada. Em Rashomon Kurosawa joga com a variacio e descontinui-
dade da narrativa. A mesma histdria, contada de forma diferente, ramifica-se
em quatro versdes. No entanto, perante o olhar atento do espectador os relatos
sdo apresentados sequencialmente. Numa habil montagem paralela Kurosawa
deixa o espectador suspenso, enquanto aguarda pelo seu juizo final. A expec-
tativa de uma escolha pela versao verdadeira dos factos fica pendente, até ao
término dos diferentes relatos. Esta op¢do de Akiro Kurosawa, pela desmulti-
plicacdo da narrativa e implicacdo do espectador, situa o seu filme perante um
compromisso interactivo que consideramos obrigatorio.

A narracdo filmica em Elephant (2003), de Gus Van Sant, ndo avanca, ou,
melhor dizendo, pouco avanca. A accio passa-se num colégio americano dos

786 em 1903, com The Life of an American Fireman, de Edwin Stanton Porter, ¢ feita uma
primeira experiéncia de montagem paralela e fragmentacdo da narrativa filmica.
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arredores de Columbine, nos Estados Unidos da América. O estilo de repe-
ticdo utilizado pelo realizador faz-nos voltar ao mesmo local, uma vez, duas
vezes, até trés vezes. Entretanto j4 demos conta do que vai acontecer, an-
tes mesmo de o visionarmos. Esta repeti¢do, diferenciada, obriga-nos a uma
certa memorizacao e a uma intensificacao dos significados que presenciamos.
O espectador € incessantemente remetido para momentos da ac¢do que, entre-
tanto, ficaram em suspenso. Este constante retorno da narrativa, em forma de
repeti¢do diferenciada, proposto pelo realizador, deixa em aberto uma apetén-
cia para uma forma de interac¢do mais vincada. Suponhamos a possibilidade
de fornecer ao espectador o poder de escolha de diferentes pontos de vista de
uma determinada cena do filme. Segundo Gus van Sant, entramos nitidamente
numa era de desconstrucio do préprio cinema, isto por causa da chegada de
outro tipo de imagens avangadas, nomeadamente imagens videogréaficas, li-
gadas aos jogos, imagens de sintese e imagens interactivas® Poderemos entio
considerar uma ligacdo objectiva entre o modo de narrag@o do filme Elephant
e a narrativa interactiva? Presencidmos de facto a multiplicidade dos planos,
os diferentes pontos de vista, a repeticdo dos percursos e as escolhas (ainda
que subjectivas) dos espectadores. A manipulagcdo dos espacos, os diferentes
pontos de vista e os distintos niveis de ac¢do nos jogos para computador vém
animar uma estrutura demasiado fechada e continua existente no cinema. Ao
utilizar esta metdfora narrativa, Van Sant desafia o proprio espectador a tomar
uma posicao sobre o que estd a acontecer (para julgar melhor o que esta a
ver?). Pondo em causa os modos de narracdo vigentes, Van Sant encaminha-
nos para possiveis sobreposicdes e aplicacdes para uma narrativa filmica inte-
ractiva.

Aos espectadores é-lhes pedido um esforco complementar para preencher
os espagos vazios ¢ as falhas de uma narrativa que se quer nao linear, mas que
ndo consegue sé-la verdadeiramente. Numa tentativa arrojada, Alain Resnais
fez do seu “bi-filme” Smoking/No Smoking (1993) uma primeira abordagem
a desconstrucdo da narrativa cinematografica. Smoking/ No Smoking é com-
posto por dois filmes que devem ser visionados separadamente, mas na ordem
que o espectador quiser escolher. A obrigatoriedade de uma escolha torna o
filme miltiplo de Alain Resnais deveras interessante. Por um lado, a escolha

80s planos utilizados em Elephant, remetem-nos para os videos-jogos FPS (First Person
Shooter), onde o espectador toma o lugar do atirador, numa visdo objectiva, por cima do ombro
do seu avatar. Ver: R. Bellour, “Le parti pris du réel” in Trafic, n.° 49, 2004, pp. 5-13.
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faz-se de uma forma mais virtual (obrigando o espectador a optar por uma
das versdes da histéria contada), por outro essa escolha torna-se obrigatdria
devido ao formalismo da apresentacdo das narrativas filmicas. Construidos
com base numa estrutura rigorosa de vinte e cinco segmentos, os dois filmes
complementam-se, segundo um dos personagens decide acender ou ndo o seu
cigarro. As duas narrativas iniciam-se, dando lugar a um labirinto de situa-
coes e relagdes, onde o espectador se v€ confrontado com as variagdes e 0s
desvios que cada histdrias vai tomando. O modelo de apresentacdo escolhido
¢ francamente interessante e até certo modo original. Uma outra possibilidade
seria a de mostrar os dois filmes simultaneamente, justapostos na mesma sala
de cinema, onde aos espectadores seria dada a op¢do de escolha directa entre
uma ou outra versao (algo que j4 acontece na versdo para DVD deste mesmo
filme).

Outros exemplos poderiam servir para ilustrar o nosso propdsito. Muito
sucintamente citaremos apenas o filme Blind Chance (1981), de Krzysztof
Kieslowski, onde a estrutura da narrativa filmica € de todo similar ao filme de
Kurosawa, citado mais acima. Ou ainda o filme Time Code (2001), de Mike
Figgis, onde hd novamente repeticdo de histérias, mas desta vez de forma
simultinea, através do uso da técnica do split-screen.

Experiéncias filmicas interactivas

Muito antes da experiéncia de Alain Resnais, outros cineastas e artistas ten-
taram basear os modos de criacdo das suas obras através da apresentacdo de
narrativas multiplas, seja a partir dos mais diversos dispositivos inventados
na altura, seja a partir da complementaridade entre diferentes modos de nar-
racdo’. Através das experiéncias de projeccio miiltipla dava-se inicio aos
ambientes imersivos, mundos virtuais e relagdes interactivas com os especta-
dores. Estivamos no inicio de uma relagdo mais interactiva entre o espectador
e a imagem em movimento. Uma espécie de inauguracdo da narrativa cine-
matografica interactiva, onde era permitido ao publico fazer as suas proprias
escolhas, construir cada um a sua histéria ou seguir itinerdrios divergentes
(Dinkla, 1996).

9Vejam—se os trabalhos de Josef Svoboda e Alfréd Radok, a Laterna Magika de 1958 e
Polyekran, A Mirror of My Country de 1967. Ou ainda Glimpses of the USA de 1959, de
Charles e Ray Eames.
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Em 1967, Raduz Cingera apresentava para um vasto publico, na Exposi¢do
Mundial de Montreal, o primeiro filme dito interactivo, o Kinoautomat: One
Man and his Jury. Tratava-se da primeira narrativa cinematografica interac-
tiva instalada numa sala de projec¢do, devidamente acomodada para o efeito.
Confrontando os espectadores com as imagens projectadas e a subida ao palco
dos actores principais, o filme parava em momentos determinados para permi-
tir a interaccdo com o publico. Este fazia suas escolhas por votagdo, através
de um sistema de botdes instalado nos respectivos assentos. Em cada apre-
sentacdo do filme, as escolhas variadas faziam alterar a ordem sequencial da
narrativa, obrigando a intimeras versdes preparadas para o efeito. Mas na rea-
lidade, Kinoautomat baseava-se numa estrutura muito simples, onde por cada
escolha feita, havia sempre as mesmas duas solugdes, criando-se uma ilusao
perfeita de variabilidade e de interactividade directa (Weibel e Shaw, 2003).

Com a chegada da tecnologia digital, a desconstru¢do da narrativa para
um formato interactivo torna-se mais espontanea. De uma estrutura menos
permedvel passamos para uma organizagdo da narrativa que pode provir num
papel preponderante para o espectador. As novas tecnologias, com a difusao
e propagacgdo dos filmes em formato DVD (Digital Video Disc), vém permitir
uma abordagem diferente. A imagem, digitalizada, torna-se manipulével, e
até mesmo jogdavel, autorizando alterar a ordem de mostragem dos diferentes
segmentos do filme. Na versdo para DVD do filme Final Fantasy (2001),
de Hironobu Sakaguchi, existe uma opcdo adicional, onde o telespectador
¢ convidado a criar uma versdo personalizada de edi¢cdo de uma sequéncia
pré-definida. No entanto, esta espécie de liberdade, torna-se numa escolha
escamoteada em funcdo dos segmentos de filme pré-definidos e gravados no
suporte digital. Noutro exemplo, nomeadamente no filme Switching'? (2003),
de Morten Schjgdt, a narrativa foi separada em diversas partes permitindo uma
reconstrucio da histdria através de um processo de escolha aleatdria na orde-
nagdo dos segmentos filmicos. Com a ajuda da tecnologia digital, a participa-
cdo dos espectadores € permitida através de uma interac¢do directa. Este filme
com opg¢des de interaccdo variadas € uma espécie de puzzle, onde cada peca
(fragmentos de video) varia de posi¢do num eixo temporal e segundo a inter-
vengdo do espectador. Interagindo através do comando televisivo, o especta-

90 filme Switching foi especialmente concebido para o suporte digital em DVD.
Ver catdlogo do festival Némo#6, Marco de 2004 em: www.festivalnemo.com. Ou
em:www.epccasif.com/nemo/2004/pdf/27-29.pdf. [consultado em Margo 2004].
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dor propde a leitura de um novo fragmento de video, escolhido entre todos os
disponiveis. O conceito de repeticao joga aqui um papel fundamental porque
enquanto ndo houver interacc¢ao por parte do espectador, a histéria permanece
suspensa, aguardando por uma continuacgao (a tal dificuldade mencionada por
Jean-Louis Boissier, mais acima, é aqui ultrapassada de forma brilhante). As
divisdes da histéria em pequenos fragmentos permitem também essa recapitu-
lacdo. Por isso, o final da histéria fica indeterminado, deixando ao espectador
uma certa liberdade no momento ideal para fechar a narrativa. A estrutura
de Switching permite igualmente a histdria ser recursiva até aos momentos de
continuidade oferecidos pela intervencdo do espectador!!.

Carrossel e Transparéncias
O projecto experimental Carrossel

O projecto experimental Carrossel'? é uma instalacio de video interactivo
onde é permitido ao espectador uma interac¢do directa com uma imagem fil-
mica projectada (Caires, 2006). Carrossel pde em perspectiva uma imagem
filmada com a projeccdo dessa mesma imagem num espago virtual tridimen-
sional. A imagem filmada, ou, melhor dizendo, a imagem-movimento esta
directamente relacionada com o seu aparelho de captacdo (evocamos aqui o
Cinematégrafo dos irmaos Lumieére). No caso especifico de Carrossel, qui-
semos colocar em correspondéncia directa a projec¢do das imagens filmadas
com a deslocagdo sofrida pela camara durante a filmagem. Ja ndo se trata ape-
nas de uma sensacdo de movimento, mas sim da sua constatacdo. O especta-
dor, perante a imagem projectada, experimenta e visualiza o movimento que
a camara percorreu aquando das filmagens antecedentes. Num espaco virtual
a trés dimensdes, colocdmos as imagens (os fragmentos de filme) na posicao
relativa a sua filmagem anterior. Ao accionar o filme, ndo sé a imagem que
vemos reflecte o movimento de um carrossel, como também sdo os videos que
compdem a projec¢do que estdo em movimento e acompanham, por corres-

"Ver igualmente outros trabalhos para DVD como Uncompressed (2000), de Margi Sz-
perling, 1° Festival Internacional de Cinema Interactivo, Porto, Centro de Exposi¢oes Ex-
ponor 2001.http://www.substanz.com/substanz.html/ [Consulta: Setembro 2001]. Ou ainda,
BD-Bipolar Disorder (2003), de Joan Morey.

12Mais informacGes sobre o projecto no sitio: http://www.carloscaires.org/00-carrossel.html
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Alguns planos fotogréficos da instalacdo Carrossel.

pondéncia, a deslocacdo que a cdmara efectuou no momento de captacdo da
imagem.

Carrossel € organizado segundo uma interdependéncia entre as imagens
projectadas e a interac¢do do espectador. A evolucdo da narrativa e o movi-
mento das imagens no ecrd dependem directamente do comportamento activo
do publico. Através da accdo sobre uma manivela de uma caixa de musica, o
espectador apreende o desenrolar de uma narrativa sonora e imagética. Esta
narrativa, fragmentada, é composta por seis videos a cores de 27 segundos
cada, por 90 imagens a preto e branco e uma faixa sonora de 8 minutos (com-
posta por didlogos e musica), desenvolvendo-se segundo o seguinte critério: a
accdo do espectador sobre a manivela da caixa de musica despoleta um movi-
mento circular nos videos projectados assim como a escuta da banda sonora;
a paragem da mesma acc¢do acarreta a mudanga das imagens a preto e branco,
a paragem da banda sonora e dos videos.

O movimento descrito pelos seis videos a cores corresponde ao movi-
mento circular de um carrossel, sendo que o contetido desses mesmos videos
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refere-se as filmagens capturadas anteriormente sobre o carrossel. As imagens
a preto e branco mostram a sequéncia final (15 minutos) do filme Strangers
in a train (1951), de Alfred Hitchcock. Nesta parte do filme a acgdo tem lu-
gar num carrossel descontrolado: Guy Haines (Farley Granger) é perseguido
pela policia que julga ser ele o autor de um crime (a morte da sua mulher).
Bruno Anthony (Robert Walker), o verdadeiro culpado, é apanhado por Hai-
nes, depois de uma perseguicdo e luta frenética no meio de um carrossel em
movimento e desgovernado. Anthony morre com a prova do crime na mao (o
isqueiro do Guy Haines), ilibando o perseguido Haines.

O projecto experimental Transparéncias

O projecto experimental Transparéncias segue o mesmo propoésito de Car-
rossel. Isto é, o estudo das condigdes para uma narrativa filmica interactiva'3.
Concebido para estudar novas possibilidades de interac¢do com a imagem
em movimento, o novo papel do espectador — interactor (Baboni, 2003) e

as condicdes de adaptacdo da narrativa filmica as necessidades interactivas,

BMais informagdes sobre o projecto  no sitio: www.carloscaires.org/i-
Cinema/transparency.html
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Transparéncias convida a criagdo de um novo dispositivo interactivo e a sua
adequacdo a narrativa filmica.

Sara, Miguel e Pedro sdo as trés personagens desta narrativa filmica ori-
ginal. As suas vidas cruzam-se e relagdes amorosas, de 6dio ou compaixao
entrelagcam-se de forma invulgar. Amor, trai¢do, dor, narcisismo, sexo e ciime
s@o as temadticas principais abordadas nesta narrativa fragmentada, na expec-
tativa de ser (re)-composta pelos espectadores. O argumento foi desenvolvido
segundo os conceitos de rizoma (Deleuze e Guattari, 1980) e fluxo narra-
tivo (Weinbren, 1994). Estd composto por 23 segmentos filmicos, que foram
escritos e filmados de forma as suas histérias complementarem-se, quando
visionados consecutivamente, ou terem ‘“‘vida prépria” quando visionados in-
dividualmente. O espectador pode entrar na histdria pelo meio, pelo inicio ou
pelo fim, ndo é questdo de uma narrativa sequencial, mas sim de fragmentos
de uma histdria global que se complementam pela interpretagao subjectiva de
cada espectador. Cada cena ou fragmento de Transparéncias representa uma
possibilidade de ligacdo e de conjugacdo com as outras cenas que compdem
a narrativa. As sequéncias narrativas criadas pelas escolhas dos espectadores
representam as multiplas possibilidades de percursos oferecidos, sendo que
cada espectador pode optar por percursos diferentes e criar em cada escolha
uma histdria singular.

Conclusao e projectos futuros

A antecipacdo das ac¢des e reaccdes dos espectadores, normalmente, sdo pre-
vistas pelos autores dos dispositivos interactivos. Seria ilusério pensar que o
espectador € completamente livre de fazer o que quer perante uma narrativa
interactiva. As leis comportamentais, muitas vezes demasiado rigidas, sdo
predeterminadas pelos autores, e deixam muito pouca margem de manobra
a improvisacdo. Por outro lado, a maior parte das narrativas interactivas sao
escravas dos atributos das interfaces digitais. As suas composi¢des e estrutu-
racdo definem-se demasiadas vezes pela influéncia da tecnologia em virtude
dos seus conteddos. Novos desafios impdem-se aos autores de narrativas in-
teractivas na perspectiva de ultrapassar estas e outras restricdes. Veja-se, por
exemplo, na narrativa filmica interactiva onde a ac¢do do voto torna menos
interessante o préprio desenvolvimento da histéria e da sua intriga (ex. Kino-
automat), deixando o espectador, privado das indmeras ramificacdes falhadas

www.labcom.ubi.pt



Estéticas do Digital - Cinema e Tecnologia 83

ou perdidas. A grande dificuldade, como diria Bernard Perron, consiste em
implicar o jogador (espectador) sem o deixar entrar na diegese e simultanea-
mente deixa-lo intervir sem lhe dar demasiado controle (Perron, 2002).

Entdo, que transformagdes deve sofrer a narrativa filmica para implica-
la numa relacdo interactiva? Que procedimentos usar para pdr em relaciao
directa e efectiva a narrativa filmica com os seus espectadores? Jean-Louis
Boissier deixa-nos algumas pistas: primeiro, que a variabilidade das imagens
capturadas sobre o real, como a escolha do ponto de vista e os movimentos
de camara, deveriam pdr em evidéncia a nocdo de “perspectiva interactiva”;
segundo, que a camada de relagdo, vista como a terceira camada da imagem
digital (a par com a camada da imagem e a camada sonora), passou a ser o
suporte do conjunto das acgdes possiveis sobre a imagem digital, dos compor-
tamentos interactivos e generativos, enfim a camada performativa; terceiro,
que os conceitos de bifurcagdo, mutagdo, reversdo, comparacdo, designagao,
distanciac@o e procuracdo podem definir, segundo ele, um quadro sindptico
das figuras da interactividade.

Ap6s a realizagdo de dois projectos sobre o estudo da narrativa filmica
interactiva gostariamos de desenvolver um novo trabalho, que implique as
nocdes e conclusdes propostas neste artigo. Serd questdo, entdo, de estudar
e concretizar um projecto experimental que ponha em perspectiva as diversas
acepgOes da narrativa filmica interactiva, propostas num quadro sindptico das
figuras da interactividade.

Claramente, os parcos exemplos aqui apontados suscitam outros, que nos
fazem entrar num novo campo de tensdes e aproximagdes entre a narrativa
filmica e a interactividade. Seria como entrar nessa sala de cinema, onde pe-
netramos nas imagens com todo o nosso corpo, sentados aqui, e 14. Sozinhos,
numa sala cheia, s6 a ilusdo nos poderia salvar. Serfamos entdao, um novo es-
pectador, um espect-actor, no verdadeiro sentido da palavra.
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Documentario animado: um novo projeto do cinema

India Mara Martins
(Doutoranda PUC-Pontificia Universidade Catdélica do Rio de Janeiro)

Introducao

Documentario animado Ryan de Chris Landreth langado em 2004 surpreendeu a
O critica e os espectadores por sua estética ndo figurativa, que foi chamada pelo
diretor Chris Landreth de psicorrealismo. A discussio foi acentuada justamente pelo
fato de Landreth chamar o seu filme de documentario animado (animated documen-
tary). Considerando que o pressuposto bdsico do cinema documentdrio cléssico € a
representacdo figurativa das imagens captadas in loco pela cimera cinematografica,
o documentdrio animado vem provocar uma série de debates que tém em seu centro
a tecnologia e as novas modalidades de representacdo que engendram no contexto
cinematogréfico.

Apesar de recentemente chamar a atencdo de tedricos e criticos, o interesse pelos
documentarios animados ndo estd mais restrito somente aos festivais de animacéo.
Uma rédpida pesquisa da expressdo animated documentary ou animentary (como al-
gumas vezes é chamado) no site You Tube' revela vérios documentirios animados
disponiveis na Web. Os temas abordados sdo os mais variados: obesidade (My Most
Important Self-Portrait, de James Baranys), holocausto (More evidence of the holo-
caust Nazi Concentration Camps, Sylvie Brings e Orlin Yadin), entrevistas (Lord of
the rings — George Lucas, de Frankie Frain e Corey Huntington) entre outros. Mas
ndo sdo apenas os temas que variam, as formas e estratégias de “representa¢do” tam-
bém apontam para uma diversidade tdo extensa quanto a encontrada no documentario
e na animagdo propriamente enquanto géneros independentes.

Mas o que é documentdrio animado? Considerando o préprio termo, neste aco-
plamento de dois géneros, para ndo dizer, campos distintos, temos uma dificil tarefa
pela frente. Por outro lado, o potencial deste hibrido do audiovisual, que retoma de-
bates antigos sobre realidade, representacdo e subjetividade, agora redimensionados
pela imagem digital, deve ser considerado objeto de reflexdo também no campo do
documentdrio. Na tentativa de estabelecer uma defini¢do para o documentdrio ani-
mado vamos recuperar algumas definicdes do documentario relacionando-as com a
animagao.

Definir documentdrio a partir da teoria existente sobre o campo é uma tarefa ex-
tensa que ndo cabe nesta proposta, portanto vamos apenas delinear alguns momentos

"http://www.youtube.com



88 Manuela Penafria & India Mara Martins

importantes e considerar o documentério animado neste contexto. As primeiras tenta-
tivas, que falam do documentario como um campo especifico o colocando como uma
categoria superior em relacdo a ficcao tentam dar conta do aspecto social e estético
propondo um “tratamento criativo da realidade?. Esta nogdo estd sendo utilizada na
argumentacdo do pesquisador britdnico Paul Ward que aborda o documentdrio ani-
mado e defende a existéncia de uma certa tradicao, fundada pela escola griersoniana,
no uso da animagéo no contexto do documentario. Em sua abordagem ele cita o ne-
ozelandés Len Lye, que fazia animagdo direto na pelicula, e realiza o filme Trade
Tattoo (1927, UK) enquanto trabalhava com Grierson na GPO Film Unit. Esta tradi-
¢30 € mantida no National Film Board quando Grierson funda um departamento de
documentdrio e outro de animacdo, coordenado por Norman MacLaren. Apesar de
todas as experiéncias realizadas do ponto de vista da estética (animagdo) e da apro-
priacdo da tecnologia (uso criativo do som) pela escola fundada por Grierson, uma
equivocada apropriacdo da sua proposta fez o documentdrio ter uma conotagdo de
cinema didatico, institucional e social.

Para se contrapor as rigidas convengdes estabelecidas para o documentario nos
anos 50 (cinema direto americano), em fun¢do da manipula¢do das imagens ocor-
ridas durante a segunda guerra mundial, a partir da década de 1970, um grupo de
tedricos, entre eles Bill Nichols, colocou em destaque o carater ficticio de qualquer
documentdrio. Segundo esta perspectiva, todo documentdrio é um “texto”, é “uma
ficcdo com tramas, personagens, situacdes e acontecimentos como qualquer outra”
(Nichols, 1997:149). Para esta tendéncia, um documentdrio € tdo construido quanto
qualquer “filme de ficgdo”. Neste contexto, o documentério animado fica conforta-
vel, pois apresenta um discurso de natureza intrinsecamente construido, que o coloca
nesta fronteira de indefinicdo. Mas ressaltar o cardter ficticio do documentério ani-
mado ndo contribui para a discussdo que propomos, 0 que nos interessa € pensar o
documentario animado dentro do delimitado campo do cinema documentério.

Nichols, no entanto, ainda busca uma especificidade para o documentario, pois
se ele € um discurso construido, uma “fic¢do”, é “uma ficcdo (em nada) semelhante a
qualquer outra” (Nichols, 1997:151). Nichols vai estabelecer diferengas entre ficcao
e nao ficgdo recuperando o conceito de representagc@o, que justamente tinha sido uti-
lizado para afirmar a auséncia de diferenca entre os dois campos. “Os documentarios
ndo diferem das ficgdes por serem textos construidos, mas pelas representacdes que
fazem” (1997:153). Neste sentido, Paul Ward apresenta uma argumentagdo que faz
eco a Nichols ao falar do documentério animado. Mesmo levando em conta a natureza

241t derived from documentaire, a term applied by the French to their travel films. Grierson
used it to describe Robert Flaherty’s Moana wich, he wrote, “being a visual account of events
in the daily life of a Polynesian youth, has documentary value”. Later he defined it as ‘the
creative treatment of actuality’.” Introducdo de Forsyth Hardy em Grierson on documentary,
Berkeley and Los Angeles: University of California Press, 1966. p. 13.
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intrinsecamente construida do documentério animado Paul Ward defende que: “Isso
ndo significa que nds podemos dar o salto para afirmar que toda e qualquer verdade,
os créditos ou as observacdes, feitos pelo documentario animado devem ser julgados
relativos ou um mero produto da subjetividade ou do ponto de vista do animador.
Os aspectos formais e estéticos da animacdo tendem a significar que a criatividade e
subjetividade do criador sdo consideravelmente mais sedimentadas do que acontece,
muitas vezes, com o trabalho em live-action. No entanto, as afirmagdes feitas sobre
o mundo real atualmente por documentarios animados devem ser avaliadas de acordo
com o que elas dizem sobre o mundo real e ndo com base em tais critérios formais ou
estéticos.” (Ward, 2005:87).

Nos anos 90, outro grupo de tedricos tenta afirmar as especificidades do campo
documentdrio estabelecendo defini¢des rigidas e delimitando as fronteiras com a fic-
¢do. Entre eles, Noél Carrol vai defender o conceito de asser¢@o pressuposta e inde-
xa¢do. O primeiro designa o campo documentario como aquele no qual o discurso
filmico é formado por enunciados que se caracterizam por serem assercdes, ou afir-
macdes, sobre a realidade. A singularidade do documentdrio estaria numa forma
especifica de representacio, composta por enunciados sobre o mundo, caracterizados
como assercdes. O segundo conceito considera a questdo da recepg¢do do documen-
tario. A idéia é que, ao vermos um documentdrio, em geral temos um saber social
prévio sobre se estamos expostos a uma narrativa documental ou ficcional. Como
espectadores, fruimos a narrativa em funcao deste saber prévio.

Em relacdo ao conceito de asser¢do pressuposta, o discurso filmico feito pelo do-
cumentario animado nem sempre forma enunciados sobre o mundo histérico, muitas
vezes estd tratando de sentimentos e situa¢des que ndo tem lugar neste mundo, mas
fazem parte do mundo interior das personagens. O conceito de indexacdo, que con-
sidera a questdo da recepg¢do e espera que o espectador defina se o que estd vendo é
documentdrio ou ndo, permite todo tipo de engodo. Por exemplo, a animagdo Surfs
Up, sobre pinguins surfistas estd sendo chamada de documentario animado, porque
imita a estética dos documentdrios live-action sobre surf. Sendo uma estratégia re-
cente de “representac¢do” audiovisual, o documentério animado dificilmente teria este
reconhecimento que depende do conhecimento prévio.

Embora haja claramente uma variedade de estilos e técnicas utilizadas em ambos,
animacdo e documentarios, tem de se dizer que hé algo intrinsecamente “reflexivo”
acerca da animagdo, especialmente em relacdo ao documentario. Na tipologia dos
modos de Wells (1999), mesmo o modo imitativo detém uma estranha posi¢do no
sentido de que mesmo a mais realista das animagdes, por exemplo, algo com o estilo
“hiper - realista” da Disney) serd assistido como animag¢io, € ndo como uma “gra-
vacdo” de um mundo real pré-filmico. Isto é, apesar de qualquer reivindicagao por
verdade, ou situacdes do mundo real e os relacionamentos mostrados, o animated-
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ness/estado de animacdo continuard a ser uma caracteristica predominante do filme
para o espectador enquanto ele assiste o filme.

A auséncia de reconhecimento por parte do espectador da realidade apresentada
nos documentdrios animados em fun¢ao da sua estratégia de representacdo ndo dimi-
nui o “valor documental” destes trabalhos na opinido de Ward.

Isto ndo quer dizer que as alegagdes ou situacdes representadas sdao assim de al-
guma forma completamente anuladas, pelo contrario, poderia muito bem ser o caso
de que um documentério animado consegue revelar mais da “realidade” de uma situ-
acdo que qualquer nimero de documentérios live-action. Mas o status ontoldgico das
imagens (0s sons sdo sem divida de uma ordem diferente) significa que as percepgdes
do “estado de animac¢do”(animatedness) e “estado de documentério” (documentari-
ness) estdo em conflito, em grande medida. Isso ndo é necessariamente um problema:
tal conflito € sem ddvida um requisito para qualquer forma de expressdo que pretende
se engajar com o mundo real em toda a sua complexidade e contradicao.

Esta no¢do de mundo real atribuida ao documentério, que impede mesmo a ani-
macao mais realista de ser vista como representag@o do real, estd ancorada no dispo-
sitivo “camera” que determina um axioma: a crenga no poder da cAmera e da pelicula
de registrar alguma emanagdo do real, sob a forma de tragos ou qualquer registro de
informagdes luminosas supostamente tomadas da prépria realidade. Essa crenga num
principio “indicial” que constituiria toda imagem de natureza fotografica (incluindo
af as imagens cinematogréficas e videogréficas) € o traco caracterizador do documen-
tario, aquilo que o distingue dos outros formatos ou gé€neros audiovisuais, como por
exemplo, a narrativa de fic¢do ou o cinema de animagdo. Este ¢ um dos pressupostos
de tedricos como Ferndo Ramos para quem € o instante da tomada que diferencia o
documentdrio da ficg@o. “A circunstincia da tomada, para sermos mais especificos, é
algo que conforma a imagem-camera de um modo singular no universo das imagens.
Por circunstancia da tomada entendemos o conjunto de acdes ou situacdes que cer-
cam e dao forma ao momento que a camera capta o que lhe é exterior, ou, em outras
palavras, que o mundo deixa sua marca, seu indice, no suporte da camera ajustado
para tal.” (Ramos e Catani, 2000:9).

Esta poténcia indicial que constituiria toda imagem de natureza fotografica ndo
existe na animacao, seja ela feita artesanalmente ou através de softwares de animacao.
Contudo, ousamos afirmar que este principio “indicial” pode ser deslocado para um
contexto mais amplo que inclua as imagens digitais® que dizem respeito a0 mundo

3Couchot define a imagem digital, como aquela obtida através de processos de digitaliza-
¢do, seja a partir da captagdo com suportes digitais ou da digitalizagdo de imagens analdégicas
(através do scanner). Apesar de simular a estética figurativa, a representac@o do real a partir de
imagens ja nio se ancora num referente, em algo pré-existente a imagem representada. “Com
as tecnologias numéricas, a logica figurativa muda radicalmente e com ela o modelo geral da
figuracdo. Ao contrdrio do que se poderia prever, o pixel, sendo um instrumento de controle
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real, apesar de nio reproduzirem o mundo real a partir de um principio de impressao
quimica, como acontece com as imagens de natureza fotografica. Neste sentido, es-
tamos pensando no conceito de indice na semiética, que mantém uma relagdo causal,
ou de contiguidade fisica, com o referente.

Outra perspectiva que permite pensarmos o documentdrio no contexto das ima-
gens digitais e poderia substituir a no¢do de representa¢do dentro da teoria do do-
cumentdrio é o de virtualizagdo. Este conceito ja € utilizado por Pierre Levy e seus
seguidores para pensar a imagem digital, neste contexto chamada de virtual, e sua re-
lacdo com o real. O conceito habitual qualifica o virfual como oposto ao real, aquilo
que ndo é formalmente admitido. O diciondrio Michaelis define o virfual como sendo
aquilo que existe “como poténcia ou faculdade, porém sem efeito atual”. (UOL Mi-
chaelis Digital, 2002). Autores como Pierre Lévy também véem o virtual como o
potencial possivel: “O virtual € um fecundo e poderoso modo de ser que vai além do
processo de criacdo, abre para o futuro, injeta elementos que vao além da presenca
fisica.” (Lévy, 1998).

A no¢do de virtualiza¢do de acordo com Rezende Filho ndo nos faria supor, di-
retamente, a existéncia de um sujeito e de um objeto prévios no documentério. “O
mundo ndo estaria na posi¢do de ‘objeto-modelo’ previamente dado e definido (como
a imagem formada em um quebra-cabeca) que o documentdrio deseja copiar. Po-
derfamos entender que a ‘realidade’ como um conjunto extenso e indeterminado de
virtualidades coexistentes que se atualizam, segundo determinadas condi¢des, na pro-
dugio concreta do filme™™.

Neste contexto o préprio papel do documentarista é redefinido segundo o pesqui-
sador: “Da mesma forma, poderiamos passar a entender o papel do documentarista
- cujo discurso, ideologia e intencdo sdo, geralmente, considerados precisos e defini-
dos —, ndo como o de um “manipulador onipotente” de uma realidade previamente
dada, mas como o de um entre vdrios elementos, que deve se integrar aos outros que
eventualmente atravessarem a virtualidade estabelecida, e que também comporta as

total, torna na verdade bem mais dificil a morfogénese da imagem. Enquanto para cada ponto
da imagem dtica corresponde um ponto do objeto real, nenhum ponto de qualquer objeto real
pré-existente corresponde ao pixel. O pixel é a expressdo visual, materializada na tela, de um
célculo efetuado pelo computador, conforme as instru¢des de um programa. Se alguma coisa
pré-existe ao pixel e aimagem é o programa, isto €, linguagem e niimeros, e ndo mais o real. Eis
porque a imagem numérica ndo representa mais o mundo real, ela o simula. Ela o reconstréi,
fragmento por fragmento, propondo dele uma visualizacdo numérica que ndo mantém mais ne-
nhuma relaggo direta com o real, nem fisica, nem energética”, E. Couchot, “Da representacio
a simulagd@o: evolugdo das técnicas e das artes da figuracdo” in Imagem mdquina: a era das
tecnologias do virtual, André Parente (Org.), Rio de Janeiro: Editora 34, 1993. p. 37.

*Luiz Augusto Coimbra de Rezende Filho, Documentdrio e Representagdo — Desnatura-
lizando uma Evidéncia, Trabalho apresentado ao NP 07 — Comunica¢do Audiovisual, do V
Encontro dos Nucleos de Pesquisa da Intercom.

www.labcom.ubi.pt



92 Manuela Penafria & India Mara Martins

suas proprias virtualidades. Como virtualizagdo, o documentdrio também ndo tem
um sujeito prévio.”

A proposta de pensar o documentdrio enquanto um processo dindmico de virtu-
alizacdo/atualizacao € fundamental no contexto da producao de documentarios que
utilizam imagens e processos digitais, que incluem, o documentério animado e o web
documentario. Esta nocdo de processo também se aplica a uma dindmica diferente
na produgdo, que no caso do web documentario, ndo se encerra na mesa edigdo e
na distribui¢@o e exibicdo. Pode ser redefinida e atualizada pelos produtores e pelos
proprios espectadores/usudrios enquanto estiver disponibilizada na web.

Ap6s estas breves informacdes sobre alguns pensamentos do universo tedrico do
documentdrio e a tentativa de especular sobre o lugar dos documentérios que utilizam
imagens digitais neste contexto, podemos pensar nas caracteristicas que nos ajuda-
riam a definir documentdrio animado. A principio, nos parece necessario chamar de
documentdrio animado apenas os filmes de animagdo que t€m algum referente no
mundo real, independente da sua forma estética ou estilo. Quase sempre a relacio
com o referente ocorre a partir dos materiais utilizados (fotografias, desenhos, filmes
e outros que tém existéncia no mundo real e sdo atualizados no documentério ani-
mado) e da banda sonora, os monélogos ou didlogos, que sdo oriundos das préprias
personagens representadas pela animagdo. Mesmo quando o documentdrio animado
representa situacdes subjetivas como sensacdes, sonhos, sentimentos etc, a relacao
com o mundo real se d4 através da personagem que vivencia estas situagdes subjeti-
vas.

A nossa primeira tentativa de definir documentario animado nao estabelecia uma
relagdo com a teoria do cinema documentdrio, partia do objeto em si, no qual ob-
servamos o contetido (valorizacdo de aspectos subjetivos dos fatos), consideramos o
dispositivo (cdmera digital utilizada na captag@o das entrevistas), e o tipo de animacao
(a utilizagdo de softwares ou nao).

O documentario animado pode ser definido como um filme de situacdes e fatos
reais registrados em suporte eletronico utilizados como base para posterior interven-
¢80 com animacdo, que muitas vezes € computacional (algumas vezes utiliza anima-
¢do tradicional). Quase sempre apresenta a valorizagdo de aspectos subjetivos das
situagdes a partir da representacio das personagens e dos cendrios’.

Em funcdo do que ja apontamos anteriormente, continuamos defendendo este
aporte em referentes que t€m existéncia no mundo real, que existem fora do filme,
como base para as intervengdes da animacdo (dudio de entrevistas, depoimentos, re-
cursos iconograficos etc), para considerarmos um filme de anima¢do documentario
animado. O dispositivo passa a ter uma importancia relativa, pois existem vdrias

. M. Martins, “O documentirio animado ’Ryan’ e o psicorrealismo”
in Ciberlegenda, Ano 9 - nimero 19 - outubro/2007, disponivel em
http://www.uff.br/ciberlegenda/artigo9dez2006.html
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maneiras de acessar estes referentes que tém existé€ncia no mundo real (gravador, ca-
mera digital, cAmera fotografica, microfilmes etc) e em relagdo ao tipo de animacdo,
consideramos a parte do processo na qual o diretor e sua equipe tem total controle e
liberdade, pois se trata de atualizar uma situacdo que existe virtualmente, e nao fazer
uma cépia do mundo real. A valoriza¢do de aspectos subjetivos continua sendo o
grande diferencial do documentario animado, pois a animacio lhe permite documen-
tar o indocumentavel.

Paul Ward.® da Universidade de Brunel, que trabalha com documentdrio, anima-
¢d0 e videogames, em seu estudo sobre as relacdes entre o documentdrio e o drama,
também ressalta esta valorizacdo subjetiva do tema no documentario animado.

Uma caracteristica comum de um nimero significativo de documentarios anima-
dos ¢é a sua tendéncia para a utilizacdo de técnicas de animagdo para explicitamente
representar e interpretar os pensamentos e sentimentos dos seus temas. Ha duas ra-
zdes principais para esta tendéncia subjetiva. Antes de mais nada, neste contexto
estamos a falar muitas vezes de sentimentos altamente abstratos, ou tabus, ou lidando
com pessoas que tém dificuldade para se articular. Em segundo lugar, hd algumas
questdes relativas ao anonimato — a animacio oferece um *manto’, que o live-action
talvez ndo: como estamos a lidar com testemunhos diretos, estamos vendo essas pes-
soas e seus pensamentos e sentimentos efetivamente visualizados. (Ward, 2005:89).

Apesar da variedade de técnicas de animagdo que existem, considerando o es-
tilo,” em relacdo ao modelo live-action de documentdrio, até o0 momento observamos
dois tipos de documentario animado. O mais comum, que tem uma certa tradicdo na
histéria do documentirio, é aquele que utiliza imagens live action® junto com ani-
magdo. O segundo, e mais radical, utiliza recursos de animacdo na totalidade do
documentdrio e apresenta uma animagao como resultado final. Bicycle Messenger
(2005) € um bom exemplo do primeiro estilo, pois apresenta imagens live action em
todo o filme, somente o personagem principal (o mensageiro) é feito em animacao
(rotoscopia digital)°.

Paul Ward, Documentary: the margins of reality. Wallflower Paperback, Great Britain,
2005.

"Para David Bordwell “O estilo é, minimamente, a textura das imagens e os sons dos filmes,
o resultado das escolhas feitas pelo cineasta em circunstincias histdricas particulares”. Ele
explica ainda que no sentido mais restrito, “ele toma o estilo como o uso sistematizado e
significante do filme e de técnicas do meio”. Estas técnicas se dividlem em dominios amplos:
mise em scene (encenacdo, iluminagdo, interpretacio e ajuste); enquadramento, foco, controle
de valores da cor, e outros aspectos cinematogréficos: edi¢do e som (Bordwell, 1997, p. 4).

8Expressdo utilizada pelos animadores para se referir a filmes, seriados e afins, com atores
reais, em oposi¢ao as animagdes, cujos personagens sdao em desenho, e ndo atores de carne e
0850.

Rotoscopia é uma técnica usada na animacio, na qual temos como referéncia a filmagem
de um modelo vivo, aproveita-se entdo cada frame filmado para desenhar o movimento do que
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O segundo estilo pode ser encontrado em documentarios animados como: Drawn
Jfrom memory (1995), uma autobiografia do animador Paul Fierlinger, filho rebelde de
um politico de carreira tcheco; e em alguns filmes de John Canemaker, especialmente
em The moon and the son (2004), autobiografia de Canemaker que revela a dificil
relacdo com seu pai, um mafioso italiano. Definimos estes dois estilos pela predo-
minéncia de live-action ou animagdo, que sdo aspectos significativos para discutir o
documentario animado como a mais recente tendéncia do cinema documental. Entre-
tanto, nos dois estilos podemos encontrar todo tipo de intervengdes graficas (letreiros,
gréficos, intervengdes sobre 0s personagens em animagd@o ou em live-action), repre-
sentacdes iconogréficas (fotos, desenhos, recortes de jornal, revista etc) e diferentes
técnicas de animacao, desde as artesanais (stop-motion, animagdo no acetato, anima-
¢do na areia, no vidro, de objetos) até as que exigem um suporte computadorizado
(3D, rotoscopia digital etc).

Em relagdo aos temas dos documentarios animados podemos observar pelos exem-
plos acima, principalmente nos que fazem parte do segundo estilo, uma grande pre-
senca de autobiografias. Isto ocorre devido a subjetividade inerente a animacdo e a
sua capacidade de revelar sentimentos e emog¢des garantindo ao autor um certo ano-
nimato. Ryan, de Chris Landreth, que escolhemos como estudo de caso para este
artigo introdutdrio sobre documentario animado, € o inico que utiliza animagdo em
sua totalidade, mas ndo se trata de uma autobiografia. E um documentério animado
de entrevista, em que o diretor se vale dos recursos de animacdo para fazer um perfil
da sua personagem.

Modos de representacao

Na Gri Bretanha, além da intensa producio de documentdrios animados,!? j4 existe
alguma teoria que tenta compreender este novo hibrido do audiovisual. Paul Wells
criou uma tipologia de modos de documentério animado, na qual delineia quatro mo-
dos: o imitativo, o subjetivo, o fantéstico e o pds-moderno. O modo imitativo € o tipo
de filme animado que oferece uma imitacdo (ou pastiche) de live-action, é chamado
também de documentario metdfora. Podemos dizer que se trata de uma representacio

se deseja animar. Atualmente o termo rotoscopia € usado de forma generalizada para os proces-
sos digitais em que se desenha imagens sobre o filme digital produzindo silhuetas. Esta técnica
continua sendo vastamente usada em casos especiais, onde o recurso do chroma-key ndo pode
ser utilizado de forma satisfatéria. Richard Linklater produziu dois longas-metragens usando
rotoscopia digital: Waking Life (2001) e A Scanner Darkly (2006), no primeiro o recurso é
utilizado para criar uma atmosfera de sonho, no segundo de alucinagdo. Para saber mais sobre
o documentdrio animado Bicycle Messengers ver o site: www.bicyclemessengersmovie.com/
%No final do artigo apresentamos uma lista com os principais documentdrios animados
citados por Paul Ward e Paul Wells, além dos que foram levantados durante a nossa pesquisa.
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fotorrealista, que valoriza o naturalismo na animagéo e no estilo visual. Exemplos
chave sdo os curtas instrucionais da Disney (por exemplo, The Your and Your series
(1955-57US) ou The Sinking of Lusitdnia, de Winsor McCay (1918, US), que se as-
semelham a uma live-action newsreel. De acordo com Wells todas estas animacdes
em algum momento pegam emprestado convengdes do documentario. Wells destaca
alguns pontos: “Quanto mais perto os filmes animados se conformam a representagio
naturalista e usam convengdes genéricas de algumas formas documentéria (por exem-
plo, o uso de ‘voice-over’, a retérica dos especialistas, o uso da informagdo factual,
etc), mais pode ser dito que demonstram tendéncias documentdrias” (Wells citado por
Ward 2005: 85).

O modo subjetivo é o modo no qual sdo acentuadas algumas caracteristicas da
inerente subjetividade da animacdo. Nos documentarios animados que fazem parte
desta categoria hd muita énfase nas intervengdes do animador e os seus atos cria-
tivos aparentemente representam um acesso as idéias subjetivas de seus principais
personagens (pessoas reais). De acordo com Wells o documentdrio subjetivo, muitas
vezes através da expressdo de um individuo, d4 voz e encontra correspondéncia nos
espectadores na medida em que se articula como critica social (Ward citando Wells,
2005:86).

O modo fantdstico de documentdrio animado é aquele que explora o que estd
debaixo da superficie da realidade quotidiana. Este modo de representag@o é associ-
ado por Wells ao animador surrealista militante Jan Svankmajer. “Como Svankmajer
sustenta, ele tem intencdo de fazer documentdrios fantdsticos usando o que ele de-
nomina surrealismo militante. A sugestdo € que realidade objetiva é um conceito
ilusério, inutil e, em dltima instdncia enganoso.”

Embora esta modalidade possa ser vista como uma extensao do modo subjetivo,
que pode pender para a abstrata e surrealista, ela é necessdria segundo Wells, pois
se trata da interpretagdo criativa, através de visuais animados de uma pessoa real, do
testemunho ou de uma lembrancga, baseado na subjetividade da prépria pessoa, ndo
na interpretacdo do animador como ocorre no modo subjetivo. Svankmajer € diretor
de varios filmes de animacao e videoclipes, que estdo disponiveis no You Tube, mas
que ndo seriam considerados documentdrios animados na defini¢cdo que apresentamos
inicialmente, pois comentam, quase sempre ironicamente, atitudes € comportamen-
tos humanos, mas ndo apresentam qualquer referente do mundo histérico no filme
animado.

De acordo com Paul Ward “se a modalidade fantistica oferece um vislumbre do
que estd debaixo da superficie do quotidiano e levanta dividas sobre a capacidade de
o documentdrio representar adequadamente a plenitude da existéncia, entdo o modo
final de Wells, o pés-moderno, vai um passo mais longe e implica que o documentério
em si ¢ uma modalidade sem nenhuma pretensdo especial de verdade ou realidade,
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mas €, ao contrario, simplesmente uma imagem e ndo uma representacio auténtica.”
(Ward 2005:87).

Ward acredita que a relativista dimensdo do pés-modernismo parece idealmente
adequada para a animacao como uma forma indexicalizada de imagem live-action/fo-
tografada, que permite a subjetividade do animador automaticamente questionar al-
gumas das certezas do discurso objetivo do documentdrio como uma forma. Para
Ward, no entanto, é importante reconhecer a natureza intrinsecamente construida dos
documentarios animados, o que ndo significa anular as afirmag¢des sobre o mundo real
feitas por documentdrios animados. Estas afirmacdes devem ser avaliadas, de acordo
com o que elas dizem sobre o mundo real, € ndo com base em tais critérios formais
ou estéticos (Ward, 2005:87).

A diversidade de formas e técnicas de representacdo encontradas nos documen-
tarios animados certamente dificultam a sua categorizacdo, mas entendemos que para
se chegar a uma categorizagc@o mais precisa é fundamental buscar uma defini¢do para
o termo documentdrio animado. Talvez Ward tenha razdo ao sugerir que avaliemos
as afirmacdes sobre o mundo real que encontramos nos documentérios animados de
acordo com o que elas dizem sobre o mundo real, e ndo com base em critérios for-
mais ou estéticos. Esta ligacdo com o mundo real é fundamental para pensarmos o
documentario animado dentro do contexto do cinema documentario. Quando falamos
em mundo real, estamos pensando ndo apenas em fatos e situagdes que existem fora
do filme, mas também nos mundos mentais das personagens, que sio parte do do-
cumentdrio animado. Apesar destes mundos mentais serem invisiveis, eles sdo reais
para as personagens e neste caso elas funcionam como uma forma indexicalizada na
relagdo com o mundo real. Esta perspectiva € considerada no contexto da teoria do
documentario nos modos de representacdo do tedrico Bill Nichols, apesar dele ndo se
referir ao documentdrio animado.

Bill Nichols define vérios subgéneros considerando que cada documentério tem
sua voz distinta. Como toda voz que fala, a voz filmica tem um estilo ou uma “natu-
reza” prépria, que funciona como uma assinatura ou impressdo digital. Ela atesta a
individualidade do cineasta ou diretor, ou, as vezes, o poder de decisdo de um patro-
cinador ou organizacdo diretora.

No cinema, as vozes individuais prestam-se a uma teoria do autor, ao passo, que
as vozes compartilhadas, a uma teoria do género. O estudo dos géneros leva em
consideracdo os tragos caracteristicos dos varios grupos de cineastas e filmes. No
video ou no filme documentdrio, podemos identificar seis modos de representagdo
que funcionam como subgéneros do género documentdrio propriamente dito: poético,
expositivo, participativo, observativo, reflexivo e performatico!!.

Podemos dizer que os modos de representacdo que mais se aproximam do docu-
mentario animado sdo o performadtico, o participativo ou interativo e o poético. Mui-

"Bill Nichols, Introducéo ao documentdrio, Campinas, SP: Papirus, 2005.
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tas caracteristicas que ja observamos no documentario animado estdo relacionadas ao
modo performatico, uma das categorias definidas por Nichols no livro Introduction
Documentary, de 2001. No livro Representing Reality, de 1991, ele fala em qua-
tro modalidades de representacdo: expositiva, de observacao, interativa e reflexiva.
Provavelmente as modalidades performadtica e poética foram acrescentadas por Ni-
chols quando percebeu que as outras quatro ndo davam conta de algumas formas de
representacdo mais subjetivas no documentario.

As caracteristicas atribuidas por Nichols ao modo performadtico estdo presentes
no documentério animado de forma notdvel. Por exemplo, ele diz que o modo per-
formadtico ressalta a complexidade de nosso conhecimento do mundo ao enfatizar
suas dimensdes subjetivas e afetivas, apresenta um tom autobiogrifico que t€ém seme-
lhanca com a forma do didrio do modo participativo. Geralmente ha uma combinacgio
livre do real e do imagindrio e os acontecimentos reais sdo amplificados pelos ima-
gindrios. Segundo Nichols: “Estes filmes compartilham um desvio na énfase que o
documentdrio da a representacdo realista do mundo histérico para licencas poéticas,
estruturas narrativas menos convencionais e formas de representagdo mais subjetivas.
A caracteristica referencial do documentario que atesta sua funcio de janela aberta
para o mundo, d4 lugar a uma caracteristica expressiva, que afirma a perspectiva ex-
tremamente situada, concreta e nitidamente pessoal de sujeitos especificos, incluindo
o cineasta.” (Nichols, 2005:170).

Continuando na aproximac¢do do documentdrio animado ao modo performaético
definido por Nichols, podemos dizer que nos documentérios animados, o animador
também estimula a nossa sensibilidade através da sua propria, e desta forma nos en-
volve em sua representagdo do mundo histérico. Mas faz isso de maneira indireta,
por intermédio da carga afetiva aplicada ao filme e que o procura tornar nossa (Ni-
chols, 2005:171). No caso do documentdrio animado isto acontece via animagao e
outros recursos visuais. Ainda segundo Nichols, o documentario performatico “mis-
tura livremente as técnicas expressivas que ddo textura e densidade a fic¢do (planos
de ponto de vista, nimeros musicais, representacdes de estados subjetivos da mente,
retrocessos, fotogramas congelados etc) com técnicas discursivas, para tratar de ques-
tdes que nem a ciéncia nem a razdo conseguem resolver” (Nichols, 2005:173).

No documentdrio animado também encontraremos uma diversidade de técnicas
expressivas, a diferenca € que, apesar de utilizar imagens fotograficas eventualmente,
as técnicas expressivas quase sempre pertencem as artes plasticas e no resultado final
sdo consideradas imagens de sintese, termo associado as imagens sintetizadas digi-
talmente, ou poderfamos dizer imagens técnicas'?>. Contudo, podemos observar que

2Por “imagens técnicas” designamos em geral uma classe de fendémenos audiovisuais em
que o adjetivo (técnica) de alguma forma ofusca o substantivo (imagem), em que o papel da
maquina (ou seja, 14 qual for a mediacdo técnica) se torna tdo determinante a ponto de muitas
vezes eclipsar ou mesmo substituir o trabalho de concepc¢ao de imagens por parte de um sujeito
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o modo performadtico considerando as caracteristicas atribuidas a ele por Nichols tem
muitos elementos que se relacionam com o documentério animado. Os outros dois - 0
poético e o participativo - aparecem com menor destaque, talvez como coadjuvantes
dentro de um modo predominante como o performatico, mas sua definicao nos parece
necessdria.

O modo poético se caracteriza por reunir fragmentos do mundo histérico de
forma poética, de forma a enfatizar mais o estado de animo, o tom e o afeto do
que as demonstracdes de conhecimento ou a¢des persuasivas. Segundo Nichols neste
tipo de documentdrio “os atores sociais raramente assumem a forma vigorosa dos
personagens com complexidade psicoldgica e uma visdo definidora do mundo”. O
documentdrio poético tem sua origem associada as vanguardas da década de 20 e um
dos melhores exemplos é o documentario Chuva (1929) de Joris Ivens. Nichols re-
forca que neste filme ndo conhecemos nenhum dos atores sociais, mas apreciamos a
impressao lirica que Ivens cria sobre uma chuva de Verdo que passa sobre Amsterda.

Contudo, Nichols ressalta que os documentdrios poéticos retiram do mundo his-
térico sua matéria-prima, mas transformam-na de maneiras diferentes. Ele cita como
exemplo N.Y,, N.Y. (1957), de Francis Thompson, por exemplo, que usa planos da ci-
dade de Nova Iorque que mostram como ela era em meados da década de 1950, mas
d4 prioridade a maneira pela qual esses planos podem ser relacionados e arranjados
para produzir uma impressdo poética da cidade como uma massa com volume, cor
e movimento. O filme segue a tradi¢do dos filmes sinfonia e de outros filmes sobre
cidade como Mannahatta (1921), de Paul Strand y Charles Sheeler, que também tem
como tema a cidade de Nova lorque.

O modo participativo ou interativo é importante no contexto do documentério
animado, na medida em que quase sempre o documentarista-animador participa do
documentario (no caso de Ryan, Landreth participa efetivamente como uma persona-
gem) ou tem sua participacdo na medida que hd uma interacao do animador com o seu
tema no processo de producdo, que vai resultar na interpretacio final do documenta-
rio animado. Segundo Ward o documentdrio interativo tende a invocar o cineasta da
interacdo com os seus temas, a maior parte das vezes consubstanciado na forma de
uma entrevista. Assim, o testemunho ou formas de mondlogo/ didlogo tornam-se o
principal foco de documentérios interativos. Além disso, como referido acima, mui-

criador, o artista que traduz as suas imagens interiores em obras dotadas de significado numa
sociedade de homens. Arlindo Machado afirma que a técnica estd longe de representar um trago
distintivo dentro das artes visuais ou a expressdo e um fendmeno singular dentro da histdria da
cultura, mesmo porque toda imagem materializada em algum tipo de suporte é o resultado da
aplicacdo de algum tipo de técnica de representacdo pictdrica. Como seus estudos extrapolam
o cinema e envolvem o video, as instalacdes e outros experimentos audiovisuais ele utiliza o
conceito de “imagem técnica” que define como “toda representacao pldstica enunciada por ou
através de algum tipo de dispositivo técnico”. (Machado, 1997,p.191).
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tos dos documentarios animados discutidos aqui também sdo interativos no sentido
de que os temas - podem freqiientemente interagir com o animador por se envolver
no processo de producdo e definir as estratégias de representacdo. Estes dois tipos
de interacdo também sdo apontados por Nichols na primeira defini¢do de modalidade
interativa (Nichols, 1991:83).

No modo participativo Nicholls diz que “o cineasta despe o manto do comentario
com voz-over, afasta-se da meditacdo poética, desce do lugar onde pousou a mosqui-
nha da parede e torna-se um ator social (quase) como qualquer outro”. (Quase como
qualquer outro porque o cineasta guarda para si a cimera e, com ela, um certo nivel
de poder e controle potenciais sobre os acontecimentos, no caso do documentdrio este
controle € ainda maior). O documentdrio participativo pode enfatizar o encontro real,
vivido, entre o cineasta e o tema. Esse estilo de filmar € o que Rouch e Morin denomi-
naram de cinema vérité. Como “cinema verdade” a idéia enfatiza que essa € a verdade
de um encontro em vez da verdade absoluta ou ndo manipulada. Vemos como o ci-
neasta e as pessoas que representam seu tema negociam um relacionamento, como
interagem, que formas de poder e controle entram em jogo e que niveis de revelacio
e relacdo nascem dessa forma especifica de encontro.

Embora nio tenhamos nos referido ao modo reflexivo, Paul Ward acredita que
apesar da variedade de estilos e técnicas utilizadas em ambos, animacdo e documen-
tarios, tem de se dizer que ha algo intrinsecamente “reflexivo” acerca da animacao,
especialmente em relacdo ao documentdrio. Para concluir, apesar da variedade de
estilos de documentario animado a maioria deles traz alguma caracteristica do es-
tilo performatico, que pode ser considerado um guarda-chuva, para os demais tipos.
No caso de Ryan predomina o modo participativo, pois se trata de um documentario
animado que utiliza a entrevista como seu principal recurso de acesso as personagens.

Em relacdo a tipologia apresentada por Wells, entendemos que a auséncia de uma
defini¢do mais precisa sobre o que é documentdrio animado dificulta também uma
categoriza¢do. Com excecdo do modo imitativo, que se diferencia substancialmente
dos demais por privilegiar uma representacdo mais naturalista, ou, fotorrealista (se
considerarmos o contexto das imagens digitais), nas demais categorias (subjetiva,
fantdstica e pds-moderna) hd uma sobreposicdo de caracteristicas, pois apresentam
muitas semelhangas entre elas e sdo muito abrangentes.

Entendemos que a valorizagdo da subjetividade é uma caracteristica diferencial
no documentdrio animado, seja na temadtica, ou na interveng¢do do animador que re-
sulta numa interpretacdo subjetiva. Portanto, a questdo da subjetividade esta presente
em todos os documentdrios animados e ndo pode ser uma categoria que tem como
objetivo os diferenciar. J4 a categoria fantastica que é definida por Wells por revelar
0 que estd debaixo da superficie do quotidiano, € problemdtica na medida em que
ndo especifica quais critérios foram estabelecidos como referéncia para pensarmos os
documentdrios que pertencem a ela. Quando cita o animador Jan Svankmajer como

www.labcom.ubi.pt



100 Manuela Penafria & India Mara Martins

exemplo desta categoria, Wells complica ainda mais, pois Jan Svankmajer tem uma
produgdo imensa e ndo se trata de documentario animado pelos motivos que ja expli-
camos acima. E a pés-moderna restringe ainda menos, pois é um conceito de relati-
vizacdo, por sua propria natureza aberto. Podemos pensar no documentario animado
como uma das tendéncias do que alguns tedricos chamam de pés-modernismo'?, mas
utilizar a expressdo para determinar uma classifica¢do é temerdrio.

A tentativa de definir o documentério animado e classificar suas diferentes for-
mas de representacdo ¢ valida na medida em que legitima esta tendéncia no contexto
da produgdo documental e fortalece a corrente que vé no documentdrio um género
que possibilita a experimentacao e interpretacdo criativa da realidade. Contudo pre-
cisamos estabelecer outros pardmetros para viabilizar esta idéia.

Partindo do objeto de investigacdo, em primeiro lugar devemos considerar os
elementos que aparecem nos documentdrios animados em geral, desta forma temos
fatos que nos orientem numa definicdo. O primeiro aspecto que percebemos é a
forma. Esta forma se configura com a animacgdo e a sua relacdo com o mundo his-
térico. A animacgdo estd presente sempre, apenas em graus diferentes. Em alguns
filmes ¢ utilizada de forma combinada com imagens live-action e funciona para res-
saltar situacdes subjetivas, fazer reconstitui¢des histéricas, ingrediente comico e reve-
lar ambientes psiquicos. Em outros documentarios animados, o recurso da animacéo
¢é utilizado em toda extensdo do filme, seja para representar situagdes objetivas ou
subjetivas. Podemos dizer que temos ai duas grandes categorias definidas pelo estilo
do documentério animado, considerando a presenca de live-action (caracteristica do
documentdrio tradicional) e a animagdo (caracteristica do documentario animado).

Qual € o outro aspecto que chama ateng@o quando assistimos documentarios ani-
mados? A temdtica pessoal e intimista, que quase sempre estd associada a autobiogra-
fias, perfis biograficos, mondlogos, fragmentos de memdrias, entrevistas reveladoras.
Partindo deste novo aspecto podemos desdobrar as duas grandes categorias se pen-
sarmos em como estas temadticas se agrupam e determinam vozes ou foco narrativo:

3No contexto pés-moderno, em que de acordo com Zygmunt Bauman néo faz mais sentido
utilizar a expressdo vanguarda para situar uma nova proposta estética e num momento em que
a arte perdeu sua vinculacdo com a representacdo da realidade, podemos pensar o documen-
tario animado como mais um dos muitos estilos e géneros que ganharam um estatuto de uma
realidade auto-suficiente. “As artes dos nossos dias, ao contrario, ndo se mostram inclinadas
a nada que se refira a forma da realidade social. Mais precisamente, elas se elevaram dentro
de uma realidade sui generis, e de uma realidade auto-suficiente nesta. A esse respeito, as
artes partilharam a situacéio pés-moderna como um todo — que, como Jean Baudrillard o expri-
miu, € uma cultura do simulacro, ndo de representacdo. A Arte, agora, € uma entre as muitas
realidades alternativas (e, inversamente, a chamada realidade social € uma das muitas artes al-
ternativas), e cada realidade tem seu préprio conjunto de presuncdes tdcitas, de procedimentos
e mecanismos abertamente proclamados para sua auto-afirmacdo e autenticacdo.” (Bauman,
1999).
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-primeira pessoa: autobiografias (Drawn from memory, de, 2005), (The Moon
and the Son, John Canemaker, 2005), mondlogos (My Most Important Self-Portrait,
de James Baranys), fragmentos de memdria.

-terceira pessoa: entrevistas reveladoras, temas politicos e sociais (You Don’t
Have to Die, de John Canemaker, 1988), (Afomnia, Estele Breysse).

-narrador participante: perfil biografico (Ryan, Chris Landreth, 2005), entrevistas
reveladoras (Lord of the rings — George Lucas, de Frankie Frain e Corey Huntington).

-mutante (passa da 1¢. pessoa para 3%.): reconstitui¢des histéricas (The Sinking
of the Lusitdania, 1918, US, de Winsor McCay), pessoais (More evidence of the holo-
caust Nazi Concentration Camps, Sylvie Brings e Orlin Yadin).

Mesmo agrupando a partir do foco narrativo e de temdticas, ainda ndo consegui-
mos estabelecer categorias suficientemente abrangentes e a0 mesmo tempo restritas
para permitir uma taxonomia. Se pensarmos nos aspectos que observamos nos docu-
mentérios animados de modo geral, podemos tentar uma conceituacio delimitadora:
a) Situacdes: Aqueles documentdrios animados que fazem referéncia direta ao mundo
histérico.

b) Sensacdes: Aqueles documentarios animados que valorizam as sensagdes oriundas
de estados subjetivos de personagens ancoradas no mundo histérico.

c) Relagdes: Documentdrios animados que fazem relacdes entre o mundo histérico e
o mundo subjetivo.

Estas s@o apenas especulacdes sobre possiveis categorias que possam dar conta
da diversidade encontrada no documentdrio animado, que merecem uma reflexao
mais aprofundada. O documentirio animado que escolhemos para estudo de caso
apresenta esta relacdo entre o mundo histérico e o mundo subjetivo de que falamos
acima. Talvez a partir de um exemplo concreto consigamos perceber claramente
como se articulam estas diferentes formas de representag@o, considerando a emergén-
cia das novas tecnologias e a sua utilizacdo no cinema documentario. Vamos comegar
por refletir sobre alguns conceitos e tendéncias de representacdo na animagio atual.

Alguns conceitos e tendéncias de animacao

A utilizacdo da animacdo para representar fatos reais ndo é novidade. Esta proposta
pode ser observada em The Sinking of the Lusitdnia (1918, US), de Winsor McCay;
em Hell Unltd (1936), de Norman McLaren, s6 para citar exemplos histéricos impor-
tantes, bem como em outros projetos audiovisuais que ficam no limite entre a ficcdo
e o documentdrio, adotando a animag@o como forma de representacio.

A diferenga é que, com os avancos tecnolégicos dos softwares e dos sistemas
computacionais, os animadores t€ém encontrado formas absolutamente novas de apre-
sentar sua “interpretacao” dos acontecimentos. Para explicar a sua maneira de repre-
sentar os fatos valorizando aspectos subjetivos em Ryan, Landreth cria o conceito de
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psicorrealismo, que nos leva a refletir sobre os conceitos utilizados no contexto das
imagens digitais.

A definicdo de psicorrealismo é do préprio Chris Landreth, ndo encontramos a
palavra em nenhum diciondrio de lingua portuguesa.

“Meu trabalho de animagdo usou e continua a usar o fotorrealismo, mas o que
me interessa mais ndo estd dentro do fotorrealismo no CGI'*, mas em elementos
cooptados do fotorrealismo para servir a uma finalidade diferente - expor o realismo
do incrivel, do complexo, do desordenado, do cadtico, qualidades deste mundo que as
vezes, € sempre opostas a nds, chamamos de natureza humana. Eu defino isto como
o psicorrealismo™'3.

O conceito de fotorrealismo (photorealism), referéncia constante no universo da
animacdo e parametro para Landreth explicar o psicorrealismo, estd associado aos
movimentos artisticos da década de 60 (EUA), que trabalhavam a imagem a partir da
representacdo fotografica. Atualmente, € um dos principais conceitos no campo da
manipulacdo de imagens através de softwares (Photoshop, [lustrator, Maya, 3D Max)
e intervengdes computacionais.

A animagcdo fotorrealista é aquela que busca uma representagio realista do mo-
delo, ou seja, tenta se aproximar o maximo da representacio fotografica, através do
rendering — que € o processo de produgdo de pixels de uma imagem com um alto nivel
de descricdo dos seus componentes. Simplificando s@o os cdlculos que o computador
faz para gerar a imagem com todos os elementos (textura, luz, cor, etc) aplicados
na cena. O pixel (palavra oriunda da abreviagdo do inglés Picture Element) é defi-
nida por Nicolas Negroponte como “a menor unidade da imagem eletronica, seja ela
digital ou analégica”'®.

No contexto da animag¢do é uma das tendéncias estéticas mais fortes, até porque
vém da inddstria do entretenimento hollywoodiana'’ e japonesa. E a representagio
que simula o figurativismo, antes criado com o auxilio da camara clara (Renasci-
mento), hoje de softwares de manipulagio de imagem e de animagdo. E a estética
que busca o que podemos chamar de naturalismo, caracteristico do cinema norte-

4CGI - Common Gateway Interface - interface entre o cliente e o servidor.

SBarbara Robertson, “Psychorealism - animator Chris Landreth creates a new form of do-
cumentary filmmaking.” in Computer Graphics World, Julho de 2004, p. 7.

!Nicholas Negroponte, A vida digital, Sdo Paulo: Cia das letras, 1995.

170 realismo na animacfo é uma tendéncia que tem raizes histéricas, tendo como seu prin-
cipal defensor Walt Disney. Portanto, ndo depende necessariamente dos recursos computacio-
nais, eles s6 exacerbam o potencial de realismo e criam novas possibilidades de representacdo
do real. O mesmo ocorre na perspectiva da animacio experimental, ou da animagdo que se
opde ao modelo realista, ela ja acontecia com os recursos tecnoldgicos disponiveis em cada
época. A tecnologia amplia as possibilidades criativas para todo tipo de animag¢@o, mas nao é
determinante para sua realizagdo.(Ashbee, 2003, pp.1-44)
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americano, que objetiva tornar a simulagdo o mais natural possivel para criar uma
relagdo de ilus@o de realidade para o espectador. Nesta linha estdo filmes e jogos
como Final Fantasy (1997 — jogo, 2005 - filme), de Tetsuya Nomura, Falcdo Negro
em Perigo (2002), jogo inspirado no filme dirigido por Ridley Scott, entre outros.

A outra corrente, também inserida no contexto da industria do entretenimento €
a que celebra o modelo tradicional de animagdo, apenas agora utilizando os suportes
digitais e renovando as temadticas (visando também atingir os adultos). Este modelo
de representagdo antropomorfiza os personagens,'® mas ndo busca uma representa-
¢do naturalista. Como exemplo podemos citar Toy Story (1995), de John Lesseter, o
primeiro totalmente produzido por computadores numa parceria dos Estidios Disney
e Pixar — utilizou 117 computadores e 47 animadores.

A terceira possibilidade é uma tendéncia minoritaria no mercado da animacao,
mas que encontra receptividade entre a critica (festivais e eventos de animacio) e os
chamados espectadores cult. E um cinema de animacdo que se propde a desmistificar
a propria tecnologia e subverter o seu uso, criando produtos hibridos, explorando
outras linguagens, pesquisando as estéticas tradicionais e buscando novas formas de
representacdo. Trata-se de um cinema de animacio autoral, normalmente realizado
por produtores independentes.

Esta é a corrente a qual associamos o documentdrio animado Ryan, de Chris
Landreth. Em Ryan, Landreth utiliza as referéncias do documentirio classico'® (nar-
rativa em off, apresentacao de recursos iconogrificos — fotos e desenhos - que aju-
dam a reconstituir a histéria do entrevistado) e do Cinema Verité (participagdo do
documentarista como personagem do documentirio animado) e aproveita 0os novos
recursos dos softwares de animag@o para desenvolver o conceito de psicorrealismo.
Este novo conceito vai buscar nas artes pldsticas propostas ndo figurativas (Francis

8Expressdo que significa dar caracteristica humanas a animais ou objeto inanimados. Usado
originalmente em contos de fadas e posteriormente em livros infantis. Conhece uma expansao
gracas a criagdo do Desenho Animado no final do século XIX e inicio do século XX e com o
advento dos grandes estiidios de animac¢do como o de Walt Disney, Warner Bros e os estidios
dedicados a Televisdao como o Estidio Hanna - Barbera. Apesar de, em geral, estes personagens
serem baseados em animais, existem muitos exemplos conhecidos com outros objetos como o
Herbie de "Se Meu Fusca Falasse"(The Love Bug, EUA, 1969), que ndo tinha forma humana,
nem falava, mas apresentava diversas emogdes e vida propria. As caracteristicas podem ser
desde viverem como seres humanos com ou sem estes, ou terem somente a capacidade de fala
entre si e de sentir emocdes. Personagens animais que agem como animais realmente agiriam
nao sdo considerados antropomorficos. (Wells, 1999, p.238)

YEstamos utilizando a expressdo “cldssico” para se referir a2 Escola Britdnica e as
caracteristicas que acabaram por definir o cinema documentdrio junto aos espectadores. En-
tendemos que Landreth reforga estas caracteristicas para deixar claro que apesar de utilizar
animacdo como suporte, estd fazendo um documentario.
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Bacon), desta forma Landreth encontra uma linha de fuga na tendéncia majoritaria da
animagao comercial.

Ryan - Estudo de Caso

De acordo com a defini¢do que propomos Ryan pode ser considerado um documen-
tario animado do segundo estilo, pois apresenta animac¢ao em toda extensao do filme,
ou seja, a animagdo € o resultado final. O curta-metragem conta a histéria do anima-
dor Ryan Larkin que, apés um imenso sucesso, tendo sido inclusive indicado para o
Oscar da Animagao com Walking (1968), tornou-se alcodlatra e viciado em cocaina.
Larkin nasceu em Montreal, em 1943; estudou Belas Artes; e no inicio dos anos 60
foi contratado pelo National Film Board of Canadd (NFB - que ndo por coincidéncia
foi o local onde John Grierson e Norman MacLaren fizeram experiéncias fundamen-
tais para a histéria do audiovisual). Logo Ryan Larkin despertou a admiracdo de
Norman McLaren, que o apoiou na realizacdo de seus primeiros filmes. Seu tltimo
trabalho foi Street Musique (1972). Depois disso, Larkin nido conseguiu fazer mais
filmes, devido ao dlcool e as drogas, e se aposentou em 1978.

Em Ryan, a animacdo parte de uma situacdo real: a entrevista com o animador
Ryan Larkin realizada por Chris Landreth em 2004. A animacio pode ser considerada
um tipico perfil jornalistico: temos a entrevista com a personagem-tema, consulta a
fontes que conviveram com a personagem (Felicity, ex-mulher de Ryan, e Derek o
seu produtor na época), fotos e imagens de arquivo das experiéncias vividas pela per-
sonagem. Foram vinte horas de entrevistas e muita pesquisa de imagens nos arquivos
do National Film Board (NFB).

A realizagcdo do documentdrio animado levou 18 meses. No primeiro ano Lan-
dreth fez as entrevistas e a modelagem dos personagens e nos seis meses seguintes
fez a animacdo. Diferentemente da animacao tradicional, que comeca sempre com
o roteiro e o storyboard, em Ryan primeiro foram realizadas as entrevistas e seleci-
onados os aspectos mais importantes, que foram transformados em roteiro. A partir
deste ponto o desenvolvimento do projeto se assemelha ao da animag@o tradicional:
storyboard, animatic, modelagem de personagens, desenho dos cendrios, animacdo,
p6s-producdo. Vamos compreender um pouco como se deu a conceitua¢do do docu-
mentdrio animado Ryan.

1. As personagens

O documentdrio animado Ryan, como j4 dissemos também busca escapar a represen-
tacdo realista, tendéncia majoritdria na animagdo realizada em computadores, mas
opta por uma forma estética intermedidria entre a figuracdo e a abstra¢do. Se for-
mos considerar as modalidades apresentadas por Wells podemos situar Ryan entre
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a subjetiva e a fantdstica. Vamos observar este processo na composicao visual das
personagens: Chris, Ryan, Felicity, Derek, Barbara. Cada um deles teve uma carac-
terizagdo que busca revelar toda intensidade de sua personalidade em pouco tempo,
pois o filme tem a duracdo de 14 minutos.

Chris,? que teve a representacio mais naturalista, tem o seu rosto e pescogo com
muitas marcas de tinta e no lado direito da sua cabega, vemos pétalas de flor amarela
com o desenho de dois buracos (olhos) e tragos de uma boca sorridente (smiles).
Quando a cimera se aproxima temos muitos girasséis. Quando ele é afetado por
forgas internas (memorias) ou externas (discurso de Ryan) de sua cabega brotam fios
coloridos que a apertam.

Ryan tem um buraco no alto da sua cabeca, Landreth retirou partes do cérebro
e da cabega de Ryan; afinal, parte de seu cérebro havia sido destruida por anos de
consumo de cocaina e dlcool. O seu aspecto fisico também refor¢ca mais o modo
como Landreth o percebe, do que seu real aspecto fisico. Landreth o representa com
uma magreza esquelética, que ndo tem qualquer semelhanca com o Ryan Larkin das
fotos utilizadas como referéncia para a modelagem. Nestas fotos vemos Ryan com
uma estrutura corporal normal.

O processo de criacdo da personagem Ryan teve inicio durante as entrevistas.
Landreth desenha esbocos de Ryan e dele mesmo na situacdo da entrevista e es-
tes desenhos serdo a base para as representacdes, em 3D, dos dois animadores, que
aparecem no filme. “Nossa aparéncia visual reflete medo, insanidade, compaixao,
vergonha e criatividade”, explica Landreth?!.

E bom lembrar que o fato da cabeca de Ryan ter buracos nio revela apenas a sua
fragil condicdo no momento, mas também como ele reage e o efeito que cada situ-
acdo provoca no animador. Por exemplo, quando Landreth fala de Walking (1968)
vemos imagens da animag¢ado dentro da sua cabeca. O mesmo acontece quando Lan-
dreth pergunta sobre Felicity e Derek, normalmente temos a projecdo da imagem de
como eles eram, é a memoria de Ryan, que os buracos da sua cabeca revelam. As
cores também invadem o que resta da cabeca de Ryan quando ele se emociona, como
acontece quando ele toca a mao de Felicity e diz que eles podiam ter tido filhos, e a
cor rosa neon de Felicity invade seu cérebro. Ou seja, Landreth revela o Ryan por tras
da sua aparéncia fisica e mostra literalmente o que acontece dentro de sua cabeca.

Derek, o produtor sério e sdbrio, é representado com tracos feitos a nanquim;
e Felicity, a ex-mulher alegre e iluminada, apresenta finos tracos em néon rosa. A
escolha de técnicas e tracos diferentes de alguma maneira ressalta as caracteristicas
da personagem e a sua relacdo com o protagonista, Ryan. Os modelos para Derek

2Para facilitar a compreensdo decidimos convencionar que nas referéncias ao diretor e ani-
mador utilizaremos o seu segundo nome, Landreth, Quando falamos dele como personagem
do documentdrio animado adotamos seu primeiro nome, Chris.

2IRobertson, Ibidem p.4.
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Lamb, amigo e produtor de Ryan; e Felicity Fanjoy, a sua ex-mulher — sdo baseados
em desenhos de Larkin. “O foto-realismo de Landreth e Ryan € interpretado pela
minha percepcio psicorrealista deles, mas eu queria ver Derek e Felicity como Ryan
percebia eles. A melhor maneira de fazer isto era através dos desenhos do préprio
Ryan Larkin. Assim, nés pegamos o padrio dos seus esbocos e mapeamos os modelos
articulados 3D de Derek e de Felicity, dando-lhes a aparéncia que se vé no filme??.

A tltima personagem ¢é Barbara, a mae de Chris, que aparece nas lembrancgas do
animador, e para quem o documentario animado é dedicado. Ela aparece primeiro
em uma fotografia pb, e vai sendo deformada por recursos de computagdo gréfica,
com o objetivo de mostrar o seu processo de decadéncia por causa do alcoolismo. A
utilizacdo de fotografia pb jd havia acontecido na apresentacdo de Ryan e Felicity.
Normalmente, a fotografia funciona para ativar a memdria das personagens e tam-
bém como uma indexa¢do do mundo real. Assim que cumprem este papel elas sdo
submetidas a intervengdes graficas, degradadas e destituidas de seu cardter figurativo
e incorporadas ao universo da animagao.

Como podemos observar, Landreth busca nestas estratégias uma maneira de es-
capar da figuragio®?, sem se tornar abstrato, assim como Francis Bacon, o pintor que
o0 inspira na caracterizacdo das personagens do documentario animado Ryan. Talvez
ele busque o que Lyotard chama de figural, conceito que serd apropriado por Deleuze
na andlise da obra de Bacon. Para Deleuze figural € a figura sem figuracdo primadria,
¢é a figura desfigurada despojada da fung¢ao figurativa — que remete a algo fora do qua-
dro (no caso da pintura). Podemos dizer que Landreth atinge o figural, na medida em
que, representa Ryan e ele mesmo através de formas desfiguradas, que estdo falando
sobre algo que ndo estd no filme, mas faz parte das personagens. Em 14 minutos
de filme ndo ha como fazer um perfil aprofundado de dois personagens. Por isso, no

2Ibidem p. 4.

BEstamos tratando a questdo da figuragdo do ponto de vista deleuziano. Deleuze é um
grande estudioso da figura, justamente porque € na figura que se concentra a representagao.
Analisando a obra de Bacon no livro A ldgica da sensacdo, Deleuze deixa claro que o funda-
mental na critica da representag@o estd na figuragdo da figura. O aspecto ilustrativo sem divida
deve estar presente na reproducio de certas partes da cabeca ou do corpo se deixarmos sem
estes aspectos estaremos caindo no abstracionismo. Deleuze vai tratar desta questdo definindo:
figuracdo primaria=mimese e representacdo formal e figuragdo secundaria. Mesmo que nao
haja figurag@o primadria, Bacon vai utilizar figuragdo secunddria. Vamos recordar que o método
de Deleuze ¢ um método de colagem. Ele estuda um personagem e projeta sobre eles outros
pensamentos — estabelece co-relagdes com outro pensador. Nesse contexto, ele vai utilizar o
conceito de Figural cunhado por Lyotard. Figural para Deleuze € a figura sem figuragdo prima-
ria. Ea figura desfigurada despojada da fun¢@o figurativa — que remete a algo fora do quadro.
(Deleuze, 2007, p.17).
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documentdrio animado Ryan, Landreth retoma Bacon?* e opta por uma representacio
que privilegia a sensag@o.

2. Cenarios

Como estamos pensando no documentério animado como um projeto de cinema do-
cumental, tdo importante quanto a composi¢ao visual das personagens s@o suas acdes
e reagdes (animac¢do) num contexto espacial (cendrios) e temporal (duragdo dos even-
tos e do filme). Num primeiro momento vamos tratar da questdo espacial. O docu-
mentdrio animado Ryan se desenvolve em dois espagos: a primeira seqiiéncia é em
um banheiro, no qual o animador Chris se apresenta e explica 0os seus propdsitos,
inclusive revela sua propria participagdo, quando se olha no espelho e seu rosto passa
a ter vdrias intervencdes graficas: fios amarelos e um buraco no alto da cabeca para
aonde a cAmera faz um zoom e explodem girasséis. Além de vérias falanges coladas
em seu pescoco. Ele explica que sdo as marcas de suas experiéncias e revela o pri-
meiro trauma, aos dois anos, quando aparece uma foto sua em pb e a sua cabeca é
amarrada por feixes de fios coloridos, meio néon, até quase esmagéa-la.

Na segunda seqiiéncia, o espaco € a cafeteria do abrigo onde Ryan estava hospe-
dado. O lugar ¢ simples, com alguns personagens bizarros cheios de “marcas grafi-
cas” que revelam seus destinos e vidas tortuosas. Seus corpos também representam
seu estado de espirito: ha um de cabelos e barbas feitos de fios coloridos totalmente
arrepiados, que logo revela grande irritac@o e ainda um ser, que parece feminino, que
tem seu pescogo e rosto colado sobre a mesa enquanto fuma um cigarro languida-
mente. A cor predominante é o cinza. Mas quando entra ali, Chris avisa que vai
encontrar uma palheta de cores, na figura de um senhor, que foi um grande anima-
dor. Em fun¢do dos temas abordados, as vdrias referéncias graficas inseridas nos
personagens vao sofrendo mutagdes.

Em alguns momentos hd a inser¢do de outros espacgos relacionados a memdria,
como quando a entrevista segue em off e sdo mostradas fotos de Ryan e a esposa
na Festa do Oscar. Sempre ha alguma intervencgio grafica nas imagens, que revelam
o sentimento predominante na situaciio. Neste caso, os dois se vestiam como dois
hippies em uma festa de gala, e foram destacados ainda mais por uma tinta néon
rosa. Ou ainda, de espacos indefinidos, como o palco em que Ryan se percebe o
centro das atengdes e ndo suporta a pressdo. O mesmo ocorre quando Chris é cercado

2*De acordo com Deleuze, Bacon é um pintor da sensa¢do: no sentido de apresentar uma
figura que estd sentindo alguma coisa. Bacon faz uma pintura que quer atingir diretamente o
espectador — os seus sentidos, ndo o racional. A forca é a condi¢do da sensacdio — Bacon é
o pintor da sensagdo porque privilegia a sensa¢do em vez da forma. A forma é deformada —
ha uma desfiguracio da figura — porque existem forgas externas agindo sobre a figura que a
deformam.
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de microfones e o espago ao seu redor se dilui, tornando-se uma zona indistinta.
A dissolugdo das referéncias espaciais é uma constante, mesmo a cafeteria, que no
inicio do documentdrio animado apresenta cadeiras, mesas e cartazes na parede, ou
seja, uma representacdo figurativa, se torna quase abstrata nos momentos em que o
cendrio € utilizado para tornar visivel a tensdo das personagens.

3. Animacio

Num segundo momento vamos abordar a questdo da animag@o, que assim como a
caracterizacdo dos personagens (que nao € figurativa, mas nio chega a ser abstrata),
oscila entre uma representacdo naturalista dos movimentos dos personagens, mas em
alguns momentos ndo resiste e se rende as possibilidades de deslocamento permitidas
pelo software. Na primeira seqiiéncia, quando temos a apresentacdo de Chris diante
do espelho observamos que os seus movimentos sdo naturais. Mas merece destaque
um movimento de penetragdo em seu cérebro, que s6 € possivel para uma camera 3D.

Paul Wells observa este movimento de penetracdo como uma das tendéncias das
animacgdes atuais, ele denomina de “animacdo penetraciao”, termo utilizado também
por John Halas e Joy Batchelor. Neste caso, penetracio refere - se a “capacidade da
animacdo para evocar o espaco interno e descrever o invisivel. Conceitos abstratos
e estados anteriormente inimagindveis podem ser visualizados através da animacao
de formas, que sdo dificeis de alcangar, ou que continuam pouco convincentes — no
contexto do live-action.” (Ward, 2005:96).

O estilo de animagao naturalista é retomado quando ele caminha para o interior
da cafeteria, onde vai encontrar Ryan. Neste ambiente, mesmo as personagens de-
formadas t€m movimentos humanos. Mesmo Zaz, que estd derretido sobre a mesa
enquanto fuma, revela naturalidade no gesto de fumar. Mas € na animagao da per-
sonagem central, Ryan, que Landreth revela todo seu dominio da arte de animar. Os
movimentos mais imperceptiveis sdo realizados para dar total verossimilhanca aos
gestos da personagem. Os movimentos sdo sutis, minimos, o que segundo Landreth
¢é extremamente dificil de animar. “Retratar uma pessoa sentada conversando e pen-
sando é muito dificil. Fazer pequenos gestos é uma ciéncia exata”?’, ressalta.

Apbs o inicio da entrevista com Ryan, Landreth novamente faz uso de uma ani-
macao nao naturalista no deslocamento (surgimento) das personagens que sdo en-
trevistadas por ele. Como ja destacamos, Chris se desloca de forma natural (cami-
nhando) para a cafeteria onde fard as entrevistas e Ryan ja se encontra a sua espera.
As demais personagens surgem todas de formas inusitadas como vamos descrever.
Ap6s Chris mostrar uma foto de uma jovem e ativar a memoria de Ryan, Felicity apa-
rece subitamente ao seu lado. Ryan neste momento encontra-se imobilizado, como

25 Barbara Robertson, “Psychorealism — animator Chris Landreth creates a new form of
documentary filmmaking” in Computer Graphics World, Julho de 2004.
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se ndo estivesse ali: ele s6 é animado quando Felicity se refere a ele. Derek desliza
do alto, em uma cadeira executiva de rodinhas, fala e gesticula calmamente.

O terceiro momento que abordamos esta relacionado com o contetido em si ou a
relacdo entre os trés elementos (personagem, espaco e animagdo). Landreth acumu-
lou vinte horas de entrevistas para realizar 14 minutos de filme e encontrar a essé€ncia
do que gostaria de mostrar no documentario animado Ryan. Cada entrevista foi rea-
lizada separadamente, em local e momento diferentes (Felicity, Derek e Ryan), como
podemos constatar no documentério Alter Ego, de Lawrence Green (2004)%°. Quando
decide colocar todos em torno da mesa da cafeteria em Ryan, Landreth faz uma opcao
mais relacionada ao onirico do que a forma como as coisas se deram. Aqui devemos
levar em conta também aspectos relacionados ao processo de animacdo (quanto mais
cendrios, mais complexo e caro se torna o processo de realizagao).

De qualquer forma, independente da questdo econdmica e pratica de realizacdo,
ha uma escolha conceitual, que vai se conformar ao longo do documentario animado
como vamos observar. E interessante observar, que ap6s o plano geral de Chris se
aproximando da mesa onde estd Ryan temos um close de sua cabeca por trds e ela esta
vazia, através da sua transparéncia vemos Chris se aproximando e sentando em frente
a Ryan. E ele que vai preencher sua cabeca com as lembrangas que ativa quando
inicia a entrevista e, quando as demais personagens vao surgindo ao redor da mesa.
Percebemos este movimento claramente quando Chris mostra a Ryan um desenho
original da animagdo Walking (1968) e vemos a animag¢ao dentro da sua cabeca.

Na seqii€ncia seguinte, na entrevista com Felicity, quando ele diz que deveriam
ter tido filhos, as suas maos se tocam e dentro da cabeca de Ryan fica tudo da cor de
Felicity.

%Ryan Larkin e Chris Landreth sdo egos opostos. Ryan estd passando pelo pior pesadelo
de todo artista: estd perdendo sua habilidade para criar e para se sustentar. Pede esmolas na
rua para conseguir sobreviver. No entanto, hd uns trinta anos atrds, ele estava entre os mais
celebrados animadores do mundo, tendo sido nomeado para o Oscar. Chris, uma estrela em
ascensdo no mundo da animag@o, estd numa trajetéria oposta em sua carreira e comecando
a vivenciar o tipo de adula¢do que Ryan tivera décadas antes. Neste estudo pungente de ar-
tistas, vicio e criatividade, o diretor Laurence Green se dedica a estudar estes cineastas de
renome e as razdes para seus caminhos divergentes. O que aconteceu a Ryan Larkin? Em
seu premiado documentdrio de animacdo Ryan, Chris conta parte da histéria. Incorporando
este filme na sua integridade, e com trechos de outras obras de ambos, também nomeadas
para o Oscar, ‘Alter Egos’ penetra mais fundo na curiosa histéria da decadéncia de Ryan e
explora a relacdo complexa e totalmente fascinante que se desenvolveu entre estes homens”.
Sinopse do documentdrio “Alter Egos”, dirigido por Lawrence Green, produzido por Copper
Heart Entertainment Inc. / National Film Board of Canad4, em 2004. Duracdo 57 minutos. O
documentdrio foi apresentado na Mostra de Cinema Canadense, que aconteceu em Margo de
2006, no Rio de Janeiro e em Sio Paulo.

www.labcom.ubi.pt



110 Manuela Penafria & India Mara Martins

Na préxima seqiiéncia, quando Ryan fala de animac¢do com Chris e seus olhos
brilham, temos um boneco de papel recortado de Felicity ainda jovem, em tamanho
natural, ao lado de Ryan, também jovem num palco. Neste momento, Ryan coloca
o boneco de Felicity de lado e passa a brincar com 0s movimentos do préprio corpo.
Entram as imagens da sua animacgdo Street musique (Ryan Larkin, 1972) e ele in-
terage com a animacdo até o momento em que uma pelicula de filme arrebenta e
interrompe o que estava acontecendo.

Um holofote de luz se acende. Agora Ryan jovem estd s, num palco. A imagem
é em preto e branco, seu rosto revela desespero. A cimera se afasta e ele fica em
pé sob os holofotes, num canto da tela. Planos curtos e rdpidos o mostram de varios
angulos; ele senta-se e temos um close de perfil; ele sussurra a palavra ‘merda’. Uma
peninha rosa bate em sua testa e assim temos o inicio do surgimento de vérios feixes
coloridos que apertam a sua cabega. Tudo isso se dilui em um fade branco; corte para
Chris, que lhe mostra um desenho de Derek, ex-produtor do animador (o esbogo feito
pelo préprio Ryan) e pergunta sobre ele. Neste momento Ryan lembra de Derek e o
vemos dentro da sua cabeca (afinal ela tem um buraco que expde o que acontece 14
dentro).

E a deixa para Derek entrar em cena: ele desliza do alto, em uma cadeira exe-
cutiva de rodinhas, fala e gesticula calmamente. Quando Derek descreve o processo
criativo de Ryan e o seu vicio em cocaina, o ambiente fica preto e branco e a sala
desaparece, vemos a cimera se afastar e um Ryan jovem ter seu cérebro apertado
por feixes coloridos e cair num buraco negro até se tornar um ponto de cor. Ryan
interrompe este retorno ao passado com uma pancada de sua mao esquelética sobre a
mesa da cafeteria.

O relato de Derek sobre Ryan, também afeta Chris. A camera em algum mo-
mento se volta para ele, que também tem seu rosto enfaixado por fios de nedén co-
lorido. Em seguida faz uma fusdo da imagem de Chris com a de Ryan jovem. Fica
claro que os medos que afetaram Ryan também fazem parte da vida do animador
documentarista. Neste momento temos a participacdo de Chris como personagem do
documentdrio, num estilo que lembra Jean Rouch e Edgar Morin, do Cinéma Vérité
francés?’. Um cinema documentirio no qual ndo se esconde a cAmera, parte-se do
principio de que um documentdrio nao € mais do que o encontro entre aqueles que

Y'Cinéma Vérité ou Cinema Verdade surgiu na Franca quase a0 mesmo tempo em que apa-
recia nos Estados Unidos o Cinema Direto. Os dois gé€neros dependem de cameras leves e
equipe enxuta, a diferenca entre os dois estd na utilizacdo da técnica de entrevistas registrando
a presenca do cineasta e do aparato filmico no francés, enquanto que o estilo americano ndo
permite o envolvimento do cineasta na agdo e tem como uma de suas caracteristicas a auséncia
de narracdo. Em Ryan observamos a presenga de Landreth desde o comeco, como narrador,
entrevistador e personagem. O aparato técnico é representado pelos muitos microfones que
cercam Ryan e o préprio Landreht no momento em que a atenc@o se volta para eles.
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filmam e os que sdo filmados (Tella in Mourdo e Labaki, 2005:76). Ou animados,
como € 0 caso aqui.

O momento mais intenso da participag@o de Chris é quando ele confronta Ryan
a respeito do dlcool, neste momento Chris (ironicamente) tem um halo iluminado de
anjo sobre a cabeca e fala pausada e docemente. O animador reage violentamente, se
enfurece e comega a gritar, derruba um chumaco do seu cabelo, que é devolvido por
Chris. A furia de Ryan é revelada pelos espetos vermelhos (literalmente “o sangue
lhe sobe a cabega™) que surgem na sua cabeca e também pelo cartaz vermelho que
derrete na parede cinza, a parede parece pulsar, tal € a intensidade da raiva da perso-
nagem. A reacdo violenta de Ryan apaga a luz do halo de Chris e traz as lembran-
¢as de sua mae Barbara, também alcodlatra. Ele se desequilibra diante da situacio
e de sua cabega brotam muitos fios coloridos, revelando o caos que toma conta do
entrevistador-animador a partir de suas préprias lembrancas.

Na préxima seqii€ncia, a cAmera se afasta da mesa. Temos entdo o rosto de
Chris cercado de microfones e com as intervengdes gréaficas coloridas espremendo seu
cérebro. Entra o letreiro com o primeiro nome do animador “Chris” em fundo preto,
o mesmo utilizado para destacar as demais personagens do documentdrio animado.
Agora nos voltamos para a vida de Chris ilustrada como em qualquer documentario
com fotos preto e branco de sua mae, Barbara, que vao sendo degradadas através de
intervengdes graficas, e a narracdo em off de Chris, num texto poético que revela a
dor de ver sua mae definhar por causa do alcoolismo.

Na seqiiéncia final, em que reconstitui um boulevard em Montreal, Landreth co-
loca o palhago carregando um piano do seu filme anterior Bingo (2001) e um homem
com uma maga no rosto, uma referé€ncia a obra The Son of Man (1964), de René Ma-
gritte, junto aos outros passantes para os quais Ryan pede esmolas. Fica claro que
as artes plasticas sdo uma referéncia constante nas escolhas estéticas de Landreth.
Talvez af esteja a esséncia da sua rejeicdo ao foto-realismo, que pode ser observada
claramente na seqiiéncia da rua de Montreal.

Para a cena da rua, a modeladora Helen Zotalis Van Emmerik gastou quatro me-
ses recriando detalhadamente uma parte da cidade de Montreal em 3D. Para isso
usou milhares de fotografias e depois as distorceu. “A distorcao mudou o sentido, a
imagem parece mais pintada, mais interpretativa. Nos usamos efeitos da pintura man-
chada, que foram colocados de forma estratégica no modelo 3D”, diz Landreth?. A
pintura utilizada quebrou o modelo realista. De acordo com Landreth desta forma po-
deriam fazer movimentos com uma camera virtual em torno da paisagem urbana. A
rua, as vitrines, os parquimetros todos tiveram este tipo de pintura. No entendimento
de Landreth, esta técnica os colocou em um espago mais interpretativo.

ZBarbara Robertson, “Psychorealism - animator Chris Landreth creates a new form of do-
cumentary filmmaking” in Computer Graphics World, Julho de 2004. p. 7.
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Na cafeteria, Landreth aplicou a mesma técnica, criando um modelo 3D da sala,
das mesas e das cadeiras que sdo réplicas surreais. Mas aqui, ele levou a proposta
além: “A cafeteria no comeco é mais nitida, depois comega gradualmente a ser de-
gradada. Quando a conversa entre os dois animadores esquenta, a cafeteria torna-se
quase irreconhecivel. N6s giramos a sala com o SyFlex (plug-in do Maya) e a derre-
temos"?. A mesma distor¢io foi utilizada em Zaz, um dos miserdveis que a cAmera
revela na panordmica da cafeteria, derretendo-o com o SyFlex e entdo derramando
seu corpo sobre uma mesa como um bébado que ja passou dos limites. “Algumas
personagens secunddrias sdo baseadas em pessoas reais que Ryan conhece no alber-
gue, mas Zaz, o cara derretendo, € toda minha criagﬁo””.

Esta declaracdo revela que, apesar do conteido do documentdrio animado ter
como referéncia e se ater ao mundo histérico - representado aqui pelo dudio das entre-
vistas que realizou, as fotografias, desenhos e fragmentos de imagens das animagdes
de Ryan Larkin que reuniu em seu levantamento para fazer o documentario animado
- a atmosfera é totalmente recriada por Landreth. Esta recriagdo é subjetiva e re-
presenta como ele sentiu e percebeu a atmosfera da cafeteria onde esteve com Ryan
Larkin, e que definiu como o espago para situar todas as entrevistas do documenta-
rio animado. A personagem Zaz, totalmente criada por Landreth, ndo é considerada
uma personagem ficcional, € mais um dos recursos psicorrealistas que contribui para
a reconstitui¢do da atmosfera da cafeteria. Zaz pode ser considerado material profil-
mico®!.

Alids, este é um recurso bastante utilizado nos documentarios animados, pois as
representacdes graficas (objetos, cendrios e personagens) utilizadas para tornar visi-
veis os estados mentais e os aspectos subjetivos de determinada situagcdo ndo existem
no mundo real e quase sempre sdo produzidas para funcionar no universo do docu-
mentdrio animado. Por outro lado, se considerarmos o conceito de espago pro-filmico
como tudo aquilo que € tomado pela camera, o documentério animado que trabalha
com animagdo em toda sua extensdo, assim como o cinema digital que ndo tem suas
imagens captadas por uma cidmera, ndo tem espaco profilmico. Estamos diante de
uma nova perspectiva seja no campo do cinema, ou no campo do documentério.

Um dos intertitulos do capitulo do livro de Paul Ward sobre documentério ani-
mado “Uma tentativa de documentar o indocumentavel” responde algumas questdes
e justifica a necessidade de se olhar como um objeto de pesquisa o documentario
animado no contexto do cinema documentdrio. A suposta objetividade atribuida ao
documentdrio ndo da conta de representar os desejos e as realidades do homem ‘pds-

2Idem, Robertson, p.7

3bidem, p.7

3 Material profilmico: termo introduzido pela critica francesa para indicar quaisquer objetos
(aderegos, elementos cenograficos etc.) em geral inexistentes no mundo real, e produzidos para
funcionar, exclusivamente, no universo do filme.
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moderno’. Podemos fazer um documentario live-action sobre questdes subjetivas
como a angustia, o sonho, o desejo, e incluir depoimentos das pessoas envolvidas.
“Mas € a utilizacdo de animacdo que € interessante, pois ela pode perfeitamente tra-
¢ar os contornos de uma mudanca rapidamente e condensar o processo de uma forma
que estd fora do alcance do live-action. A animagdo €é a melhor maneira de comuni-
car o que nfo existe mais, a nossa experiéncia coletiva de coisas que ndo satisfaz os
olhos”. (Ward, 2005).

O documentdrio animado representa atualmente o principal desafio para o ci-
nema documentdrio. Pois é uma representacdo construida por imagens de sintese,
mas que nio pode ser menosprezada, pois vai além das experiéncias com CGI que re-
constituem situa¢des de cunho histérico e cientifico. Na sua valorizagdo de situacdes
subjetivas, coloca o sujeito em sua singularidade como o centro dos acontecimentos.
Desta forma, recupera um projeto humanista de cinema que se apropria da tecnologia
e abre novas janelas para a compreensao do homem.
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