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RESUMO

Com foco na montagem ou edi¢do que pode caracterizar um modo de construgao
temporal, este ¢ um estudo de confronto entre dois meios que operam imagens em
movimento, o que sugere modos diferentes de pensar o tempo. Abordamos a questdo do
tempo no cinema e no video através de uma breve discriminagdo entre as duas linguagens, e,
como exemplo, analisamos a edicdo e as imagens e sons no video Trovoada, a fim de
apreender as temporalidades caracteristicas do video. Em seguida e a titulo de comparagao,
analisamos o filme Um filme para Nick, no qual hd um diélogo entre cinema e video. Antes da
era digital, a natureza dos suportes utilizados no cinema e no video era diferente. Entendemos
que ambos t€m origem em procedimentos distintos na producao da imagem em movimento e
geram linguagens especificas que evidenciam diferentes temporalidades. Essa diferenga pode
ser entendida como a matriz das caracteristicas das linguagens. O cinema foi o primeiro meio
a operar imagens em movimento e, com isso, abriu um questionamento maior sobre o tempo,
na medida em que se passa da imagem estdtica para a imagem que possui determinada
duragdo. Ja o video surge como imagem eletronica em que efetivamente ha uma inscri¢ao do
tempo no proprio suporte, e que traz novas técnicas e procedimentos de edicdo.
Consideramos, como hipdtese, que ha diferentes tipos de tempos € montagens no cinema € no
video e que as duas linguagens se diferenciam em constru¢des mais especificas, ou dialogam
em construcdoes mais hibridas: os tempos articulados nos dois suportes se distinguem e se
mesclam. Os principais autores que constroem a fundamentagdo teodrica desta pesquisa sdo:
Arlindo Machado, Raymond Bellour, André Parente, Gene Youngblood, Philippe Dubois,
Yvana Fechine, Lucrécia D’ Alessio Ferrara, Christine Mello e Gilles Deleuze.

Palavras chave: cinema, video, tempo, espago, cinema experimental, videoarte.



ABSTRACT

By focusing on montage or editing that can characterize a method of temporal
construction, this study confronts two medias that operate moving images, which suggests
different ways of thinking about time. We will discuss the issue of time in the cinema and on
video through a brief discrimination between the two languages and, as an example, we will
analyze editing and images and sounds on the video 7rovoada, in an effort to grasp the
temporalities that are characteristic of video. Next, for purposes of comparison, we will
analyze the movie Nick’s movie (or Lightning Over Water), in which there is a dialogue
between cinema and video. Before the digital age, the nature of the supports used in the
cinema and in video was different. We understand that both are based in distinct procedures in
producing images in movement and generate specific languages that show different
temporalities. This difference can be understood as the matrix of the characteristics of the
languages. Cinema was the first medium to operate moving images and, by doing this, it
opened up broader questioning regarding time, insofar as it moves from a static image to an
image that has a specific duration. Video, on the other hand, comes about as an electronic
image in which there is effectively an inscription of time in the support itself, and which
offers new editing techniques and procedures. We have considered, as a hypothesis, that there
are different kinds of times and montages in cinema and video and that the two languages are
differentiated by more specific constructions, or that their dialogue takes place in more hybrid
constructions: the times articulated in both supports are distinct from each other and blend
together. The main authors who have built the theoretical basis of this research are: Arlindo
Machado, Raymond Bellour, André Parente, Gene Youngblood, Philippe Dubois, Yvana
Fechine, Lucrecia D’Alessio Ferrara, Christine Mello and Gilles Deleuze.

Keywords: Cinema, video, time, space, experimental cinema, video art.
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INTRODUCAO

Em meu trabalho anterior, de especializagdo, a questdo do tempo no video ja me
intrigava, desde a constatacdo de que a imagem videografica, formada pelas linhas de
varredura, ¢ a Uinica imagem em movimento em que efetivamente se da a inscri¢ao do tempo.
Nessa €época estudei o video The Passing de Bill Viola e procurei entender os recursos
possibilitados pela edi¢do do video e a logica do tempo na constru¢do das imagens e sons
desse suporte. No entanto, a questdo da constru¢do do tempo nas imagens em movimento
permaneceu, foi quando a professora Lucrécia Ferrara me animou a estudar o tempo em dois
suportes: o cinema e o video. Na época estava mais envolvido com o video, porém o cinema

sempre foi objeto de admiracdo e estudo.

Levantamos o seguinte problema: que relagdo se estabelece entre a construgdo do

tempo nas linguagens do cinema e do video?

Trabalhamos com as seguintes hipoteses: o cinema e o video se distinguem enquanto
meios com fundamento nas diferentes linguagens e técnicas construidas na montagem do
tempo nas articulagdes entre as imagens; o tempo caracteriza a disting@o entre a linguagem do
cinema e do video e ¢ marcada por diferentes formas de construcao de temporalidades; as
diferentes construgdes se apdiam em caracteristicas da natureza do suporte e da montagem,
que imprime diferentes ritmos enquanto os modos de constru¢do do tempo produzem

interfaces entre as duas linguagens.

A fim de ser possivel desenvolver um estudo comparativo que constitui o elemento
vital da metodologia deste trabalho, foram usados a discriminagao da linguagem do cinema e
do video e o estudo empirico de um video e de um filme. A parte tedrica inicial tem o objetivo
de embasar a dissertagdo com o pensamento de alguns autores e abarca: as consideragdes
sobre o cinema tradicional, a exposicdo de tendéncias do cinema experimental e um breve
estudo sobre a videoarte, entretanto, procuramos manter o foco no funcionamento do tempo
através da observagdo da montagem e da construcio das sequéncias nesses dois suportes. Para
aferir nosso pensamento sobre o tempo nesses suportes realizamos a andlise empirica de
exemplos de duas obras audiovisuais: tomamos o video: Trovoada de Carlos Nader, como

exemplo da linguagem videografica, e Um filme para Nick de Wim Wenders, como exemplo



de um filme que introduz o video em suas imagens e constréi uma obra hibrida com a

presenca dos dois suportes.

Através da analise do tempo no cinema e no video procurou-se investigar € comparar:
as construcdes temporais no cinema e no video; as principais teorias da montagem no cinema;
distinguindo a linguagem do cinema tradicional e experimental, além da anélise da diferenga
entre a intensidade da percepcao do tempo em uma sequéncia de imagens rapidas e um plano
que trabalha com o tempo real. Nesse sentido encontramos no video Trovoada a presenca
dessas duas temporalidades, por isso pensamos que esse video ¢ singular em sua
“diversidades de tempos”. O estudo da relagdo entre as duas linguagens nos levou ao estudo
do espaco, sobretudo nas caracteristicas de continuidade e descontinuidade que caracterizam
configuragdes do tempo em sua relacdo com o espaco. A fim de encontrar possiveis interfaces
entre as construgdes do tempo no cinema e no video, pensamos que as escolhas do filme Um
filme para Nick ¢ exemplar para o estudo das interfaces entre os dois suportes, pois os coloca

em ‘“‘confronto direto”.

Embora o estudo da relevancia da teoria do tempo sobre a imagem em movimento
tenha sido desenvolvido por Gilles Deleuze, buscamos o aprofundamento da questdo com a
introdugdo da imagem videografica no campo daquela imagem e que ndo tem sido estudada
com expressiva &nfase, em consequéncia interessa-nos observar o fundamento das duas

linguagens (cinema e video) em uma analise empirica de exemplares da constru¢ao do tempo.

Acreditamos na relevancia de investigar uma teoria do tempo sobre a imagem em
movimento, mas nao pretendemos questionar e analisar a teoria da imagem-tempo de Gilles
Deleuze. Porém, através de apenas algumas alusdes a essa teoria, buscamos o aprofundamento
da questdo do significado do tempo na imagem em movimento, especialmente com a
introducdo da imagem videografica, pois pensamos que a discussao do tempo no video ainda
ndo ¢ tdo marcante como sua discussdo no cinema. Porém, ndo nos esquecemos de levar em
consideracdo o tempo na linguagem cinematografica, sem nos aprofundarmos em uma
filosofia sobre isso. Este trabalho discute o tempo ndo com uma abordagem filosofica, mas
buscamos observacoes em relagdo ao fundamento das duas linguagens (cinema e video) e uma

analise empirica da construgao do tempo.



CAPITULO 1
AS DIFERENCAS ENTRE OS SUPORTES

1 Os suportes e suas imagens

1.1Cinema

Cinema e video se diferenciam enquanto suportes, o cinema foi inventado com
fundamento na imagem fotografica, portanto, a pelicula ¢ formada por uma série de
fotografias, que sdo imagens estaticas e bidimensionais, dispostas de maneira sequencial no
filme transparente. Cada imagem ¢ separada da seguinte, uma imagem ndo ocupa 0 mesmo
espago que a outra. Na projecao cinematografica, coloca-se um rolo de filme, uma pelicula
enrolada em um suporte redondo, no projetor ¢ a medida em que este se “desenrola” e passa
para um outro suporte de filme vazio, uma luz projeta as imagens em uma tela em
determinada velocidade: 24 quadros por segundo. O tamanho da imagem projetada na tela ¢
ampliado em relagdo ao tamanho da imagem do fotograma. A imagem cinematografica ocupa
determinado espago, sendo “delimitada por um gquadro” (AUMONT, 2002, p. 19, grifo do
autor). Nesse sentido a imagem do cinema se assemelha ao quadro de uma pintura, devido ao
formato da tela e por ser bidimensional. Entretanto, as imagens projetadas na tela nos
transmitem a impressdo de continuidade de movimento, ndo percebemos as imagens como
estaticas, como fotografias em sua fixidez, mas percebemos as imagens em movimento € com

continuidade entre os fotogramas.

[...] ao espectador de cinema ¢ proposto um estimulo luminoso descontinuo,
que da (se a cintilagdo for eliminada) um efeito de continuidade, e, além
disso, uma impressio de movimento interno a imagem por meio de
movimento aparente que provém dos diversos tipos de efeito-phi
(AUMONT, 2001, p. 51).

A continuidade ¢ desenvolvida a partir do efeito perceptivo, por assim dizer,
“embutido” no imaginario do espectador, ndo estd fisicamente no suporte. E a pelicula, que
ainda nao foi totalmente extinta pelo digital, tem uma certa materialidade, podemos toca-la e

nela ver as pequenas e inimeras imagens dispostas em sequéncia: os fotogramas. O fato de o



cinema trabalhar com uma série de fotogramas sugere a sequencialidade narrativa que ¢
propria a linguagem do cinema, ao menos de um cinema que se tornou hegemodnico. Sabemos
que a maioria dos filmes que nos sdo acessiveis pelo circuito comercial ou por inumeras
mostras e festivais articulam suas imagens de forma a “imitar” nossa percepcao dos objetos,
do mundo que nos cerca, esse cinema procura recriar uma percepgao “continua” da realidade,

semelhante a nossa percep¢ao comum.

Ressaltamos que ha diferentes formatos cinematograficos que correspondem a largura
da “pelicula-suporte e as dimensdes da camera, o conjunto desses dois dados definem o que
chamamos de formato do filme” (AUMONT, 2002, p. 20). Em outras épocas o cinema
apresentou diferentes formatos, como por exemplo, o de 70 milimetros, mas o cinema se
amarrou a um formato padrdo, o filme de 35 milimetros. Porém, ainda hoje existem os
formatos de 16 milimetros e Super-8, muito utilizados no Brasil ¢ E.U.A. principalmente nos
anos de 1960 e 1970, por serem mais baratos e acessiveis para quem ndo estd inserido no

esquema do cinema comercial que usa o formato padrao.

Outras caracteristicas compdem a imagem cinematografica, como, por exemplo, a
profundidade de campo, “[...] a imagem filmica ¢ nitida em toda uma parte do campo, e ¢ para
caracterizar a extensao dessa zona de nitidez que se define o que se chama profundidade de
campo” (AUMONT, 2002, p. 33). Podemos considerar que a imagem que vemos na tela de
cinema ¢ maior se compararmos com a imagem da televisdo, e também a definicdo da
imagem filmica ainda ¢ superior que a da televisdo, mas isso apenas implica nas condigdes de
percepcao da imagem. A profundidade de campo, por exemplo, no suporte cinematografico ¢
bem maior que na imagem de uma televisdo, e isso tem implicagdes nas linguagens de cada
meio. No entanto, atualmente as telas dos televisores sdo maiores que antigamente € a

definicdo' da imagem digital esta em direcdo a se igualar e superar a do cinema.

Levamos em consideragdo que a textura da imagem do cinema ¢ diferente da do
video®. Com o filme no formato padrio e nas condi¢des de uma projegdo tradicional, em
geral, nos ¢ apresentada uma imagem figurativa. Mas conforme o formato e a sensibilidade da
pelicula e outras condi¢des de visdo de um filme, como em uma exposi¢do, por exemplo, ¢
possivel perceber os graos do filme na tela. Na imagem do cinema os graos parecem pequenas

superficies arredondadas, sendo que alguns criticos chamam essa textura de “poeira”, ndo no

1 R . , ~ . . ..
Entendemos por defini¢do da imagem o nimero de “pontos” que a compdem e que influenciam em sua nitidez.
2 ’ r . . . . .
A pelicula ¢ composta por cristais de sais de prata que, marcados pela luz formam a imagem, a quantidade de
cristais (ou graos) ¢ tdo grande que ndo os percebemos na imagem (a nao ser se nos aproximarmos da tela).



sentido de sujeira, mas de textura. Nesse sentido ¢ interessante a observacdo de Dominique
Paini (2008, p. 33): “Quando vocé se aproxima muito de uma tela, deixa de haver imagem,
tudo fica fora de foco, resta o fundo empoeirado da imagem de cinema, uma agitacao febril de

milh&es de particulas. E o encarnado da imagem-tempo.

1.2 Video

Ja o suporte videografico ¢ caracterizado por uma imagem que “tende ao imaterial”, pois,
ja com a imagem eletronica e posteriormente com a digital, ndo podemos tocar, riscar, desenhar
ou colar coisas nos suportes: na fita de video ou, no caso do digital, no DVD. A imagem
videografica “[...] ¢ a traducdo de um campo visual para sinais de energia elétrica, que podem ser
transportados ou armazenados em forma eletromagnética” (MACHADO, 2003, p. 22). A imagem
se forma através de “[...] linhas luminosas de intensidade variavel (no caso do video analdgico) ou
de milhares de pontos elementares de cor chamados pixels (no caso do video digital)”

(MACHADOQO, 2003, p. 22). A formacao da imagem em video ¢ realizada da seguinte maneira:

A rigor, no nivel mais microscopico, em cada intervalo minimo de tempo,
ndo ha propriamente uma imagem na tela, mas uma linha se estendendo da
esquerda para a direita ou um unico pixel aceso [...] A imagem completa — o
quadro videografico — ndo existe mais no espago, mas na dura¢do de uma
varredura completa da tela, portanto no tempo (MACHADO, 2003, p. 22).

Acrescentamos que a imagem eletronica e principalmente a digital ¢ altamente
manipulavel, isso ocorre por processos eletronicos e digitais e ndo por recursos de laboratorio
foto-quimico como ocorria no cinema. A imagem ¢ formada por linhas de varredura que sao
inscritas de maneira continua, a camera de video ndao possui um obturador, como a de cinema:
que se abre e fecha para a inscri¢do de fotogramas em uma bobina de filme. As imagens
videograficas “se mesclam”, pois as linhas de varredura de um frame’, quadro equivalente ao
fotograma do cinema, invadem as de outro frame no decorrer da gravacao ou exibicao das
imagens do video, esta “mistura” de imagens nos ¢ imperceptivel por sua rapidez. Como diz
Christine Mello (2004, p. 144): “Diferentemente do processo fotografico e cinematografico, a
imagem eletronica ndo ¢ uma imagem fixa, mas sim um fluxo luminoso em que ocorrem de

maneira ininterrupta os pixels e os elétrons.”

3 Palavra em inglés usada para denominar o quadro videografico.



Alguns autores consideram a linha de varredura como a unidade minima da imagem
do video e outros consideram os pixels* ou elétrons. As linhas de varredura do video se
sucedem da esquerda para a direita, € um processo semelhante ao da escrita ocidental em que
linhas sdo escritas e lidas da esquerda para direita formando frases e paragrafos, porém, como
observou Machado, as linhas de varredura do video sdo entidades moéveis (MACHADO,
1997, p. 44). No entanto, entendemos neste trabalho que a linguagem do video difere e até se

opoe a essa logica sucessiva do escrito e do verbal.

Sabe-se que a imagem do video ¢ reticulada, se nos aproximarmos da tela de uma
televisdo percebemos os pixels (ou elétrons), e, como ja observou Machado, a imagem
videografica se assemelha ao mosaico da pintura, como nos quadros de Georges Seurat, ou nas
imagens, geralmente de motivos religiosos, construidas com pequenas pedras formando um todo.
Observamos que isso esta se modificando com o desenvolvimento da televisdo digital, que tem

. .~ . . . . . 5
maior definicdo de imagem, por ter muito mais pontos (pixels) e linhas de varredura.

A respeito das possibilidades de manipulacdo e tratamento da imagem videografica,
Machado (2003, p. 230) diz: “Diferentemente das imagens fotoquimicas, a imagem eletronica
¢ muito mais maledavel, plastica, aberta a manipulacdo do artista, resultando, portanto, mais

suscetivel as transformagdes e anamorfoses.”.

Isso foi potencializado com o advento da edi¢do “nao linear”, aquela realizada com o
computador, o que permite a escolha das imagens de modo mais livre de um “pensamento
linear”. Antes era preciso voltar ou adiantar a fita de video para se encontrar uma imagem que
estaria “no meio” da enorme “linha” eletromagnética. Com o computador e as imagens € sons
digitalizados, se escolhe uma imagem que estaria no fim de uma fita sem ter que adianté-la ou
volta-la até encontrar o ponto desejado, os trechos colocados no computador sdo divididos em
clipes por um software® de edicdo conforme a escolha do editor. Isso parece apontar uma
tendéncia maior a ruptura com uma linearidade. Nos mais recentes processos de edi¢ao as
imagens e sons ja sdo digitalizados nas proprias cameras, algumas gravam em DVD e as mais
sofisticadas ja possuem um HD’ interno. Assim, a sucessdo ja ¢ desfeita no momento de
digitalizacdo das imagens e sons ou na propria camera, entdo ja ¢ possivel editar no

computador de forma livre da linearidade.

* Pequenos “pontos” que formam a imagem digital que equivalem aos elétrons da imagem eletronica.

> No que diz respeito & textura da imagem nos parece que o pixel no video digital tem um formato mais proximo
de um quadrado.

6 s . L . . N
Refiro-me aos programas de edi¢do atualmente disponiveis no mercado e na internet, o0 mais comuns sdo:
Adobe Premiere, Final Cut, Vegas etc.

7~ .. ..

Dispositivo de armazenamento de dados em forma digital.



2 Tempo no cinema tradicional

Sabe-se que a linguagem do cinema teve como base o romance do século XIX e isso
contribuiu para seu trabalho narrativo, sequencial e, portanto, em tempo descontinuo. Nesse
cinema impera a narrativa classica e o tempo da articulagdo das imagens esta ligado ao tempo
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da narrativa, o tempo diegético. A narrativa classica “[...] torna a montagem uma forma
modelar de representagao do tempo, codificada, principalmente, pelas regras de continuidade
[...]” NAKAGAWA, 2008, p. 8). Compreendemos que o tempo na linguagem de um cinema
“tradicional”, “hegemdnico” ou “dominante” seria visto como contiguo, no sentido em que
trabalha através de suas sequéncias com a noc¢do de sucessividade, que ¢ apoiada por sua
narrativa. A contiguidade ¢ uma caracteristica fundamental de um tempo cronoldgico, que ¢
baseado na nocao de “antes” e “depois” e esta ligada as noc¢des de linearidade e causalidade.

Como diz Ferrara (2008, p. 20): “A hegemonia do tempo cronométrico e seqiiencial na sua

expressdo bi-dimensional foi a determinante da cultura e do conhecimento durante séculos.”

O tempo cronométrico ¢ aquele medido pelo relogio, um artificio técnico que, segundo
Ferrara, assinala a sequéncia de horas, minutos, segundos, dias, noites, meses, anos (FERRARA,
2008, p. 11). Isso ocorreu no periodo da Renascenga, marco na histéria do ocidente que
compreende aproximadamente o século XIII a meados do século XVII. Estamos tdo acostumados
com a “ditadura do rel6gio” que esse tempo nos parece o mais basico € comum, mas nos

esquecemos que em certo sentido esse tempo tem um pouco de “construgao cultural”.

2.1 Narrativa, continuidade e tempo

Em muitos trabalhos videograficos ndao ha uma narrativa, ao menos como ela ¢
concebida em um cinema de ficgdo, e até em certos programas de TV, como por exemplo, as
novelas, as séries e minisséries. Nesses trabalhos ndo ha exatamente uma historia a ser
contada em seqiiéncias, mesmo quando hd um efeito de representag¢do da realidade. Ha videos
que trabalham histérias, mas, em geral sdo mais curtas e “soltas”, pois o proprio dispositivo

nao parece adequado a narrativas longas e “complexas”.

Em certos videos ou filmes, a imagem parece se deslocar para um “centro abstrato”,

no qual o referente perde a analogia fotografica. Raymond Bellour observa uma diferenga



entre duas imagens: uma do video Chott-el-Djerid de Bill Viola e outra do filme Cidadao
Kane de Orson Welles, a primeira mostra um pequeno ponto que se mexe em meio a neve,
esse ponto vai se aproximando da camera lentamente até percebemos se tratar de um homem,
pois sua silhueta nos ¢ desvendada (BELLOUR, 1997, p. 174). Essa imagem ao menos no
inicio de sua duracdo, ndo identifica sua analogia com o real, s6 depois de um longo tempo
percebemos se tratar de um homem. A outra mostra um garoto que brinca sobre a neve, ao
fundo da imagem, hd o uso da profundidade de campo, enquanto seus pais, em primeiro
plano, discutem com um tutor o futuro do garoto. Nessa imagem ¢ possivel reconhecer as
figuras humanas, mesmo o garoto que esta distante. A partir disso Bellour aponta que a ficgao
teria dois centros, um centro abstrato: “[...] espécie de drama minimo que cria uma relagdo de
evento entre pelo menos dois elementos” (BELLOUR, 1997, p. 176). O autor se refere ao
“ponto” (homem) e a “superficie” (neve) da primeira imagem. E no lado oposto haveria um
centro concreto, que joga com a ilusdo, com a criagdo de uma realidade artificial: “[...] o
evento torna-se uma historia com personagens situados num tempo e num cenario dotados de
um efeito de realidade que parece natural, que nos pareceu e ainda nos parece, apesar de tudo,

natural, embora seja, ¢ claro, cultural (BELLOUR, 1997, p. 176).

Notamos que, de acordo com Bellour, ha efetivamente uma diferenga nessas imagens,
uma diferenca além dos suportes, e ressaltamos que o autor comenta que, no ‘“centro
concreto” os personagens estdo situados em um tempo (tempo da historia) e em um espago
(cendrio). Pensamos entdo que a partir do centro oposto, o “abstrato”, essa relagdo de
personagens situados em um tempo-espaco nao existe, € o tempo da histéria pode nao ter uma

relacdo de dominancia sobre a constru¢ao das imagens.

Nesse mesmo texto, Bellour comenta que o cinema experimental ou de vanguarda e a
videoarte “[...] ttm em comum essa vontade de escapar por todos os meios possiveis de trés
coisas: a onipoténcia da analogia fotografica; o realismo da representacdo; o regime de crenga

da narrativa” (BELLOUR, 1997, p. 176).

Bellour (1997) cita Jean-Paul Fargier e diz que o cinema experimental e o video
precisavam se definir e em certo sentido se contrapor: o primeiro em relacdo ao cinema e o

segundo em relacdo a televisao.

“E ¢ em relacdo a televisdo como um imenso corpo de producdo e distribui¢do da
imagem que o video se vé virtualmente dotado de um imenso poder, muito mais perturbador

do que o do cinema experimental diante do poder do cinema” (BELLOUR, 1997, p. 177).



Segundo Bellour, a imagem do video apesar de se diferenciar do cinema, “ter uma
vibragdo” diferente, ¢ uma imagem que pode se aproximar da imagem-filme quando busca a
analogia e a representacdo. Notamos que essa busca esta fortemente inserida na imagem da
televisdo, principalmente nas novelas, pois constroem narrativas dependentes de uma
sequencialidade. Porém, Bellour ressalta que a imagem de video tudo pode, simultaneamente
e ao vivo ela pode decompor-se e se recompor de tal modo que pode negar, ultrapassar e

transgredir a ilusdo de realidade.

Ao final de seu ensaio, Bellour fala da impossibilidade de as duas imagens, que
estavam em sua memoria, coexistirem em uma mesma obra, ele diz que isso nunca vai
acontecer, no entanto, diz ser preciso pensar que essas imagens poderiam se ligar e coexistir

em uma obra, ou pelo menos serem apreendidas em um mesmo espaco mental.

Pensamos que talvez isso seria possivel em uma obra, porém o que também parece
diferenciar essas imagens sdo, ndo apenas a analogia fotografica ou a “imagem abstrata”, mas
a duragdo de cada uma delas e a diferenca entre os suportes parece se refletir nessa duragao,
no tempo que experimentamos de cada imagem. A percepcao de uma imagem analdgica ¢
quase imediata, sua duragdo ¢ muito mais rapida, ela nos parece “natural” visto que ja temos
os codigos cinematograficos internalizados. Ao contrario, o tempo que levamos para perceber
uma imagem “abstrata” ¢ diferente, esse tempo de percep¢do parece ser mais lento e parece
influir na sensacdo provocada pela duracdo total do filme ou video. A videoarte e o cinema
experimental parecem incluir um “tempo de percep¢ao” mais lento e reflexivo, talvez esteja ai
a razao das queixas dos espectadores “apressados”. Uma parte do cinema experimental parece
lidar com essas imagens “abstratas” e com esse tempo reflexivo de percep¢do de modo mais
radical, por exemplo, nos filmes de Stan Brakhage, Peter Kubelka e alguns de Derek Jarman.
No caso do video citado acima do artista Bill Viola, percebemos que ele busca uma duragao

mais longa no plano citado para desvendar o que a imagem nos mostra.

Para finalizar, ¢ necessario observar a diferenca de duracdo do tempo que
experimentamos em uma sessdo de cinema com o tempo da visdo de um video. O tempo de
uma sessao tradicional ¢ geralmente de duas horas, o tempo da visdo de um video (ou filme)

em uma instalacao pode ser diferente, visto que ¢ quase sempre definido pelo espectador.
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2.2 Narrativa e cinema experimental

A nocao de narrativa parece nao ser uma caracteristica dominante na videoarte e no
cinema experimental, porém esse problema parece ser mais complexo do que aparenta;
conforme o pensamento de André Parente, essa biparticdo experimental/narrativo no cinema
estd equivocada. Parente (2000, p. 13) considera que o cinema ndo tem natureza linguistica,
mas “propriamente imagética”. E coloca que: “[...] a imagem cinematografica ndo se opde a
narragdo, mas a uma concepcao da narragdo, ou seja, aquela que a reduz a processos
linguisticos” (PARENTE, 2000, p. 13). Parente vé a narrativa ndo como um enunciado que
representa um estado de coisas ou a representacdo de um acontecimento, mas apresenta o
proprio acontecimento, “[...] a aproximacdo desse acontecimento, o lugar em que este ¢

chamado a se produzir” (PARENTE, 2000, p. 14).

Parente critica a forma, articulada por Christian Metz, de se pensar o cinema em
fun¢do de uma sintaxe narrativa o que implicaria em uma volta & gramatica. A sintagmatica
que para Metz ¢ uma regra do codigo cinematografico que compde unidades para o filme
narrativo cléssico, constitui, de acordo com Parente, uma forma que ndo leva em consideracao

o cinema do pds-guerra. Como diz o autor:

A grande sintagmatica metziana engendra um circulo vicioso: a sujei¢do do
cinema a narratividade (= seqiiéncia narrante de enunciados narrativos
atualizados) passa pela assimila¢do das imagens e da narrativa filmica aos
enunciados narrativos iconicos (PARENTE, 2000, p. 20).

De acordo com Parente, para Metz a imagem e a montagem seriam simples meios de
representacao, € isso faz com que nao se leve em conta que a “montagem ¢ uma escolha
percebida como movimento e ndo um simples meio de transmissdo de uma mensagem”

(PARENTE, 2000, p. 21).

Parece-nos que ao longo de seu desenvolvimento o cinema construiu uma forma de
contar historias através das imagens e que ha efetivamente uma narrativa cinematografica,
essa narrativa ¢ articulada de forma imagética e sonora. Mas podemos considerar que isso
ocorre com o cinema tradicional, que estd mais relacionado a representagdo literaria. Ja o
cinema experimental e a videoarte parecem se desvincular com maior radicalidade de uma

narrativa verbal ou literaria. Estamos de acordo com Parente no que diz respeito a uma
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semidtica do cinema, que seria preconizada por Pasolini e fundada e desenvolvida por Gilles
Deleuze. De acordo com Pasolini, o cinema estd fundado sobre uma semidtica que constitui
um sistema de signos, diferente do sistema de linguas. E o cinema nao estaria fundado em
uma impressao da realidade e nem a um enunciado, mas “representa a realidade por meio da

realidade” (PASOLINI apud PARENTE, 2000, p. 23).

Ressaltamos que, desde que o cinema comegou a se constituir como uma linguagem
especifica que narra historias, até os dias atuais a maioria dos filmes que se encontram no
circuito comercial segue a linha de “contar uma historia”, o que, de acordo com nossa

concepc¢ao, praticamente ndo acontece no cinema experimental e na videoarte.

Nao que a “ficcionaliza¢do” esteja completamente fora da esfera da videoarte e do
filme experimental. No audiovisual as historias podem ser, por exemplo, expressas através de
um relato ou narracio em voz off “ou voz over’, enquanto vemos imagens que se ligam
indiretamente a “narrativa” e/ou a contradizem, trazendo informag¢des visuais que ndo sao
meros complementos explicativos ao que estd sendo dito. Ao contrario do que se vé
normalmente: imagens que explicam a narrativa de forma redundante em relagdo a um relato

ou narragao de um personagem ou narrador, através da voz off ou voz over.

Por exemplo, no video Straight Stories - Part 1, a videoartista marroquina Bouchra
Khalili mostra imagens que sdo: paisagens do mar no estreito de Gibraltar, que separa o
Marrocos da Espanha, e na parte sonora escutamos depoimentos de imigrantes que ja
estiveram no outro pais ou que sonham em ir para la, esses depoimentos sdo mostrados em
voz over € sdo “narrativas sonoras” que “ficcionalizam” as imagens. O som contamina a
imagem, a paisagem, com histérias de pessoas reais e essas imagens ndo sdo, por exemplo,

uma reconstituicdo dos relatos das pessoas.

’

2.3 Da narragdo ao sintagma “ndo linear’

A narrativa “ndo linear” ¢ apontada como caracteristica do cinema experimental, mas
também esta presente no cinema nao considerado experimental. No entanto, entendemos que,
no interior dos sintagmas (sequéncias) do cinema experimental a articulagdo das imagens ¢

marcada pela “ndo linearidade”, o que o diferencia das sequéncias de um cinema marcado

8 r ~ 7
Voz de um personagem e/ou narrador que esta em cena, mas ndo ¢ mostrado em quadro.
? Voz de um personagem e/ou narrador que ndo mostrado em nenhum momento.
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pela continuidade entre as sequéncias, e isso designa uma construcao temporal simultanea das
imagens e sons que ndo estd amarrada a uma cronologia dos acontecimentos. Isso parece
ressurgir no video, sendo uma caracteristica quase sempre frequente na videoarte.
Entendemos que o sintagma “ndo linear” do cinema experimental, ndo s6 influéncia, mas
compde a base da linguagem do video de criagdo, pois encontra, em seu suporte, técnica e
estética, novas possibilidades para articular a simultaneidade visual e sonora que se opdem

aos modelos tradicionais de narrativa audiovisual.

Poderiamos pensar em um meio que caracterize essas duas concepgdes, cuja “nao
linearidade” das imagens e a “ndo analogia fotografica” seriam aspectos fundamentais de um
ambiente que envolveria a videoarte e o cinema experimental. E essa forma de articulagio das
imagens parece ter como base o tempo simultaneo e a recusa da contiguidade no interior das

sequéncias.

Lembramos que a recusa da narragdo linear estd presente no cinema desde 1920, com
o cinema de Dziga Vertov (O homem com a camera, 1929) e de Luis Bufiuel (Um cdo
Andaluz, 1928). E que a linearidade foi construida na medida em que o cinema classico
criava sua propria linguagem, com base na narrativa cldssica que busca uma construcao
temporal contigua. A “ndo linearidade” narrativa surge no cinema americano na década de
1940, com o filme Cidaddo Kane, 1941, de Orson Welles. No entanto, os filmes
experimentais americanos, de menor visibilidade, ja apresentavam essa caracteristica, por
exemplo, com os filmes experimentais de Maya Deren, cujo filme Meshes of the afternoom,

1943, ¢ um belo exemplo.

A “descontinuidade narrativa” entre os planos de uma sequéncia ja tinha surgido com
as experiéncias da escola russa na década de 1920, que recusava a contiguidade da narrativa
classica desenvolvida principalmente por D. W. Griffith. Onde se destacam: o ja citado D.
Vertov, V. I. Pudovkin, S. M. Eisentein, ¢ Alexander Dovzhenko, que criou o filme Terra,
1930, em que realiza uma montagem por uma associacdo visual “[...] mais do que pela
continuidade classica. Assim como as palavras em um poema ndo formam sentencgas logicas,
o padrao visual de Terra ndo compde uma narrativa logica” (DANCYGER, 2007, p. 32).
Pensamos que, o que autor entende por narrativa légica ndo ¢ nada mais que uma narrativa
baseada nos acontecimentos que dependem de um “antes” e “depois” para serem absorvidos
pelo espectador. Entendemos que € por isso que muitos chamam o cinema experimental de
cinema de poesia, pois ele ndo se articula com o tempo contiguo, mas com um tempo

simultaneo.
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Acreditamos que no cinema experimental e na videoarte de um modo geral ndo ha
uma histdria a ser contada, ao menos no sentido de uma narrativa ligada a légica do tempo
contiguo. As imagens e sons da videoarte e do cinema experimental sdo mais da ordem das
sensagoes, da expansao da percep¢do, sendo um audiovisual que nos leva a complementar
suas imagens e sons com a imaginacdo. Talvez até a imaginar narrativas, historias, mas estas
parecem ndo se apresentar, ao menos diretamente, através das imagens e sons, como no
cinema tradicional. Ao espectador pode ser sugerido que monte em sua mente uma historia a
partir de sensagdes provocadas por esse tipo de audiovisual. E um cinema e um video dos

sentidos, ¢ da simultaneidade das sensagdes.

2.4 O falso raccord, elemento de ruptura da contiguidade

No interior de certas sequéncias de alguns filmes de longa-metragem pode-se notar um
elemento que rompe com a continuidade do cinema tradicional, isso € visto principalmente no que
foi denominado pela critica, de cinema moderno e também em sequéncias inteiras do cinema
experimental. Experiéncias de cineastas como Jean-Luc-Godard parecem ter antecipado ou
aproximado o cinema da linguagem do video. Godard faz uso do falso raccord como um
elemento de ruptura com uma contiguidade nas interfaces entre os planos. Em cinema, o
raccord'® é uma denominagdo de um procedimento ou figura de linguagem com a funcio de
atribuir continuidade a dois planos sucessivos através de um corte que os liga, existem raccords,

por exemplo, para atribuir continuidade de gestos ou olhares de personagens.

O raccord, cuja existéncia concreta decorre da experiéncia de décadas de
montadores do ‘cinema cléssico’, seria definido como qualquer mudanga de
plano apagado como tal, isto ¢, como qualquer figura de mudanca de plano
em que ha um esforco em preservar de ambos os lados da colagem,
elementos de continuidade (AUMONT, 2002, p. 77, grifo do autor).

Ja o falso raccord é um corte em que o plano seguinte ndo confirma a contiguidade
esperada, mostrando uma opacidade na linguagem do cinema em oposi¢ao a uma montagem que
busca a transparéncia, que “apaga” as mudangas de planos, ligada a concep¢@o do cinema como
“janela para o mundo”. No cinema classico, onde predomina, segundo Gilles Deleuze, a imagem-

movimento, diretores como Carl T. Dreyer usavam o falso raccord, mas, como observa o autor:

' Denominagio da “escola” francesa de cinema.
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0s falsos raccords na imagem-movimento ndo operam uma continuidade, nem uma ruptura, uma
descontinuidade. Como diz Deleuze: “O falso raccord € por si mesmo uma dimensio do Aberto,
que escapa aos conjuntos e as suas partes” (DELEUZE, 1985, p. 43). Parece-nos que o autor quer
dizer que o falso raccord nao era entendido como uma interrup¢do nas sequéncias, mas como

uma dimensao que escapa ao “fechamento” em si mesmo das sequéncias.

Ja no periodo que Deleuze denomina de cinema moderno, da imagem-tempo, que ¢ o
que nos interessa, o falso raccord € usado com outros objetivos. Jean-Luc-Godard usa esse
procedimento como um modo de desconstrugao da linguagem do cinema cléssico, tendo em
vista que o raccord ja estava codificado pelo espectador e criado pelos montadores. Ja
Eisenstein em sua concep¢do de montagem intelectual pensa a justaposicdo dos planos de
maneira diferente, pois pensa a montagem como forma de articulagcdo de pensamento, onde os
planos com seus volumes, linhas, enfim visualidades se chocam para criar conceitos € nao
somente para contar historias que se pretendem “transparentes”, que ndo se reconhecem
enquanto discurso. Portanto, com o falso raccord o cinema parece se aproximar da linguagem
do video, pois rompe com a contiguidade no interior das sequéncias, quebrando uma

sucessividade ligada a um tempo cronologico.

Segundo Deleuze, o corte no cinema moderno torna-se o intersticio, ¢ ¢ um corte
irracional. Esse autor aponta que o uso do falso raccord traga uma fronteira entre duas
imagens que ndo pertence a nenhuma delas. Da-se assim a operagdo de uma descontinuidade

em um pensamento sequencial de caracteristicas lineares.

A videoarte e o cinema experimental, apesar de terem tecnologias diferentes, parecem
apontar caminhos mais “livres” e “descompromissados” com a narrativa e com a continuidade
espaco-temporal. Em certa medida, por estarem livres de um encadeamento predeterminado
das imagens que se guiam por um “tempo diegético” (ou simbdlico): o tempo da histéria que

se desenvolve.

No cinema moderno as histdrias podem ser organizadas de uma forma “ndo linear”, no
sentido de uma “mistura” dos tempos simbolicos e uma organizacdo “ndo linear” das
sequéncias. No filme Cdes de aluguel, 1992, de Quentin Tarantino ha uma histéria mostrada
através de sequéncias que nao seguem a cronologia dos acontecimentos, sdo sequéncias
embaralhadas que instigam o espectador, porém, no interior destas a continuidade ¢
respeitada. Tarantino por ser um artista que dialoga com a cultura Pop, parece ter incorporado
0 zapping, que ¢ uma atitude do espectador televisivo que consiste na constante mudanca de

canal, se vai de um canal a outro muitas vezes sem ver direito o que esta passando, no sentido
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que cria o embaralhamento de diversas historias e vai “pulando” de uma para a outra'', no

entanto, todas tém inicio, meio e fim.

Ja em 1920, existiam filmes em que ndo hé essa continuidade no interior das
sequéncias, nos filmes de Dziga Vertov, por exemplo, na visao desses filmes o espectador
perde o interesse, pois sempre espera um fio condutor que ligue as imagens. Porém o fio
condutor, em nossa concep¢do, nem sempre precisa ser uma historia, as imagens podem se
juntar a partir de um pensamento e/ou nos sentimentos do cineasta, seu estado mental

(consciéncia) que toma forma de filme.

3 O cinema experimental

André Parente pensa que do ponto de vista historico nao ha unanimidade sobre o comego do
cinema experimental. S3o citadas: a vanguarda americana dos anos 1940 e 1950, o “cine-olho” de
Dziga Vertov, a “vanguarda francesa dos anos 207, e até os futuristas italianos e Melies e Lumicre.
Essa indeterminagdo historica sobre o comeco do cinema experimental estaria amarrada a uma falta

de conceituacao do experimental. Como diz Parente (2000, p. 89):

O que se chama de cinema experimental recobre realidades bem diferentes
que convém distinguir. Tais realidades foram colocadas juntas seja por causa
de um desconhecimento, seja por causa de outra necessidade que ndo a dos
processos filmicos imagéticos. Ora, tal desconhecimento esta ligado ao
problema da narragdo no cinema, tal como colocado pela semiologia.

Parente se apoia no pensamento de Jean Mitry, que analisa o cinema experimental
através dos processos filmicos e o compreende como aquele que contribui para o avango ¢ a
renovacdo da linguagem do cinema. André Parente ressalta que o cinema experimental,
depois de 1920, se define pela busca de um “cinema puro”, que privilegia a especificidade
filmica, porém o autor revela que essa no¢do ndo ¢ bem definida pelos criticos do
experimental. Estes consideram a especificidade a partir do dualismo imagem/narragao e suas
defini¢des do experimental ndo se baseiam nos processos filmicos, mas se apoiam em falsas
dicotomias como: cinema de comunicagdo/cinema de poesia, cinema de narrativa/cinema de

imagem. Parente defende que a narracdo ¢ quase sempre “da mesma substdncia” que as

""" As informagdes sobre o zapping captadas em aula do professor Arlindo Machado, 2008.
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imagens, que os processos filmicos sdo imagéticos e narrativos, € que a semiologia para

explicar a narracdo no cinema a reduz aos enunciados analdgicos e iconicos.

O autor observa que o cinema experimental ndo tem uma unidade definida. O que nos
parece ter sentido, porém mais devido as diversas vertentes do experimental do que por uma
fraca conceituacdo desse tipo de cinema. Parente ressalta que cineastas como Jonas Mekas se
equivocam ao qualificar de experimental os filmes produzidos em condi¢des de produ¢do nao
comerciais. E aponta que o or¢camento do filme ndo interfere diretamente em seu processo de
criacdo, mas por outro lado reconhece que a maioria dos filmes do experimental ¢ realizada
com baixo orcamento. O que nos parece ser um traco do cinema experimental, por isso a sua
oposicao ao cinema narrativo cldssico, porém realmente o or¢gamento ndo ¢ determinante para

a “forma” do filme.

Apesar das consideragdes de André Parente, podemos pensar que a vontade dos cineastas
do experimental em se opor ao modelo do cinema tradicional ja ¢ uma postura radical que os

impulsionam a criar uma linguagem distinta de um cinema baseado na narrativa cléssica.

Parente comenta que o termo “ndo narrativo” nao convém mais ser aplicado, pois a
narragdo nao se opde a imagem cinematografica e, segundo o autor, pode haver filmes
experimentais com uma narrativa. Parente observa que a recusa da narra¢@o linear ¢ considerada
como uma unanimidade entre os criticos do experimental e ¢ uma caracteristica também do

cinema do pos-guerra, desde os filmes de Orson Welles até os de Jean-Luc Godard.

No entanto, pensamos que o sintagma “ndo linear” € caracteristica que permeia a
maioria dos filmes do cinema experimental. Assim como a recusa da montagem cléssica,

presa a uma narrativa, e a logica de cada vez mais informag¢ao em menos tempo.

Parente tem uma visdo mais ampla da narracdo na imagem, no cinema, porém, o
proprio autor reconhece determinados filmes experimentais como realmente ndo-narrativos. E
nos parece que ¢ em relacdo a narragdo classica que o cinema experimental se opde com

maior radicalidade.

3.1 Tendéncias do experimental

Julgamos ser importante verificar as tendéncias do cinema experimental sugeridas por

André Parente, o autor propde trés: o cinema-matéria, o cinema-subjetivo e o cinema-corpo.
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3.1.1 Cinema-matéria

O autor considera apenas a primeira tendéncia como realmente “ndo narrativa” e isto
constitui definicdo daquela tendéncia experimental. Em suas palavras: “As imagens-matéria
sdo acontecimentos que antecedem o homem e sua relacdo sensorio-motora com o mundo.
Sao as proprias coisas, as coisas em si, as coisas tais como reagem umas as outras em todas as

suas faces e partes” (PARENTE, 2000, p. 14).

Essa ¢ a tendéncia do “cine-olho” de Dziga Vertov, em que a concepc¢ao de montagem
conecta “[...] qualquer ponto do universo a outro, em qualquer ordem temporal” (VERTOV
apud PARENTE, 2000, p. 94). Isso significa a quebra da lineariadade narrativa no interior das

sequéncias filmicas.

Nessa proposta cinematografica, identificamos claramente um pensamento ‘“ndo
linear” e desvinculado de um tempo cronologico. Esse “em qualquer ordem temporal” revela
o pensamento de um tempo continuo onde a cronologia das e nas sequéncias perde
completamente sua relevancia em relacdo a um “antes e depois”, o tempo contiguo ¢
abandonado. Portanto, o cinema de Vertov ¢ um dos primeiros a construir um sintagma
audiovisual “ndo linear”. Nao ¢ um cinema “sequencial”’, baseado em sequéncias com
ligagdes cronologicas, que mesmo misturadas, falamos da mistura entre passado, presente e
futuro, estabeleceriam uma relagio de causa e efeito. E um cinema em que tudo é simultaneo,

pois ha uma ruptura com a légica e as fronteiras da cronologia.

Parente aponta que a objetividade do “cine-olho” consiste na objetividade da

imanéncia da matéria:

Ele é objetivo no sentido em que introduz a percepgdo nas coisas ¢ na
matéria, de maneira que qualquer ponto do espaco varie ou perceba todos os
outros sobre os quais ele age ou que agem sobre ele, sem fronteiras nem
distancias. No ‘cine-olho’ as imagens variam umas em relag@o as outras, em
todas as suas faces ¢ em todos os seus pontos (PARENTE, 2000, p.96).

Pensamos que nesse cinema hd uma simultaneidade que surge ndo apenas quando duas
imagens se sobrepdem ou ficam lado a lado. A percep¢ao do espectador ¢ exigida para poder
remontar planos que se ligam, através da continuidade, mas que foram montados pelo diretor
em pontos distantes ao longo da duragao do filme. O espectador tem que ter em mente o plano

anterior para que, no momento em que apareca o outro plano que se liga ao que apareceu
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anteriormente, ele tenha a capacidade de associa-las e completar sua articulagdo. O espectador
vai “[...] indutivamente deduzindo a légica de articulagdo da montagem” (FERRARA apud
NAKAGAWA, 2008, p. 65). E nesse momento em que a nogdo de antes e depois é rompida
na montagem, mas pode ser parcialmente “construida” pelo espectador. No entanto, esses
planos podem estar em qualquer ponto da duragdo do filme, ¢ nesse sentido que nesse tipo de
filme todos os planos sdo “simultaneos”, podem aparecer em qualquer espaco de tempo no

filme.

André Parente considera os cineastas de uma época posterior como proximos do
cinema-matéria, sdo eles: Stan Brakhage, Peter Kubelka e Michael Snow. Segundo Parente
(2000, p. 96): “O cinema experimental americano consiste, no rastro do ‘cine-olho’ de Vertov,
numa tentativa de atingir o plano luminoso de imanéncia até obter a ondulacao cosmica das

imagens-movimento.”

Vertov monta os planos de seu filme de forma livre, ele brinca com as imagens de
forma a sugerir que “[...] fazer cinema ¢ tdo divertido quanto manipulavel” (DANCYGER,

2007, p. 27).

Parente (2000) denomina de anomalias alguns procedimentos realizados por Vertov:
as paradas, as cameras lentas, as aceleracdes, as fragmentacdes da imagem, as superposicoes,
a microfilmagem, e diz que elas estdo a servico da variacdo universal. Ora, estas anomalias
parecem ser o que em video, em geral, chamamos de manipulac¢des, que podem modificar a
duracdo de uma imagem, sua cor, tamanho, fazé-la se mesclar com outras imagens etc. Sao
procedimentos que correspondem a uma estética do video, pensada por Philippe Dubois e que
se da através de uma mescla, ou mixagem de imagens. Por exemplo: Vertov ja realizava
sobreposi¢des com a imagem cinematografica, um procedimento que ndo era simples de ser
realizado em cinema, era necessario o uso de uma maquina denominada “truca”, na qual se
sobrepunha uma imagem sobre a outra, sendo que uma delas fica um pouco transparente para
que vejamos as duas imagens. Sabe-se que na edicdo em video através do computador ndo ¢

dificil de operar esse procedimento.

De acordo com Parente, esse cinema-matéria teria uma pulsdo cosmica, que ¢ uma
pulsao livre, diferente da pulsao psiquica do sentido freudiano, que alguns autores identificam
no cinema experimental. “Trata-se de produzir uma matéria imagética energética na qual as
moléculas tém livre percurso” (PARENTE, 2000, p. 96). Talvez ndo seja equivocado associar
esse percurso de moléculas instaveis aos pixels ou elétrons sempre moéveis e instaveis de uma

imagem eletronica. Desse modo a natureza da imagem eletronica ja pode ser considerada
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instavel, simultdnea, que tende a se misturar entre si € com outros tipos de imagens: as

imagens do cinema experimental seriam uma espécie de prentincio das imagens do video.

3.1.2 Cinema subjetivo

Para André Parente, a segunda tendéncia do cinema experimental ¢ a que se relaciona
com o que os criticos chamam de “filme subjetivo”, “filme de transe”, “filme onirico” etc. E
tem como base a vanguarda francesa dos anos 1920, que se relaciona com os movimentos
artisticos: futurismo, expressionismo, impressionismo e surrealismo. Segundo o autor, a
vanguarda francesa dos anos 1920 e aquelas tendéncias artisticas se desdobrou na vanguarda
americana dos anos 1940, com cineastas como Maya Deren, Keneth Anger, Markopoulos e

outros.

De acordo com Parente: “[...] a historia é a variagdo das imagens em relagdo as
imagens especiais. Nessa variagdo, passa-se sempre do homem (imagem especial) a situacio e

vice-versa” (PARENTE, 2000, p. 99).

Os lagos entre o homem e o mundo, o que o homem “[...] v€, experimenta, sente, faz,
podem se exprimir pelo encadeamento de imagens atuais” (PARENTE, 2000, p. 99). As
imagens atuais sio imagens que vemos no presente de nossa percep¢io. E possivel que o
homem se encontre confrontado com situagdes e sensagdes visuais € sonoras (e também
tacteis, cutaneas, sinestésicas) que perderam seu prolongamento sensdrio-motor. Sao,

portanto, situagdes ou sensacdes especificas, em que, como diz Parente:

O lago sensério-motor fica suspenso ou ¢é retardado se a personagem se
defronta com uma situagdo-limite (patologia psiquica, iminéncia ou
consequéncia de um acidente, proximidade da morte), ou ela se encontra
em um estado psicolégico anormal (hipnose, amnésia, alucinagdo, conflitos
inconscientes, efeito de drogas etc.) ou até mesmo normal (sono, sonho,
perturbagio da atencdo, etc). E possivel ainda que a personagem se
defronte com situagdes que exprimam uma visdo de um mundo fantastico
ou surrealista expressionista — que preconize a animag¢do do inorganico ou
a vida ndo organica das coisas - ou até mesmo psicodélico (PARENTE,
2000, p. 99).

A propria estrutura do filme pode ter a forma de sonho ou de alucinagdo. E de acordo

com Mitry, nesses filmes ha sempre oposi¢do, justaposi¢cdo e confusdo entre passado,
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presente, futuro, real e imagindrio, ficcdo e realidade, “realidade mental e realidade sensivel,

tal como aparecem a consciéncia” (MITRY apud PARENTE, 2000, p. 101).

Portanto, no cinema-subjetivo o tempo da narrativa pode se tornar um tempo ‘“nao
linear”, um tempo que se desprende do tempo contiguo. Mas isso, como disse o autor, estd
ligado aos estados psicoldgicos “anormais”, inconscientes, alucinados por que passam 0s
personagens. Pensamos que muitos desses filmes tém a estrutura de sonho, portanto ndo
seguem a logica do tempo contiguo, mas a logica do inconsciente que talvez nao diferencie

épocas passadas, presentes ou futuras.

De acordo com Parente, o que liga os filmes dessa tendéncia a todos os “ismos” € a
perda do prolongamento sensorio-motor imediato, e primeiro os europeus e depois 0s
americanos construiram uma imagem que rompe com as convengdes do realismo americano
da imagem-ag¢do e mostra mecanismos inconscientes de pensamento. E um cinema que faz
uso de processos filmicos como: fusdes, superposicdes e anamorfoses, que remete a um
estado poeirento e difuso da consciéncia, sdo imagens que ndo se relacionam com a imagem-
motora, nem com as imagens-lembranga, mas se relacionam com imagens virtuais instaveis,
flutuantes e desencadeadas. Os efeitos visuais fazem a imagem chegar até a abstracdo. Para
André Parente, essa tendéncia oscila entre 0 monologo interior com figuras ébrias e imagens

flutuantes e o cinema abstrato que joga com os movimentos do corpo, formas e cores.

Como ja mencionamos sdo o que Parente chama de processos filmicos (intervengdes
na imagem, como superposi¢cdes, mascaras, € outros) que posteriormente vao constituir os
procedimentos que Dubois considera como base de uma estética videografica. Parece-nos que
sdo eles que causam sensagdes no espectador permeadas pela simultaneidade das imagens e
sons. E um cinema que, como ¢ muito frequente na videoarte, mexe com as sensacdes do
espectador e muitas vezes causam um estranhamento nao apenas visual, mas um pouco como

uma “suspensao de tempo”.

3.1.3 Cinema do corpo

A ultima tendéncia apontada por Parente ¢ o cinema do corpo que retine cineastas
como Andy Warhol, Agnés Varda, Chantal Ackerman, Marguerite Duras e outros. Ela surge

de uma “mutagdo” que, segundo Parente, contaminou todo o cinema do pds-guerra: do cinema
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direto de Jean Rouch e John Cassavates, do cinema disnarrativo (denominacdo de André

Parente) de Bresson, Resnais e Godard.

No cinema do corpo os corpos nao se encadeiam de acordo com a constru¢do das
imagens vinculadas ao sensorio-motor, ha uma mutagdo que faz com que o corpo seja
“desnaturalizado”. Segundo Parente, “[...] o corpo perde sua naturalidade de corpo visto e faz
ver o que ndo se deixa mostrar” (PARENTE, 2000, p. 105). Parente cita o estudo de Deleuze,
que considera a existéncia de um “cinema do corpo”, que produz a “[...] génese de um corpo
desconhecido que temos atras da cabega, como o impensado do pensamento, nascimento do
visivel, que se furta a vista” (DELEUZE apud PARENTE, 2000, p. 105). Parente acredita que
0 “cinema do corpo” pde o tempo no corpo. Nas palavras de Parente (2000, p. 105): “No
‘cinema do corpo’, os corpos sao afetados pelo tempo, pela duracao (presente vivo) de tal

maneira que exprimem uma pluralidade das maneiras de ser no presente.”

Os filmes dessa tendéncia parecem restituir o tempo da visdo de um corpo que ndo se
deixa ver por inteiro, que no cinema de montagem cléssica e na televisdo aparece em

3

fragmentos, em diversos planos, que “imitam” a continuidade da percepcdo humana para
contar uma historia. O cinema do corpo parece mostrar que a duragdao dos corpos ¢ diferente
da duragdo de determinadas sequéncias de imagens que, através da linguagem do cinema de
acdo, por exemplo, e posteriormente do videoclipe, criam uma “pressa” que ndo pertence ao
corpo humano. Parece-nos que ao corpo sdo restituidos os seus proprios ritmos fisicos,

biologicos em oposi¢do ao ritmo rapido das metropoles e da midia.

Apoiando-se no pensamento de Deleuze, Parente observa que os corpos se tornam o
que o filésofo chama de imagens Oticas e sonoras puras, sdo as imagens que ndo se prendem
ao vinculo sensdério motor, e que apresentam o tempo de maneira direta, diferente das

imagens-movimento em que a montagem configura uma imagem indireta do tempo.

Os corpos tornam-se imagens Oticas ¢ sonoras puras indeterminadas ou,
entdo, um jogo de mascaras. O ‘cinema do corpo’ introduz a duragdo nos
corpos, fazendo-os sair do presente linecar composto de uma sucessdo de
instantes presentes (PARENTE, 2000, p. 106, grifo do autor).

Nossa intengdo de passar pelas tendéncias apontada por Parente ¢ de aproveitar a sua
Otica para visualizarmos um breve panorama do cinema experimental. J& que pensamos que

esse tipo de cinema ja aponta uma base da linguagem videografica, principalmente no que diz
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respeito a simultaneidade de imagens e elementos visuais e um tratamento do tempo que se

diferencia do cinema narrativo classico e de alguns produtos audiovisuais recentes.

Apontamos trés caracteristicas do cinema experimental que, de acordo com nossa
concepgao, contribui para a linguagem do video: as imagens que fogem a figuragao tendem ao
abstrato, o quadro como espago para “elementos graficos” (para desenho, pintura, colagem,
cujo exemplo maior sdo os filmes de Stan Brakhage) e o que nos interessa mais: a constru¢ao
de um sintagma “nao linear”, onde no interior das seqiiéncias nao ha continuidade perceptiva,
mas sim a simultaneidade de elementos visuais e outras imagens, consequentemente outros

tempos, o que faz com que o espectador jogue com uma simultaneidade “perceptiva”.

3.2 Andy Warhol e a duragdo no corpo

Warhol reunia, em seu estidio The Factory entre 1963 e 1969, um grupo de pessoas
em geral jovens: assistentes, atores, intelectuais, um roteirista etc. Muitos deles se
identificavam com a idéia criada por Warhol de Superstar. A maioria dos filmes do artista

foram realizados na bitola de 16 milimetros.

No filme Eat, 1963, por exemplo, um homem, Robert Indiana, come cogumelos e
brinca com um gato durante meia hora. Ja o filme Sleep, 1963 registra um homem dormindo,
o filme tem duragdo de seis horas. Patrick S. Smith'* aponta o uso de #ropos cinematogréficos

por parte de Warhol. Segundo Smith:

Um ‘tropo’ € um recurso de estilo que tem a ver com uma forma de
expressdo especifica e que ¢ constituido por uma interrup¢do formal na
corrente ‘gramatical’ normal de um discurso nesse campo. Essencialmente
um ‘tropo’ interrompe essa corrente chamando a atengdo para ele proprio em
detrimento do conteudo apenas pela sua ocorréncia. [...] como recurso
cinematografico um ‘tropo’ pode-se tomar a forma de montagem que
interrompa uma narrativa, ou um movimento de camera que ¢ notoriamente
discordante com outros planos ¢ movimentos (SMITH, 2005, online, grifo
do autor).

De acordo com Smith, o primeiro tropo do artista ¢ deixar a camera imovel, estatica,
as situagdes sdo construidas como em um tableau vivant ¢ a atengdo do espectador ¢

concentrada em um assunto. Mas ¢ o segundo fropo que nos interessa, que € o plano de longa

12 Texto encontrado no blog: Rizoma.Net, autor: SMITH (2005, online)., Os filmes de Warhol [parte2].
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duracdo. Em muitos de seus filmes Warhol mostra os atores em planos que duram o mesmo
tempo que as bobinas de filmes, alguns filmes constituem a duracdo de apenas uma bobina,
em outros o artista “falsifica” (tenta esconder) ou ndo os cortes necessarios para troca das
bobinas, mas também ha filmes em que o artista realiza cortes sem a preocupacao em terminar
uma bobina para cada plano, alguns cortes eram feitos através da op¢ao de desligar e ligar a

cAmera novamente, inclusive deixando na montagem final os ‘strobe cut’".

Portanto, o artista trabalha nos planos longos com um tempo que nao se interrompe, ¢
um pouco um estudo sobre a natureza do que muitos chamam de “tempo morto”, ¢ aquele em
que eventos importantes ndo acontecem € uma espécie de continuum, ¢ uma opgao por deixar
0 tempo passar e nesse “passar”’, pode-se sentir a duracdo passando através dos corpos dos
atores. Ja os strobe cut sdo cortes radicais nesse continuum do tempo, € uma interrupgao
radical em que se percebe o proprio corte como uma espécie de intervalo, o que talvez possa
ser comparado atualmente com as interrupgdes dos intervalos comerciais, no sentido em que
sdo cortes bruscos, mas que a televisdo tenta “abrandar” com a inser¢do de breves vinhetas,
assim, pensamos que o cinema de Warhol ¢ um cinema que se liga a televisao e ao video

através de sua linguagem.

No filme Sleep, o poeta John Giorno ¢ filmado em vérios planos fixos, em que
Warhol mostra uma parte do corpo do poeta: estobmago, olhos etc. A filmagem levou uma
semana inteira e, posteriormente, Warhol montou com bobinas de 30 metros os trechos em
“loops” '* filmicos (SMITH, 2005, online). De acordo com Smith, Sleep se aproxima de
uma interpretacdo de Vexations de Erik Satie, que ¢ uma curta melodia repetida 840 vezes,
que foi tocada em Nova lorque sob a dire¢do de John Cage em 1963, mesmo ano da
realizacdo de Sleep. E na visdo desse filme quando Giorno faz um minimo movimento
devido a variagdes do sono isso se torna um “evento” para o espectador. Warhol
determinou que a velocidade de projecdo de Sleep deve de ser a mesma de um filme mudo,
16 quadros por segundo, o que faz com que o filme se torne um tanto hipnético para o
espectador. (SMITH, 2005, online). Nesse caso o artista parece buscar um tempo de
repeticdo e na exibicdo do filme uma “dilatacdo” do tempo, que cria em uma forma

hipnoética e que, segundo Smith, faz com que pequenos acontecimentos (como quando o

" Quando se montava na cimera aparecia uma imagem branca e um ruido durante alguns fotogramas,
geralmente os montadores cortavam esse trecho, entendido como ruido visual e sonoro (SMITH, 2005,
online).

0 “loop” filmico é realizado através da colagem de duas extremidades do filme para se obter uma repetigdo
infinita de determinada seqiiéncia (SMITH, 2005, online). Atualmente com o video digital pode-se colocar um
filme para ser repetido infinitamente.
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poeta se mexe dormindo) adquiram um sentido de um “grande evento” (SMITH, 2005,
online). Mas sempre ¢ um tempo que “atravessa” os corpos. Enquanto muitos filmes e
programas de televisdo tentam “comprimir” o tempo montando muitos acontecimentos em
pequenos espagos de tempo, os planos longos de Warhol parecem fazer o contrario, poucos

acontecimentos em espag¢os longos de tempo.

Parece-nos nitida a semelhanga entre as linguagens de alguns filmes classificados
como cinema do corpo, e os videos dos pioneiros da videoarte no Brasil. Tomemos os filmes
de Warhol onde, em geral, o artista deixa a camera fixa e grava agdes dos atores, mesmo
sendo roteirizados alguns de seus filmes parecem registrar uma espécie de performance, ou

simples apari¢des de atores em frente a camera.

Ja o video classico brasileiro, Marca Registrada, 1975, de Leticia Parente, em que ¢
colocada uma camera fixa em um plano de detalhe do pé da artista que borda as palavras
Made in Brasil na sola de seu pé, o video ¢ a propria duracdo desse ato, sendo realizado sem
cortes em um sO plano. A realizacdo do video sem cortes ¢ uma op¢ao da artista, mas que

tem a ver com o fato de que nessa €poca nao era possivel a realizar a edigao.

Muitos filmes de Warhol também correspondem a uma espécie de performance
corporal, ou simples apari¢do em frente a camera. Porém, os motivos sdo diferentes nos
videos pioneiros e nos filmes de Warhol, por exemplo, este joga com a ideia dos superstars,
com o exibicionismo, com as celebridades, com o erotismo, a transgressdo, € com uma
espécie de parddia dos filmes Western de Hollywood. Enquanto que o ato, ou performance,
presente no video de Leticia Parente e na maioria dos videos brasileiros da década de 1970

tem uma forte conotacao politica.

Em muitos filmes de Warhol a duracdo dos planos depende da duragdo das bobinas
de filmes, devido a propria escolha do artista, enquanto nos videos pioneiros de 1970 a
duragdo também dependia do suporte devido a uma limitagdo técnica, porém isso influia na
linguagem dos videos. Esses filmes e videos se assemelham ao buscar um registro dos
corpos em “tempo real”, onde a duragdo permeia uma espécie de ato ou performance

artistica de forma continua.
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3.3 O Cinema expandido

Em 1970, Gene Youngblood lanca seu importante livro Expanded Cinema, o qual
retne ideias e conceitos que langam luz sobre o video e o cinema experimental até os dias
atuais. O autor acredita que o cinema tem se expandido ja hé algum tempo, desde que deixou
0 “underground”’ e se tornou uma forma popular de vanguarda, e que desde o final dos anos
1950 esse novo cinema tem desenvolvido a verdadeira linguagem cinematografica, que se
expandiu aos mais distantes poderes comunicativos do homem e sua consciéncia'

(YOUNGBLOOD, 1970, p. 75).

Youngblood (1970, p. 75-76) pensa que o cinema demorou mais de 70 anos para se
liberar do teatro e da literatura. E tivemos que esperar até que nossa consciéncia alcangasse a
nossa tecnologia. Esse novo cinema ¢ uma fusao das sensibilidades estéticas e da inovacao

tecnoldgica que a linguagem finalmente alcangou.

Para o autor a concep¢do da natureza do cinema ¢ tdo abrangente e persuasiva que
promete dominar toda a forma de se fazer imagens. E o novo artista € o novo cientista
(contemporaneos) reconhecem o caos como ordem, mas ordem em um outro nivel, e
comecam a se entusiasmar para encontrar as regras estruturais que a natureza alcangou.

Youngblood cita Hebert Read:

A arte nunca foi uma tentativa de compreender a realidade como um todo;
0 que iria muito além da capacidade humana, também ndo foi uma
tentativa de representar a totalidade das aparéncias, mas ao invés disso aos
pouco a arte tem sido reconhecimento e paciente fixagdo do que ¢
significante na experiéncia humana (READ apud YOUNGBLOOD, 1970,
p. 76).

Para Youngblood, o que ¢ significante na experiéncia humana para o homem
contempordneo ¢ a “consciéncia da consciéncia”’, o reconhecimento do processo de
percepcao. O autor define percepcdo tanto como sensagdo quanto como “conceitualizag¢do”,
que ¢ o processo de formar conceitos: usualmente classificado como cognicao. E através do
cinema sinestésico'® o homem tenta expressar o fendmeno total: sua propria consciéncia.

(YOUNGBLOOD, 1970, p. 6).

' Tradugdes realizadas pelo autor da dissertagio em conjunto com seu professor de inglés: Sansio F. Antonio.
' A denominagdo de Youngblood é synaesthetic cinema.
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O autor diz que o cinema sinestésico ¢ a Unica linguagem estética adaptada ao pos-
industrial, pos-literario, ambiente artificial, com sua multidimensional, “simulsensorial” rede
de fontes de informagdo. E a Gnica ferramenta estética que aproxima o continuum da realidade
da consciéncia existencial em uma ndo uniforme, ndo linear, ndo conectada atmosfera
cletronica da era Paleocibernética’’. O autor cita Mcluhan: como o espago visual foi
substituido n6s descobrimos que ndo ha continuidade e conexidade, quanto mais profundo e
perspectivo em qualquer um dos nossos sentidos. O autor propde mostrar que o cinema
sinestésico transcende as restricdes do drama, historia e argumento e, portanto ndo pode ser
definido como um género (YOUNGBLOOD, 1970, p. 77). Portanto, pensamos que esse tipo
de cinema esta livre do tempo contiguo, pois ndo se prende ao modelo de “contar uma
historia”.

Em seu capitulo sobre a percep¢ao simultanea e as oposigdes harmdnicas, Youngblood
remete & concepgdo de tempo em Santo Agostinho e para os Indios Hopi. O tempo presente
para Santo Agostinho ¢ composto de trés tempos presentes: o presente como nods o
experimentamos, o passado como memoria presente € o futuro como expectativa presente. Ja
para os Indios Hopi, que se viam como os que preservavam o planeta, usavam somente a
forma presente em sua linguagem: o passado era indicado como o “presente manifestado”, e o
futuro como o “presente se manifestando”. Youngblood comenta que até aproximadamente o
ano 800 depois de Cristo, poucas culturas pensavam em termos de passado ou futuro, pois
toda experiéncia era sintetizada no presente. E isso significa que praticamente todos, exceto o

homem contemporaneo, entenderam intuitivamente o continuum de espago-tempo

(YOUNGBLOOD, 1970, p. 81).

O cinema sinestésico ¢ um espaco-tempo continuum. Nao ¢ nem subjetivo, objetivo,
nem “nao-objetivo”, mas sdo todas essas coisas combinadas, que significa dizer
“extraobjetivo”. Sinestésico ¢ a harmonia de impulsos diferentes ou opostos produzidos em
um trabalho de arte. E um meio de percepcio simultinea dos opostos harménicos. Esse efeito
sensorial ¢ conhecido como sinestesia, termo criado pelos antigos gregos. (YOUNGBLOOD,

1970, p. 81).

Qualquer dualismo ¢ composto de opostos harmdnicos como: dentro/fora, cima/baixo,
ligado/desligado, sim/ndo, bom/mau. Tradi¢des estéticas passadas refletiram a consciéncia de

seu periodo e tentaram se concentrar em um elemento de cada vez. Mas a era

"7 Denominagdo do autor para a época em que vivia, que acreditava ser um inicio da era cibernética ou da
cibercultura (YOUNGBLOOD, 1970).
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“paleocibernética” ndo comporta esse tipo de logica. A énfase da logica tradicional pode ser
expressa em termos de “uma ou outra escolha”, o que em fisica ¢ conhecido como logica
biestavel. Para Youngblood a logica da era Cibernética ¢ “ambos/ €”, o que em fisica ¢ chamada
de logica triddica. Fisicos ja ndo podem descrever fendmenos como a formula binaria de

“sim/ndo0”, mas devem operar com “sim/ndo/talvez” (YOUNGBLOOD, 1970, p. 81-82).

O cinema sinestésico ¢ uma arte de relagdes: relacdes de informagdo conceitual e
informacao de desenho dentro do filme em si mesmo graficamente, e relagao entre o filme e o
espectador no ponto onde as percep¢des humanas (sensagdo e conceituacao) andam juntas

(YOUNGBLOOD, 1970, p. 82).

Para o autor esse ¢ o motivo pelo qual o cinema sinestésico ¢ a Unica linguagem
estética adaptada a vida contemporanea. E pode funcionar como uma for¢a condicionante para
unir-nos com o presente vivenciado, ndo nos separando dele. Youngblood explica que seu uso
do termo sinestésico ¢ significante somente como uma forma de entender o significado
historico de um fendomeno sem precedente histdrico. Atualmente, o mais descritivo termo para
0 novo cinema ¢ “pessoal” porque ¢ somente uma extensao do sistema nervo central do
cineasta. E diz que o leitor ndo deve entender “sinestésico” como uma tentativa de categorizar
ou rotular um fendémeno que ndo tem definicdo. Nao ha um simples filme que possa ser
chamado tipico do novo cinema, porque este ¢ definido agora pelo cineasta individualmente

(YOUNGBLOOD, 1970, p. 82).

De acordo com Youngblood (1970, p. 84), os opostos harmonicos do cinema
sinestésico sdo apreendidos através da visao sincrética, caracterizada por Anton Ehrenzweig
como: a capacidade da crianga para compreender a estrutura total ao invés de analisar
elementos separados, ela ndo diferencia a identidade de uma forma vendo seus detalhes um
por um, mas vai direto a totalidade. Sincretismo ¢ a combinagdo de muitas formas diferentes
em um conjunto de forma. A maioria das pessoas que vai ao cinema esta condicionada por
uma vida de cinema narrativo convencional, para ela faz pouco sentido o cinema sinestésico
porque sua faculdade sincrética natural sofre entropia e atrofia. Como diz Fuller (apud.

YOUNGBLOOD, 1970, p. 84):

Todas universidades tém sido progressivamente organizadas para a mais
perfeita especializacdo. A sociedade assume que essa especializagdo ¢
natural, inevitavel e desejavel. Entretanto observando uma pequena
crianca, nds encontramos seu interesse em tudo e espontaneamente
apreende, compreende e coordena um sempre expansivel inventario da
experiéncia
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Portanto, o cinema narrativo convencional, no qual o cineasta filma como um
policial guiando nossos olhos aqui e 14 no nivel da imagem, deve ser descrita como “visao
especializada”, que tende a deteriorar nossa habilidade para compreender o mais complexo

e difuso campo visual da realidade viva (YOUNGBLOOD, 1970, p. 84).
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CAPITULO 2
O TEMPO NO VIDEO

1 O tempo no video

“A morada do ser poeta ¢ o espago eletronico, hoje”.
Waly Salomao, 1983.

Ja foi dito que a inscri¢do do tempo e da imagem no video se faz de forma continua,
no caso das instalagdes em video, o tempo se apresenta como “[...] continuo e a duracio
permanente, como nos circuitos fechados” (MELLO, 2004, p. 142). Nas instalagdes, de
acordo com Dubois, a imagem-movimento do video adere temporalmente ao real (DUBOIS
apud MELLO, 2004, p. 142). E nesse ambiente que as imagens em movimento de uma
linguagem desenvolvida pelo cinema experimental se expandem, principalmente na imagem

videografica, onde as imagens e sons sao articulados em tempo presente e simultaneo.

O tempo real, que ¢ denominado como o tempo em que hd simultaneidade entre o
acontecimento (tempo simbolico) e o tempo da duragdo de um plano, ja foi usado no cinema
que tem até uma denominagdo especifica para esses tipos de planos, sdo os chamados planos-
sequéncia. O tempo real ¢ possivel no cinema e também no video, entretanto somente no
video encontra-se o que Machado denomina de tempo presente, que ¢ um tempo simultaneo,
pois as imagens e sons sdo gravados ao mesmo tempo em que sdo transmitidas (MACHADO

apud MELLO, 2004, p 142).

Acreditamos que o tempo no video ndo segue a légica da contiguidade baseada na
sucessao e na divisao entre passado, presente e futuro. No video essas divisdes nos parecem
misturadas, ou dissolvidas na constru¢do de seus sintagmas audiovisuais. Essa simultaneidade
videografica parece “contaminar” a propria linguagem do video, que desarticula e quebra

qualquer linearidade narrativa.

A edicdo em video também pode ser realizada ao mesmo tempo da gravagdo e da
transmissdo, o que ¢ muito utilizado atualmente nas exibigdes dos VJs'. A facilidade para se

desconstruir a imagem videografica também aponta na dire¢do da simultaneidade: ¢ possivel

! Semelhante aos DJs, os Video Jockeys mixam e remixam imagens junto as musicas dos Djs.
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colocar mais de uma imagem, ou pedaco de imagem, em um mesmo quadro, através de
procedimentos como a sobreposicdo de duas imagens ou mais, o uso das janelas, duas ou mais
imagens colocadas lado a lado, ou através da incrustacdo, uma parte de uma imagem ¢
inserida sobre outra imagem. Ou mesmo desenhos, letras e graficos podem ser inseridos sobre
a imagem do video. Nesse sentido a linguagem do video privilegia o tempo simultaneo, onde
se v€ varios elementos visuais de diferentes matrizes se mesclarem ao mesmo tempo, muitas

vezes em um mesmo quadro, no sintagma videografico.

As construgdes das imagens em video se assemelham a construgdo na poesia, em que a
linearidade da prosa ¢ rompida, nesse caso a poesia concreta ¢ um bom exemplo, porque
utiliza o espago para construir sua estrutura. Como diz Cicero, a respeito da poesia concreta:
“Espaco qualificado: estrutura espaco-temporal, em vez de desenvolvimento meramente
temporistico-linear” (CICERO, 2008, p. E19). Parece-nos que na poesia concreta e no video
ha a utilizagdo de um tempo “ndo linear”, onde a cronologia de um antes e um depois ¢

rompida, valorizando-se a sincronia no lugar da diacronia.

2 Videoarte

A videoarte nasce com as experiéncias em video de artistas que constituiam o grupo de
arte denominado Fluxus. O grupo originalmente foi liderado por John Cage, na década de 1950
e “[...] expande nos anos de 1960 seus conceitos em torno das midias ao agenciar a ideia de uma

arte desmaterializada produzida no campo das ondas eletronicas” (MELLO, 2004, p. 49).

De acordo com Mello, o grupo Fluxus amplia as fronteiras da arte ao criar performances
associadas aos dispositivos técnicos, happening e instalagio interativa. E um grupo que “[...]
articula a vivéncia da obra como forma de contato direto com a experiéncia real e como parte
intrinseca do trabalho artistico” (MELLO, 2004, p. 149). E que se utiliza de diversas formas de

arte e meios de comunicagdo como: teatro, danga, artes visuais, poesia, video e fotografia.

O Fluxus busca a vivéncia da obra como forma de contato direito com a experiéncia
real, sendo definido por D. Higgins® como uma forma de “viver ou morrer”. Pensamos que

essa idéia de articular a vida com a obra ¢ algo que estava muito presente nos filmes do

2 "Fluxus ndo foi um momento na historia ou um movimento artistico. E um modo de fazer coisas [...], uma forma de
viver ¢ morrer" (HIGGINS apud FLUXUS, online). Informagdes encontradas no site da enciclopédia Itat Cultural
Artes Visuais.
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cinema experimental e, posteriormente, na videoarte. At¢ mesmo pelo fato dos artistas
realizarem seus filmes com pequenas cameras e equipes reduzidas e muitas vezes dentro de
sua propria casa, ou em ambientes que frequentam normalmente, desse modo o tempo
inscrito nas imagens se relaciona com as duragdes que sdo vivenciadas no cotidiano do

realizador.

Desde 1958 o alemido Wolf Vostel e o coreano Nan June Paik®, que se juntaram ao
grupo Fluxus, comecavam a realizar experiéncias de interferéncias nas imagens da televisao.
Eles trabalhavam a “[...] instabilidade do meio videografico como forma de significagdao”
(MELLO, 2004, p. 49). Paik interferiu na imagem da televisdo com um ima e com isso
deformou a imagem figurativa criada pelo meio. “Paik desvia simultaneamente o fluxo dos
elétrons no interior do tubo iconoscopio da televisao para corroer a logica figurativa de suas

imagens” (MACHADO apud MELLO, 2004, p. 50).

E nesse contexto que nos anos de 1960 surge a videoarte e, somente em 1965, com o

4 . , . .
advento do Portapack da Sony", foi possivel para os artistas gravarem as imagens e as ver
simultaneamente, o que antes era possivel somente em grandes estidios de TV; no final dessa

década comegam a surgir recursos que permitem a edi¢do em video. (MELLO, 2004, p. 51).

O video parece ter uma vocagdo para trabalhar os elementos plasticos e graficos da
imagem. A videoarte surgiu a partir das criagdes de artistas plasticos’que na década de 1970
buscavam novos suportes para se expressar, procurando também a fotografia e o cinema.
Atualmente ¢ evidente a proximidade do video em relacdao as artes plasticas, a videoarte ¢
praticamente um ‘“género” da arte contemporanea e se relaciona com a arte conceitual,
valorizando elementos plasticos da imagem e com um tratamento do som que rompe com uma

continuidade visual e sonora convencionada pelo cinema tradicional.

A imagem do video ¢ extremamente “mutdvel”, inconstante, instavel, fluida, e

imaterial, estd em constante metamorfose. Como diz Machado (2003, p. 24):

Paik e Vostel experimentam essa tecnologia nos laboratérios de uma TV alema, posteriormente Paik comeca a
morar em Tdéquio, onde experimenta a TV em cores e finalmente se instala nos E.U.A. onde trabalha com um
engenheiro criando sintetizadores de video nos estudios de Boston e Nova York. Muitos dos trabalhos de Paik
se dirigem para um pensamento de reconstru¢do do mundo como um todo, inspirado nas ideias de aldeia
Global de Marshal Mcluhan (ZANINI, 2003, p. 51).

* Primeiro aparelho da Sony para gravagio de video no contexto doméstico, que consistia apenas em uma camera

€ um monitor.

® Como diz Machado:“[...] o video nasceu integrado ao projeto de expansdo das artes plasticas, como um meio
entre outros, mas no processo criativo do artista, ele nunca chegou a ser encarado com exclusividade”
(MACHADO, 2003, p. 15).
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A imagem eletronica se caracteriza, antes de mais nada, pela sua
extraordinaria capacidade de metamorfose. Pode-se nela intervir
infinitamente, subverter seu valores cromaticos, inverter a relagdo figura,
fundo, tornar transparentes os seres representados. Ela é antes de tudo,
imagem iridescente, imagem-luz, em que a informag@o plastica coincide com
a fonte luminosa que a torna visivel.

Talvez por se caracterizar pela metamorfose, quando a linguagem do video ¢ trabalhada
nesse sentido, temos a sensacdo de uma mudanga constante na imagem e de uma temporalidade
que se liga a um presente sempre mutavel, transmitida ndo somente pelos cortes, mas pelas

mudangas cromaticas, nas formas, nas texturas, enfim através das mudangas plasticas.

J4 no momento pioneiro, a videoarte comega a mostrar a diferenga da linguagem do
video em relacdo ao cinema tradicional e aos modelos narrativos da televisdo, evidenciando
sua proximidade com a linguagem do cinema experimental. A edi¢gdo em video parece se
orientar por ideias, conceitos, valorizagdo de elementos visuais € uma intuigdo artistica em sua

construgao temporal.

2.1 Tempo nas videoperformances

No inicio da década de 1970 surgem os videos da primeira geracdo de videoartistas no
Brasil’, que trabalham com os planos longos e sem cortes’, semelhantes aos denominados
planos-sequéncia do cinema, que sdo planos que apresentam uma sequéncia de
acontecimentos narrativos que geralmente sao mostrados em diversos planos, articulados
através dos cortes. O plano que dura sem cortes pode remeter a um tempo continuo, pois o
proprio corte ja ¢ uma espécie de interrupgdo, e quando tal plano ocorre sem “manipulacgdes

temporais” como aceleracdo ou retardamento da imagem, faz com que se sinta a intensidade

6 Zanini aponta o segundo semestre de 1974 como marco inicial da videoarte no Brasil e cita as primeiras
experiéncias no Rio de Janeiro com artistas como Anna Bella Geiger, Sonia Andrade, Fernando Cocchiarale
etc, que criaram videos filmados por Jom Azulay, que possuia um portapack. Simultaneamente, em Sao
Paulo, um grupo de artistas cria projetos para o video, mas ainda ndo conseguem produzir, por falta de
equipamento.Os videos do grupo do Rio de Janeiro foram exibidos em uma mostra de jovens artistas no
MAC/USP, e em mostras nos E. U. A., depois esse grupo incorpora outros artistas ¢ adquire um equipamento
portatil para produzir seus trabalhos. Zanini também registra a producdo do artista Antonio Dias que produz
videos fora do contexto brasileiro, e a vinda do videoartista Antoni Muntadas que realiza atividades sobre
video no MAC/USP em 1975. Em 1976 o MAC/USP cria um setor de VT que no ano posterior possibilita
trabalhos de Regina da Silveira, Gabriel Borba Filho, Sonia Andrade, Carmela Gross, Marcello Nitsche, Julio
Plaza, Ivens Machado etc

Os videos da primeira geragdo brasileira foram, em geral, gravados sem cortes, pois na época no contexto
brasileiro ndo era possivel tecnicamente editar o video. De acordo com Machado, apenas editava-se na camera
no momento da gravagdo, ou mesmo com uma lamina de barbear e fita adesiva (MACHADO, 2003, p. 20).

7
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de uma duragfio, o transcorrer do tempo em sua velocidade normal, fisica. E importante
diferenciar a continuidade, aquela relacionada ao cinema tradicional, em que os planos tém
de parecer continuos entre si, do tempo continuo que parece estar presente no plano-
sequéncia e nos planos longos, pensamos que este se faz presente quando tal duracao nos
leva a tomar consciéncia do “passar do tempo”, o que muitas vezes ndo percebemos, nesses
planos experimentamos um pouco de um sentimento de totalidade. O sentimento de puro
presente parece estar mais proximo do que no cinema, devido a simultaneidade entre o ato

de gravar e ver.

Os planos longos e sem cortes sdo usados para se realizar performances, atos
transgressores em que o proprio artista coloca seu corpo em frente & camera, sdo as
denominadas videoperformances. Como aponta Philippe Dubois, na vertente da videoarte em
que os artistas realizam videoperformances o plano ¢ como um bloco de espago e tempo que
age, cria-se uma intensidade através da duragdo continua das acdes (DUBOIS, 2004, p. 105).
Portanto, as temporalidades desses planos estdo no corpo, através das duragdes
experimentadas por ele e ndo constroem uma narrativa convencional como no cinema

tradicional.

Lembramos que no cinema, em torno da década de 1940, o plano-sequéncia foi
bastante utilizado por diretores como, por exemplo, Orson Welles e Jean Renoir. Esse termo
foi concebido pelo critico francés André Bazin para caracterizar um plano longo de tal modo
que equivale a uma sequéncia cinematografica e foi considerado uma marca do cinema
moderno. Bazin acreditava que esses planos “potencializavam” o que chamava de impressao
de realidade no cinema, assim era o “recurso” cinematografico que mais se aproximava da
vocacdo do cinema para representar a realidade, por isso o tempo nesse plano ¢ caracterizado

de “tempo real”.

2.2 Tempo nas videoinstalagoes

A simultaneidade entre a gravacdao e a visao da imagem em video ¢ utilizada nas
videoinstalagdes, em alguns trabalhos o espectador se vé em tempo presente. O tempo nas
instalacdes de circuito fechado, em que a camera registra o ambiente de forma continua, como
as cameras de vigilancia, se caracteriza, como ja foi mencionado, pela duragdo permanente,

sendo um tempo totalmente continuo, pois ndo ha interrup¢des. Em algumas instalagdes, o
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lopping ¢ utilizado, trata-se da repeti¢do continua do video que ¢ exibido. O tempo nas
videoinstalacdes parece ser sempre continuo, permanente no caso dos circuitos fechados e
operar com a repeti¢ao, além de que ¢ o espectador que seleciona a quantidade de tempo que
pretende permanecer em frente, ou at¢é mesmo “dentro” de uma videoinstalagdo. Ha
videoinstalacdes que usam apenas um monitor ou uma tela (que exibem videos denominados
“single channel™) e aquelas que utilizam diversas telas, é a parte do “dispositivo” como

aponta Dubois (2004, p. 101):

[...] cenografias um tanto vastas e complexas, que implicam o espectador em
multiplas relagdes — fisicas perceptivas, ativas etc. — com configuragdes de
espaco ¢ de tempo que valem e significam tanto ou mais por elas mesmas
quanto pelas imagens que nelas aparecem.

Nas videoinstalagdes de diversas telas a relagdo do espectador com o(s) tempo(s) da
obra ¢ mais complexa ou multipla. Nesse sentido ¢ dificil determinar um tempo de maneira
geral, pois se apreende uma multiplicidade de tempos que colocados lado a lado se
apresentam em simultaneidade determinados pela construgdo da obra no espaco expositivo e
pela trajetéria do espectador. No momento contemporaneo, muitos artistas trabalham com o
filme exposto em galerias e museus, Dubois cita o exemplo de Douglas Gordon que se
apropria do filme classico Psicose, 1960, de Alfred Hitchcok e o projeta com tal lentidao de
forma que a duracdo do filme passa a ser 24 horas, dai o nome da instalagao 24 Hour Psycho,
1993. Segundo Dubois (2004, p. 114), isso resulta em “[...] efeitos perceptivos muito fortes na
visdo dos planos: ¢ um pouco como se vissemos um novo filme, monumentalizado, com
revelagdes nas imagens que acreditdvamos conhecer de cor e acabamos redescobrindo como

se nunca as tivéssemos visto.”

Esse ¢ um exemplo de que a alteracdo na duragdo e, portanto no tempo de um filme ou
video pode transformé-lo em algo muito diferente do que era antes. Dubois comenta também
sobre a exposi¢ao em diversas telas de sequéncias de filmes que foram pensados em logicas
lineares de montagem, como o campo/contra-campo, ou encadeamentos de pontos de vistas
que sdo “achatados” e “simultaneizados” na parede-tela (DUBOIS, 2004, p. 114-115). Nesse
caso fica bem clara a diferenca da linguagem do cinema tradicional, montado em logicas

lineares, através da contiguidade e a simultaneidade de duas ou mais imagens ao mesmo

¥ Video de apenas um canal, exibido somente em uma tela ou monitor.
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tempo da linguagem do video. E nesse caso, como diz Dubois (2004, p. 116): “[...] o video, ¢

na verdade, esta maneira de pensar a imagem e o dispositivo, tudo em um.”

2.3 Tempo presente do video

Neste trabalho ndo se pretende fazer uma abordagem filosofica do tempo, porém
talvez seja possivel fazer uma aproximacao do tempo presente que existe no video € o tempo
como continuum, ligado ao presente na reflexdo de C. S. Pierce. De acordo com Ivo Assad

Ibri (apud FERRARA, 2008, p. 90):

Toda potencialidade [...] ¢ da natureza de um continuum. De outro lado, lei e
acaso se expressam potencialmente como necessidade e possibilidade. Ora,
todo continuum [...] enquanto possibilidade ndo estd subsumido a uma
seqiiéncia temporal. A pura possibilidade ndo ¢ regular no tempo. Seu
COmMpromisso parece, assim, ser somente com o presente.

O tempo do video como sensag¢ao de um presente que nunca se interrompe, ou mesmo
como imagens e sons efémeros, por exemplo, nas apresentacdes “ao vivo”, dos VJs ou da
televisdo, se diferencia de um tempo contiguo que separa o tempo em sequéncias, que estaria
ligado ao tempo do cinema. Como diz Ferrara “[...] o conceito de tempo como um continuo se
evidencia, apenas, como uma possibilidade do presente e, fora dele, o tempo ¢ contiguidade
de habitos entre o passado e o futuro” (FERRARA, 2008, p. 91). No tempo do video parece
haver algo de sensacdo de presente, de possibilidade, de acaso, de tempo continuo: veja-se o
acaso nas transmissdes “ao vivo”, ou o jogo com a aleatoriedade em tempo presente dos Vs,

0 tempo presente opera sempre com possibilidades.

Pensamos que a simultaneidade, com o advento da edicdo e seu desenvolvimento,
comega a marcar com mais forca a imagem videografica principalmente a partir da segunda e

terceira geracao se pensarmos nos videoartistas brasileiros.
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2.4 Videoperformance em tempo presente: os VJs

No contexto atual, as sessdes de Live [mages9, criadas pelos Video Jockeys, os VlJs,
consistem em imagens manipuladas “ao vivo” junto as musicas dos ja conhecidos D.Js, geralmente
apresentadas em raves'® e festas, ¢ um exemplo de montagem dindmica e ritmica, em que prevalece
uma temporalidade efémera, do presente, sdo imagens que sugerem o tempo presente do “ao vivo”
da televisao. Mas que geralmente sdo provenientes de arquivos, ndo sdo gravadas na simultaneidade

em que sao vistas, a manipulagdo das imagens € que acontece no tempo presente.

De acordo com Patricia Moran, as nogdes de camada da montagem polifénica podem
ser associadas com as camadas/pistas de imagens, propiciadas pelos recursos técnicos dos
VJs, como os mixers'' (MORAN, 2003, p. 5). As diversas camadas de imagens sdo
mescladas e projetadas em espacos fisicos concretos € muitas vezes em mais de uma tela,
assim criam um ambiente fisico que estimula a percep¢do de diversos tempos nos espagos

mais inusitados.

Sabemos que as proje¢des surgem com o cinema, sendo que este ¢ o primeiro que
propicia “[...] a inser¢dao do tempo como sensagdo, como realidade na producao artistica deste
momento” (SUAREZ apud MELLO, 2004, p. 120). Os VJs usam as proje¢des para ampliar os
sentidos e nas apresentagdes de Live Images experimenta-se a sinestesia e sensagdes de

temporalidades simultaneas.

De acordo com Machado, essa ¢ a forma mais atual do videoclipe, visto que nas
exibicoes realizadas em locais em que estamos para dangar ndao faz sentido imagens

contemplativas que exigem a atencado fixa na tela, com diz Machado (2005, p. 1979):

[...] as imagens sdo de outra espécie, algo assim como padroes de
estimulagdo retiniana muito semelhantes aos padrdes ritmicos da musica, o
que as aproxima fortemente daquela iconografia pulsante que Nam June Paik
transformou em arte e expressao de uma sensibilidade contemporanea

9 . . . , . . .
Termo wusado para designar: imagens “ao vivo”, performances de video ao vivo, veejaying ou

videoperformances em tempo presente (MELLO, 2004, p. 21).
' Festas de miisica eletronica de grande porte e duragio.
' S30 também conhecidos como “video switchers”, em que é possivel efeitos como fusdes, sobreposicdes, janelas etc,
no mesmo momento da gravagdo ou exibi¢ao, ha versdes em computador (softwares) para os mixers.
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O tempo do video para os VJs ¢ totalmente manipuldvel, ele pode brincar com a duragdo
de uma imagem, ir ¢ voltar na duracio da imagem (como os scratch-videos'), acelerar,
desacelerar, congelar, tudo no momento de sua exibicdo. H4 uma certa aleatoriedade, como por
exemplo no caso do VJ Spetto que criou um teclado de computador no qual cada letra que ¢
apertada aparece uma imagem (MELLO, 2004), e algo de ludico nas imagens € nos tempos
intensos nas se¢des de Live Images. E uma forma de cinema expandido que busca “[...] por meio
da (re)montagem de imagens, dar conta da simultaneidade e da instantaneidade que a narrativa

tradicional do cinema nao ¢ capaz de oferecer”’(MINELLI apud MELLO, 2004, p. 134).

3 Video e televisao

A segunda geracdo da videoarte'® no Brasil surge na década de 1980 e ¢ formada por
pequenos grupos que comecam uma producao independente de video, que se inicia desvinculada
da televisao, mas com a meta de conquistar seu espago na TV, para nela interferir e subverter sua
“ordem” e linguagem. Os realizadores se apresentavam como videomakers, suas producdes nao
buscavam mais explorar caminhos para a arte. (FECHINE, 2003, p. 91). Nessa época ja ¢ possivel
a edi¢ao dos trabalhos, desse modo, a linguagem do video em termos de montagem se desenvolve

em direcdo a uma temporalidade dindmica e simultanea.

E nesse periodo que o video trava um amplo didlogo com a televisdo e incorpora sua
linguagem de modo critico por meio do video independente. Sempre houve uma
contraposicao a televisao e ao tempo frenético de seus cortes por parte dos videoartistas. Mas,
conforme pensa Philippe Dubois (2004, p. 112): “[...] parece preferivel ver o video como uma

maneira de pensar a televisdo com suas proprias formas.”

E inegavel que o video tenha uma influéncia da linguagem da TV, a velocidade rapida
e a fragmentagdo das imagens da televisao podem ser trabalhadas no video. Nao ¢ porque um

video tem uma linguagem dindmica que ele ndo pode ser uma obra artistica. O video

12 Consiste na versio em video do scratch: arranhar o disco a agulha, realizados pelos antigos de DJs ( que usavam disco),
em video cria-se uma espécie de “vai e vem” da imagens, ou repeticdes de um pequenos trecho, ¢ muito usado como
uma satira ou comentario em discursos de politicos e celebridades, nesses casos hd uma reapropriacdo das imagens da
midia que sdo remixadas posteriormente. (Informagdes obtidas em aula do Prof. Arlindo Machado).

13 Essa geragdo buscava um modelo de TV como um “sistema expressivo e agente de mudangas socioculturais”
(MACHADO apud FECHINE, 2003, p. 90). No MAC/USP ha uma mostra intitulada Video de Artista &
Televisdo, curada por Cacilda Teixeira, com objetivo de questionar a relagdo TV e video, a propria curadora
apontava um “risco” de contaminagdo da linguagem artistica por um meio voltado para o entretenimento.
Porém, os proprios realizadores da mostra ndo pensavam em uma oposi¢do entre TV e video (FECHINE,
2003, p. 90). Nesse contexto se destacam as produtoras: Olhar Eletronico, criada em 1981 e a TVDO.
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desvenda a linguagem da televisdo, se apropria de sua forma, questiona também o espectador
e sua imobilidade diante da rapidez das imagens televisivas. O video realiza, conforme pensa

Dubois (2004, p. 113): “Algo como uma metalinguagem analitica.”

Na televisdo, os cortes rapidos dos videos publicitarios levam a uma espécie de sintese
temporal, que contaminam também a linguagem dos programas televisivos, formados por
planos muito rapidos, com diversos pontos de vista e elipses que sintetizam narrativas. Os
espacos de curta duragdo em que se encontra a peca publicitdria sdo abarrotados de
informagdo, de modo a construir uma concepg¢io de tempo sintética. E praticamente uma
constante a féormula: mais informacdo em menos tempo. Porém, lembramos que em espago
mais alternativos como os festivais de videos curtos, por exemplo: o Festival do Minuto, nem
sempre a duragdao da obra altera sua concepgao de tempo, nestes pode-se ter um video de um
minuto sem corte algum. Um video com curto espago de tempo para se mostrar, mas que nao

utiliza a concepcao de sintese temporal.

A linguagem do video influenciada pela televisdo comega a se desenvolver na década de
1980 e comecgo da década de 1990, em termos de edicdo. Os recursos videograficos como: as
janelas, as sobreposicdes € as incrustragdes, sao mais utilizados, de modo a inserir mais de uma
imagem nos quadros videograficos, além de elementos graficos visuais, criando uma simultaneidade
de tempos em uma mesma imagem. Esses planos videograficos simultaneos, multiplos, dindmicos
se diferenciam em sua temporalidade do plano cinematografico que, como diz Dubois (2004, p. 75):
“[..] é o corte movel da consciéncia (Deleuze'®), ¢ o bloco de espago tempo, necessariamente

unitario e homogéneo, indivisivel, incontestavel, que funciona como nticleo de Todo do filme.”

3.1 Videoclipe

No contexto da segunda geracdo de videoartistas no Brasil ha exemplos'*de programas
de televisao que se utilizam dessa linguagem. Comeca a surgir o denominado “estilo MTV”.

Como diz Fechine (2003, p. 95, grifo do autor):

' De acordo com Gilles Deleuze os planos cinematograficos sio unidades espago-temporais que conservam uma
homogeneidade visual. Segundo Deleuze: “O plano ¢ a imagem-movimento. Enquanto reporta o0 movimento a
um todo que muda, é o corte movel da duracdo” (DELEUZE, 1985, p. 35).

'3 O programa Netos do Amaral, 1991, dirigido por Eder Santos e apresentado por Marcelo Tas, realizava uma edigio
habilidosa usando recursos digitais, explorando as janelas com diversas imagens em um mesmo quadro, o que confere
uma simultaneidade nos varios tempos de imagens associados, a manipulagdo das imagens, com mudangas de cor,
tamanho etc, e 0 uso recursos grafico-visuais (design, logotipos, letterings, animacdes). (FECHINE, 2003, p. 95).
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No Brasil, o ‘estilo MTV’, contagiado pelo discurso fragmentado, antinarrativo
¢ ndo-lincar dos videoclipes, que fizeram sucesso da emissora, parecia
perfeitamente em sintonia com a produgdo mais contemporanea de artistas como
Sandra Kogut, que também colaboraram com programas de televisao.

A edicao no contexto da MTV nao segue o tempo cronoldgico de uma narrativa, a
montagem se apresenta mais ou menos como uma colagem de imagens e elementos visuais. A
“continuidade”, de certa maneira, se apresenta mais na propria musica que nas imagens, enquanto
ha muitos cortes e planos bem diferentes um do outro a musica ndo era “remixada”, ao contrario
de hoje em que a musica eletronica apresenta diversos pontos de “quebra”, interrupgdes, mistura
de ritmos e de outras musicas (DJs). No cinema narrativo, por exemplo, ¢ uma norma que as
imagens respeitem o eixo da camera, ndo se pode ultrapassar a angulacdo de 180° em uma cena,
pois isso quebra a continuidade espacial das imagens, em alguns videoclipes e no video em geral
ha uma quebra nessa regra provocando assim uma descontinuidade espacial. E caracteristica do
videoclipe que os cortes acompanhem o ritmo da musica, como diz Machado (2005, p. 178):
“Mas as imagens do clipe t€m sido tdo esmagadoramente contaminadas pelas suas trilhas
musicais, que acaba sendo inevitavel a sua conversdo em musica, isto €, numa calculada, ritmica e

energética evolucao de formas no tempo.”

De acordo com Arlindo Machado, atualmente as imagens, ou planos do videoclipe
aparecem como independentes entre si, ha uma descontinuidade espacial, dos objetos, da luz, e
até do suporte em que sdo gravadas as cenas. A sucessdo e a linearidade “[...] sdo substituidas

por conceitos mais flutuantes, como os de fragmento e dispersao” (MACHADO, 2005, p 180).

A narrativa classica que opera a continuidade entre as imagens do cinema ¢ pouco
utilizada no contexto do videoclipe, onde a rapidez ¢ a tdnica, a duracdo das imagens ¢
abandonada em funcdo de uma imagem que “flutua” e estd em transformacdo dinamica o tempo
todo. O tempo constantemente composto de “quebras”, cortes, interrupgdes, ¢ marcado pela

mudanga constante e a simultaneidade. De acordo com Arlindo Machado (2005, p. 180):

O que se vé€ com maior freqii€ncia nos clipes ¢ algo assim como um efeito de
narragdo, ou um simulacro de ficcdo — termos usados por Zunzunegui a
proposito justamente de alguns videoclipes — sugeridos por cenas isoladas,
mas que ndo engrenam jamais uma continuidade narrativa do tipo classico

Por fim, lembramos que o videoclipe internaliza em suas sequéncias o proprio efeito

de zapping da televisdo, ha uma descontinuidade nas interfaces entre seus planos.
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3.2 Parabolic People

O video Parabolic People, de Sandra Kogut, veiculado pela MTV em 1991 ¢ um
marco na producao videografica, pois apresenta uma “[...] estética da saturacdo, do excesso e
da instabilidade (auséncia de sistematizacdo tematica e estilistica) que Arlindo Machado

identifica na producdo videografica mais contemporanea” (FECHINE, 2003, p. 95).

[...] do ponto de vista da forma, Parabolic People chega ao limite das
possibilidades de montagem polifonica do video; no que diz respeito ao
contetido, seu conjunto pode ser interpretado como uma auténtica
manifestagdo da ‘aldeia global’ forjada, segundo Mcluhan, pelos meios
eletronicos (FECHINE, 2003, p. 95, grifo do autor).

A montagem polifonica, ou montagem vertical, foi introduzida no cinema por S.M.
Eiseintein, e consiste na ligagao dos planos ndo através de uma continuidade narrativa, “[...]
mas através de um avanco simultaneo de uma série de multiplas linhas, cada qual mantendo
um curso de composi¢do independente e cada qual contribuindo para o curso de composicao

total da sequéncia” (EISENTEIN, 1990, p. 52).

Essa montagem esta presente em Parabolic People e se apresenta como uma jungao de
diversas imagens e elementos visuais em uma constru¢ao que busca o excesso de elementos, a
artista faz uso das janelas eletronicas que permite a justaposicao de diferentes imagens em um
mesmo quadro, sdo imagens que convivem lado a lado cada uma em seu recorte. Dessa
maneira os diversos tempos (no caso de Parabolic, também os diversos lugares, pois em cada
janela a artista gravou uma pessoa em determinado pais dizendo algo e olhando para a
camera) sao justapostos, duram lado a lado, e se percebermos o quadro como um todo, essas
duragdes se “sobrepdem”, criando um forte tempo simultaneo. J& o audio, a medida que vao
surgindo mais e mais janelas, vai se sobrepondo efetivamente, até que percebemos uma série
de camadas de vozes. Nesse mesmo quadro Kogut ainda insere comentarios através de
letreiros e graficos que se movem no espaco do quadro. O espacgo total do quadro videografico

¢ dividido em diversas partes, e torna-se um espaco multiplo.

Essa construgdo remete ao mundo acustico de Mcluhan, em que se passa do olho ao
ouvido, e onde ndo ha mais uma linearidade ¢ se recebe informacgdes “de todos os lados”, ¢
um mundo de “informacdes simultaneas” (MCLUHAN, 2005, p. 268). Essa simultaneidade ¢

uma caracteristica de um tempo continuo e sem contiguidades sequenciais ou narrativas e,
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sobretudo, ¢ a caracteristica fundamental da linguagem do video em sua distingdo com a

linguagem do cinema tradicional ou da TV.

De acordo com Mcluhan, o mundo visual pertenceu ao século XIX e perdurou desde o
século XVI, tendo a propriedade de ser contiguo, conectado ¢ homogéneo, e suas partes sao
mais ou menos semelhantes e estaticas, onde as coisas permanecem. J4 o mundo acustico € o
mundo eletronico da simultaneidade, ndo tem continuidade nem homogeneidade, nem

conexoes, nem estase (MCLUHAN, 2005, p. 268).

A concepc¢ao de Mcluham vem fundamentar nossa concep¢do de tempo no video,
sendo um tempo continuo (em oposicdo ao contiguo) e simultdneo, cujas conexdes nao
importam tanto, pois as imagens de certa maneira valem por si mesmas, as partes, ou 0s
planos sdo diferentes entre si, e as imagens estdo em um fluxo constante de mudanga, o que

talvez implique em uma sensacao de presente.

3.3 A montagem expressiva

E através da montagem ou edi¢io que o artista constréi e concebe a articulagio da
temporalidade de um video. E claro que determinadas técnicas de manipulagio de imagens
influenciam e potencializam modos de concepcdo de temporalidades. Muitos dos recursos
tecnoldgicos do video analdgico e digital ajudam na articulagdo da simultaneidade,
propiciando a “construg¢ao/desconstru¢ao” da imagem que antes eram impossiveis ou muito

complicadas na realizacdo de um filme na montagem cinematografica.

Ivana Fechine denomina de montagem expressiva, aquela que reune todos os elementos
que constroem um discurso na ilha de edi¢do. Apontando a atual juncdo de procedimentos dos
sistemas lineares (do video analdgico) que sdo: cortes, fades, fusdes, superposicoes,
congelamentos, aceleragcdes e desaceleragdes, e sua fusdo com elementos do sistema ndo linear
(video digital): controle de cor e alteracdes da textura da imagem, seccionamentos de tomadas, de
quadros, de tela, operando recortes e colagens de todo o tipo. De acordo com a autora, a edigdo
digital leva aos limites a intervengdo eletronica na imagem e resultam “[...] no que Arlindo
Machado (1997) aponta como uma das principais formas expressivas da contemporaneidade: a
multiplicidade” (FECHINE, 2003, p. 104). A multiplicidade esté ligada ao excesso e concentragao
de informagdes ndo s visuais, mas verbais € sonoras em um mesmo espago de representacao.

Segundo Fechine (2003, p. 104, grifo do autor):
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Se antes os discursos se articulavam apenas numa ordem sintagmatica (eixo
do ou... ou), hoje os diferentes elementos se articulam na tela a partir de uma
organizacao paradigmadtica (eixo do e... €): ndo se trata mais de organizar as
unidades audiovisuais considerando apenas a sua seqiiencialidade, mas de
concebé-las com base na logica da simultaneidade

A montagem digital potencializa a quebra da unidade temporal e homogeneidade da
imagem, e a constru¢do da sucessividade linear no interior da sequéncia, a unido dos planos
na montagem cinematografica “[...] é sempre uma questdo de adi¢do, seqiiéncias de pedagos
combinados sutilmente [...] um plano depois do outro” (DUBOIS, 2004, p. 76). A linguagem
do video recusa a organizagao narrativa do tempo. E a edicdo em video vai mais na direcao de

uma mescla ou mixagem de imagens (DUBOIS, 2004, p. 78).

De acordo com Fechine, amparada nas idéias de Arlindo Machado, ¢ o video que
melhor realiza o conceito de montagem vertical (ou polifénica). E consiste na combinagdo e

superposicdo, em um mesmo quadro de diferentes sistemas semioticos'®.

E a possibilidade de dar “[...] o maximo de informagdes num minimo de tempo”
(MACHADO apud FECHINE, 2003, p. 105). Alguns videoartistas, por exemplo, Bill Viola,
negam essa “pressa’ e o acumulo de informagdes e procuram criar um modelo mais lento de

fluxo das imagens, mas sem deixar de utilizar a linguagem e os recursos do video.

De acordo com Fechine esse excesso implica na possibilidade de construgdes de
diversos pontos de vista em um mesmo momento, € também no surgimento de formas nao
narrativas; e a propria TV comeca a romper com a narrativa linear e verbo-vocal dos
discursos tradicionais e tratar a tela como espaco para design. O que na TV ¢ identificado
como “estilo videoclipe”, que usa esse tipo de montagem, mais dindmica e excessiva,
contamina toda a programacdo da televisdo e até os telejornais mais tradicionais.

(FECHINE, 2003, p 105).

'® Como diz Fechine: “Como nos lembra Arlindo Machado, na época em que Eisenstein viveu, essa acumulagio
de elementos s6 podia dar-se a partir de contrapontos entre imagens e som, da explorag@o da propria mise-en-
scéne dos atores ou da composi¢do do quadro (cendrios, angulacdes, diferentes profundidades de campo da
imagem, entre outras possibilidades)” (FECHINE, 2003, p. 105).
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4 Dois artistas contemporianeos e o inicio da edicio de video digital

No inicio da década de 1990 surgem os videoartistas da terceira geracdo'’ do video
brasileiro, influenciada pelas duas geragdes anteriores a nova geragao abre novos rumos para
o video. Nessa época a edicao digital se desenvolve e se populariza, surgem artistas que

realizam um trabalho de edi¢do e articulam as imagens com inovagao.

A edicdo nos trabalhos do videoartista Lucas Bambozzi'®, por exemplo, se faz com um
controle da dura¢dao de forma singular. De acordo com Machado, o artista segue um caminho

semelhante ao do videoartista Eder Santos'®, como diz Machado (2003, p. 27):

[...] um trabalho de edicdo muito preciso permite controlar o tempo de
duracdo de cada plano, de tal forma que a visualizag¢do ¢ interrompida antes
que a imagem se torne inteiramente perceptivel ao espectador, resultando
desse processo uma vocagdo vaga, uma sugestdo quase inconsciente, em
lugar da figura consistente que habitualmente se encontra nos produtos
audiovisuais de finalidades industriais.

O artista controla a duracdo da imagem de modo que nao percebemos sua figuragao, o
que parece ser exatamente o oposto do que foi comentado no capitulo anterior, a respeito do
questionamento de Bellour sobre o video de Bill Viola chamado Chott-el-Djerid, quando ap6s
certo tempo da duragdo de um plano, percebemos a figuracdo de uma silhueta. Bambozzi
manipula suas imagens de modo a incorporar o erro”’ ¢ imagens, nio figurativas, um tanto
abstratas, ele parece criar uma duragdo “sem desfecho”, seus videos buscam uma estética
“aberta ao ruido, a sujeira, a instabilidade e a falha” (MELLO, 2004, p. 100). Sua edicao ¢

dindmica e cria uma sensagao de temporalidades e imagens “instaveis”.

' De acordo com Arlindo Machado, na década de 90 surgem os videoartistas da terceira geracio. Muitos que
integravam o grupo dos independentes passam depois para um trabalho mais autoral, sendo menos engajados
socialmente, mas retomando as idéias dos pioneiros. Ha uma preocupag@o com temas universais ¢ uma ligagéo
maior com o circuito internacional (MACHADO, 2003, p. 15). Além dos artistas citados na pesquisa fazem
parte dessa nova geragdo outros nomes como Simone Michelin, Carlos Magno, Inés Cardoso.

'8 Lucas Bambozzi inicia sua trajetoria artistica na segunda metade dos anos 1980, em edi¢des para a TV de
shows de rock e transmissdes “ao vivo” entre musica e imagens no decorrer dos espetaculos (MELLO, 2004,
p. 125). E artista multimidia e transita em varios suportes: video, cinema, instalagdes, projetos interativos etc.

1 Eder Santos ¢ um videoartista mineiro que produz desde os anos 80, mas incentiva e influencia as produgdes
de outras geracdes. De acordo com Machado, a obra de Santos ¢ desafiadora e rompe com os modelos
convencionais de leitura. Santos usa os “defeitos” do video, como: ruidos, interferéncias e distirbios da
tecnologia de maneira expressiva. Ele projeta as imagens em objetos inusitados e com texturas diferentes
como: paredes rugosas, dunas, solo irregulares etc. As imagens tornam-se quase imperceptiveis em sua
figuragdo e instaveis, parecem ser imagens precarias e amadoras, mas sdo fruto de um processamento com
sofisticados recursos de edigdo (MACHADO, 2003, p. 26).

* De acordo com Mello: “Ao incorporar o erro, Bambozzi incorpora o processo de criar uma imagem ao mesmo
tempo que da visibilidade a linguagem videografica (MELLO, 2004, p. 100).”
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J& o videoartista brasileiro Cao Guimardes tem um trabalho em que mescla e transita
entre os suportes de video e de cinema, neste Ultimo trabalha com os formatos 16mm e
Super8, seu documentario 4 alma do Osso, 2004, usa os dois suportes em uma mesma obra. O
artista tem um olhar cinematografico e edita seus videos e filmes com um ritmo mais lento o
que possibilita a contemplacdo das imagens e parece trabalhar com um tempo mais
cinematografico (experimental) independente do suporte, suas imagens carregam um Senso

estético muito apurado.

Lembramos no final da década de 1990 e inicio da década de 2000 no Brasil surge a
possibilidade da passagem de filme para o video e vice-versa, o que cria uma tendéncia de
filmar em pelicula e editar em video. E com o video digital os dois suportes caminham para
uma espécie de fusdo. Assim a fusdo dos suportes sugere também a mistura do tempo entre
eles, na edigdo nao linear, em computador € possivel a articulagdo de imagens filmadas em
pelicula, imagens que de certa maneira contém uma temporalidade de um aparato
cinematografico, captadas em ‘‘situagdes cinematograficas”, que sdo editadas usando-se
recursos mais comuns ao video. De certa forma isso ja constitui uma mistura de imagens com
“temporalidades filmicas” editadas, construidas, articuladas, concebidas temporalmente como
video. No entanto, ¢ claro que se pode montar um filme com uma linguagem linear nesses

equipamentos, a linguagem nao depende do suporte e seus recursos.

5 Ambientes e espacos da videoarte

A videoarte constroi seu “proprio ambiente”, que sdo diferentes entre si, pois cada um
¢ pensado de acordo com o conceito da obra artistica, em geral induzem sensag¢des no
visitante, ¢ podem ou ndo remeter a uma narrativa ou construi-la, o espectador pode construir
sua propria narrativa através de seu “percurso” na obra ou nas obras de uma galeria. Nas
galerias o visitante muitas vezes v¢€ as obras, videoinstalagcdes e videoperformances, em pé e a
sala pode estar clara, pode haver também um fone de ouvido para se escutar o som, algumas
vezes o video pode estar em uma tela e ao lado pode haver obras diferentes, ou obras que
convidem a interacdo, no caso do audiovisual através de um computador que permita a
interface homem-maquina, enfim sdo ambientes geralmente construidos dentro de galerias de
arte. Mas, também, a obra pode ser um video projetado em espagos externos, como por

exemplo, nos prédios de uma cidade, como na intervengdo urbana Transit, 2001, criada pela
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artista Regina da Silveira, em que se projeta a imagem de uma mosca em prédios e museus
conhecidos da cidade de Sdo Paulo. Ainda ¢ possivel veicular a obra em luminosos ja
existentes na cidade ou projetar as imagens em qualquer lugar que sirva de “tela” como a
arquitetura da cidade ou a natureza do campo. Os equipamentos do video ou filme podem ser
(13 2 .

mostrados” junto com a obra, por exemplo, quando se tem um projetor no mesmo espago de
uma exposic¢ao, o dispositivo em si ¢ mostrado, ndo fica escondido em uma sala de projecao
inacessivel, como nas tradicionais salas de cinema. Atualmente ¢ possivel a exibicao de filmes

e videos em telas de celulares, que ¢ um dispositivo movel. Como diz Machado (2005, p. 35):

[...] o video apresenta-se quase sempre de forma multipla, variavel, instavel,
complexa, ocorrendo numa variedade infinita de manifestagdes. Ele pode
estar presente em esculturas, instalagdes multimidia, ambientes,
performances, intervenc¢des urbanas, até mesmo em pegas de teatro, salas de
concerto, shows musicais e raves. As obras eletronicas podem existir ainda
associadas a outras modalidades artisticas, a outros meios, a outros materiais,
a outras formas de espetaculo.

No caso das exibi¢des dos VJs o espectador experimenta, vivencia as imagens em
relacdo aos espagos em que sdo colocados os teldes, nesse ambiente altamente sensorial o
corpo do espectador ¢ contaminado pelas temporalidades e espacialidades diversas criadas
pelo video. Quando a estrutura espago-temporal da exibicdo ¢ planejada de acordo com a
proposta do videoartista os resultados sdo mais interessantes. Como diz Patricia Moran (apud

MELLO, 2004, p. 135):

A ocupagdo deste espaco fisico concreto cria diversos espagos e tempos em
funcdo da dindmica e proposta das projecdes. Imerso no espago, participando
do evento pelo menos com resposta sensorial aos estimulos recebidos, o
espectador vivencia o espaco dos teldes, ou melhor, da relacdo dos teldes
com o espago circundante.

Acrescentamos ainda que o espectador no cinema pode sair do filme antes de seu fim,
no entanto, o mais comum ¢ ele permanecer até¢ o fim da sessao, a duracdo - em geral de duas
horas no longa-metragem - das imagens lhe ¢ “imposta”. Enquanto o visitante de uma galeria
pode “escolher” o tempo que vé e/ou interage com a obra, portanto “tem mais controle” sobre

a duracdo que quer experimentar em determinada obra.



46

6 Documentario experimental

O documentario ¢ uma linguagem do audiovisual que ¢ “hibrida”, no sentido de que
dialoga tanto com o cinema tradicional quando se apresenta como documentario classico em
que a camera ¢ fixa e os planos entrelacados em uma sucessividade, quanto também dialoga
com o cinema experimental e a videoarte, quando se centra sobre “[...] um senso constante de
ensaio, da experimentacdo, da pesquisa, da inovagao” (DUBOIS, 2004, p. 77). E, sobretudo,
quando nao se prende a continuidade no interior de suas sequéncias, e, algumas vezes, quando
deixa a camera (de video ou de pequenos formatos cinematograficos) mais leve e “na mao” do
realizador ou fotégrafo (um exemplo ¢ o filme lracema: uma transa Amazonica, 1980,

dirigido por Jorge Bodansky, fotografo e camera e Orlando Senna).

Apontamos que a no¢ao de narrativa por mais simples que seja também esta presente
no documentario, tornando mais ténue uma divisdo convencionada entre ficcdo e
documentario, o que atualmente ndo ¢ incomum. O fato de, em geral, ndo se ter em
documentario um roteiro tdo detalhado e que influencie fortemente a criagao dos planos e a
montagem, como em um cinema narrativo convencional, pode ser um incentivo a criagao de
uma montagem mais livre e que parta mais da associacdo visual entre as imagens e
manipulacdo do tempo das imagens do que na obediéncia ao tempo simbolico de uma

narrativa.

O documentario, principalmente na forma cinematografica e tradicional (documentario
classico) parece estar preso a uma constante busca da verdade e imparcialidade que se
aproxima de uma forma “realista” e convencional. Com isso, parece haver uma resisténcia a
manipulacdo do tempo no documentario, que poderia sugerir a manipulagio do
documentarista em relacao a determinada “realidade”, as excegdes sao os filmes que seguem a
linha do cine-olho de Dziga Vertov. A montagem no documentario pode se desprender das
construgdes de modelos “realistas, convencionais”, como em O fim do sem fim*', 2001 de
Beto Magalhaes, Cao Guimaraes e Lucas Bambozzi. O filme se mostra como um exemplo de
que a manipulagdo das imagens e sons no documentario pode ser realizada de uma forma mais
livre de roteiros pré-determinados, como “imitacao temporal da realidade” (cinema de fic¢ao)

ou de uma constru¢cdo baseada em um observador “onisciente” que parece descolado das

10 tema do filme ¢ sobre algumas profissdes que estdo se extinguindo, como: parteiras, faroleiros, fotografos
lambe-lambe, relojoeiro etc. O filme foi captado em 16mm, 8mm ¢ DV, ¢ um filme hibrido que mistura os
suportes de cinema e video. De acordo com Paulo Santos Lima, *' esse filme se constitui em uma experiéncia
visual, e apresenta uma construgdo bem préoxima da videoarte (LIMA, online).
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imagens e da “realidade” evocada nelas, através de comentarios em voz off ou over, assim

como sao muitos documentarios “classicos” e telejornais.

Pensamos que o documentario que usa a montagem: entre imagens de arquivo e
imagens realizadas na propria época de realizacdo do documentério, pode nos transmitir a
ideia de uma mistura de tempos (passado e presente), talvez possa até sugerir uma
“simultaneidade” entre esses tempos. Mas se a montagem escapar de uma sucessividade
narrativa e fizer uso da simultaneidade no interior dos quadros, pode-se ir além da mistura de
tempos apenas no plano simbolico e operar essa “mistura” também na propria forma da obra

audiovisual.

Em um de seus primeiros trabalhos Tereza, 1992, Kiko Goifman realiza um
documentario sobre o “tempo morto” dos presos no carcere. Acreditamos ser um dos
primeiros documentarios brasileiros que usam a linguagem da videoarte, pois o artista edita os
depoimentos dos presos usando dos procedimentos do video como: sobreposi¢des e janelas,
assim aos depoimentos mesclam-se imagens das celas, de grades, do patio, enfim do ambiente
da prisao onde o documentdrio foi filmado e, em outros momentos, o artista mostra as
imagens dos presos em forma de “janelas”, mostrando junto a essa imagem uma parte preta
do quadro, dessa maneira ele cria a sensacdo de que eles estdo “presos” nas “janelas” do

video. Ha uma simultaneidade nas imagens articuladas por esse trabalho.

Também podemos citar um video documentdrio mais recente de Kiko Goifman,
chamado Handerson e as horas, 2007, em que o diretor com sua equipe gravam o trajeto do
jovem Handerson, que trabalha na produtora do diretor do video. Handerson vai de sua casa
até o trabalho e passa em torno de 2 horas e 30 minutos dentro de um onibus, o filme tem
aproximadamente 50 minutos. Apesar da narrativa ser linear e cronologica, ndo sd3o muitos os
cortes na montagem, mas quando h& um corte sua duracdo ¢ mostrada através de legendas,
isso facilita a montagem e o ritmo do video e ndo deixa que o espectador perca a nocao de
duracdo do trajeto do jovem, que ¢ obrigado a “enfrentar” esse “tempo de espera”
diariamente. No comeco do video, legendas mostram o célculo entre o tempo de vida de um
trabalhador como Handerson e a média de horas que passa dentro de um Onibus. Ficamos
impressionados com o tempo total que uma pessoa pode ficar dentro de um 6nibus em Sao
Paulo. O tempo ¢ apenas sugerido pelas legendas do video, e pelos planos em que, no decorrer
do video, vao mostrando algumas pessoas incomodadas pela espera. Enquanto a maioria dos
outros passageiros passa essa duracdo celebrando, pois ha uma festa com bolo e cerveja

dentro do veiculo.
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Esse ¢ um exemplo de video documentério consciente da dura¢do dos planos e do
tempo como elemento de constru¢do da linguagem. Kiko Goifman parece realizar
documentarios que se permitem a manipulagdo e o questionamento do tempo nao apenas
como tema, mas um importante elemento na constru¢io do audiovisual. E preciso salientar
que: em documentarios que seguem uma linha classica qualquer forma de manipulacdo das
imagens e sons ndo ¢ bem aceita, porque poderiam romper com a logica de imparcialidade e

busca da verdade e se distanciar de construgdes que imitam o real.
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CAPITULO 3
TROVOADA & UM FILME PARA NICK

“Q coracdo latente é a fonte de toda musica, é a raiz do
tempo, nosso sentido de tempo ¢ a fonte do ritmo em todas as

agoes na vida de um ser humano”.

Bill Viola, 1994.

1 Cumplicidade e intimidade nas entrevistas

O video: Trovoada’ , 1997, de Carlos Nader, ndao apresenta uma historia, ndo ha uma
linha narrativa e ndo ha uma representacao clara de referente. O video se apresenta como um
documentario, mas também ¢ videoarte, enfim, ¢ um hibrido entre os dois “géneros”. O poeta
Waly Salomao ¢ a Unica pessoa entrevistada que constréi uma “performance”, mas nio se
trata exatamente de uma videoperformance, pois o video ndo ¢ concebido nessa linha, o poeta

faz uma espécie de representagdo de si mesmo em frente a camera, fazendo de si “o

personagem principal”.

No contexto do video-documentério a gravagao possibilita uma maior portabilidade da
camera o que facilita a aproximagdo fisica com o entrevistado e pode reduzir o nimero de
pessoas da equipe de gravacdo, mas a cumplicidade, ¢ a empatia entre o realizador e o
“outro”, dependem também de diferentes fatores. Marcius Freire’comenta sobre essa relagio

entre as duas partes e aponta que ela deve operar por uma reciprocidade e ndo deve envolver a

' Segundo Carlos Nader, Trovoada nio seria sobre um video sobre o tempo, nio era essa sua proposta, ele
ganhara um prémio de incentivo pelo estado de Sdo Paulo para realizar um trabalho sobre o fotografo e
intelectual francés Pierre Verger, porém, o fotografo se encontrava doente na época e acabou saindo de Salvador
na Bahia. Nader, que ja estava na Bahia ao saber da doenga do fotografo, conhece Waly Salomao em um festival
de musica em Salvador. Os dois se tornam amigos e a partir dai o video comega a tomar outros rumos, até se
desenvolver como um ensaio sobre o tempo. O nome: 7rovoada ocorreu a Nader em um dia em que ele e Waly
estavam no mar, em uma praia baiana, e ao perceberem que comegava a trovoar eles saem e se protegem em um
quiosque, pouco tempo depois cai um trovao muito perto dos dois atingindo uma pessoa que estava por perto.
Segundo Nader, quando um trovao cai préoximo ao observador o som ¢ sincronizado com a luz, o que também
acontece em sua representacdo do trovao no video. Ja a musica, uma espécie de canto popular, foi escolhida por
ele e Waly quando conhecem uma dupla de cantores da Paraiba no Rio de Janeiro (Nader ndo menciona os
nomes dos cantores).

* Informagdes encontradas no artigo - “Relagfio, encontro e reciprocidade: algumas reflexdes sobre a ética no
cinema documentario contemporaneo” - para a revista Galdxia, n° 14, dezembro de 2007. Nas palavras de
Marcius Freire: “E o que acontece com certos filmes cujos realizadores véem no outro apenas a matéria-prima, o
insumo fundamental para a constru¢do de sua obra. O outro, para esses cineastas, ndo ¢ um Tu, mas um Isso de
que eu me sirvo sob determinadas circunstancias”(FREIRE, 2008, p. 25).
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subjugacdo do outro, o realizador ¢ o que ird filmar e manipular as imagens e sons na edigdo,
portanto, tem certo poder, mas ndo convém lidar com o outro de forma a “impor” a
“superioridade” do cineasta que tem um ‘“controle sobre as imagens e sons” e “determina” o

produto final.

Em Trovoada parece haver uma certa intimidade do diretor com os entrevistados e
esse encontro parece acontecer no plano das ideias e conceitos expressos pelos mesmos, de
forma mais poética e performatica no caso de Waly Salomao e mais recatada no caso do poeta
e pensador Antonio Cicero. Os entrevistados procuram desvendar o tema do video: o tempo,
como elemento artistico, que constroi um ritmo através da repeticdo, no caso da explicacao
sobre a danca como uma primeira “arte do tempo” na entrevista de Antonio Cicero. Suas
palavras e outras partes do video sdo marcadas por imagens que remetem a danca: negros
jogando capoeira, uma dangarina com movimentos marcados pela mudanga na velocidade da
imagem, um homem “batucando” na janela de uma “Kombi”, meninos tocando tambores e se

movimentando etc.

Waly Salomao e Antonio Cicero fazem parte do universo do realizador, sao pessoas de
seu circulo de amigos®. Portanto, j4 existe uma certa cumplicidade e intimidade destes com
Carlos Nader, a ideia de gravar pessoas e situagdes proximas da propria vida do realizador se
ajusta ao desenvolvimento da tecnologia das pequenas cdmeras de video’, que sio mais
acessiveis e com cada vez maior qualidade de imagem. Essas cameras possibilitam a ideia de
“viver e gravar’, equivalente a ideia do “cine-viver” de artistas que usavam cameras
cinematograficas no formato “doméstico” de cinema: o Super8 e filmavam situacdes
inventadas ou ndo, mas que se relacionavam com seu proprio cotidiano. Nesse sentido a
propria vivéncia do realizador faz parte diretamente das imagens e sons da obra audiovisual.
Trovoada nao ¢ um video biografico, ndo ¢ sobre Waly Salomao e Anténio Cicero, o video ¢
uma espécie de ensaio audiovisual sobre o tempo, porém a contribuicdo dos dois poetas, o que
dizem em voz off constitui uma linha continua de pensamento. A continuidade das falas
constroi e liga as “sequéncias” de imagens e sons que sdo o “oposto” da forma verbal: sdo

construidos de forma nao linear, ndo sequencial, ndo contigua.

A mulher que surge dormindo nos planos iniciais do video, ndo ¢ exatamente

entrevistada, mas parece ter uma relagdo de intimidade com o realizador, pois a situacao

* Mesmo que Nader tenha conhecido Waly quase no mesmo momento em que comegava a gravar o video, como
relatou.

* Sdo as chamadas “Handycam’
Hi8 e Mini-DV.

1

, que surgem desde as cadmeras VHS, e posteriormente se desenvolvem com as
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acontece em um ambiente mais ou menos intimo, um quarto talvez, onde ela dorme com a
cabeca deitada sobre um travesseiro, depois acorda e diz algumas palavras. J4 as falas de Bill
Viola se apresentam em voz over, sendo retiradas de um video documentario anterior de
Carlos Nader “Territorio do invisivel”, 1994 e “remixadas” no contexto do video, portanto
ndo pode ser considerada uma entrevista, mas também seus dizeres “fazem vir a tona”

algumas imagens.

1.1 O tempo como tema e forma em Trovoada

A linguagem de Trovoada constréi uma temporalidade “ndo linear”, poética das
imagens e sons, em referéncia ao que diz Waly Salomio em sua entrevista.” E um video sobre
o tempo de uma forma geral, sobre a “sensacao de tempo”, de experimentar duragdes, tempos
diversos: longos, curtos e instantdneos, construidos na edi¢do: os trechos sonoros “continuos”
da fala dos entrevistados, ndo estabelecem contiguidade no interior de suas “sequéncias”.
Devido as construcdes simultdneas, expressas principalmente nas sobreposicoes € na
diversidade de duracdes, Trovoada privilegia uma linguagem videografica e sugestiona o

espectador a pensar narrativas “imaginarias”.

O video mostra o tempo associado & natureza, pois o trovio® que aparece em diversos
momentos na parte sonora do video ¢ um elemento da natureza que tem a ver com a nogao de
instantaneidade, o trovao e a trovoada aparecem de repente e desaparecem rapidamente,
nunca sabemos ao certo aonde caird o raio, o que remete também ao acaso e as possibilidades
de um tempo presente. Nader constroi suas imagens pensando no trovao, que ¢ um som e na
trovoada que ¢ o proprio raio, de forma a sincroniza-los e transforma-los em audiovisual,
aproveitando sua instantaneidade. O relampago, que lembra o flash’ fotografico, é expresso
através de planos com duragdes curtissimas que mostram uma luz (provavelmente a solar) e
quadros inteiramente brancos (parecem ser planos mostrando o céu). Claro que quando vemos
uma trovoada de longe escutamos s6 o som, pois o raio ja ocorreu, mas no caso do video

Trovoada ha uma sincronia entre os flashes de luz e o som de trovao. Simbolicamente talvez

> Nader relatou que a edigdo do video foi influenciada por Waly, que opinou no momento da edigdo do video e
cujo “o pensamento ndo-linear” esta presente com muita for¢a na construgdo das imagens e sons de Trovoada.
Informagdes obtidas em um encontro com Carlos Nader em homenagem ao poeta Waly Salomao, e promovido
pelo Sesc-SP e pela Associagdo Cultural Videobrasil, em 22 de agosto de 2008.

® A parte sonora que antecede as trovoadas, que sdo os raios, os relimpagos.

7 Em video usa-se muito recurso do flashe frame, que ¢ um quadro branco de duragdo muito curta se assemelha
aos flashes de uma maquina fotografica.
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se possa pensar no trovao como uma espécie de corte brusco, algo que provoque uma espécie

de mudanga no curso da vida, um “corte no tempo”.

Em Trovoada parece haver uma influéncia da obra do videoartista Bill Viola,
principalmente de seu video intitulado The passing, 1991. Nader trabalha em algumas de suas
imagens com a oposicdo entre a permanéncia, a vida ou a “impermanéncia”, a morte; que sao
questdes ligadas ao tempo em um sentido amplo, como veremos, geralmente essas nogdes sao
apresentadas, principalmente, em planos de duragdes mais longas.

Trovoada ¢ realizado em preto e branco®, do inicio ao fim, o que confere certa
“homogeneidade” visual ao video, mas ndo ha uma homogeneidade nas duragdes das
imagens. Parece haver um jogo entre as imagens claras e o quadro preto (sem imagem),

refor¢cado pelo fato de o video ser em preto e branco.

1.2 Trovoada: uma leitura possivel

O video se inicia com a imagem de um barco no meio do mar ao vento e sem pessoas
em seu interior. Surge uma tela preta que talvez remeta a uma auséncia de tempo, pois quando
estamos no escuro, onde hd a auséncia de imagem, perdemos a nogdo de tempo. A Unica
referéncia que se tem € sonora: o vento, em seguida surge uma musica, um ‘“canto popular”
que fala de uma for¢a da natureza, o trovdo. Apds o trecho da musica surge uma espécie de
flash de luz répido, a tela fica inteiramente branca depois desaparece em corte seco. E surge a
voz em inglés: “(...) Tempo é temperatura e clima (...)”. Portanto, o trovao ¢ considerado um
aspecto do tempo em um sentido amplo. No cinema narrativo a tela preta (que aparece entre
um fade out’ e fade in'’) geralmente significa a passagem de tempo, 0 que é uma convengio
um tanto arbitraria (BURCH, 1992, p. 80). Em Trovoada a tela preta nesse momento nao

parece significar isso, mas servir de “prenuncio” das imagens que virdo.

¥ Segundo Carlos Nader, o preto e branco do video é uma influéncia da fotografia de Pierre Verger. Mas
podemos observar que também alguns planos mais abertos, como o plano do barco ao vento no mar, ¢ algumas
das pessoas no ritual religioso e algumas e de alguns barcos remetem a fotografia etnografica de Verger.

? Escurecimento da imagem.

1% Clareamento da imagem, que surge do preto.
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Fig. 01 — Frame Trovoada: Mulher dormindo.

O som de trovao surge em sincronia com a imagem em close do rosto da mulher
deitada, percebe-se claramente que ela estda dormindo, seus olhos estdo fechados, essa imagem
transmite o repouso em que a mulher se encontra e por sua duracdo até certo tédio. Sentimos
que uma sensagdo esta latente, algo estd por se manifestar através das imagens e sons, como
sensagdes € sentimentos que se manifestam em sonhos. Sabemos que o close ¢ um recurso
muito usado pelo video e pela televisao, no cinema classico ¢ inconcebivel comecar uma
sequéncia por um close, prefere-se comegar com um plano geral. Pois ha uma preocupacio de

levar o espectador a perceber o espago em que atuam os personagens. O close dissolve os

espacos ao redor da imagem, de acordo com o pensamento de Deleuze:

Pois a expressdo de um rosto e a significagdo desta expressdo ndo tem
nenhuma relag¢do ou vinculo com o espago. Diante de um rosto isolado, ndo
percebemos o espago. Nossa sensagdo de espaco € abolida (DELEUZE,
1985, p. 124).

Devido ao fato de o close estar precedido e seguido de telas negras, pois desaparece
em fade out e o rosto da mulher estar em uma posi¢ao horizontal, hd um reforco da “sensacao
de sono”, e/ou de auséncia de tempo-espago, a imagem sugere: a mulher pode estar sonhando
as imagens que estdo por vir. O video mostra esses momentos em que: “saimos” do tempo
cronoldégico como em um sonho, quando dormimos. Segundo a classificagdo das imagens do
cinema uma imagem-afeccdo ¢ definida por Deleuze como sendo o primeiro plano e o rosto,
nele podemos ver os micromovimentos expressivos da face e os tracos de “rosticidade”
(DELEUZE, 1985, p. 115). Nessa primeira imagem da mulher ¢ dificil ver movimentos em
seu rosto, mas percebemos que ela estd dormindo e ndo morta e imovel e de certo modo

criamos uma identificacdo com ela. “Eisenstein sugeria que o primeiro plano ndo era apenas
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um tipo de imagem entre outras, mas oferecia uma leitura afetiva de todo o filme”

(DELEUZE, 1985, p. 114).

A duragdo prolongada desse plano transmite a sensagdo de “passar do tempo” e remete
a um tempo continuo, um tempo “normal” quase imperceptivel e proprio das coisas, a tela
preta que aparece depois em um suave fade out também acentua a duracdo longa do plano.
Segundo Noel Burch'', o close tem uma “duragdo aparente” maior que a de outros planos,
pois ha menos elementos no quadro para se percorrer com o olhar do que, por exemplo, no
plano de conjunto, em que sua legibilidade ¢ menos imediata que a de um primeiro plano

(BURCH, 1969, p. 74).

A proxima imagem surge ao som de trovao, em fade in e fade out muito rapido, ¢ uma
tela branca com alguns tons em cinza, que remete a uma imagem do céu nublado. E um flash
feito com os fades que sugere uma oposicao entre a tela branca que, nesse caso dura o mesmo
tempo que o som do trovao e passa a articular e pontuar a relagdo entre a temporalidade das
imagens do video e a tela preta. A imagem seguinte em que um homem emerge de dentro da
agua em close, pode ser que signifique que estamos no sonho da mulher ou que entramos em
um outro espaco-tempo. Trovoada sugere possiveis narrativas, ou sensacdes, sdo imagens
mais sugestivas do que descritivas, cabe ao espectador construir uma possivel narrativa sobre
elas, através de suas sensagdes. Entendemos sensagdes no sentido de Laymert Garcia dos
Santos: “A sensac¢do ¢ portanto uma imagem que se forma a partir do que o espectador sente

vendo as imagens. Projecdo impura” (SANTOS, 2003, p. 191).

A imagem em que a agua escorre pela lente da camera rompe com qualquer nogao de
transparéncia na filmagem, pois o aparato, a lente da camera ¢ dessa maneira colocada em
evidéncia, ha uma metalinguagem. O homem provavelmente ¢ o proprio artista, Carlos Nader
e o som de trovao permanece um tempo com essa imagem e articula as duragdes dos flashes,
sempre rapidos, instantdneos, esse mesmo som marca as outras imagens em seu inicio ou fim,
ao aparecerem ou desaparecerem. O som de trovdo determina e marca a duragdo e
permanéncia das imagens, ¢ o som das trovoadas que conduz o tempo das imagens do video:
um tempo sonoro que desfaz qualquer possibilidade de cronologia ou sequéncia.

Através da observagdo dessa imagem podemos identificar uma semelhanga estética

entre Trovoada e The passing, 1991 do videoartista Bill Viola, pois os dois videos sdo

" Segundo Burch: “A duragdo aparente ¢, grosso modo, uma fungio direta da legibilidade: um primeiro plano
simples de dois segundos parecera mais longo do que um plano de conjunto cheio de gente, e, com a tela branca
ou escura, mais longo ainda” (BURCH, 1969, p. 74).
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realizados em preto e branco, ambos tém imagens de pessoas dormindo, no caso do video
brasileiro ¢ uma mulher, no caso do americano ¢ o proprio artista e nos dois videos ha alguém
que emerge da agua, no caso de Trovoada deve ser o proprio artista, em The passing, com
certeza ¢ o artista que aparece. Nos dois videos estdo presentes os temas do tempo, do sonho,
da morte e do nascimento, porém no video de Nader ha a presenca de elementos da cultura
popular brasileira: um ritual religioso baiano: a festa de lemanja e a cangdo sobre a trovoada

constroem um “misticismo popular” nao visto no video de Bill Viola.

Fig. 02 — Frame Trovoada: Luz solar.

A imagem seguinte do video estd em camera lenta, isso transmite uma certa calma
ligada a uma sensacao de auséncia de tempo, pois vemos uma luz que parece ser a luz do sol
brilhando, a 4gua na lente da camera forma pontos luminosos, isso evidencia novamente a
lente da camera, o aparato do video. Essa imagem se assemelha a um céu escuro com algumas
estrelas'2. O som do trovdo ressurge ¢ junto a ele um som forte de 4gua, o mesmo som das
aguas do mar, a camera submerge na agua, a combinagdo dos dois sons cria um efeito de
“choque” que “nos traz” a imagem sobreposta: rapidamente aparece a imagem de uma garota
de olhos fechados orando. Essa imagem nos leva a uma sensa¢do de que estamos imersos na
agua, que estamos envoltos nesse ambiente aquatico, o som da agua corrente ¢ ambiguo: pode
levar ou trazer lembrangas, dar uma boa sensacao de bem estar, de renascimento, ou até
mesmo, da passagem do tempo, como uma espécie de relogio da natureza'®. O brilho da luz
do sol na agua e seu estado liquido acentuam um significado mistico e leva-nos a pensar que
essas imagens sdo de um passado, ou um futuro, cria-se temporalidades desconhecidas, como

no sonho. A camera emerge da agua e submerge novamente, no mesmo momento em que

2 E um plano muito semelhante ao plano inicial do video The passing de Bill Viola, que registra pontos
luminosos (estrelas e posteriormente a lua) em um céu escuro através de um zoom out. Ambos parecem
transmitir a mesma sensac¢do de auséncia de tempo.
13 : . \ .

Em uma passagem de seu livro Sidarta, Hermann Hesse se refere & 4gua de um rio que leva as lembrangas do
passado da mente do personagem principal.
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escutamos o mesmo som do trovdo que pontua as submersdes da cAmera na dgua. Através da
sobreposi¢do com a imagem da dgua que brilha vemos um plano de conjunto de um homem
que, por estar em camera lenta, que cria “um outro tempo” diferente da velocidade normal. As
imagens sobrepostas nao eram esperadas, sao inusitadas, mais a frente veremos essas mesmas
imagens sem sobreposicdo, portanto sdo flashes das imagens futuras, sdo os chamados
14 . - - . . ~
flashfowards™ ™ de imagens, mas ndo sdo flashes narrativos, como seria em uma constru¢ao

cinematografica tradicional.

Fig. 03 — Frame Trovoada: Homem/agua.

A sobreposi¢do da a sensacdo de simultaneidade, pois sdo duas imagens, dois tempos
diferentes no mesmo quadro, ao mesmo tempo, mas que se fundem em uma imagem total. A
ultima imagem sobreposta da mesma maneira citada ¢ a de um homem que gira, em plano
médio e que estd em um ritual, o som do mar estd em sincronia com o movimento do homem,
0 som ¢ o movimento do homem se encontram em um mesmo ritmo lento e constante. O
movimento circular, de girar em torno de seu proprio eixo, lembra um tempo compreendido
como uma forma em espiral e remete aos ciclos da vida em sua evolugdao, o som de mar

conduz esse movimento, direciona-o; ha uma harmonia entre som e movimento.

14 ax ., .
Séo flashes de um tempo futuro, semelhantes aos flashbacks, mas ao invés de serem imagens do passado que
aparecem em um presente, sdo imagens de um futuro.
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Fig.04 — Frame Trovoada: Olhos da garotinha.

A imagem em close extremo e fade in do rosto de uma menina que olha diretamente
para a camera, ¢ um close semelhante ao close de um bebé ao final do video. Os dois olhos de
crianga nos encaram diretamente, a0 mesmo tempo em que surge a voz de Waly que diz: “4
minha visdo se toca (...)”. Para “fixar” por um momento essa imagem o artista usa a cimera
lenta, que termina rapidamente. Os olhos se afastam da camera e percebemos que ¢ uma
garotinha que estava olhando ao fundo das lentes, parecia buscar algo 14, em uma simples
brincadeira a garota nos interpela, “nos toca” com o seu olhar, ¢ uma consciéncia que nos
interroga, a0 mesmo tempo em que percebe intuitivamente, toma consciéncia da camera como
um dispositivo do ver, do olhar, das imagens. Através dos seus olhos vemos o inicio da luz
que chegara a nossa consciéncia, esse espago (dos olhos) sugere uma tomada de consciéncia
que, no caso do video, ¢ a propria camera. A crianga ¢ um ser que ainda estd tomando
consciéncia de si mesma. A lente usada nessa imagem ¢ uma grande-angular que amplia o
campo de visdo, deforma um pouco o espaco € com isso nos transmite a sensacao de que a
imagem dos olhos da menina se expande “para além da tela”. O video interpela seu
espectador através da consciéncia, tal como o cinema sinestésico, na concep¢do de
Youngblood, o video ¢ “criado” junto ao espectador. A garota “nos olha” e nos a olhamos, ¢é
um duplo movimento. Parece haver uma tatilidade na “troca de olhares” em nossa sensagdo ao
vermos esses olhos muito proximos. Deleuze fala do tatil em relagdo ao cinema de Bresson,

mas pensamos que a seguinte afirmag@o serve também para essa imagem do video:

(...) € o olho inteiro que soma, a sua fungdo dtica, uma fungdo propriamente
‘haptica’, na formula que Riegl concebeu para designar um tocar
caracteristico do olhar (DELEUZE, 2005, p. 23).
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No cinema cléssico nunca era permitido olhar para a camera, pois o efeito de ficcao
poderia ser quebrado'®, na televisio isso ¢é feito através do efeito das cabegas falantes'®, os
jornalistas olham diretamente para a cadmera para “interpelar” os espectadores. No entanto, no
video o olhar da garota ndo possui o artificialismo dos jornalistas, ¢ um olhar ingénuo,
natural, espontaneo e ndo construido como o do jornalista, o video interpela seu publico
despido de um olhar cinico e que soa como uma construgdo quase publicitaria e programada

em muitos telejornais.

Junto a imagem da garota estd em sincronia o som da voz off em inglés de Bill Viola e
depois a voz do poeta Waly Salomao, ambas questionam aspectos do tempo, e a voz brasileira

comega sua fala dizendo sobre a visao de tempos distintos.

Fig. 05 — Frame Trovoada: Waly/luz.

Waly Salomao, em plano médio, fala sobre: um tempo perpendicular ao presente, em
que ele vé as pessoas de momentos passados, presentes e futuros, que lhe vem a mente no
momento em que, por exemplo, v€ uma pessoa no presente. No momento dessa fala vemos a
sobreposi¢do de uma luz, provavelmente a luz solar que aparecera. Essa luz surge sobre o
rosto de Waly, como se uma fenda, a fenda temporal a que o poeta se refere, fosse aberta,
perfurando a imagem. O tempo penetra a imagem por meio dessa fenda luminosa, que
permanece um tempo e depois desaparece, ¢ uma luz que pulsa. S3o duas imagens
simultaneas dentro de um mesmo quadro, na imagem que se abre sobre a imagem do poeta ¢
visivel apenas a luz, a outra parte dessa imagem apenas surge escurecida “por cima” da

imagem de Waly. Este fala olhando diretamente para a camera, para o espectador - o que €

' Talvez o primeiro filme em que um ator quebra esse efeito em uma cena seja Ménica e o desejo, 1953 de
Ingmar Bergman. Pouco tempo depois, os filmes da Nouvelle Vague, principalmente os filmes de Godard,
comecam a usar com astucia e ironia o olhar direto dos atores para a cadmera.

' Em inglés usa-se o termo Talking Heads.
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comum em documentarios - nesse momento vemos o proprio poeta falar, faz-se uso da voz
.17 ’ ’ . ~ . .

in"’. E ¢ essa fala continua e potente sobre pessoas e situagdes de diversos tempos misturados,
que remete a um pensamento ‘“ndo linear”, que ird guiar as imagens, ha uma constante
pulsagdo entre imagem e auséncia de imagem (tela preta) criada pela sequéncia de fade in e

fade out.

Imagens de pessoas diferentes aparecem e desaparecem rapidamente em fades, ¢ como
se abrissemos e fechassemos os olhos seguidas vezes. Seguindo o pensamento da fala de
Waly, a cada fechar e abrir dos olhos: “estariamos em momentos diferentes” em cada
imagem, ndo sabemos se sdo imagens do passado, presente ou futuro, ndo ha contiguidade
entre elas e nem continuidade espacial: parece haver um jogo nesse movimento de ver e nao
ver. A edicdo cria uma espécie de “pulsdo de vida” ou no sentido de André Parente, uma
“pulsdo cosmica” criada pelo ritmo marcado das imagens na montagem, ¢ um fluxo de
imagens criado na montagem, decidido pelo homem.

O ritmo das imagens citadas acima ¢ rapido, mas ndo frenético, devido ao intervalo
que lhes proporcionam os cortes realizados em fades, a respeito deles na edicdo de video

Machado comenta:

(...) em geral ritmos mais rapidos pedem corte seco ou passagens através de
cortinas rapidas, enquanto ritmos mais lentos sdo melhor obtidos através de
fusdes, superposicdes ou passagens através de escurecimento (fade out) e
clareamento da tela (fade in). (MACHADO, 2005, p. 296).

Em Trovoada, ndo ha tempo diegético'®, pois ndo estamos diante de uma narrativa,
mas da sugestdo de narrativas e sensagdes ao espectador. Os intervalos provocados pelos
fades e telas pretas, ndo significam “um tempo que se passa na narrativa”, parecem ter a
fun¢do de nos fazer entrar no ritmo do fluxo de imagens, além de significar uma auséncia de
tempo. Fluxo que na verdade ¢ repeticdo e esta ligado a no¢ao de um tempo distante do tempo
cronologico, alterna-se um tempo desconhecido com a auséncia de tempo. Trovoada parece
criar ou dialogar com um tempo intimo, mental, livre de regras fisicas: de contiguidade.

A tela preta (ou branca), a auséncia de imagem, no cinema experimental pode
significar uma relagdo dialética da imagem com a auséncia de imagem. Deleuze comenta um

apontamento de Noél Burch:

'E a voz de um personagem dentro do quadro.
'8 Tempo da propria historia a ser contada pelo filme.
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(...) elas ja ndo tém mera funcdo de pontuacdo, ao modo da fusdo, mas
entram numa relagdo dialética entre a imagem e sua auséncia, ¢ adquirem
valor propriamente estrutural (...). (DELEUZE, 2005, p. 239).

Porém, nesse video, a tela preta parece se relacionar ao que diz Bill Viola sobre a sua
propria instalacdo: 7Tiny Deaths, que expds quando esteve no Brasil, onde a sala ficava

totalmente escura;

Entdo nds estavamos neste quarto absolutamente escuro, € ndo se via nada, é
um sentimento muito estranho no seu corpo, isso o faz sentir muito inseguro,
vocé se sente amedrontado, € quando uma crianga tem medo do escuro, isso
ndo ¢ uma coisa cultural, isso ¢ uma resposta fisioldégica profundamente
enraizada num nivel fundamental de sobrevivéncia, os seres humanos tém
medo do escuro'’. (VIOLA, 1994).

Fig. 06 — Frame Trovoada: Pessoa/flash.

Surgem flashes de imagens, ainda junto a fala de Waly, em que aparecem pessoas em
diferentes espagcos em uma tela preta, percebemos uma leve predomindncia de pessoas no
espago central, e elas sdo captadas com uma luz branca que parece um flash fotografico. A
montagem ¢ tdo rapida que nos faz perceber o ritmo dos tempos curtissimos, instantaneos,
através do sentido visual. S3o “pessoas de temporalidade instantanea”, as imagens aparecem e
desaparecem instantaneamente, hd uma analogia com a velocidade dos trovdes que, apds a
fala de Waly terminar, surgem mais frequentemente na parte sonora, sdo espagos de tempo
minimos, como fragdes de tempo, o tempo dividido em suas menores partes. Nao ¢ apenas um
efeito para prender a aten¢dao, mas um efeito com significado, o trovao ¢ algo natural faz parte

do clima e esse do tempo em um sentido amplo. O tempo do trovao ¢ instantaneo ¢ um tempo

' O trecho acima foi retirado do documentério Territério do invisivel, dirigido pelo proprio Carlos Nader em
1994, para o Centro Cultural Banco do Brasil do Rio de Janeiro.
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da natureza, semelhante ao tempo do ato fotografico, principalmente com o uso de flash, sao
pequenas fragdes, instantes de tempo tao rapidos que parecem “congelados”, fixos. O tempo
pode ser considerado algo abstrato, mas através dessas imagens que nos tocam o olhar nds o

sentimos, existe em Trovoada uma espécie de tatilidade do tempo.

No video, o som e a imagem do trovdo surgem sincronizados, cria-se um “trovao
videografico”, com imagens que variam em sua forma, mas sdo articuladas com sincronia e
instantaneidade. E um tempo criado pela edigdo, pelo homem, mas que se relaciona com um
“tempo natural do trovao”.

O sentido tatil no video surge como algo diferente do cinema. De acordo com
Marshall Mcluhan, a televisdo trabalha com o sentido tatil e também suplanta e dissolve o
espaco racional euclidiano e de certo modo amplia a operacao desses 6rgaos. “Ao contrario da
imagem cinematografica, a tela da televisio bombardeia o espectador com valores tateis”

(MCLUHAN, 2005, p. 39).

Para Mcluhan ao telespectador ¢ exigida a participacdo para “formar” as imagens da
televisdo, e esse seria um esforgo tatil. Para ele o tatil esta ligado a uma percepcao sinestésica

no significado da unido e inter-relagdo dos sentidos. Em suas palavras:

A imagem da TV exige que, a cada instante, ‘fechemos’ os espagos da trama
por meio de uma participacdo convulsiva e sensorial que ¢ profundamente
cinética e tatil, porque a tatilidade ¢ a inter-relagdo dos sentidos, mais do que
o contato isolado da pele e do objeto. (MCLUHAN, 1996, p. 352).

Mcluhan, ao citar um livro de Mircea Eliade, considera que o espago-tempo para o
homem arcaico era ndo homogéneo e descontinuo, sendo que o homem tribal admite a
estruturacdo Unica de todos espacos e tempos que ele se defronta de momento a momento, o
autor aponta que essas caracteristicas estdo presentes na era eletronica (MCLUHAN, 2005, p.
42). Esse tipo de compreensao do espago-tempo estd configurado na montagem e concepgao
do video Trovoada, um trabalho que lida de forma “arcaica” com o tempo entre as imagens €
no interior delas, devido a variacdo do uso dos planos longos e de outros muito curtos e
instantaneos, em uma obra que cria diversos ritmos, ¢ onde hé a recusa da contiguidade e da
linearidade entre as imagens. Somos guiados nesse video mais pelas sensagdes produzidas por
nossa “interacao” com a imagem do que com um envolvimento com a narrativa. Deve haver
algo de “primitivo” nas sensac¢des provocadas pelo video, que remetem a compreensdo do

tempo como algo mais ou menos “desordenado”, diferente de uma concepcdo linear e
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cronoldgica que temos em nosso dia-a-dia, na relagdo com nossos compromissos € tentativas
de ordenar o tempo que nos ¢ disponivel enquanto vivemos.

O pensamento que buscamos aqui em relacdo ao video e ao cinema experimental e
sobre a constru¢do do tempo no video Trovoada, se clareia com as palavras de Jean-Paul

Fargier:

Pois para forcar o real a se apresentar, mesmo que fosse apenas no
lapso de um relampago, ndo basta apenas quebrar o quadro como conteudo
homogéneo, é preciso quebrar o tempo como desenvolvimento continuo.
(FARGIER, 1999, p. 233).

Sobre o cinema fica uma indagacdo: o que esta por tras da “linearidade” e
“sucessividade” do cinema ¢ o efeito de realidade? Deixo apenas esse questionamento no ar,

pois o efeito de realidade ndo ¢ nosso objeto de estudo.

No cinema também, mas mais radicalmente no video, o tempo aparece diferente do
que como o conhecemos na vida, pois pode ser manipulado, o que muitas vezes o diferencia
de um aspecto objetivo de sucessao de acontecimentos. No video ndo ha uma suspensdo do
tempo, mas o tempo em seu aspecto circular, primitivo e em alguns momentos cadtico, talvez
como nos sonhos. Em Trovoada nao ha uma cronologia narrativa, a montagem nao obedece a
um roteiro narrativo, ela ¢ feita com muita “liberdade” e se relaciona com as explicagdes e
poesias apresentadas na parte sonora, esta ndo entra em dissonancia com as imagens que se
guiam pela fala de Waly e Antonio Cicero e das falas “sampleadas” do video: O Territorio do

invisivel, 1994, dirigido também por Carlos Nader.

No video Trovoada Waly diz sobre: “(...) um tempo dividido, um tempo partido, que
retorna a vocé como uma majestade mitica (...)”. Quando surgem essas palavras: “majestade
mitica aparece a imagem de uma senhora agachada, de bragos abertos, com roupas brancas e
outras pessoas ao fundo, aparece um plano de conjunto, com véarias pessoas proximas da agua.
E um dos poucos planos do video em que ha uma continuidade, pois se percebe que a figura
da mulher do plano anterior também estd no centro desse plano, com uma composi¢do mais
ao estilo do cinema, pois ha varias pessoas e varios detalhes na imagem e hia uma
“horizontalidade” na composicdo. Em seguida, pessoas sdo enquadradas em um plano
conjunto, mais fechado, vemos entdo um contra-plongé de uma mulher ¢ um homem vestido

de orixa, pode-se ver o céu na parte de cima do quadro. Através de uma fusdo um plano do
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céu vazio ocupa todo o quadro, rapidamente esse plano desaparece, a imagem do homem
vestido de orixd e da mulher retorna e ele abraga a mulher em um gesto de um ritual, ¢ um
momento posterior de uma imagem anterior. A imagem do céu que toma todo o quadro
coincide com as seguintes palavras de Waly: “(...) que quanto ¢ alto e régio o pensamento
(...)” Essas palavras poéticas remetem a um “pensar alto”, talvez um pensamento que encontre
o “Divino”, esses dizeres junto a temporalidade livre do video, formam um pensamento
audiovisual poético e livre de contiguidades. A fusdo da imagem citada com a do céu faz-nos
pensar em ndo apenas uma passagem de tempo, mas algo como uma “ligacdo com o Divino”,
que remeta ao atemporal. Uma sensagdo que se assemelha a mesma de Laymert ao analisar
um video de Bill Viola: “As imagens sdo a liberacdo de uma energia tomando forma (...)"”
(SANTOS, 2005, p. 194). Devido ao video ser em preto e branco, o céu estd branco, a tela
branca também significa auséncia de tempo. Esta cor estd relacionada a um misticismo, ou

divindade e ¢ a cor das roupas dos praticantes da religido do candomblé.

Em uma imagem clara, branca, vemos em close a figura de Caetano Veloso, que canta:
“Minha rainha sereia do mar, minha rainha sereia do mar, o canto dela faz arrepiar (...)”. E
um canto que remete a lemanja, as imagens parecem ser da festa em homenagem a esse

orixa”’.

Simultaneamente ao canto de Caetano surge uma batida, vemos uma imagem do mar
tocando a area e de algumas senhoras subindo em um barco, onde provavelmente vao levar
suas oferendas para Iemanja. Os sons de tambores ficam mais fortes, vemos em plano de
conjunto uma roda de pessoas batucando e uma mulher dancando, essas imagens sao
articuladas com cortes secos. O som lembra as batidas de tambores e “cantos populares” que
se veem na obra de Glauber Rocha, principalmente em seu filme Terra em Transe, 1967, mas

a linguagem de Trovoada ¢ a do video.

% A festa de Iemanja que vemos no video ¢ realizada na Bahia, no dia 2 de fevereiro, na praia do Rio Vermelho.
Informagdes obtidas na wikipédia: http://pt.wikipedia.org/wiki/Yemanj%C3%A1 Acesso em 29 de janeiro de
2009.
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Fig. 07 — Frames Trovoada: Homem batucando.

Na imagem onde um homem batuca em um vidro podemos pensar que ele batuca em
uma tela, talvez uma tela de televisdo, estaria batucando na propria lente da cdmera em uma
emissora de televisdo? O proximo plano mostra que ele batuca no vidro de uma janela de um
automovel (provavelmente uma “Kombi” antiga). Trata-se de uma metalinguagem da tela de
televisdo, onde também se articula a imagem videografica. Nela hd a metalinguagem do
proprio suporte de exibigdo da imagem e na parte sonora a exposi¢ao de um sentido natural de

ritmo expresso pelo homem que danga e batuca em “nossa tela”.

Fig. 08 — Frames Trovoada: Capoeira.

Ha um plano geral que mostra uma roda de capoeira com duas pessoas “jogando”,
quando uma delas desfere um golpe, escuta-se o som do trovao e ¢ inserido um plano muito
mais proximo dessas pessoas. Faz-se uma manipulagdo no tamanho da imagem: o artista
ampliou a mesma imagem na edi¢do e a inseriu como se fosse “outro plano”, pois ele
possivelmente ndo usou mais de uma camera nessa cena e provavelmente no video todo, e a
imagem transcorre em sua sequéncia normal, ndo ¢ um trecho anterior ou posterior a esse
momento que ¢ usado. Com isso, Nader cria mais uma imagem instantdnea associada aos
golpes, ¢ como se esses fossem as forcas de um trovao, pensa-se que as forcas da natureza
também estdo no homem. Esses planos instantaneos “inseridos” nessa imagem s3ao como

cortes, “golpes temporais”, interrup¢des sobre um transcorrer de uma durac¢do, e surgem
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sempre em sincronia, articulados ao som do trovao. E como se os homens fossem capazes de

operar esses cortes temporais, instantaneos e velozes, no video isso € possivel.

Fig. 09 — Frame Trovoada: Corpo/mar.

Apbs um fade out que diminui o ritmo das imagens, vemos a imagem em camera
lenta, de um homem em uma praia, ele faz um movimento acrobatico, a camera lenta o deixa
“flutuando” durante certo tempo. Na areia hd outra imagem dele, muito semelhante em
sobreposi¢do, bastante transparente e invertida. Novamente, hd uma sensa¢do de calma de
dois tempos no mesmo quadro que transcorrem tranquilamente, o tempo da imagem
transparente, que parece espelhar a outra, € posterior e mais lento do que o da imagem mais
consistente. A sensagdo de calma ¢ transmitida pelo garoto que parece olhar o céu e o mar
apods seu movimento e pelo fato dos sons de trovao cessarem restando apenas alguns ruidos do
céu. Essas imagens significam uma harmonia entre homem, tempo e natureza, transmitindo
um sentimento mistico. A simultaneidade se faz presente de uma forma harmodnica entre as
imagens (formam uma imagem total) e ndo frenética, diferente do que se vé em muitos jornais
e comerciais televisivos que usam a simultaneidade em desarmonia e para veicular mais

informagdes em menos tempo, criando um frenesi informativo.

A proxima imagem ¢ a de um coragdo vivo, que bate, também pensamos que foi
retirada do documentério O Territorio do invisivel, a camera provavelmente captou a imagem
que estava na exposicdo de Bill Viola, portanto talvez seja a “imagem de uma imagem”.
Chama atencdo que quando desaparece essa imagem em fade out vemos aos pOucos
desaparecer uma parte branca da imagem do coragdo, como se fosse uma luz que escurece. Na
parte sonora escutamos Viola falar sobre: “(...) o coragdo, como a fonte da musica, do tempo,
do senso de tempo, é a fonte do ritmo em todas as agoes do ser humano e é um grande tambor
(-..)” Ao fundo se escuta um som ritmado, parece ser de um reloégio, mas um som articulado

“de tras para frente”. Surge um plano de detalhe de dois pildes batendo em uma espécie de
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“cuia grande” e depois um garoto com um tambor junto & outras pessoas em uma festa, talvez
seja o grupo baiano Olodum, e por fim, um plano médio de uma pessoa com uma crianga em
suas costas batendo os pildes, esse plano normalmente se juntaria em continuidade ao plano
da “cuia”, mas o video ndo se preocupa com isso ¢ deixa o espectador montar em sua mente
esses planos, que estdo “interrompidos” pela imagem do garoto com o tambor. Ha uma

interrup¢do na contiguidade desses planos, ¢ um tempo aparentemente desordenado.

Escuta-se a voz do poeta Antonio Cicero que fala sobre a origem da palavra ritmo, que
¢ percebida como um fluir, mas que na verdade tem a ver com uma repeti¢ao de movimentos,
sendo o que ocorre na danca. Articulada a explicagdo de Cicero estd uma imagem de um
homem dangando, o movimento de seus bragos ficam marcados no ar, Nader obteve esse
efeito provavelmente usando uma técnica que existe na camera: de captar as imagens de
forma mais lenta. O efeito ¢ semelhante ao fotografico realizado quando se coloca o obturador
da camera para ficar aberto durante mais tempo que o comum, ¢ a “exposi¢do lenta da
imagem”. Os movimentos que sdo realizados em um momento anterior permanecem por um
tempo, deixam um rastro na imagem, quando ja sao realizados outros movimentos, portanto,
eles deixam uma marca do tempo em que foram realizados, de um passado, do tempo anterior,
mas que permanece durante um periodo no espago. Esse ¢ um tipo de efeito que, segundo
Machado, constitui as solu¢des fotograficas encontradas para a representacdo do tempo
(MACHADO, 1997, p. 64). Essa solucdo, como percebemos, ¢ incorporada a técnica do

video.

Surge a imagem de um homem dangando, em contra-luz, vemos sua silhueta e sua
sombra projetadas em uma parede clara de fundo, ha a inser¢do de varias telas pretas que
aparecem rapidamente e ‘“acompanham” seu movimento, como se fossem flashes
fotograficos, mas negros. De acordo com Machado a fotografia trabalha com o conceito de
intervalo, ou instante: “(...) o instante fotografico pode ser divisivel ao infinito, sem que
jamais se possa chegar a uma unidade minima que represente o congelamento absoluto do
tempo” (MACHADO, 1997, p. 62). Essas imagens podem ser feitas em um estudio
fotografico; os flashes marcam um ritmo visual muito rapido o que “acentua” o movimento do
homem, hd um som de batida, como um tambor, que marca um ritmo constante sem
variagdes. H4 uma oscilagdo no ritmo das imagens, ora lentas, ora rapidas, ora congeladas,
Nader procura evidenciar que o artista manipula o ritmo e o tempo das imagens como deseja e
também da a entender o que ¢ o ritmo e como ele compde uma temporalidade criada e

desenvolvida pelo homem. Aparece a imagem de uma mulher dangando captada da mesma
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maneira e depois a imagem das pernas de um garoto se movimentando, com um tambor, ele
repete os movimentos com a perna, esses planos sintetizam o que Anténio Cicero fala sobre

danca e ritmo.

Em plano médio vemos outra mulher dangar, o artista usa o efeito de congelamento de
imagem: que segue uma ordem de movimento e congelamento ambos rapidos. E quase um
registro fotografico do movimento, mas em video, assim no decorrer da imagem hd uma
repeticdo provocada pela manipulagdo, isso faz com que o corpo dessa mulher se transforme
em formas mais ou menos difusas que remetem a um “corpo mistico”. Na parte sonora escuta-
se 0 som de uma espécie de zapping sonoro em uma radio, é o chamado flipping®', que é um
didlogo continuo do espectador com o radio na passagem de emissoras para sintonizar a
musica de preferéncia, nisso ha uma “mistura” de musicas e géneros musicais que cria um
ruido proprio da busca da sintonizagdo. Essa “varredura” cria uma mistura de musicas e
“conversas” que estdo no radio em um tempo continuo coerente com a estrutura “ndo linear” e
de tempo continuo de Trovoada. Pois, no video existe uma mistura de ritmos bem diferentes,
0 que pode ser experimentado no zapping realizado pelo telespectador, porém neste ¢
realizado de forma “descontinua”, pois existem os “cortes” de imagens na passagem dos
canais. Simultaneamente a essas imagens € sons escutamos um som “minimalista”, pois €
composto de dois “toques” um agudo outro menos, que se repetem constantemente, € criam

um ritmo que expressa uma sensac¢ao de se estar em um “ambiente fluido”.

Fig. 10 — Frame Trovoada: Cicero/luz.

A luz redonda que brilha, se “expande” e se apaga, ¢ como a metafora de um momento
em que um evento singular ocorre ¢ depois passa. Na imagem de Antonio Cicero, em que ele

comenta sobre a musica, no inicio de sua fala aparece, como nas imagens de Waly, surge a

*! Termo para o mesmo efeito do zapping, porém no radio, que permite um didlogo continuo na busca do
espectador para sintonizar um ponto, uma emissora que lhe agrade. Informagdo encontrada em notas de aula do
prof. Arlindo Machado (2008).
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mesma luz que se sobrepde e “perfura” parte da imagem. Essa luz, como o som de trovao,
permeia todo o video, através de sua aparicdo podemos lembrar das imagens anteriores, de
Waly, essa luz pode trazer a tona para o espectador imagens “passadas” que ja ocorreram no
video, pois ela transpassa tempos diferentes, articula fashes e pontua planos longos, como
uma memoria capaz de ir também para tempos futuros. No momento em que Antonio Cicero
se remete a Emmanuel Kant para falar do tempo como uma forma do sentido interno, ha a
“insercdo” da tela preta, como se aquele momento em que nao existe imagem fosse um
intervalo, uma lacuna a ser preenchida pelo “tempo reflexivo do espectador”. Cicero comenta
sobre a musica como uma arte que da forma ao temporal, pensamos que a linguagem do video
faz a mesma coisa, cria uma forma visual, plastica, mas que também opera um ritmo
audiovisual, que se diferencia de uma narrativa cinematografica cujo ritmo ¢ mais ou menos

previsto.

Fig. 11 - Frame Trovoada: Menino/agua.

A imagem de um garoto ao redor da 4gua sugere metaforas: do tempo como algo
maior, imenso, ou talvez de um universo actstico (Mcluhan) em que estamos cercados nao
exatamente de informacdes, mas de sensagdes por todos os lados. Essa imagem parece
transmitir o que Youngblood chama de “consciéncia oceadnica”: “Freud falou da consciéncia
oceanica como aquela na qual sentimos nossa existéncia individual perdida em uma unido
mistica com o universo” (YOUNBLOOD, 1970, p. 92). Na parte sonora escuta-se o fim da
fala de Cicero e depois o som de alguns passaros e o som da agua (do mar), os “sons naturais”
compdem esse ambiente, nos convocam a imersao em um “mundo natural”, “autoconsciente”.

O garoto representa a existéncia individual e a d4gua o proprio universo.

Na mescla da imagem do garoto, que sai de quadro com a de uma silhueta de um
homem também no mar, a 4gua da imagem anterior continua se movimentando, como se

representasse o “passar do tempo” em um movimento continuo, incessante. E como se a dgua
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fosse um vento passando que nos transmite a sensa¢do de “fluir” e de um “estado liquido de
tempo”. Junto a0 mesmo som “minimalista”, a imagem da dgua que ocupava todo quadro
desaparece, € apOs um curto tempo surge outra imagem que se sobrepde, ¢ um barco com
varias pessoas remando. Nessa mescla parece que a pessoa agachada estd sobre a linha do
horizonte, em um “espaco mistico”. A imagem do barco, em camera lenta, desaparece por um
curto tempo e depois reaparece, esse “movimento” das imagens de aparecer e reaparecer ¢
exatamente o “movimento” da agua do mar: em que o mar toca a praia “volta” e depois toca a
praia novamente, hd uma identidade sonora. Através desse “movimento” cria-se um “jogo” de
sobreposi¢des com as fusdes de imagens: em que uma nova imagem se sobrepde a outra e
quando uma nova imagem surge, desaparece ¢ retorna. E uma repeti¢io incessante, como as
imagens temporais da memoria que desaparecem, sao substituidas por novas imagens, mas

que muitas vezes retornam.

Fig. 12 — Frame Trovoada: Avido/barco.

A imagem do barco funde-se com a do avido e “esfumaca” a linha do horizonte e parte
do barco, ¢ como um “atravessar a neblina”. E a imagem do avido somente se distingue
quando estd em foco, pouco antes de desaparecer, o que dura pouco tempo. O tempo da fusao
dessas duas imagens, que duram apenas um curto tempo em sobreposi¢ao, ¢ suficiente para as
reconhecermos. Nela identificamos a fusdao de dois tempos: um tempo arcaico, de um barco
com pessoas se esforcando para movimenta-lo e um tempo moderno, em que o avido, uma
inven¢do moderna, que se movimenta rapidamente sem precisar da forca motriz humana. E
uma fusdo de tempos simbolicos que se misturam a tempos lentos, as imagens estdo em
camera lenta. A camera lenta da imagem do avido ¢ operada apenas em seu inicio, depois ela

prossegue em velocidade normal ¢ quando reconhecemos o avido. Trovoada ¢ um
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documentario que faz uso da linguagem do video e que explora um controle do tempo na

edi¢do neste suporte.

Fig. 13 — Frame Trovoada: Volei/céu.

O tempo da imagem do voleibol dura quase o tempo de uma jogada, esse plano esta
em camera lenta. Os jogos esportivos também lidam com o tempo de forma a dividi-lo: em
partes em que ha acdes e outras em que ha intervalos, no exemplo do video: existe um tempo
curto de a¢des de uma jogada de volei. Chama a atencdo o grande espago branco e cinza do
céu que toma conta de quase o quadro inteiro e somente no final da jogada entram em quadro
os bragos das pessoas, antes apenas a bola estava em quadro a pular de um lado para outro, ha
no movimento da bola uma leveza, ela parece estar flutuando no ar, na imensidao do céu,

assim como na imagem do mar, o céu ¢ o espaco maior, grande em relagdo a figura humana.

A seqiiéncia de imagens do mar com uma pessoa em um barco, parece-nos tratar-se de
uma sequéncia de frames que constituem quadros realmente congelados que registram partes
do movimento de uma pessoa remando no barco e registram a localiza¢ao do barco no espago
da dgua e do quadro. Sao cerca de 20 frames e cada um pode ter sido captado em momentos
mais ou menos distantes no tempo, sdo como saltos em um tempo contiguo, pois o barco se
encontra em espagos mais ou menos distantes de um quadro a outro. Isso ocorre mais ou
menos até o décimo sexto frame, ja os ultimos quadros dessa sequéncia registram momentos
realmente contiguos no tempo. Cria-se uma temporalidade congelada, dividida e que no inicio
ndo se mostra contigua, para o ser apenas no final da sequéncia. O som de mar e a musica
“minimalista” permanecem até o fim desse trecho de quadros fixos: que exibem e ressaltam o
movimento do barco. E como se este estivesse em meio a uma “tempestade de tempos
congelados” em um “tempo desorganizado”. Depois surge a imagem de um barco em um mar
calmo, tranquilo, onde se vé o horizonte, quase ndo ha movimento, a tempestade acabou, ¢

uma imagem que tem a duracao normal das coisas e traz a calmaria.
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Fig. 14 — Frame Trovoada: Mulher acorda.

Ressurge a imagem da mulher dormindo, agora se escuta o som do mar, podemos
considerar esse plano como o mesmo plano que aparece no inicio de Trovoada, pois o angulo
¢ exatamente igual e ¢ a mesma mulher na mesma posi¢ao. Todavia esse plano estd ¢ dividido
em dois”™ e essa segunda parte dele parece-nos contigua a primeira: ocorre aproximadamente
no decorrer da imagem anterior. Lembramos do plano do inicio do video e os ligamos
mentalmente, ¢ uma operagdo de montagem feita pelo espectador que pode restituir a
contiguidade entre esses “dois” planos de forma imaginéria. Essa imagem refor¢a uma “nao
linearidade” videografica e nos leva a imaginar uma narrativa: a mulher sonhou com as
imagens anteriores, sendo que as ultimas imagens foram a da “tempestade” que se
transformou em calmaria e ap6s isso ela acordou. Se ha contiguidade em Trovoada ela ¢ feita
por uma operagdo do espectador e ndo ¢ articulada na montagem como seria em um cinema
narrativo tradicional. Esse “novo” plano da mulher dura por um tempo, muito mais do que o
seu “primeiro” plano, sem que nada acontega, entdo, ela acorda e diz: “Tem varias horas que

eu acho bem estranho estar viva, principalmente nas horas que...”.

Essas palavras “trazem novamente” os flashes, os tempos rapidos, instantaneos, que
voltam apos experimentarmos um tempo longo da imagem da mulher. Em um tempo arcaico
as duracdes sao multiplas, os tempos vao e voltam em uma circularidade que sugere os ciclos
da vida, o tempo pode ser dividido em instantes, intervalos e auséncias, cria-se uma
temporalidade livre, sem a prisdo da contiguidade. Escuta-se novamente a trilha da musica
“minimalista”, e a voz do poeta Waly. Surge um plano aberto e rapido de Waly gesticulando,
esse plano ¢ de novo “perfurado” pela luz que acreditamos simbolizar o tempo e que se

articula através do som do trovao. Entra um plano com a luz do sol e um barco vazio, seguido

22 . , .. . .
Talvez os editores de video e principalmente de cinema considerem esse plano como sendo outro plano,
porque esta em outro momento do video e no interior da propria imagem.
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por uma tela preta e o plano-detalhe de uma vela no canto do quadro, vemos o reflexo da vela
difusa em um vidro, uma sobreposicdo, ou algum efeito que espelha a sua imagem, cria-se
uma espécie de imagem fluida, que ressalta a “fluidez” da chama, do fogo. Nesse momento
Waly fala sua poesia com eloqiiéncia, surgem outros flashes, da vela, tela preta, um plano
médio de Waly, tela branca, tudo ¢ muito rapido, instantaneo como flashes fotograficos. A
trilha “minimalista” aumenta de volume, cria-se uma espécie de climax através dessa
temporalidade instantanea de planos. Surge a imagem um ritual catolico, a luz atras das
pessoas figuram suas silhuetas e formas. Essa imagem estd em camera lenta, desaparece em
fade out e reaparece em fade in, a lentidao dessa imagem nao retira o climax da sequéncia.

No plano em que Waly estd com a mao proxima da camera e fala: “posso passar de
leve o vento por entre as frestas dos meus dedos (...)”. Talvez o significado do vento nessa
poesia de Waly seja o do proprio tempo que atravessa as frestas dos dedos ao sentimos o
envelhecer ou apenas o “passar do tempo”. A imagem sobreposta a de Waly ¢ novamente a da
luz e surge sobre a mao do poeta: “o tempo passa por suas maos”, esse tempo nao se distingue
entre passado, presente e futuro, assim como no poema. O poeta termina sua poesia: “os
passos leves do tempo, por entre nos intersticios”. Nesse momento a luz se “expande”

sobreposta a figura do poeta e deixa clara toda a imagem, finalizando sua inspirada fala.

Fig. 15 — Frame Trovoada: Homem/morte.

Junto a imagem de um senhor idoso que esta no canto esquerdo do quadro escuta-se a
voz de Antonio Cicero que fala sobre uma frase existencialista que diz que o homem vive
para morte e que hé interpretacdes “negativas” dessa frase. Mesmo sem as palavras de Cicero
essa imagem do homem tem uma relagdo com a morte, tanto pela idade desse senhor como
pela sua atitude, ele parece estar se concentrado, orando com a vela na mao, talvez esteja

rezando pela morte de alguém. A imagem escurece aos poucos ¢ a tela fica preta, no ocidente
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a cor preta esta relacionada a morte e ao luto. O fade out ressalta essa sensagdo e aos poucos
vemos desaparecer algumas partes da roupa e da vela que s@o de cor branca. A tela fica toda
preta, de repente, a imagem desse personagem ¢ “acesa’ junto ao som do trovao e desaparece.
Geralmente associamos os planos de longa duragdo com planos cinematograficos,
principalmente nos chamados “filmes de arte”, em que o tamanho e a riqueza no interior da
imagem leva a uma maior contemplag¢do. Mas o video também trabalha com planos longos e
contemplativos. A refeida imagem dura, através dela percebemos a duragdo de um tempo
continuo, a morte significa uma impermanéncia, ¢ o fim do tempo da vida, o que também
caracteriza a irreversibilidade do tempo. Mesmo apds um curto espaco de tempo em que a
imagem foi escurecida suas formas permanecem na tela, talvez isso seja resultado do efeito de

persisténcia retiniana® usado de forma consciente pelo artista.

A respeito da imagem de duas pessoas fazendo amor, em camera lenta, consideramos
que o angulo escolhido nos mostra uma visao bem cuidada do ato sexual, a imagem nao ¢
vulgar. Significa um momento de concepc¢ao de uma vida, dos homens que através da cria¢ao
de seus filhos tentam “permanecer no tempo” e superar a morte, ¢ simplesmente uma imagem

de vida.

Fig. 16 — Frame Trovoada: 1 do not kow.

O som do trovao articula mais flashes realizados com frames de luz e os chamados
flashes frames™* e aparecem imagens diversas bem curtas entre os flashes. Uma dessas
imagens € um frame do video: I do not know what it is I am like, 1986 do videoartista Bill
Viola, por fim aparece novamente a imagem do barco no mar calmo. Mais uma vez imagens
de duracdo prolongada sdao interrompidas por imagens instantdneas que imprimem um ritmo
veloz e potente junto ao som de trovdo. Essas imagens podem remeter a uma época: a

imagem de Andy Warhol, aos eventos da natureza: a imagem do proprio relampago do video

23 . Ly . B
Pouco tempo apés fecharmos nossos olhos percebemos que a ultima imagem que viamos permanece em suas

formas em nossa visdo.

* Frames de tela branca.
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de Bill Viola, que provavelmente serviu de inspira¢do para Nader, e a imagem do ser humano:
do homem e a mulher. E uma mistura de temas em flashes desprovidos de qualquer
contiguidade e sem continuidade espacial entre si, mas que caracterizam um pensamento
sobre o tempo e as sensacdes que experimentamos na vida. Talvez indiquem lembrancas da
vida do préprio artista até aquele momento. De acordo com Santos sobre Bergson ao se referir
a dois tipos de imagens, as do universo que percebemos e as sentidas pela afeccdo em nosso
proprio corpo: “(...) o filésofo dird que a superficie de nosso corpo, limite comum desse corpo
e dos outros corpos, nos ¢ dada ao mesmo tempo sob a forma se sensagdes e sob a forma de
imagem” (SANTOS, 2003, p. 191). As imagens do trecho citado podem ser imagens da mente

do realizador, de suas experiéncias e sentimentos.

Fig. 17 — Frame Trovoada: Vida.

No ultimo plano do video: um bebé, em um close extremo, faz movimentos com a
boca, pode estar chupando uma chupeta, a imagem ¢ tdo proxima que impregna a tela com sua
pele lisa, seus olhos parecem ‘“cortes” nessa tela. A proximidade do close faz com que seu
rosto se confunda com a prdpria imagem da tela do video, seu rosto ¢ a imagem da vida, do
tempo futuro, do comeco de mais um ciclo de vida e a cor branca que impera na tela desta
“imagem-pele” nos faz sentir a suavidade dessa pele e a tranquilidade daquele rosto. E a
imagem de um corpo novo, liso, que nos toca também em nosso corpo, em nossos
sentimentos, ou pelo que se chama de afec¢dao. Notamos que o comeco dessa imagem estd em
camera lenta, talvez para “fixa-la” e depois a velocidade volta ao normal, ¢ quando a imagem
¢ mostrada em toda a sua duragdo, em seu proprio tempo. Os olhos do bebé quase se fecham,
mas ainda podemos ver esses dois “rasgos” na tela, ¢ uma “imagem de vida” em oposicao a
“imagem da morte”, que aparecera antes, mas, como aquela, esta termina com um fade out

muito lento, ao seu fim temos a mesma sensac¢ao de que as formas da imagem permaneceram
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na tela por um tempo a mais. E uma imagem que “expande” nosso campo visual, por ser um
close tdo proximo, percebemos até que € uma imagem maior em termos de espaco. E talvez
uma imagem que mostre um “tempo de criacdo”, ¢ uma imagem que se transforma em sua

durac¢ao e nos transforma.

Essas duas imagens “da morte” e “da vida” nos remetem ao video The Passing de Bill
Viola, video que faz esses questionamentos sobre o tempo, a vida e a morte através de fatos
autobiograficos do artista, como a morte da mie e o nascimento de seu filho. E o que
Trovoada questiona, especialmente na sua parte final, ndo sabemos ao certo se também sao
“imagens autobiograficas”. H4 uma “narrativa imaginaria” sugerida pelas imagens, nela o
bebé seria fruto da “concep¢do” do casal fazendo amor, onde o video terminaria com uma
ligacdo a um tempo futuro?

De acordo com Laymert Garcia dos Santos:

Viola sabe que a evolugdo das técnicas consagra a relagdo entre tecnologia
de hoje e mito primitivo, sabe que ndo ha ruptura entre o arcaico e o
moderno, sabe que através das técnicas o homem procura concretizar as
poténcias do mito. (SANTOS, 2003, p. 186).

Assim como Bill Viola, pensamos que Nader também potencializa o mito,
principalmente através da presenca da cultura popular e do som do trovdo, e cria uma

temporalidade arcaica através de uma “forma moderna” que € a linguagem do video.

Em sua forma Trovoada usa de sobreposicoes, fusdes, articula flashes instantaneos
apos planos duradouros, usa o som do trovado como parametro que da ritmo as imagens, usa as
entrevistas para criar sequéncias de imagens em forma de ensaio, enfim nos parece um
exemplo de tempos arcaicos, continuos, instantaneos e duradouros, enfim tempos diversos
que estdo livres da linearidade e da contigliidade. Em Trovoada cria-se um tempo poético com
duragdes lentas conectadas a ritmos rapidos. O video parece nos levar a sensacdes que
expandem a nossa consciéncia do tempo: como duracdo, instantaneo (que ¢ dividido em

minimas partes) e do tempo manipulavel, em suas variagdes rapidas e ritmadas na edicdo.
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1 Um video para Nick

Um filme para Nick tem como objeto o processo de filmar, onde as imagens em
video carregam um tempo que mostra o que geralmente ¢ escondido pela montagem. As
imagens em video sd3o como uma espécie de documentédrio, mas desvelam a criacdo de
situagoes ficticias e extrapolam os “limites” entre ficgdo e documentario. Nao s6 as imagens
em video, mas o proprio filme, inclusive nos didlogos usa a metalinguagem sobre cenas
cotidianas construidas com base no encontro entre dois amigos Wim Wenders: na época um
jovem cineasta e Nicholas Ray: um cineasta americano de sucesso, mas que se encontra a
beira da morte, além das pessoas que o cercam, sendo os principais: Susan Ray (atual mulher
de Nick) e o assistente Tom Farrel. Este ultimo nao tem a visao de um olho, tal como Nick e o
seu olhar se tornou monocular e coincide com o olhar da camera de video (DUBOIS, 2004, p.
218). A imagem de video como ja foi mencionado, tem menos definicdo que a de cinema:
onde a profundidade de campo sugere a impressao de trés dimensdes. Tom Farrel representa a
visdo videografica, pois possui uma vontade de filmar tudo que aparece em sua frente: como

gravar a equipe de filmagem e todo o trabalho que se tem para se realizar um filme de ficcdo.

A equipe de filmagem, que cria e executa as imagens e cenas de um filme, geralmente
ndo ¢ mostrada nos proprios filmes, fica ausente da imagem cinematografica. Em Um filme
para Nick a equipe € colocada na imagem em um primeiro momento pela camera de video,
porém, a medida que o filme avanca, a camera de cinema, talvez contaminada pelas imagens
em video, também comeg¢a a mostrar a equipe. No final do filme hd uma cena (o Epilogo)

realizada em cinema que ¢ inteiramente feita com membros da equipe como atores.

A camera de video capta esses eventos prosaicos € os coloca em evidéncia, sdo
imagens onde ndo hé uma agdo construida, nesse sentido as imagens em video se aproximam
do documentario, pois o que vemos sdo acdes do cotidiano dos trabalhadores do cinema. A
camera de video capta “tempos” que seriam desprezados por muitos montadores de filmes, de
ficcao principalmente. Porque além da baixa qualidade técnica das imagens, as “agdes” que se
apresentam ndo fazem avangar a narrativa, ao menos aparentemente. Portanto, o tempo no
video ¢ aquele descompromissado dos grandes eventos, episddios ou da construgdo de
“personagens memoraveis”: ou seja, no video nada ha para lembrar, mas apenas registrar. E o

registro em Um filme para Nick parece ter muito mais verdade do que uma lembranga

* Aqui refletimos sobre a segunda versdo do filme, montada por Wim Wenders em 1980 e nio a versio de 1979
do montador Peter Przygoda. Informagdes encontradas no livro: Cinema, video, Godard de Philippe Dubois
(DUBOIS, 2005, p. 126).
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construida exclusivamente com o cinema™. O video ¢ uma linguagem que faz a apoteose do
modo e da forma do registro, mais do que o evento registrado: ndo admira que o banal, o
prosaico, o inadequado, o inesperado, o supérfluo escrevam uma estranha narrativa sem

histéria, sem ficcao e “sem tempo”.

O filme de Wenders ndo ¢ somente um filme sobre a morte de um cineasta
reconhecido ¢ ndo se trata de um documentario construido exclusivamente sobre Nick, mas
talvez uma fic¢ao contaminada pelo documentario sobre a amizade e parte das vidas de Nick e
de Wenders. A morte ¢ supérflua como evento dramatico, mas se faz presente nas expressoes
dos personagens ao redor de Nick. O filme ndo pode ser classificado através dos géneros de
documentario e fic¢do, pois escapa desses limites. O filme parece um documentario de como
os dois cineastas compartilham e constroem cenas de um filme de fic¢do, que revela o que
eles mais tém em comum: a paixao pelo cinema. O video quer compartilhar o espago da tela
de cinema, sem simultaneidade com a imagem de cinema, pois a montagem entre os suportes
¢ alternada, mas para se diferenciar e se construir como imagem e linguagem. E o resultado
disso pode ser uma imagem de video que “se diferencia” e, assim, contamina com seus

“tempos mortos” as imagens de cinema.

Dentro do filme existe “um video-documentario de um filme”, mas a imagem de video
participa do proprio filme, ndo sendo apenas um suporte para a imagem de cinema. Pensamos
isso considerando a cena em que Wenders conversa com Nick no hospital, e este se encontra
muito mal de satide e sem condigdes de filmar. Essa cena ¢ praticamente toda feita em video,
sendo o trecho continuo mais longo do filme. E mostra “de forma direta” a situagdo dos dois
“cineastas/personagens”, ¢ o momento em que Wenders expressa diretamente toda a sua
angustia para Nick. Nessa cena o video participa da narragdo do filme e a “sujeira” de sua

imagem faz a cena se tornar mais dramatica, isso nos remete ao que diz Youngblood:

Antes da televisdo, nds viamos pouco da condi¢gdo humana. Agora nos
vemos e escutamos isso diariamente. O mundo ndo ¢ um palco, mas um
documentario de TV (YOUNGBLOOD, 1970, p. 78).

Apesar de Youngblood usar esse pensamento em relagdo a televisdo, pensamos que
isso afeta também o video, que tem outra linguagem, mas que compartilha o0 mesmo suporte e

talvez um pouco da “intimidade invasiva” da televisao.

% O que talvez seja o caso da primeira versdo do filme montada por Peter Przygoda.
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Wenders usa a montagem alternada do cinema para criar uma ficcdo e uma
sequencialidade, mas ambos (fic¢do e sequencias) sao interrompidos por um “tempo morto e
direto” que encontramos nas imagens em video. Como aponta Dubois, Wenders usa a
montagem alternada entre os suportes (DUBOIS, 2004, p. 126). Os planos de cinema sao
alternados com um ou mais planos de video. Cria-se uma espécie de “choque perceptivo” e/ou
“choque de suportes”, pois a imagem bela e limpa de cinema ¢ “contraposta” a imagem “suja”

e de baixa qualidade®’de video.

Pensamos que ha um choque de “tempos” através da contraposi¢ao dos suportes
diferentes, entre uma imagem de um “tempo construido” (contiguo) e a imagem do video de
um “tempo morto e direto” (livre da contiguidade e ligado ao tempo presente ou a sensacao

deste). J& a simultaneidade da mixagem do video se faz presente apenas em um rapido plano.

O uso da voz over no filme ¢ uma forma encontrada pelo diretor de relatar suas
Lo ~ ey . . 28

proprias emogdes, como em um diario audiovisual™, sendo que a voz over e a voz off
assinalam a continuidade entre os planos de video e de cinema. Por exemplo: muitas cenas
mostram a voz off que se iniciou com um personagem na imagem de cinema, mas que
continua nos fragmentos de imagens “estilhacadas™ e descontinuas em video, e termina no
retorno das imagens de cinema. A continuidade e contigiiidade narrativa acontecem em
fun¢do do som, ja nas imagens ha uma evidente descontinuidade visual nas transi¢cdes de

planos de cinema para os de video e vice-versa.

Entre os planos de video, que mostram cenas de preparacao de filmagem, ndo existe
uma contiguidade e na maioria das vezes nem uma continuidade espacial. Em geral as cenas
em video sdo realizadas e mostradas antes do que acabamos de ver nas imagens de filme, pois
os planos em video mostram o tempo de preparagiao da cena filmica. Em momentos do filme,
como nos sonhos de Wenders, o tempo das imagens de registro se mistura ao tempo diegético.
E mesmo as cenas filmadas como ficcao tendem para o documentario, o filme joga com a
dissolucdo dessas fronteiras. Percebemos que em alguns momentos o tempo de registro do

video faz o tempo narrativo “confundir-se e diluir-se”.

Devido ao filme ser rodado em 35mm e ndo em uma bitola menor em que se tem

menos nitidez de imagem e o video da época ter baixa “qualidade” de imagem observa-se o

" Naquela época a imagem de video era analdgica e com uma defini¢io muito baixa se comparado as imagens
digitais da atualidade.

% De acordo com Ricardo Matsuzawa e Ananda Carvalho, varios autores denominam como diarios filmados
alguns filme de Wenders, sendo que o proprio diretor nomeia assim alguns de seus filmes (MATSUZAWA &
CARVALHO, 2008, p. 01).
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contraste visual entre o cinema e o video. Mas ressaltamos que a textura da pelicula difere da

textura do video, apesar de estarem mais proximas atualmente.

1.1 Leitura das imagens em video de Um filme para Nick

Fig. 18 — Fotograma Nick: Wenders close.

A primeira imagem de video no filme surge com o sinal da imagem e de um ruido
sonoro que se estabilizam, ¢ como se a camera tivesse sido ligada, essa imperfeicdo ndo ¢
retirada na montagem. E o primeiro close do rosto de Wenders no filme, ele olha para Tom
Farrel que o filma em video, a0 mesmo tempo em que responde Nick. O didlogo entre
Wender e Nick, estava sendo realizado em cinema, com a linguagem desse suporte, esse close
do rosto de Wenders pode ser considerado mais um plano de uma conversa articulada na
montagem ao modo do cinema ficcional. Pois, esse plano surge em raccord ap6és um plano de
conjunto de Tom e Wenders. De acordo com Ricardo Matsuzawa, Um filme para Nick ¢
estruturado como filme de ficgdo: “(...) o diretor destaca o lado ficcional, a trama dos
personagens de Wenders e Ray tentando realizar um filme” (MATSUZAWA, 2008, p. 34). Ja
as imagens em video a seguir mostram um making of que normalmente ndo estaria em um
filme de ficcdo. Essa insercdo do making of videografico ¢ realizada através de uma edigao
onde os cortes incorporam imperfei¢des e interrupgdes (ou intervalos), com o ligar e desligar

da camera.
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Fig. 19 — Fotograma Nick: Linhas de varredura.

Esses “intervalos” nas imagens em video constituem um “ruido” em que aparece
rapidamente uma tela preta e outra com tragados eletronicos: que evidenciam as linhas de
varredura da imagem videografica e se assemelham a imagem de uma TV fora do ar. Essas
interrupcdes no sintagma do cinema pelo video fazem-se através de cortes que evidenciam o
proprio aparato do video. As sequéncias de imagens belas, limpas e bem enquadradas do
cinema “rompem-se” com as imagens trémulas, “mal” enquadradas e de baixa qualidade,
préoximas de um “video amador”. O tempo “morto” do video interrompe e penetra o tempo

cronologico do sintagma cinematografico.

Estes planos em video mostram o tempo do processo de filmagem: vemos Wenders
dirigir Ray na cena em que acabamos de ver em cinema: quando Nick acorda com o
despertador e comega seu didlogo com Wenders. E, portanto, um “tempo anterior” ao tempo
diegético, ¢ um tempo que normalmente ndo esta presente nos filmes, ¢ do proprio processo
de feitura do filme, em que hé espera e trabalho para se colocar a cena em acao, desse modo o

video parece mostrar o proprio processo de criagdo em cinema.

Fig. 20 — Fotograma Nick: Close de Nick deitado.

Nessa cena, a ultima das imagens em video, mostra o rosto de Nick que continua a
conversa iniciada ainda em um plano de conjunto em cinema, nesse momento o filme “volta a
ser uma ficcdo” e a ter o tempo diegético como guia. Portanto, as imagens dessa cena

comegam com o tempo da historia, passam pelo tempo “morto” de processo de filmagem, que
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tem um tom “direto” e documental com interrupgdes, cortes descontinuos e “mal acabados”,
para depois voltar a imagem de filme. Esse tempo diegético € cronoldgico, sequencial e esta
no comeco ¢ no final dessa cena, mas ¢ interrompido pelo “choque visual” das imagens em
video, que sdo mais rapidas e em maior quantidade (se considerarmos a duracao dos planos de
cinema do filme). Essa diferenca perceptiva ocorre exatamente como consequéncia da mistura
entre cinema e video. H4 uma mistura de um tempo ficcional, cinematografico com uma

temporalidade de making of* onde prolifera um tempo morto de registro direto.

No audio escuta-se um ruido, que se assemelha a uma microfonia, o que destaca o
aspecto amador da gravacdo em video. Segundo Dubois: “vemos e ouvimos o desencadear do
sinal que se estabiliza em um ruido surdo” (DUBOIS, 2004, p. 221). As imagens em video
sdo tdo instaveis, fragmentadas e mal acabadas que formam um ruido, elas “se tornam o
ruido” das imagens de cinema. A sua temporalidade instala uma interferéncia no tempo
(13 b 2 . . ’ ~ . .

organizado” do cinema, parece-nos que as imagens em video sdo dificeis de rememorar, para
isso ¢ necessario vé-las mais que o normal, mas isso também ocorre devido as curtas duragdes

dessas imagens em relacao as de cinema.

Fig. 21 — Fotograma Nick: Medigao.

O video reaparece no filme, dessa vez as imagens surgem em corte seco (sem o efeito
do sinal da imagem que se estabiliza), registra-se Nick em situacdo de espera, a camera de
video nos aproxima da figura de Nick. O corte seco, mais proprio ao cinema’’, alterna as
imagens de video com as de cinema. Nesse trecho em video se introduz a voz de Wenders:
que fala sobre o medo de ir ver Nick, essa fala de Wenders liga as imagens do video com as

de filme, a voz comega sobre as imagens em video, para depois continuar na imagem ficcional

¥ Registro da filmagem de um filme, que tem a pretensio apenas de ser um documento da filmagem, ¢ realizado
geralmente em video.

0 Pensamos que a fusdo é mais propria ao video e o corte seco ao cinema, apesar de ambos serem usados nos
dois suportes.
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da pelicula. Nesse caso ¢ uma voz off € ndo de um personagem fora de quadro (como na cena
anterior), mas essa voz torna-se voz in quando se alterna para a imagem em cinema, ¢ uma
voz que “esta no outro suporte”. O video registra a afeicdo de Wenders por Nick, esse trecho ¢
quase um registro “de familia”, de um ente querido em uma situacao em que nao ocorre nada
do ponto de vista do cinema de fic¢do, ndo ha um evento ficcional e sim um tempo de espera.
A camera de video ndo se afasta de Nick, o video consegue mostrar o instantaneo de uma

emoc¢ao ou de um sentimento, ao contrario da “frieza” da imagem do cinema.

Fig. 22 — Fotograma Nick: Limosine.

As proximas imagens em video aparecem em corte seco e mostram a janela traseira da
limusine em que estdo os personagens, a trilha sonora que havia se iniciado nas imagens de
cinema permanece € combina com o movimento que se v€ na janela. Esse movimento e o
rosto de Nick no canto da imagem criam uma simultaneidade de elementos visuais no mesmo
quadro, mas isso ndo ¢ um recurso de edi¢do em video, como o recurso das janelas eletronicas
que “permite uma divisdo da imagem autorizando francas justaposicdoes de fragmentos de
planos distintos no seio do mesmo quadro” (DUBOIS, 2004, p. 80). H4 uma montagem
alternada entre as imagens em video e os planos em filme, percebe-se que as imagens em
video sdo apenas registros de situacdes prosaicas o que lhes atribui um tom efémero. Sao
imagens “tortas” em relacdo ao eixo horizontal do chdo, ja nos planos de cinema a imagem se
“alinha”: a imagem do video ignora as leis da perspectiva, ao contrario das imagens em filme.
Nessa cena as imagens em video aparentemente seguem a contiguidade temporal e ndo
escapam muito a continuidade espacial do ambiente. No entanto, elas evidenciam uma
liberdade de movimento de camera proprio a portabilidade do video e registram momentos de

espera em que os personagens nao se preocupam com a presenga da camera.
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Fig. 23 — Fotograma Nick: Susan/tédio.

As imagens em video possuem algo de espontaneo e instantaneo, mesmo que sejam
encenadas, como no momento em que Susan Ray estd proxima de Nick e pede para Tom
desligar a camera de video, ou como no momento (provavelmente nao encenado) em que Tom
registra o tédio de Susan com a viagem. Nessa cena momento também estd presente o corte
semelhante ao desligamento da camera, ¢ o som surdo do sinal de video, que evidéncia a

precariedade da imagem e som em video.

Fig. 24 — Fotograma Nick: Plano médio Nick.

Quando Nick palestra na universidade de Vassar novamente sdo alternados planos de
video e cinema. As imagens em video mostram o rosto de Nick em plano médio e em alguns
momentos opera-se um zoom in, no entanto a cimera nao chega ao close, talvez para manter
uma distancia que caracteriza um respeito em relagao a Nick. Em um dos planos de cinema
Tom estd no tripé e ao seu lado se vé o retorno da imagem de Nick, as imagens em videos
estdo presentes também em monitores, porém sdo quase todo o tempo o olhar da camera de
Tom. O plano médio de Nick em video ¢ o contra-campo do plano de Tom gravando, o video
¢ 0 “contra-campo” do cinema. A camera de cinema também ¢ mostrada junto a equipe de
filmagem e novamente como contra-campo desse plano aparece a imagem em video de Nick.

Existe uma alternancia realizada na montagem entre o olhar do video e o olhar do cinema em
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didlogo. Mas ao contrario do cinema, o video mostra os instantes como partes de um tempo

que ndo evidéncia suas marcas, pois escapa da narracao.

2

Fig. 25 — Fotogramas Nick: televisdo.

No trecho em que Wenders e Tom véem essas imagens da palestra, Wenders observa
sozinho Nick dizendo sobre um homem que quer recuperar sua auto-estima antes de sua
morte. Em voz off Wenders reflete sobre a verdade que nao escapa ao olhar da camera: Nick
tem pouco tempo de vida. Wenders ndo comenta que camera mostra isso: a de video ou de
filme? Mas, a sensagdo que se tem, por essa imagem eletronica, ¢ que ela potencializa no
filme, talvez pela baixa qualidade da imagem, o significado de iminéncia da morte de Nick, e
também por mostra-lo de forma mais “direta” e improvisada. Nessa cena a imagem em video
foi complementada com a voz off e alguns planos de cinema para ser colocada no fluxo de
uma narrativa. A imagem em video sugere que Nick estd a beira da morte, mas ndo narra isso,
apenas registra, nesse sentido pode ser que ela seja mais impiedosa que a camera de cinema.
Ela mostra, como diz Dubois: o que esta por detrds da imagem do cinema (DUBOIS, 2004, p.

225).

As imagens de video nas cenas da limozine, da palestra e de Tom e Wenders vendo as
imagens em video de Nick estdo montadas com ajuste ao tempo diegético e cronoldgico do
cinema, elas “quase complementam” a narrativa, mas mesmo assim podemos sentir as
diferencas do tempo entre a imagem do cinema, mais contemplativo e as imagens em video
que transmitem uma sensagdo de “tempo presente”. O filme segue uma progressao linear de
acontecimento que se rompe com a inser¢do dos planos em video nas cenas, isso ocorre desde

os planos iniciais que introduzem o video no filme.
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Fig. 26 — Fotograma Nick: CameraRay.

Na sequéncia em que Wenders sonha, o sonho ¢ introduzido por imagens em cinema,
mas uma imagem em video ¢ sobreposta, ao que parece em chroma key, provavelmente ¢ a
imagem de video em que Nick palestra. Wenders usa o recurso do chroma key (ou
incrustacdo’') proprio a edicdo videografica, é a tinica imagem realmente manipulada, que
cria. um momento de simultaneidade com duas imagens sobrepostas®> de dois suportes
diferentes, forma-se uma imagem tUnica. A imagem em video transparente de Nick lhe confere
um aspecto “fantasmagorico”, talvez um “fantasma” criado pelo proprio Wenders em seu
sonho, mas logo depois a imagem em video ganha mais consisténcia e preenche toda a tela. O
video e a imagem de Nick se tornam consistentes. A fala de Nick nessa imagem: “virar de
novo e sentir vontade de chorar ou se encher de raiva”, faz uma ligacdo com outra imagem em
video, em que Wenders dirige Nick e pergunta se ele pode virar a cabeca em sua diregdo, ¢
uma imagem com a camera na mao, que treme e mostra Nick deitado na cama. Através do
som de uma claquete batendo ¢ realizado um novo corte nas imagens em video, feito com um
flash frame (tela branca rapida). E a tltima imagem do sonho de Wenders ¢ ¢ muito
semelhante a uma das primeiras imagens (feitas em cinema) do sonho. Dessa vez ndo se
escuta o som de ruido do sinal e sim uma trilha, parece-nos que Wenders tentou colocar essas
imagens eletronicas como sonho porque ndo consegue extrair delas um tempo narrativo,

contiguo.

Ap0s esses planos ha uma cena feita quase inteiramente em pelicula em que Wenders

acorda e depois percebe que esta em um “outro sonho”, portanto, essa primeira sequéncia

3! De acordo com Dubois ¢ a figura de mescla de imagens mais especifica ao funcionamento eletrénico da
imagem, e consiste em uma separagdo entre parte de uma imagem e outra, segundo um tipo de freqiiéncia da
crominancia e luminancia (DUBOIS, 2004, p. 82).

32 Nio consideramos aqui as fusdes entre as imagens de cinema que sdo apenas passagens rapidas de uma
imagem a outra.
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(com mais imagens em video) seria a de um sonho dentro de outro sonho. No ‘“sonho
anterior” as imagens tremidas e precéarias do video podem reforcar a sensacdo visual de

“sentido onirico”.

Fig. 27 — Fotograma Nick: Equipe de filmagem.

No “segundo sonho” existe um plano em video que ¢ novamente uma “subjetiva” da
visao da camera de Tom que filma Nick. Depois ha uma imagem de making of em video, ¢
como se o video fosse o “contracampo” do cinema. E uma imagem instantanea de registro que
interrompe rapidamente o tempo diegético e, novamente, mostra um “outro tempo”, aquele do
processo de filmagem. Existe novamente uma metalinguagem clara, o filme que Wenders faz
para Nick ¢ uma reflexdo sobre o proprio cinema: realizada pelo video e impregnada por sua
imagem “‘suja” e seus “tempos mortos”, mas que trazem lembrancas com registro de tempos
vivenciados no processo de filmagem. Os sonhos no filme sdo marcados por uma trilha com
uma musica: um jazz com sons “dissonantes” que expressam confusdo, e por algumas vozes

(dos momentos de making of) que se apresentam com um “€co sonoro”.

A cena em que Wenders encontra Nick no hospital ¢ realizada quase toda em video, e
apresenta um tempo continuo se considerarmos os planos da conversa dos dois personagens.
Porém, as interrupgdes na agdo dramatica estdo ali: ha um corte, aquele feito como se a
camera tivesse sido desligada, e as interferéncias na imagem que podem ser problemas na fita
de video, a imagem fica semelhante a uma TV “fora do ar”. Essa cena se inicia com um
“tempo morto”: a maioria dos montadores teria excluido a imagem inicial devido a escuridao

da imagem e a irrelevancia das falas para a narrativa.



87

Fig. 28 — Fotogramas Nick: Interrupgdo.”

A intimidade da cena ¢ possibilitada pela portabilidade da camera de video e por ndo
haver uma preocupagdo com a qualidade técnica das imagens. Apesar da dramaticidade da
cena hd uma dispersdo causada pela visdo das imagens do ambiente, o tempo do registro ¢
mais importante do que a duracdo da cena. Essas imagens do ambiente sdo planos “de
cobertura”: dos prédios ao redor, de um jogo de hockey na TV que esta ligada, dos aparelhos
médicos, todos esses planos sdo mais imperfeitos ainda do que os que registram a conversa.
Eles sdo alternados com os planos dos dois personagens conversando: apds comecar com um
plano de conjunto a conversa ¢ mostrada em campo/contracampo, mas interrompido por um
ruido na imagem, por um plano de um jogo que passa na televisao, depois por um plano que
mostra parte dos aparelhos do hospital. A “dispersdo de imagens” provocada pelos “planos de
cobertura” refor¢a a auséncia do tempo diegético nas cenas e planos em video, o que
transforma o filme em um exercicio, despreocupado, de registro e sem intengdes claramente
narrativas. Em certo momento Wenders fala sobre o fato das imagens que fizeram (no comego
do filme) estarem bem limpas e belas e sobre como isso ¢ resultado do medo e de ndo ter
coisas a dizer. Em oposi¢ao aos planos do cinema as imagens em video sdo bem precarias:
nesse trecho sao mostradas imagens do chao e da parede do hospital € em alguns momentos
ndo se distingue o que a imagem mostra. O video, apesar de precario, potencializa o
significado da imagem, pois possui um tom “direto”, as vezes até intrometido, de acordo com

Dubois:

Estas captagdes em video ddo a impressdo tao forte de intrusdo (pelo olhar e
pela escuta) na intimidade da conversa que elas estdo como a vigilancia
quando deixa as portas fechadas da central de controle para oferecer seu
ponto de vista ao publico, no limite da obscenidade (DUBOIS, 2004, p. 220).

33 At ~ A s g
Essa sequéncia de fotogramas ndo corresponde a sequéncia dos planos no filme, mas procura mostrar a idéia
de interrupgao pelos “planos de cobertura”.
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E como se essa “desorganiza¢do” dos planos em video exprimisse a confusdo na
mente de Wenders em relagdo se devia ou ndo filmar Nick nesse estado, porém, essa
“confusa” parece ser o que aproxima Wenders intuitivamente da linguagem do video. Na

logica da montagem do cinema, no esquema do campo/contra-campo ¢ inserido o tempo

dispersivo das imagens em video.

Ao apreendermos a cena como um todo, ela parece um video amador, mas que
consegue mostrar o drama dos cineastas, ndo sabemos ao certo o quanto essa cena ¢
documental ou ficcional. De acordo com Dubois, essas imagens em video se contrapdem as

de cinema:

(...) o papel negativo, pessimista, orientado para o passado (para a morte) e
manifestando a decep¢do de Ray por ndo ter podido prosseguir com a
filmagem, se exprime numa imagem eletronica, urdida, cintilante, enrugada,
como que empoeirada pelas oscilagdes fugitivas, ¢ a0 mesmo tempo tao
direta, auténtica e indubitavel que parece impregnada, em seu proprio corpo

pela doenga: uma imagem suja (DUBOIS, 2004, p. 221).

Apos essa cena dramatica e sincera segue-se uma sequéncia em pelicula que ¢ de tom
bem triste, pois vemos Wenders sozinho no apartamento vazio de Nick, ele 1¢& o diario do
cineasta e olha para a cadeira vazia de diretor com o nome de seu amigo, ela esta solitaria no
apartamento e a trilha musical insere um som continuo que expressa tristeza. A dramaticidade
das imagens em video da cena anterior parece ter “contaminado” com tristeza a cena que se
segue em pelicula. Portanto, a cena anterior participa diretamente e influi no tempo diegético,

apesar das imagens de video escaparem ao tempo da historia.

Fig. 29 — Fotograma Nick: Camera e assistente.
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Na cena filmada no teatro onde os dois cineastas voltam a se encontrar, a imagem em
video mostra o rosto de Nick pelo “outro lado” no espaco: a 180° de onde a camera de cinema
estava posicionada para captar seu rosto no plano filmico anterior. Alternado com mais um
plano em cinema de Nick, vemos outro plano em video com o cidmera e outra pessoa da
equipe. E mais uma imagem de “contra-campo” do olhar da cidmera de cinema, mas que,
como muitos dos planos videograficos no filme, ¢ montada alternadamente aos planos em
pelicula, na légica da linguagem cinematografica. Porém, junto a essa imagem da equipe
surge outra que mostra as cadeiras vazias no teatro e que talvez remeta a um tempo futuro da

cena, uma espécie de flashfoward que desmonta a logica da contigiiidade.

Fig. 30 — Fotogramas Nick: Cine-video.

Em um momento posterior nessa cena do teatro, apés Tom ser mostrado filmando, esta
um plano muito rapido em video que mostra Wenders dirigindo a equipe filmando algo fora
de quadro, proximo ao chao, sendo precedido pelo plano, em cinema, que mostra as pernas do
ator se desvencilhando da calga. Parece-nos uma tentativa de inserir um plano em video que
tenha uma continuidade temporal com a cena, pois a equipe ¢ Wenders estdo filmando o que
acontece depois, na imagem em cinema, porém ao observarmos essa imagem perceberemos
que espacialmente eles ndo estdo em continuidade, pois a lousa, parte do cenario onde esta o
ator, estd em uma posicao diferente da imagem que aparece anteriormente (em cinema) do
ator mostrando uma ferida de tiro em sua perna. Essa imagem expressa novamente uma

metalinguagem (equipe de filmagem) e seu tempo.

Pensamos que as imagens em video em que se vé a equipe de filmagem e que operam
uma metalinguagem nao duram muito, pois quebram o tempo diegético e a identificagao do
espectador, inserindo no filme um tempo desconhecido, de um suporte que era relegado,
recusado, considerado amador. Acreditamos que Um filme para Nick cria um estranhamento
que afasta a identificagdo narrativa e o video ¢ o grande responsavel por isso. Ao final do

filme ndo deixamos de sentir uma sensagao de que ele ainda nao foi terminado, mas sabemos,
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através das falas da equipe no Epilogo, que ¢ impossivel terminar o filme com Nick, pois,
segundo o que dizem os membros da equipe, ele ja tinha morrido. Wenders termina o filme
com essa conversa entre a equipe em que ele proprio esta presente. Nessa cena final apesar de
os planos em video ndo estarem presentes, a metalinguagem, introduzida pela imagem

eletronica, j& se encontra em uma cena inteira das imagens de cinema.

O cinema de Wenders parece se contaminar pelo tempo e linguagem do video, mesmo
que o diretor praticamente nao tenha usado a simultaneidade da montagem videogréafica,
usando a montagem alternada entre os suportes, os tempos de intervalo ou interrupgao e
dispersao do video estdo presentes, assim como os “tempos mortos” do making of, que ¢
freqiientemente gravado em video. Os “tempos mortos” acabam por influenciar as imagens de
filme, o filme, em seu decorrer, se torna um making of de si mesmo. Os cortes no interior de
cenas de video e entre o video e o cinema assinalam interrupg¢des visuais e do tempo diegético
e contiguo. Sao misturadas ndo s6 as imagens do video e do cinema, mas seus tempos e
linguagens, criando uma “simultaneidade” entre os suportes. Se tomarmos o filme como um
todo ele mistura imagens e tempos de video e de cinema, criando uma “simultaneidade” entre
os suportes. Muitos trechos adquiriram a forca de um tempo presente que revela o que ha por
tras da imagem do cinema e exploram o tempo morto da filmagem. Em Um filme para Nick o
cinema de autor encontra o video e sua temporalidade livre e que “busca se libertar” da
contiguidade temporal de uma montagem de cinema narrativo e de um tempo “perfeito”,

“organizado”.
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CONCLUSAO

Este trabalho busca entender a constru¢do do tempo no cinema e no video,
considerando-os como suportes diferentes que operam distintas linguagens, mas que dialogam
entre si. Em um primeiro momento, procuramos distinguir os suportes do cinema e do video
em suas especificidades. Compreendemos que a linguagem do cinema tradicional (cinema
narrativo classico) se distingue, em seu modo de articular o tempo, da linguagem da videoarte
e do cinema experimental. O cinema tradicional desenvolve um tempo contiguo ao basear-se
na sequencialidade narrativa, ja o cinema experimental parece-nos seu ‘“contraponto”, pois
opera um tempo continuo e constrdi imagens simultaneas, que rompem com a continuidade
narrativa no interior de suas sequéncias. Pensamos que a videoarte opera, tal como o cinema
experimental, uma ruptura com o tempo contiguo, através da simultaneidade das imagens que
¢ potencializada pelos recursos videograficos e uma ligagdo essencial com o tempo presente,
que permite que o video seja um suporte capaz de operar imagens € sons “ao vivo”. Pensamos
que o cinema experimental e a videoarte formariam um meio audiovisual especifico
caracterizado pela simultaneidade das imagens e por trabalhar sensacdes visuais plésticas ao
invés de representagdes narrativas e principalmente por romper com a logica da contiguidade

através de uma temporalidade “nao linear”.

No primeiro capitulo desta dissertacdo procuramos entender essas questoes tendo em
vista que a narragdo ¢ uma representacdo ligada ao tempo contiguo. Pensamos sobre o falso
raccord, elemento de ruptura na contiguidade da sequéncia que ¢ usado por cineastas, como
Jean-Luc Godard, que rompem com uma narrativa classica. Usamos a visao de André Parente
para termos um panorama do cinema experimental, enfocando que o sintagma desse tipo de
cinema ¢ construido de forma ndo linear, em oposi¢do ao cinema tradicional. Observamos as
tendéncias do cinema experimental, apontadas por Parente: o cinema-matéria, o cinema
subjetivo e o cinema do corpo. Em seguida nos detemos sobre o cinema de Andy Warhol e o
seu trabalho com a duragdo do plano, com destaque para seus filmes que utilizam o plano-
sequéncia, citamos, também, algumas interrupgdes realizadas pelo artista nos sintagmas de
seus filmes. Por fim, apresentamos a compreensdo de cinema expandido, criada por Gene
Youngblood, para compreender o que ele denomina de cinema sinestésico', que equivale ao

que denominamos de cinema experimental. Um cinema que, de acordo com Youngblood, tem

! Tradugio para Synesthetic cinema.
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as seguintes caracteristicas: ndo pode ser restrito ao drama, a historia e ao argumento, e
constrdi seus sintagmas de modo a utilizar o que o autor denomina: percepcao simultdnea dos
opostos harmdnicos que se liga a percepcao simultdnea do conceito ¢ do desenho (ou forma)
do filme pelo espectador, que desenvolve uma percep¢ao da simultaneidade das imagens e

sons tanto no video como no cinema.

No segundo capitulo procuramos enfocar o video, caracterizamos a tecnologia do
suporte videografico para depois investigarmos a videoarte, procuramos entender como a
geragdo de artistas, pioneira do video no Brasil, realizava seus videos que, na época eram
feitos em “planos-sequéncias” e em tempo continuo. Observamos o tempo nas manifestacdes
do video: nas videoperformances da primeira geragdo; nas videoinstalagdes, observamos a
simultaneidade da gravagdo e da exibi¢do do video, e a sensa¢ao de tempo presente que elas
podem provocar; nos detemos na analise das sessdes de Live Images em apresentacdes “ao
vivo” dos VJs. Refletimos sobre o video e a televisdo, observando a critica proposta por
videoartistas em relacdo a televisdo e apontando sintese temporal da publicidade na televisdo.
Procuramos entender o formato do videoclipe, como uma forma videografica de tempo agil e
sua ligagdo intrinseca com a musica. Destacamos a constru¢dao inovadora do video Parabolic
People como um conhecido exemplo da linguagem do video, sua simultaneidade e sobre os
recursos da edicdo de video reunidos no termo montagem expressiva de Ivana Fechine. E
fizemos breves consideragdes sobre dois artistas da terceira geragdo do video brasileiro, que
usam com diferentes nogdes de tempo a edi¢do “ndo linear” em video digital. Refletimos, por
fim, sobre os ambientes e espagos onde encontramos a videoarte na contemporaneidade e
realizamos consideragdes sobre documentarios que chamamos de experimentais, enfocando

como eles articulam o tempo de suas imagens.

No terceiro e ultimo capitulo realizamos a analise do video Trovoada de Carlos Nader,
verificamos a intimidade e a cumplicidade nas entrevistas presente nessa obra e, sobretudo o
trabalho da linguagem do video que faz uso da manipulag¢do do tempo de forma simultanea e
observamos a “diversidade de tempos” nessa obra, que tem o proprio tempo como tema. Em
seguida analisamos o filme Um filme para Nick de Wim Wenders, procuramos entender o
funcionamento dessa “mistura de tempos” no “confronto” visual e temporal operado em uma

montagem alternada entre o cinema e o video.

Acreditamos que esse trabalho nos possibilitou uma visdo mais clara do
funcionamento do tempo nas linguagens do video e do cinema e criou um pensamento critico

sobre as “linguagens tradicionais” do cinema e da televisdo. Procuramos com esse estudo
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contribuir para a reflexdo do espectador, visto mais como um leitor de imagens e sons que
opera um pensamento sobre o audiovisual. Nao pensamos em minimizar a importancia do
cinema cléassico e narrativo, porém acreditamos que o cinema experimental ¢ a videoarte nos
possibilitam uma diferente compreensao do tempo que, livre da l6gica da contiguidade, nos
leva a criar e a imaginar temporalidades criativas, ritmos “visuais musicais”, privilegiando
construcdes de tempos livres, talvez relacionadas mais a formas de um pensar e da
consciéncia do que a uma imitacdo da realidade. Como observa Youngblood a respeito do
cinema sinestésico: ¢ um cinema que transcende a no¢ao de realidade, ndo ¢ um cinema que
“corta 0 mundo em diversos fragmentos”, efeito que Bazin atribuiu @ montagem
(YOUNGBLOOD, 1970, p 86). Talvez esse “tempo diferente” esteja ligado aquilo que o
autor chama de sincretismo sinestésico, onde as manifestacoes da consciéncia de alguém
podem ser aproximadas sem distor¢cao. O tempo embutido nos filmes experimentais e na
videoarte consistiriam em manifestacdes ou expressdes da consciéncia de seu realizador,

ivres de uma ditadura do “tempo exterior”.
| d ditadura do “t t ”?

Da montagem a mixagem

Nesse trabalho consideramos que no cinema existem montagens diferentes do
modelo cléssico considerando a montagem dos cineastas russos dos anos 1920. Em nosso
entendimento, as sequéncias de filmes que trabalham com planos curtos, que marcam nossa
percep¢ao com uma forte “intensidade de tempo”, se assemelham as sequéncias de uma
edi¢do sincopada do video, devido ao ritmo provocado por uma “intensidade emocional”.
Pensamos que um exemplo ¢ a célebre sequéncia da escadaria de Odessa do filme O
encouragado Potemkin (1925) de Serguei Eisenstein. Além de ser um exemplo classico e
contundente de montagem que, diferente da montagem de Griffth, ¢ baseada na colisdo de
planos e denomina-se montagem intelectual, opera na criacdo de significados através do

visual ao invés de uma representacdo da realidade.

Também no cinema francés do mesmo periodo o cineasta Jean Epstein, com seu
filme A queda da casa de Usher, 1928, realiza uma montagem onde o ritmo visual dos planos
estd ligado a musica, apesar de estar no periodo do cinema mudo, e que ja faz uso expressivo

da sobreposicao (simultaneidade) e do efeito de camera lenta (manipulagdo do tempo).
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A respeito da sobreposi¢do concordamos com o pensamento de Youngblood. De
acordo com o autor, no cinema tradicional a sobreposi¢ao nos transmite a impressao de dois
filmes ocorrendo a0 mesmo tempo no mesmo quadro, com suas conotagdes psicoldgicas e
fisiologicas coexistindo separadamente. Ja no cinema sinestésico a sobreposi¢ao corresponde
a uma imagem total em metamorfose (YOUNGBLOOD, 1970, p. 87). Pensamos que a
simultaneidade na videoarte e no cinema experimental constroi essa temporalidade da imagem

total, em que dois tempos se complementam e formam um “tempo total”.

Mas destacamos a “montagem experimental” no cinema de Dziga Vertov que nos
parece ser a montagem que mais se aproxima da edi¢do em video. Segundo Vertov, dentre as
inimeras caracteristicas da sua proposta do Cine-olho, que propde um novo cinema diferente
da fic¢do e do documentario classico, estd o proprio tempo como uma parte do cinema a ser

estudada. Como diz o Vertov (1983, p. 261):

‘Cine-Olho’ como cine-analise
‘Cine-Olho’ como ‘teoria dos intervalos’

‘Cine-Olho como teoria da relatividade na tela, etc...

Para construir seu cinema radical Vertov faz uso das manipulacdes diretas nos
fotogramas, com aceleragdes e desaceleracdes nas imagens, criando efeitos visuais que

preconizaram os efeitos de manipulagao em video.

Pensamos que ¢ a partir de Vertov e, posteriormente, com o desenvolvimento do
cinema experimental em suas diversas tendéncias que se trabalha com uma montagem mais
préxima da edicdo em video, e, portanto, com um tempo (simultdneo) mais proximo do video
e principalmente da videoarte. Acreditamos que o tempo simultaneo e rapido tenha sido
preconizado pelo cinema experimental, porém foi desenvolvido e potencializado com o video,

este nos parece o ponto de interface mais forte entre as duas linguagens.
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