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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo investigar as transformagdes ocorridas
na estética cinematografica com a insercdo da tecnologia digital. Através da
analise do filme Tulse Luper Suitcases, de Peter Greenaway, pretende-se
observar em que medida o cinema realizado com a tecnologia digital hibridiza-
se com o video e com a televisdo, incorporando procedimentos estéticos
destes meios. O solo tedrico sobre o qual esta pesquisa se sustenta € a
filosofia de Gilles Deleuze. Utiliza-se o conceito de “poténcias do falso” para se
investigar como o cinema de Peter Greenaway, ao trabalhar as imagens em
camadas, rompe com o ideal de verdade, priorizando conceitos como
simultaneidade e multiplicidade. O conceito de “intercessores” também mostra-
se bastante relevante em nosso trabalho, na medida em que permite identificar
a tecnologia digital como um elemento externo que atua como produtor de

novos conceitos na imagem em movimento.

Palavras-chave: cinema; tecnologia digital; vontade de verdade; poténcias do

falso; video.
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ABSTRACT

The goal of this present research is to investigate the transformations occurred
in the movie aesthetic with the insertion of the digital technology. Through the
analysis of the movie Tulse Luper Suitcases, by Peter Greenaway, it’s intended
to observe in what measure the movie produced with the digital technology
hybridizes with the video and the television, incorporating aesthetic procedures
from these means. The theoretical soil which this research is sustained is the
philosophy from Gilles Deleuze. It is used the concept of “fake potencies” to
investigate how the movie made by Peter Greenaway, when working the
images in layers, break with the truth ideal, putting concepts as simultaneity and
multiplicity as priorities. The concept of “intercessors” also shows itself pretty
relevant in our work, as it allows identifying the digital technology as an external

element that acts as a new concept producer in moving images.

Key-words: cinema; digital technology; Will to truth; powers of the fake; video.
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1 INTRODUGCAO

O cinema é uma arte marcada pelas transformagbes tecnolégicas, tanto
seu surgimento quanto seu posterior desenvolvimento estéo relacionados com
inovagbes da tecnologia. A imagem cinematografica surgiu através de uma
conquista nos procedimentos mecanicos, foi alterada com a possibilidade
técnica de sonorizagéo e posteriormente com a chegada da cor.

Hoje estamos diante da insercdo da tecnologia digital no cinema, que
também traz diversas transformacdes e a abertura de possibilidades técnicas e
estéticas. O cinema se vé influenciado por outras linguagens como o video e a
televisao.

O surgimento da imagem numérica possibilita a hibridizagdo entre os meios
de forma inédita. Hibridizacdo entre as diversas imagens, a pintura, o desenho,
a fotografia, o cinema e a televisao, a partir do momento em que se encontram
numerizadas. As fronteiras entre os tipos de imagens sao quebradas a partir de
uma tecnologia que reconhece todas elas, ou faz a “traducéo” entre elas.

Partindo desta idéia de hibridizagdo, buscamos analisar suas
conseqiéncias no universo cinematografico, dando énfase as possibilidades
estéticas trazidas pela tecnologia digital.

Para realizar esta investigagcao, analisaremos o filme Tulse Luper Suitcases
(2003), do cineasta inglés Peter Greenaway. O filme faz parte do projeto de
mesmo nome, que envolve também uma performance de VJ, uma instalagao,
materiais impressos, um website e um game na internet. Faremos uma
retrospectiva da obra de Greenaway, ressaltando alguns trabalhos, sendo um

deles o filme O livro de Cabeceira (1996).
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Greenaway é um cineasta que sempre utilizou as novas tecnologias. Pintor
de formac&o, comegou a produzir filmes em 1966. E um artista que sempre se
arriscou em novas linguagens, sempre situou-se nos limites entre elas, foi um
dos primeiros cineastas a produzir flmes com a tecnologia digital. Em O livro
de cabeceira, filme realizado inteiramente com a tecnologia digital, Greenaway
utiliza inumeros efeitos que sé sédo possiveis de se produzir com ela. Aqui ele
rompe drasticamente com o naturalismo caracteristico do cinema comercial,
iniciando entdo uma investigagdo que o levaria anos depois ao projeto
multimidia Tulse Luper Suitcases, que comeca a ser desenvolvido em 2003 e é
finalizado em 2005.

O cineasta costuma dizer que o cinema estd morto, e completa com a
frase: viva o cinema! O que ele pretende dizer? Greenaway tem uma posig¢éao
muito clara e radical quanto aos objetivos e a estética cinematografica. Para
ele, o cinema deve ser calcado na imagem e nao na palavra. Ele diz que o que
nds vimos até agora na histéria do cinema foram 105 anos de texto ilustrado, e
acredita que o papel do cinema néo € contar historias, para isso a literatura
seria bem melhor. O que o cinema teria de maior valor ndo seria a narrativa,
mas uma experiéncia especial que pode proporcionar, que teria muito mais a
ver com atmosfera, performance, estilo e uma experiéncia audiovisual
especifica. Logo, o cinema que se limita a realizar a “reles mimese” é um
cinema desprovido de suas caracteristicas mais importantes. Segundo
Greenaway “ha fortes indicios de que D. W. Giriffith, orgulhoso artesdo de
Intolerancia, levou-nos todos na direcdo errada. Ele escravizou o cinema ao

»1

romance do século XIX"', que tem como preceitos o realismo e o naturalismo.

' GREENAWAY 2004. Ver da pagina 11 a 16.
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Ha, hoje, muitas conjecturas a respeito da influéncia da tecnologia digital no
cinema e nas artes em geral. H4 quem acredite que uma “revolugao do digital”
tomou conta do cenario artistico. Para estes, a interferéncia desta tecnologia é
muito grande, transformando a linguagem do cinema, bem como a de todas as
midias em geral. Outros, saudosistas, defendem que a tecnologia digital vai
marcar a morte do cinema.

Em nossa pesquisa, ndo temos a intengdo nem de alardear uma revolugéo
tecnolégica, nem de defender que o cinema como conheciamos até entdo
desapareceu, que a magia foi perdida. O que buscamos aqui é investigar quais
os efeitos da entrada das novas tecnologias no cinema e descobrir em que
medida ela proporciona transformacdes estéticas.

Cinema, video e televisdo sempre foram marcados por diferentes
possibilidades enunciativas. Os estilos, formatos e tipos de recepg¢do sempre
foram diferentes, pelo menos até agora. Com o advento da tecnologia digital,
as diferencas estéticas entre os trés meios tendem a se atenuar. Se antes o
cinema era estritamente realizado em pelicula e a televisdo e o video eram
imagem eletronica, com intengdes e influéncias diversas, atualmente o aparato
€ 0 que menos os separa. Ha filmes realizados em digital, passados para
pelicula e exibidos em televisdo, programas de TV filmados em pelicula e
depois transformados em filme, videos em fita magnética projetados em salas
de cinema, filmes realizados em pelicula, transformados em digital e exibidos
na internet, etc. Se antes os trés meios possuiam caracteristicas estéticas
diversas, agora, a confluéncia desses meios cria novas e interessantes

possibilidades de interferéncias.
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A tecnologia digital ndo é a unica causadora dessas mudangas, mas com
certeza é uma parte importante nesse processo de hibridizagdo. E justamente
esta hibridizacdo que nos interessa, a fim de situar o audiovisual nos dias
atuais. E importante perceber como essas transformagées alteram, tanto a

questao formal, como a maneira de se pensar o audiovisual.
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1.1 Sobre a dicotomia realismo/formalismo

A relacao entre realidade e ficgdo sempre foi, na histéria da arte, tema de
recorrentes discussbes e investigagdes. A histéria do cinema sempre foi
marcada por uma dicotomia entre naturalismo e formalismo, ou entre Lumiére e
Meliés. De um lado estavam teoéricos formativos, como Bela Balazs e Rudolf
Arnheim, que acreditavam que o potencial artistico do cinema se encontrava
em suas diferengcas com a realidade. No extremo oposto, teéricos como Bazin
e Kracauer defendiam que a garantia da especificidade artistica do cinema
adviria justamente do fato deste oferecer representa¢des confiaveis da vida
cotidiana. Para eles, a alma do cinema estava no fato dele ser uma "janela para
o mundo", o unico meio com objetividade suficiente para "revelar o real".

Obviamente, essa discussdo hoje ndo se da da mesma maneira. Essa
dicotomia n&o € tao nitida e ha filmes e Escolas que se encontram justamente
no meio termo entre essas duas vertentes. Atualmente, o audiovisual tende a
dissolver todas as fronteiras, as esferas de géneros e estilos se hibridizam.
Alguns trabalhos ndo podem ser claramente definidos como documentario ou
ficcdo, filme ou videoarte, e o principio de realismo € drasticamente
transformado.

Ao fazer um retrospecto na histéria das “maquinas de imagens”, ou técnicas
para se fazer imagens, é possivel chegar a enganosa conclusdo de que o
desenvolvimento das tecnologias da imagem caminha sempre para um
aumento no grau de analogia e de impress&o de realidade da representagdo. A
medida que as maquinas de produzir imagens vao surgindo (primeiro a

fotografia, depois o cinematrografo, em seguida a televisdo e o video, e
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posteriormente a imagem digital), tem-se a impressédo de que o maquinismo
cresce em detrimento da presenga e das intervengdes humanas. O que
Philippe Dubois (2004) ressalta € que, na verdade, em todos os momentos
histéricos, o que se nota € uma tensdo dialética entre a semelhanca e a
dessemelhanca, e a estética de cada periodo € constituida justamente pela
tensao entre as duas.

Sobre a correlagdo entre tecnologia e realismo, existe ainda a tese da
“dupla hélice”, sustentada por Raymond Bellour®. Nela, o autor desmistifica a
idéia de que o avanco tecnoldgico é proporcional ao aumento no grau de
realismo. Segundo esta tese, quanto maior a poténcia de analogia de um
sistema de imagens, maiores serdo as manifestagdes contrarias de tendéncias
ou efeitos da representacdo. Quanto maior a capacidade ou possibilidade de
representacdo de um sistema, mais ele suscitara a proliferacao de formas que
visam desconstrui-lo.

A tecnologia digital pode ser pensada dentro desta logica. Poderiamos
acreditar que ela aumenta o grau de realismo pela sua alta qualidade técnica e
pela aproximagéo entre a nitidez da imagem que ela capta e a que vemos a
olho nu. No entanto, segundo o pensamento de Bellour, a tecnologia digital
traz, proporcionalmente a possibilidade mimética, a possibilidade de sua
negacao, através de recursos que possibilitam a criagdo de novas formas de
construcao e estruturacdo da imagem. A investigagao sobre o grau de realismo
e de artificio das imagens e sua relacdo com a tecnologia digital sera um dos

elementos analisados na presente pesquisa.

> BELLOUR 1993. Ver da pagina 214 a 230.
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Dentro do cinema realizado com a tecnologia digital existem diversas
experimentagcdes. Uma das primeiras investigagdes foi o Dogma 95° e um dos
filmes mais importantes desta corrente foi “Festa de familia”, de Thomas
Vinterberg.

No extremo oposto esta Livro de Cabeceira, filme repleto de imagens
sobrepostas e quadros dentro do quadro. Em alguns momentos ha
acontecimentos subseqiientes aparecendo simultaneamente na tela. E um
filme extremamente plastico, que capta e utiliza todas as possibilidades que
traz a tecnologia digital. E, mais ou menos dez anos depois, temos Tulse Luper
Suitcases (2005), com um radicalismo muito maior.

Arlindo Machado é um autor que discute a questao do realismo. Para ele,

[..] o que fica reprimido na grande maioria dos discursos
historicos sobre o cinema é o que a sociedade reprimiu na
prépria histéria do cinema: o devir do mundo dos sonhos, o
afloramento do fantasma, a emergéncia do imaginario e o que
ele tem de gratuito, excéntrico e desejante, tudo isso, enfim,
que constitui 0 motor mesmo do movimento invisivel que
conduz o cinema (MACHADO, 1997, p. 15).

Poderiamos nos perguntar, se estivéssemos em 1895, quando os irmaos
Lumiére realizaram a primeira projecao de cinema, onde iria parar essa nova
invengdo, se serviria a ciéncia, se seria uma nova forma de arte. O que se
seguiu foram diversos experimentos, mas na primeira década do século XX, as

fantasias e os delirios dos primeiros filmes entram em declinio, sendo pouco a

3 Dogma 95 foi um movimento cinematografico langado a partir do manifesto publicado pelos
cineastas dinamarqueses, Thomas Vinterberg e Lars von Trier, em 1995. O manifesto defende
um cinema sem artificios, mais realista e menos comercial. Segundo os cineastas, trata-se de
um ato de resgate do cinema como era feito antes da exploragéo industrial do cinema
hollywwodiano.
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pouco substituidos pelo naturalismo. O cinema, para agradar a uma elite e sair
do gueto, com Giriffth, se aproxima do romance do século XIX, “recalcam-se o
prazer e o fascinio, entram em cena a moral e o sentido” (GRIFFITH apud
XAVIER, 1984, p. 6).

Desde entdo o cinema tem sido envolvido e limitado pela industria. Mas o
que € importante ressaltar é o carater formal presente desde o surgimento do
cinema. O cinema dos Lumiére foi a primeira manifestacdo da imagem em
movimento. Podemos nos perguntar: onde e como ela esta hoje? Os recursos
trazidos com a tecnologia digital ampliam as possibilidades? Existe, no

audiovisual de hoje, um retorno as primeiras criagbes cinematograficas?
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1.2 Metodologia de pesquisa

Varios pontos serdo levantados para tratarmos de um tema tao
abrangente e contemporaneo. Primeiramente faz-se necessario uma breve
analise do que constitui a “gramatica” cinematografica. No primeiro capitulo
faremos um retrospecto ao momento do surgimento do cinema a fim de
reconstruirmos seu percurso histérico e compreendermos as diferengas
estéticas entre o cinema contemporaneo e o cinema realizado com pelicula, em
especial o cinema classico narrativo. Nossa hipotese inicial € a de que o
cinema realizado hoje com a tecnologia digital faz um certo retorno aos
primordios do cinema, ao momento em que este ainda n&o tinha uma defini¢cao
especifica nem “regras” que foram instituidas no inicio do século, quando se
construiu o cinema classico narrativo.

Essas regras e os recursos de linguagem que foram instaurados no
inicio do século XX, mais precisamente com o cinema Griffithiano, seréo
analisadas no primeiro capitulo, no qual pretendemos investigar estruturas
como o campo/ contracampo, a montagem paralela, a imagem subjetiva e
outros recursos que possibilitaram a linearizacdo do cinema. Neste capitulo,
também faremos uma breve reconstru¢ao da histéria do cinema e analisaremos
0os cinemas moderno e de vanguarda e suas rupturas com o cinema classico
narrativo.

Ao analisar as produgbes artisticas de um determinado momento,
percebe-se que é impossivel ndo associa-las as tecnologias existentes no
mesmo periodo e ao contexto no qual os artistas estédo inseridos. O que se da

no terreno das produgdes artisticas e na esfera cultural de uma sociedade esta
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invariavelmente relacionado ao pensamento, ou as mudancas deste nessa
mesma sociedade, bem como as transformac¢des na esfera tecnolodgica. E
notoério que cinema, cultura e artes estdo completamente associados a forma
de pensar de uma época, pode-se dizer até que eles sdo o pensamento de
uma época. Por isso, faz-se necessario escolher uma abordagem tedrica, com
a qual buscaremos criar um solo filoséfico que nos permita enxergar a criacao
artistica contemporanea dentro da esfera do pensamento.

Para compreendermos o pensamento contemporaneo, utilizaremos
como base o pensamento poés-estruturalista, mais especificamente a filosofia
de Gilles Deleuze. A assimilacao das teorias deste fildsofo nos permitira pensar
nas diversas questdes relacionadas a crise da representacédo que se deu no
século passado.

O capitulo no qual realizaremos esta analise filosofica sera o segundo.
Nele, iremos analisar o pensamento de Deleuze sobre um cinema que se
contrapbe a vontade de verdade e a “filosofia da representacdo”. Para
compreendermos seu pensamento sobre o cinema, voltaremos a Nietzsche, de
onde Deleuze extrai o conceito de vontade de verdade. A crise da
representacdo também sera abordada neste capitulo. Faremos um breve
retrospecto histérico sobre como, na modernidade, com a revolugdo industrial e
a entrada de novos meios de reprodugdo técnica (como a fotografia e o
cinema), o conceito de representacao é radicalmente transformado.

Tudo isso para compreender um cinema que foge ao ideal de

representacdo. Um cinema ndo mimeético nem naturalista, que tem como
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intencdo ndo contar uma historia, mas produzir blocos de “imagem-tempo
direta™.

E necessario lembrarmos que a “crise da representacdo” aconteceu dentro
de um processo amplo de transformagéo de toda uma cultura e uma forma de
se pensar, indo muito além da simples introducéo da tecnologia digital. As
novas formas de representacdo correspondem a uma nova forma do ser
humano de se relacionar com a “realidade”. O pensamento contemporaneo
esta moldado por uma complexidade que o distancia da estrutura linear
dominante até antes desta ultima revolucdo tecnoldgica. A revolugdo da
informatica, a digitalizacdo das imagens e do som e o avango das
telecomunicagdes determinam uma mudanca radical nas relagbes do ser
humano com o mundo e consigo mesmo.

Tentaremos abordar de forma breve essa transformacado do pensamento
contemporaneo, com o objetivo de criar um solo para podermos pensar como a
tecnologia digital atua, ou qual o seu papel na estética dos filmes
contemporaneos (ou de alguns filmes contemporaneos).

No terceiro capitulo iremos tratar do video como suporte. Analisaremos a
estética do video, sua histéria e sua relagdo com o cinema. Os tedricos mais
utilizados para essa analise serao Raymond Bellour, Philippe Dubois e Arlindo
Machado, que tratam do video como lugar de passagens, como uma imagem

que se situa entre as imagens. Segundo Bellour, este entre-imagens seria o

espaco de todas as passagens:

* Este conceito sera amplamente desenvolvido na terceira parte da presente pesquisa, sobre o
pensamento de Gilles Deleuze sobre o cinema.
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[..] um lugar fisico, mental, multiplo [...] E assim que as
imagens nos chegam agora: o espaco em que € preciso
decidir quais sdo as imagens verdadeiras. Ou seja, uma
realidade do mundo, por mais virtual e abstrata que seja, uma

realidade da imagem como mundo possivel (BELLOUR, 1997,
p. 15).

Raymond Bellour fala da impossibilidade de se pensar nos meios
separadamente. Ao invés de pensa-los de forma independente, ele se
interessa pelas passagens. O que acontece entre o video e a pintura, entre o
movimento e a imobilidade, entre o abstrato e o figurativo, o atual e o virtual. E
um tedrico que trata diretamente da questdo da hibridizacdo dos meios, da
dissolugéo das fronteiras e do carater mestigo das imagens contemporéaneas.

No capitulo quatro realizaremos uma investigagdo sobre a aproximacao
entre o video e o cinema digital, e trataremos sobre a questdo da hibridizagao
dos meios no caso especifico de Peter Greenaway. Para isso, analisaremos o
filme Tulse Luper Suitcases.

Nossa hipotese é que, além do fato de video e cinema compartilharem hoje
um mesmo ambiente digital, o cinema, provocado pelo video, entrou mais
profundamente na esfera da experimentacdo dos suportes, assumindo um
estado de permanente transito e nomadismo da imagem. Este estado de devir
do cinema atual é o que sera investigado.

Realizaremos uma aproximagdo entre os conceitos criados por Gilles
Deleuze, em sua filosofia, e o cinema de Peter Greenaway. Conceitos como
nomadismo, maquina de guerra, amoralidade, devir, desterritorializacdo,

gagueira na linguagem e outros serdo observados nos filmes de Greenaway,

permitindo-nos realizar uma analise de sua obra voltada para o pensamento
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contemporaneo e para questdes levantadas pela corrente poés-estruturalista.
Pretendemos descobrir se € possivel encontrar no ambito estético das obras de
Greenaway, as questdes trabalhadas na esfera tedérica por Gilles Deleuze.

O cinema é uma forma de pensamento, como ja dizia Eiseinstein, Godard,
Epstein. Pretendemos analisar, nos filmes, como estes criam conceitos, como
atuam como intercessores da filosofia tratando de temas pertinentes a ela,
através de imagens. Trabalhamos com a hip6tese de que o filme Tulse Luper
Suitcases trata de questbes das quais Deleuze trata em sua filosofia, e € isso
que pretendemos descortinar.

O caminho que tragamos € um caminho de mé&o dupla. Por um lado, a
analise dos filmes nos permitira enxergar no campo da imagem os conceitos
trabalhados pela filosofia de Deleuze. Por outro lado utilizar a filosofia e os
conceitos de Deleuze como ferramenta € um recurso valido para a analise dos
filmes. Partimos do conceito de “intercessores” de Deleuze para compreender

tanto o cinema quanto a filosofia como produtores de conceitos.
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“Nunca é no inicio que alguma coisa
* nova, uma arte nova, pode revelar sua
esséncia, mas, o que era desde o inicio,
éla so pode revela-lo num desvio de sua evolugéo”

-

Gilles Deleuze




2 O INiCIO DA IMAGEM EM MOVIMENTO E A COSTRUGAO DE UMA

LINGUAGEM HEGEMONICA

2.1 Os primérdios do cinema

No livro Pré-cinemas & poés-cinemas (2002), Arlindo Machado faz um
retrospecto do nascimento do cinema, buscando enfatizar ndo a sua histéria
oficial, mas os seus ancestrais e a sua forma tecnologica contemporanea. Ao
ensaiar 0 movimento em diregdo simultaneamente ao passado e ao futuro,
Machado percebeu o conceito de cinema se expandir. Pensando sobre as
formas e procedimentos das atuais midias eletronicas, ele verificou que grande
parte desses recursos retoma as atitudes experimentadas nas formas pré-
cinematograficas e no cinema dos primeiros tempos, ou seja, no cinema
anterior a hegemonia do modelo narrativo que se impds com o cinema de

Griffith. Para o autor, o caso mais gritante é a obra de Georges Mélieés, que

[...] antecipa em quase 100 anos o uso de insergcbes de
imagens no quadro, a permanente metamorfose das figuras e
toda a iconografia hibrida e multipla que hoje celebramos nos
filmes e videos de autores contemporédneos como Nam June
Paik, Zbigniew Rybczynski e Peter Greenaway (MACHADO,
2002, p. 10).

Descortinar de onde o cinema vem nos parece fundamental para situar sua

localizagdo no momento atual.
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Figura 1 — L’homme a la Téte en caoutchouc (1902), Georges Méliés.

Machado ressalta que se encararmos o cinema como um sistema
particular de recursos expressivos em que se tem, de um lado, a sintetizagéo
do movimento e da duragao pela rapida exibicao de imagens fixas separadas e,
de outro, a projecdo dessas imagens numa tela branca instalada dentro de uma
sala escura (MACHADO, 2002), os espetaculos de fantasmagoria de Etienne-
Gaspard Robert do final do século XVIIl, os desenhos animados do teatro
6ptico de Emile Reynaud de meados do século XIX e os espetaculos de
lanterna magica® que existem desde o século XVII ja eram cinema.

Para o historiador americano Charles Musser (1990 apud MACHADO,
2002), ndo existe uma historia do cinema que comega em 1895, mas uma
histéria das imagens em movimento projetadas em sala escura que remonta a
meados do século XVII, com a lanterna magica. O cinema tal como

entendemos seria somente uma etapa dessa grande historia.

® A lanterna magica era uma caixa 6tica que projetava sobre uma tela branca (que podia ser
um tecido, uma parede caiada, ou mesmo couro branco), nhuma sala escura, imagens pintadas
sobre uma placa de vidro. O espetaculo de fantasmagoria era um tipo de espetaculo que
utilizava a lanterna magica, porém de forma mais elaborada, pois escondia o equipamento de
projecéo, aprofundando a diegese.
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Diferentemente do que supunham os intelectuais do século XIX, o
cinema nao seguiu a fotografia em sua funcao de registro, mas imp6s-se como
representante do imaginario, seguindo seus ancestrais magicos pré-industriais.

Segundo Arlindo Machado, verdadeiro império dos sentidos,

[...] o cinema fara o necessario contraponto de trevas a uma
época de ofuscamento racional. Mesmo depois do seu
enquadramento civilizante, sob o ferro de uma certa ética
protestante, nas maos de Giriffith e de seus contemporaneos, o
cinema ficara para sempre marcado pelas suas obsessdes
iniciais e nunca se fara capaz de as exorcizar ou sublimar
inteiramente (MACHADO, 2002, p. 25).

2.1.1 O primeiro cinema

O surgimento oficial do cinema aconteceu em 1895, com a exibicdo dos
irmaos Lumiere, na Franca. Neste momento ninguém sabia o que representava
ao certo essa nova invengao, os proprios inventores achavam que sua criacao
logo seria esquecida, pois nao conseguiam imaginar nenhuma utilidade dela
para a civilizagcdo. Pensava-se que talvez pudesse ser utii como meio de
registro documental, o que nunca se imaginava era o carater ficcional e de
expressao artistica que viria a assumir pouco tempo depois.

O primeiro cinema, que surgiu logo depois dos irmaos Lumiére, reunia
varias modalidades de espetaculos derivadas das formas populares de cultura,
como o circo, 0 carnaval, a magia, a feira de atracdes, etc. Mikhail Baktin (1970
apud MACHADO, 2002) descreve esse cinema como um mundo paralelo ao
da cultura oficial, que se baseia no riso e no prazer corporal. E um mundo que

possibilita a convivéncia entre o sagrado e o profano, o nobre e o plebeu. O
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Grotesco carnavalesco (expressdo de Bakhtin) permitia um olhar ainda néao
domado pelo cabresto da civilizag&o.

A cultura oficial nunca veria valor nessas palhagadas e obscenidades,
que zombavam justamente da seriedade das instituicbes oficiais. Segundo

Machado,

Com o advento do capitalismo e das ideologias protestantes
em que se apoiava, ficava cada vez mais dificil para uma
cultura "respeitavel" conviver com formas de espetaculos
francamente ofensivas as suscetibilidades éticas e estéticas, ja
que a nova civilizacdo dependia, entre outras coisas, do
ascetismo, da crenca numa sinistra Providéncia, do papel
dirigente jogado por categorias como o pecado, o sofrimento e
a redengéo pelo trabalho (MACHADO, 2002, p. 77).

Estes “filmes” eram registros dos proprios numeros de vaudeville, ou
contos de fadas, pornografia e gags de comicidade popular. Os conteudos
davam exemplo de cinismo e perversao, ridicularizavam as autoridades e
invertiam os valores morais.

Pela impossibilidade de se exercer a proibicao total dessas formas de
espetaculo, elas foram confinadas nos guetos na periferia, onde se misturavam
com a prostituicdo e a marginalidade. Foi nesses lugares que o cinema se
manteve durante os seus primeiros dez ou vinte anos.

Estes filmes eram exibidos como curiosidades ou pecas nos intervalos
de apresentag¢des ao vivo em circos e feiras, e, nos grandes centros urbanos,
eram exibidos nas casas de espetaculo de variedades, nas quais se podia
comer, beber e dancar. Na Inglaterra elas eram conhecidas como music-halls,

na Franga como café-concerts e nos Estados Unidos eram os vaudevilles.
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Estes locais tinham ma fama pelo “baixo nivel” dos espetaculos burlescos ali
encenados, além da prostituicdo e bebedeira ali concentradas. Depois surgiram
0s nickelodeons, que exibiam filmes curtos por pregos baixissimos.

Este era um cinema que de forma alguma interessava a burguesia e a
classe média, elas o encaravam mais como uma forma de épio do povo.
Esteticamente, era um cinema que derivava nédo das formas artisticas eruditas
(pintura, teatro, 6pera e literatura) dos séculos XVIII e XIX, mas principalmente
das formas de cultura provenientes da Idade Média, mostrando total desprezo
pelas convencgdes da perspectiva renascentista e pelas regras do naturalismo.
O cinema buscava nos espetaculos populares tanto a inspiragdo quanto os
préprios artistas, que atuavam nos filmes. Voyage dans la lune, (1902), de

Mélieés, foi constituido por acrobatas e cantoras de vaudeville.

Figura 2 — Voyage dans La lune (1902), Georges Méliés.

A Biograph americana e a Pathé francesa eram especialistas em
erotismo. Cenas de adultério, mulheres se despindo e personagens miticas

fazendo amor eram usadas para excitar a platéia. A masturbacdo na sala
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escura se tornou uma pratica disseminada, verdadeiro ato de provocacao
coletiva.

Noél Burch (1990) diz compreender quédo constrangido o espectador
“‘bem nascido” deveria se sentir diante dessa explicitacdo de tudo aquilo que no
comego do século o decoro burgués reprimia, e o quanto se sentiriam a
vontade as camadas populares que ainda guardavam suas tradigdes
‘rabelaisianas”, que jamais aspiraram a honorabilidade puritana do modelo
inglés, por exemplo.

A reacao, entretanto, era forte. Uma onda de moralidade levou o
governo americano a proibir a maior parte das peliculas destinadas aos
quinetoscopios (aparelhos nos quais os espectadores assistiam ao filme
individualmente). Varios géneros de filmes foram censurados, e proibiu-se a
venda de bebidas alcodlicas nessas casas de espetaculos, na tentativa de
aproximar um publico mais familiar. O ambiente, entretanto, continuava vulgar,

e 0 publico “respeitavel” continuava distante.

2.1.2 A moralizagao do cinema através da linearizagao

Nos Estados Unidos a guerra do cinematdgrafo chegou a um nivel
altissimo, os industriais que investiam no cinema sentiram que ele precisava
mudar, seu desenvolvimento comercial dependia da criagdo de um novo
publico. Um publico que incluisse a classe média e a burguesia. A expansao
do cinema norte-americano e sua ascensao depois do advento de som sao
consequéncias diretas da criacdo dessa audiéncia durante o periodo de 1905 a

1915.
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Para conquistar esse publico, o cinema tinha que se aproximar das artes
‘elevadas”. Ele tinha que aprender a contar uma histéria, criar um conflito e
resolvé-lo ao longo de acontecimentos lineares, e colocar nesse enredo
personagens individualizados e dotados de densidade psicologica.

Foi o que David W. Griffith fez. Em 1905, nos EUA, captando o modelo
do romance e do teatro oitocentista, ele comecgou a produzir filmes, adaptando
uma série de romances literarios para o cinema. Aqui uma nova linguagem
estava sendo criada, n&o a linguagem cinematografica propriamente dita, como
acreditam alguns, mas a linguagem do “cinema classico narrativo”, ou, como
disse Burch, “era a gestacdo de um género literario no seio do cinematdgrafo”
(1978 apud MACHADO, 2002). E é este cinema ao qual Ismail Xavier (2005)
denomina o da transparéncia, € o cinema da narragao que procura esconder a
si mesma como narragdo, bem como a literatura dos séculos XVIII e XIX (como
Balzac, por exemplo), que mascara a escritura, no intuito de “fotografar a cena
doméstica”.

Griffith, com seus dramas psicolégicos de fundo moral, substitui as
fantasias e os delirios dos primeiros filmes, por um outro tipo de espetaculo,
mais domeéstico, preocupado com a verossimilhan¢a, empenhado em converter
o cinema em um espelho da realidade. O naturalismo comega a se impor
como uma espécie de ideologia de representacéo. “Toda a exuberancia e toda
a esquizofrenia de um cinema de fuga e desterritorialidade se estreitam no
reconhecimento da culpa e na purgacdo pela representagdo da cena da
verdade” (MACHADO, 2002, p. 85).

O cinema tinha ainda uma vantagem em relag&o a literatura. Sua base

fotografica era por si s6 a legitimagédo documental da realidade. A pretenséo de
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veracidade fica ainda mais clara quando as industrias cinematograficas passam
a “cobrir’ eventos. Uma das coberturas foi a da guerra hispano-americana, a
qual podemos, hoje, analisando as imagens, perceber como simulagao.
Reconstituicdes de acontecimentos foram tomadas, durante um bom tempo,
por registros histéricos, elas instauraram no cinema a ficcdo com efeito de
realidade. Os primeiros filmes narrativos que comegam a romper com a cena
teatral sdo, em geral, reportagens simuladas. Segundo Arlindo Machado, a
funcdo dessas atualidades reconstituidas, antes de simplesmente enganar o
espectador, € trazer uma autenticidade para a estrutura ficcional e colocar o
espectador como testemunha ocular dos fatos. As fantasias dos filmes
primitivos vao sendo pouco a pouco substituidas pelos efeitos de transparéncia
e mimese, que darao consisténcia a arte do verossimil.

Os primeiros dramas de ficgdo foram as Paixdes, que eram encenagdes
da vida de Cristo e foram filmados entre 1897 e 1907. As seqiiéncias nao
tinham ligacdo direta umas com as outras, o que dava o principio de
linearidade era o fato de se tratar de uma histéria conhecida. Cada sequéncia
era considerada um filme, e o exibidor detinha o poder de escolher os trechos e
coloca-los na sequéncia em que quisesse. Muitas vezes se misturavam
seqUéncias de varios fornecedores em uma mesma sessdo, com atores
diferentes representando Cristo. As tematicas desses filmes eram religiosas,
mas o formato ainda era dos espetaculos de vaudeville, com os numeros
considerados de forma isolada.

Essa situacédo vai até 1906. A partir de 1907, os filmes passam a ter

seqlUéncias rigidas, e os exibidores passam a aluga-los e nao compra-los.
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Assim, o exibidor deixa de intervir no filme, o cinema comeca a impor a forma
narrativa estavel.

As primeiras imagens cinematograficas eram consideradas confusas
pelo publico burgués. Para que o cinema se distanciasse da forma dos
espetaculos de vaudeville e pudesse contar uma histéria, solicitava-se a
introdugdo de um conferencista. A este conferencista cabia o papel de explicar
o filme, “fazendo acompanhar as imagens por uma explicagdo verbal, a voz
detentora do saber e do veredito moral” (MACHADO, 2002, p. 91), sendo, em
alguns lugares, sua presenca imposta pela lei. Para contar uma historia, o
primeiro cinema precisava, entdo, do suporte verbal, pois ainda ndo conseguia
fazé-lo com os seus proprios meios.

A “confusdo” desse primeiro cinema se dava por diversos fatores. Os
filmes eram compostos por uma série de quadros autbnomos, como atos de
teatro, a cAmera ndo se movia, permanecia como que em um plano geral, do
mesmo ponto de vista de um espectador na platéia de um teatro, os atores
entravam e saiam do quadro lateralmente, como no teatro. N&o havia ainda a
noc¢ao de montagem, tudo era colocado de forma simultanea dentro do quadro.
As reconstituicbes de cenarios reais vieram posteriormente, e introduziram o
olhar mével no cinema, sendo fundamentais para que o espectador se sentisse
implicado na acao e fosse testemunha ocular dos acontecimentos.

No entanto, Arlindo Machado (2002) ressalta que o fato do filme primitivo
nao dirigir o olhar do espectador ndo determina que ele seja ininteligivel. O
que, para o olhar moderno parece cadtico, ndo o era para o publico dos
vaudevilles. Seus olhos podiam passear livremente sobre a superficie da

imagem e fazer ligagbes que um olhar moderno, acostumado com uma imagem
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fortemente centralizada e hierarquizada, n&do poderia. Sob este aspecto,
podemos comparar este primeiro cinema a pintura anterior ao periodo
renascentista, quando as leis da perspectiva ainda ndo dominavam as formas
de representacdo. A sensacdo de confusdo existia, entretanto, no publico
“virgem”, a elite que comecgava a frequentar os nickelodeons, e que trazia o
peso de uma cultura verbalizante. Esse publico, sim, necessitava da ajuda do
conferencista.

A simultaneidade dos acontecimentos em um unico quadro comegou a
se tornar um problema na medida em que as histérias se tornavam mais
complexas. Como ter a certeza de que o espectador identificou a agcdo mais
relevante que acontecia na cena em meio aos outros acontecimentos?
Tornava-se necessario dirigir o olhar do espectador.

Essa preocupacdo sé aparece quando o cinema engloba o publico
pequeno-burgués que tem o peso da cultura verbal. A partir de entdo os
realizadores procuram encontrar um meio de linearizar a imagem confusa.

Essa linearizacdo se da através da “desmontagem” do plano, ou seja, no
desmembramento das diversas agbes em planos distintos. O que antes
acontecia em um mesmo plano e ficava dificil de ser identificado (por exemplo,
o roubo do porco no filme de Billy Bitzer Tom Tom The piper’s son, 1905, que
acontece em um plano no qual ha também uma mulher dangando e uma
multiddo circulando pela feira) seria a partir de entdo separado em alguns
planos. No caso do roubo do porco, se o filme tivesse sido realizado depois de
1915, quando as “normas de linearidade” ja estavam estabelecidas,
provavelmente haveria um plano geral da feira e o ladréao passando, um plano

da mulher dangando, outro das pessoas da feira, depois um plano fechado do
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ladrao pegando o porco. Assim o olhar do espectador seria direcionado para a
acao principal, evitando que ele olhasse para a mulher dangando e deixasse de
ver o roubo do porco.

Essa sequéncia linear tem ainda a fungao de criar relagdes causais entre
os acontecimentos. Arlindo Machado cita uma cena do filme The man who
knew too much (1956), de Hitchcock, na qual ocorre uma tentativa de
assassinato em um concerto. A mulher sabia que no momento em que soasse
o toque de cimbalos da partitura o assassino iria atirar no embaixador. Ela ndo
podia falar nada, pois seu filho estava em poder dos criminosos. No exato
momento em que batem os pratos a mulher da um grito, o assassino se
assusta e dispara o tiro errado, e o embaixador é acertado no brago. Se esse
fosse um filme do chamado “cinema primitivo” tudo seria enquadrado em um
unico plano e seria dificil 0 espectador acompanhar todos os acontecimentos.
No entanto, o filme de Hitchock desmembra todas as ag¢des, colocando-as em
planos fechados e sucessivos. Essa sucessao tem como fungdo, além de
mostrar em detalhe cada acontecimento, a causalidade, ela explica os fatos.
Foi porque a mulher gritou que o assassino se assustou e errou o tiro.

Ou seja, a sucessao de planos descreve a agdo em termos de causa e
consequéncia, acdo e reacgdo, anterioridade e posterioridade, ela tem como
funcéo dar coeréncia e légica a histéria, trazer a verdade a tona. Segundo Noél
Burch, (1990) trata-se de dar uma estrutura demonstrativa e ndo ambivalente a
uma licado de moral pratica, e dar a narrativa um sentido Unico.

A constatagdo de que a cena nao precisava ser filmada em uma unica
tomada, mas desmembrada em fragmentos, foi aos poucos se generalizando,

os realizadores aprenderam que poderiam controlar as respostas dos
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espectadores. O cinema esta prestes a se tornar o produtor de um discurso
moral, como queriam aqueles que o aperfeigcoaram.

E claro que essas investigacdes ocorreram de forma gradual, ha
inumeros filmes que ensaiam uma montagem paralela, mas sao repletos de
ambiglidades, em se tratando das relagcdes entre tempo e espaco. Essas
relagbes, no inicio, ndo eram de todo convincentes para uma perspectiva
naturalista.

D. W. Giriffith foi quem instaurou definitivamente as regras naturalistas no

cinema, mas o caminho trilhado antes dele foi determinante para que ele

chegasse onde chegou.

2.1.3 A montagem

A primeira transformacdo ocorrida que levou a linearizacdo foi a
montagem. No principio, os filmes concentravam toda a acdo em um quadro
fixo de curta duracédo e com a camera estatica. Os personagens néo podiam
sair de quadro ou o filme terminava. Um bom exemplo da solu¢do encontrada
para essa questao é o filme L'aubergue ensorcelée (1903), de George Mélies,
no qual, numa perseguicéo, os personagens correm em circulo dentro do cubo
cénico. Nao havia ainda uma noc¢ao de contigtidade entre o que esta dentro do
quadro e o que esta fora.

No filme Happy Hooligan (1903), de Bitzer G. W., realizado pela
companhia Biograph, percebemos que o foco da acao esta sempre no centro

do quadro. A camera permanece estatica do comec¢o ao fim do filme, e os
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atores entram e saem de quadro exatamente como fazem no teatro, havendo

momentos inclusive em que o0 quadro permanece vazio.

Figura 3 — Happy Hooligan (1903), Bitzer G. W.

Notamos que, na sequéncia de quadros que remonta todo o filme, que
tem a duragcdo de mais ou menos um minuto, a cdmera permanece imovel.
Quando o filme se inicia os dois atores ja se encontram “em cena”, sendo
acompanhados por um terceiro, que aparece em na janela. Os dois primeiros
discutem e um alerta o outro que um policial vem vindo. Os dois fogem, saindo

pelo lado esquerdo do quadro, mas o guarda alcanga um deles, os dois voltam
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para o centro do quadro para que a briga deles aconteca. Em seguida, a
pessoa que estava na janela joga um balde de agua no policial, enquanto o
outro fica rindo. O policial levanta-se e sai de cena, entrando por uma porta que
se localiza na parte direita do quadro. O personagem que estava rindo vai para
o centro do quadro e s6 entado o filme acaba.

Segundo Arlindo Machado, o filme Miller and sweep (1898), de Smith, foi
um dos primeiros filmes a colocar em questdo a contiguidade espacial e a
continuidade temporal. O enredo € uma briga entre dois homens, eles lutam no
centro do quadro e em seguida um corre para fora do quadro e o outro o
segue, logo depois entra um grupo de pessoas e passa pelo quadro na mesma
direcdo em que os dois foram. Esse grupo indica um acontecimento fora da
cena, uma multiddo que se formou e que assistia a briga. Um novo problema é
colocado para o cinema e sera trabalhado em filmes posteriores, trata-se do
extracampo.

Em Stop thief (1901), do inglés James Williamson o passo seguinte é
dado. E mais um filme de perseguicdo, td0 em voga nessa primeira fase do
cinema. Ele introduz um elemento totalmente novo: a continuagéo entre um
plano e outro. Para representar a acdo completa, que se tratava de um roubo,
uma perseguicado ao ladrédo e a captura desse ladrao dentro de um barril, o
autor utiliza trés quadros, um com a cena do ladrdo roubando, outro com o
ladrao sendo perseguido, e por fim uma cena com ele se escondendo e sendo
encontrado dentro do barril. Ao instaurar pela primeira vez a montagem, o filme
traz dois elementos que serdo fundamentais para a linearizagdo narrativa: a
sucessao de eventos no tempo e a contigiidade de agcdo no espaco. Além

disso, neste filme ja encontramos a estrutura basica de qualquer filme de
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perseguicao ou mesmo de qualquer narrativa popular: o primeiro quadro faz a
exposicao dos motivos, a razado da perseguigao, o segundo da a perseguicao
em si e o terceiro a resolugao da historia.

Esse “sintagma de sucessao” do filme de perseguicdo é o que coloca
esse género como o mais importante no processo de linearizagédo do cinema.
Esses filmes vao inspirar as principais conquistas posteriores rumo ao
naturalismo.

Ha uma certa recusa ao quadro primitivo, cada quadro mostra uma acgé&o
independente, que, posta em conjunto, da continuidade a narrativa. No entanto,
eles ainda tém seus limites. Em primeiro lugar, os cortes ainda n&o apresentam
continuidade, ndo ha uma manutencdo da diregdo (uma perseguicao pode
ocorrer com a entrada dos personagens da esquerda para a direita num quadro
e no quadro seguinte os mesmos personagens entram da direita para a
esquerda, por exemplo).

A perseguicdo amarra os quadros entre si, mas, ao mesmo tempo, ainda
esta ligada aos pressupostos basicos do quadro primitivo, ainda ha o resquicio
da autonomia dos planos. Era comum, por exemplo, que uma persegui¢cao
fosse filmada em diversos quadros autbnomos, sem continuidade espacial, de
forma que pudessem ser exibidos em qualquer sequéncia (e de fato eram),
sem trazer transformacao para a narrativa.

Os realizadores dos filmes de perseguigdo ja percebiam o fragmento
como um elemento de um todo maior, mas ndo conseguiam imaginar nem o
corte no meio da acdo e nem que 0s personagens (perseguidos e perseguido)

pudessem ser mostrados em quadros separados. Ainda assim, o filme de
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perseguicao foi o primeiro género cinematografico considerado como uma
unidade, e nao mais um agregado de filmes.

D. W. Griffith comega sua carreira na Biograph dirigindo narrativas de
filmes de perseguicao, ou que se aproximam delas. Partindo desses primeiros
passos é que ele vai instaurar procedimentos mais elaborados de linearizagao.

Os filmes que D. W. Griffith realizou no periodo em que estava na
Biograph (1908-1913) ainda pertenciam em grande parte ao “fixo primitivo”.
Sair de campo ainda significava, para ele, sair de cena, o espacgo fora de
campo ainda néo é trabalhado significativamente. Em Golden Louis (1909), por
exemplo, a personagem sai do quadro e imediatamente entra outra pessoa
procurando por ela e ja ndo a vé.

Griffth sempre gostou de utilizar poucos cenarios e muitos planos, ele
tinha o habito de fazer muitas colagens, o que resultou inevitavelmente no que
chamamos hoje de montagem paralela. Trata-se, com o objetivo de gerar
suspense, de intercalar duas ou mais cenas tomadas em diferentes lugares,
fazendo-as alternarem-se ao longo da evolucdo do filme, gerando acdes
paralelas. Algumas acgbes paralelas s&do extremamente caracteristicas desse
primeiro cinema, como a cena em que os bandidos amarram a heroina na linha
do trem, enquanto o herdi, num outro espacgo, corre para chegar a tempo de
salva-la. As duas agbes paralelas (da mocinha gritando e do heréi correndo)
sao intercaladas e desembocam em uma cena na qual os dois espacos se
tornam um s6 e ha o desfecho (o herdi salva a heroina). E um aperfeicoamento
dos filmes de perseguigcdo. Essa montagem remete ao “enquanto isso...” da
literatura e é largamente utilizada nos filmes de acg&o hollywoodianos. E a

montagem paralela que vai fazer o cinema perceber o papel fundante da
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montagem como articuladora de sentidos. No entanto, intercalar planos de
cenas tomadas em um mesmo ambiente € uma coisa que s6 aconteceria certo

tempo depois.

Figura 4 — Un unseen enemy (1912), David W. Giriffith.

Com Giriffith, a montagem paralela sera aperfeicoada e melhor elaborada.
Ele vai explorar nela seu potencial emotivo, através do suspense gerado pela
aceleracéo da agao. Em The fatal hour (1908), ele aumenta o suspense, ao
utilizar um relégio para marcar o tempo que o heréi tem. Quando fossem 12:00
hs, o revolver dispararia. Os planos s&o agora pensados em relagéo ao tempo
e ndo podem mais ser trocados, como nos filmes de perseguigao. Ele também
da ritmo a acao, abreviando a duragao dos planos conforme ele se aproxima do

fim.

2.1.4 O campo/ contracampo

Em After many years (1908), um homem fica perdido em uma ilha,

enquanto sua mulher esta na cidade com o seu filho. Aqui, a montagem
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paralela deixa de ser apenas elemento de uma histéria de acdo e ganha a
funcdo de intensificar a dramaticidade da situagdo. Nao se trata mais de duas
acdes paralelas de perigo e salvagcdo, mas de um melodrama assumido, de
ritmo lento. No final, os dois espagos comegcam a se aproximar, o marido
consegue chegar na cidade, mas sua esposa esta casada com outro. Ele vé a
cena pela janela, os dois nunca se encontram em um mesmo plano. A
contraposi¢ao dos planos, que se assemelhava com a da montagem paralela,
na sequéncia final se transforma em campo/ contracampo, estrutura chave do
cinema classico.

Griffith aproxima a cdmera dos personagens, dando dramaticidade ao
filme. Ele cria o plano americano. Segundo Arlindo Machado, a proximidade da
camera aproxima o espectador dos dramas mais intimos dos personagens. Em
The lonedale operator (1911), ele inova ao utilizar diferentes pontos de vista e
aberturas de quadro no interior de uma mesma cena, tornando mais expressivo
o drama, “salta de um plano médio para um primeiro plano e deste para um
plano americano com uma desenvoltura que faz empalidecer os seus
contemporaneos” (MACHADO, 2002, p. 111).

Em The birth of a nation (1915), um de seus filmes mais famosos,
Griffith corta a cena no apice da acdo, coisa até entdo nunca realizada,
tornando a montagem mais agil e a agdo mais emocionante. E com Intolerance
(1916) que, segundo Arlindo Machado, o processo de linearizagao narrativa
pode se considerar acabado. Na sequéncia do tribunal, podemos encontrar
toda a estrutura basica da narrativa cinematografica elaborada. Ha um primeiro
plano geral, depois varios planos aproximados descrevendo o ambiente (plano

detalhe), um do juri, um dos guardas, um da audiéncia. Em seguida, ha,
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alternadamente, o plano do réu e da sua esposa tensa, todo o julgamento vai
se espelhando no rosto da mulher, que reage ao menor gesto. O todo &
constituido por essa soma dos detalhes, através do campo/ contracampo,
vemos que marido e mulher, separados fisicamente, trocam gestos e olhares.

A exploracao do campo/ contracampo fez nascer a camera subjetiva,
que representa o ponto de vista do personagem, impondo definitivamente sua
fungdo moralista e regeneradora dentro da sociedade.

Griffith vai pouco a pouco percebendo que o artificio da montagem deve
ser escondido, para aumentar o grau de naturalismo. Ele passa a utilizar meios
para dissimular a descontinuidade e a fragmentacéo geradas pela montagem.
E a chamada montagem invisivel, uma montagem que ndo deixa marcas de
sua existéncia, realizada para dar a impressdo no espectador de continuidade
natural dos fatos. Este controle que Griffith tem do sentido que o espectador
dara ao filme é inédito, seus filmes sdo pensados e trabalhados de modo a nao
haver ambigiidade. “Toda uma retérica filmica encontra-se nele articulada para
criar efeitos dramaticos irresistiveis, para forcar uma leitura ‘correta’ do drama
moral e para converter o publico do valor da ideologia que esta sendo vendida”
(MACHADO, 2002, p. 145).

Ninguém melhor do que Griffith encarna o espirito do cinema que se
imp6s a partir da superacéo do burlesco inicial. Um dos principais responsaveis
pela instauracdo dos recursos retoricos do cinema, Griffith os utilizava para
impor uma ideologia moralista. Todos sabem de seu racismo indisfargavel, seu
provincianismo e seu rangco de pregador protestante. Apesar de
contemporaneo ao cubismo, Griffith fazia o caminho exatamente inverso. Sua

obra nada tinha a ver com as revolugdes que se passam nas artes no
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momento, ele nunca pretendeu problematizar as convengbes da
representacédo, pelo contrario, pretendia resgatar as formas “elevadas” e

tradicionais de cultura e trazé-las ao cinema.
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2.2 Uma breve passagem pela histéria do cinema

2.2.1 Impressao de realidade e identificagao

O cinema inaugurado por D. W. Griffith € o que chamamos de cinema
narrativo classico, € o cinema do “efeito janela”, ou seja, um cinema que se
autodenomina uma janela para o mundo, € um cinema que tem a pretensao de
mostrar o mundo como ele é aos seus espectadores. Este cinema e € marcado
pela “impressdo de realidade”, caracteristica trabalhada por Christian Metz no
artigo “Sobre a impresséo de realidade no cinema”, escrito em 1966. Segundo
Metz, a impressdao de realidade € a -caracteristica responsavel pela
identificacdo do espectador como personagens e pela participacao afetiva
deste no mundo representado.

A impressdo de realidade ndo se da unicamente com o objetivo de
enganar o espectador, ela visa, antes de mais nada, revestir a estrutura
ficcional de uma aura de autenticidade e colocar o espectador como

testemunha ocular dos acontecimentos. Segundo Ismail Xavier,

[...] a ‘impresséo de realidade’ ndo € um processo simples e
linear que vai da fidelidade da imagem a fé do espectador,
mas um processo complexo onde a disposicao emocional
deste contribui decisivamente para a produgéo do ilusionismo,
retroagindo, portanto, sua credibilidade (XAVIER, 2005, p. 87).

Além de promover o ilusionismo, o cinema de Griffith tinha, como uma
de suas preocupacdes, passar uma mensagem. Era um cinema moralizador,

de modelos exemplares, maniqueista. O proprio Griffith diz que é preciso
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mostrar a face escura do pecado para fazer brilhar a face iluminada da virtude
(GRIFFITH apud XAVIER, 2005).

A identificagdo, segundo Metz e Edgar Morin, constitui a alma desse
cinema. Esta identificacao do espectador com os herdis da tela ou mesmo com
a camera € o que vai assegurar a transmissado da ideologia do filme ao
espectador. Procedimentos eficientes para que a identificagcdo aconteca sdo o
uso do plano e contra-plano, a camera subjetiva, a continuidade narrativa e o
efeito naturalista, que se da pela montagem, pela interpretacéo naturalista dos
atores a pelas estérias de leitura facil, melodramas, aventuras e estérias
fantasticas. Tudo aponta para a invisibilidade dos meios de produg¢ao, para que
a platéia acredite estar em contato direto com o mundo representado, sem
mediacdes, dai a expressao “transparente”, que é o dispositivo.

Kulechov foi o primeiro teérico a investigar os fatores constitutivos da
montagem invisivel e da construgcdo de um espaco-tempo narrativo marcado
pela impressao de realidade e identificagdo. Na década de 20, ele percebe que
através da montagem o artista imprime seu modo de ver e passa uma
mensagem. Ao seu ver, “por tras da montagem ha sempre uma intencao de
classe” (1935 apud XAVIER, 2005, p. 52). A seguir, um trecho no qual ele

expressa com clareza sua posi¢ao:

A arte americana tinha inevitavelmente de se tornar a arte do
consolo, uma arte a que faltava a realidade, uma arte que
afastava as massas da luta de classes, da consciéncia de
seus préprios interesses de classes; e, por outro lado, tinha de
ser uma arte que dirigia a energia para a competitividade, a
iniciativa, alimentadas com moralidade burguesa e com
psicologia burguesa. Eis como o “detetive americano” foi

criado — os filmes americanos de aventura. De um lado, eles
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chamaram a atencado para a energia, para a competitividade,
para a acao; eles chamaram a acdo para os “herbis do
capitalismo”, fortes e energéticos, em quem a forgca, a
eficiéncia, e a coragem s&o sempre vitoriosos. De outro lado,
estes filmes condicionaram as pessoas ao bitolamento, a
distancia frente a realidade, condicionando-as e educando-as
para o fato de que, com uma energia correspondente, uma
pessoa pode adquirir uma fortuna individual, pode prover o
seu aluguel, e pode tornar-se um feliz proprietario (1935 apud
XAVIER, 2005, p. 52).

Neste momento entrava em discussdo a questdo do poder de
dominacédo ideoloégica do cinema. Apesar de inovador em suas descobertas,
Kulechov propde um método semelhante ao hollywoodiano, no que se refere a
estética. Ele rompe com o modelo quanto ao conteudo, mas ainda tem como

ideal atingir a realidade.

2.2.2 O realismo no cinema

Uma série de tedricos ira discutir a questdo do realismo, uns
defendendo, outros atacando. A maior referéncia dentre os tedricos do realismo
(e do cinema, em geral) foi André Bazin. Para ele, o cinema é respeitavel
porque nele temos a presenca das proprias coisas. Fazendo a critica radical
aos tedricos russos, defensores de um realismo calcado na montagem, Bazin
vai minimizar o papel desta na realizagdo cinematografica. Em seu artigo A
ontologia da imagem fotografica (1945)°, Bazin defende que a fotografia
mantém a integridade do real recortado, ela ndo decompde tal recorte, o capta

em bloco. Para ele, o reinado do cinema esta na continuidade, com ele nasce o

® BAZIN 1983. Ver da pagina 121 a 128.
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termo “plano-sequéncia”, que é o plano sem cortes. Para ele, uma imagem sem
cortes consegue atingir um nivel ontoldgico, capturar a realidade em si e criar
uma relagdo mais intima com o espectador, permitindo que ele crie um sentido.

Como nao podia deixar de ser, a critica a decupagem classica se faz
aqui de forma veemente, pois além de tirar o que ha de mais forte na imagem
cinematografica, seu aspecto manipulador e sua articulagdo com a criagao de
um mundo imaginario alienam o espectador de sua realidade.

Esta é uma nova preocupagdo que surge, a alienagcédo do espectador e
sua participacao na construcédo de sentido do filme. Na mesma época em que
Bazin funda a revista Cahiers du Cinema, no inicio da década de 50, Merleau-
Ponty faz sua conferéncia O cinema e a nova psicologia’, na qual nega a
existéncia de qualquer Absoluto, devido a uma incompletude fundamental da
percepgdo, dada a condicdo do homem como ser mergulhado no mundo. Seu
interesse esta vinculado ao filme como “objeto de percepcéo”. Para ele, um
filme n&o é pensado, ele é percebido.

Pouco tempo depois, na década de 60, Jean Mitry publica Estética e
psicologia do cinema, no qual explicita sua formula geral: no cinema, o real se
organiza em discurso. Na década de 60 estavam no cenario, ainda, Roland
Barthes e Umberto Eco, com A obra aberta (1962), cristalizando a ambigilidade
como elemento caracterizador do objeto de arte. A primeira abertura seria
inerente a qualquer objeto artistico, ja que cada leitor da significados diferentes
a uma mesma obra. A segunda abertura diz respeito a um determinado tipo de

arte, a arte moderna. Nesta, ha a inversao do esforgco do artista, que agora

" MERLEAU-PONTY 1983. Ver da pagina 103 a 117.
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trabalha em favor da ambigtidade. A obra aberta € a que convida o espectador

a participar da sua proépria constru¢ao e completa-la.

2.2.3 Os cinemas modernos e de vanguarda

Enquanto o cenario artistico estava em plena transformacao, em meio a
todas essas teorias, na Italia acontece o neo-realismo, Godard realiza
Acossado, inserido na Nouvelle Vague francesa, e surge o Cinema Novo, no
Brasil. Todas estéticas contrarias ao cinema narrativo classico hollywoodiano,
cinemas que geram reflexdo por parte do espectador. Entra em cena o cinema
moderno, em oposi¢cao ao classico, um cinema da desconstrugao.

Os cinemas de vanguarda sempre se distanciaram do modelo classico
das artes, em diversos aspectos. O primeiro deles é a sua distancia da
proposicao de arte como ‘“imitacdo”, o que n&o implica que todas as
vanguardas sejam, necessariamente, anti-realistas, até porque o proprio
conceito de realismo n&o é fixo. A estética da vanguarda é somente anti-
realista se pensarmos em termos da perspectiva renascentista, ou julgarmos
de acordo com os critérios de uma narracgéao linear cronolégica, dominada pela
l6gica do senso comum. Afinal, todo e qualquer realismo € uma questao de
ponto de vista no sentido em que toda arte estabelece alguma relagdo com a
realidade.

No entanto, o préprio discurso da vanguarda tende a confirmar que ela é
anti-realista, pois ela normalmente investe contra a idéia de mimese e propde a
atividade artistica como criagdo de um objeto autbnomo e dotado de leis

préprias de organizagdo. Ismail Xavier acredita que a vanguarda é
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[...] uma arte que busca provocar estranheza, que denuncia
sua presenca ostensiva nao natural e trabalhada, que nao
permite um acesso imediato as suas convencdes e critérios
construtivos, tende a desencorajar as tentativas do leitor em

relaciona-la com realidades existentes fora da obra (XAVIER,
2005, p. 100).

E, mesmo em seu momento “formalista”, a vanguarda € subversiva
ideologicamente. Ao transformar o cédigo, néo s6 o pde em crise, mas obriga a
repensar, através da crise do cdodigo, a crise das ideologias com as quais ele
se identificava.

Mais importante do que o trago realista ou anti-realista do cinema de
vanguarda é, ainda, sua caracteristica de um cinema que traz em si a marca do
processo de producgdo, que nao tenta apagar os tragos que o denunciam como
objeto trabalhado e como discurso que tem por tras uma fonte produtora e seus
interesses, diferente do modelo classico, um discurso que se quer verdade e
mascara a conven¢ado. Para a arte de vanguarda, todo discurso comeca pela
critica do discurso.

Esta é a caracteristica mais importante dos cinemas moderno e
contemporaneo, ndo o fato de n&o ser realista e de romper com a narrativa.
Para Christian Metz (1971), os cinemas modernos e contemporaneos néao
apresentam a destruicdo das narrativas, como acreditam alguns, mas a
transformacao da narratividade, logo, a ampliacdo de suas possibilidades. Os
filmes de Godard, por exemplo, ndo apresentam aquela imagem oferecida
como reveladora da realidade, os atores falam diretamente para a camera,

chamando a atengdo dos espectadores para o filme enquanto objeto, cujo
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trabalho comeca a se oferecer para a platéia. Ainda assim, sao filmes que
constroem narrativas.

O discurso tedrico dos estruturalistas sustenta a ideologia das
vanguardas. Roland Barthes fala da necessidade de “desnaturalizar” a
linguagem, ele fala de uma arte que sabota uma das bases de visdo de mundo
burguesa através do ataque direto as ilusées do espelhamento artistico e as
armadilhas da mensagem de sentido claro. No cinema, cristaliza-se mais uma
frente contra o ilusionismo e a transparéncia. Tal ataque é claro quando se
dirige ao filme narrativo classico. Neste, as imagens se organizam linearmente
para cumprir uma finalidade, a construgdo de um final que dé sentido a tudo o
que veio antes. Esse enunciado implicito do cinema classico, que diz que o
mundo é pleno de sentido e o sujeito € capaz de captar esse sentido através do
filme, € o alvo principal das criticas dos teéricos estruturalistas. Em seu artigo
Cinema, os efeitos ideoldgicos produzidos pelo aparelho de base, Baudry
afirma que a busca da continuidade narrativa, tdo dificil de conseguir, existe
com o objetivo de salvaguardar a qualquer custo a unidade sintética do lugar
donde provém o sentido. Dai a critica tdo recorrente a narrativa linear e a
decupagem classica.

Ismail Xavier chama atencado, no capitulo “As falsas dicotomias” de O
discurso cinematografico — opacidade e transparéncia (2005), para a
importancia da relativizacédo de todas essas oposi¢cdes que ele analisa ao longo
do livro. Ele ressalta que quando o interesse é fazer uma analise especifica do
objeto, principalmente no que se refere aos conceitos de vanguarda, realismo

ou desconstrugdo, é necessario que seja questionado o que de particular tal
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realismo, tal vanguarda ou tal desconstrugéo apresenta, evitando rétulos ou
consideracgdes simplistas.
Arlindo Machado resume bem a definicdo dos dois termos, no prefacio

do mesmo livro:

Quando o ‘dispositivo’ € ocultado em favor de um ganho maior
de ilusionismo, a operacao se diz de transparéncia, quando o
“dispositivo” é revelado ao espectador, possibilitando um
ganho de distanciamento e critica, a operagédo se diz de
opacidade (XAVIER, 2005, p. 6).

Este debate em torno da transparéncia e da opacidade do meio foi a
discussao mais importante nas décadas de sessenta e setenta.

Nesta edicdo de 2005, Xavier inclui um capitulo cotejando todas as
novas teorias e pensadores relevantes do audiovisual que surgiram apos 1977.
Uma destas novas posi¢cbes que veio repensar essas questdes foi a dos
Estudos Culturais, que surge posteriormente e fala da autonomia do
espectador. Eles defendem que qualquer produto cultural, comercial ou nao,
estd sujeito a interpretagdo do espectador, que n&o é passivo nunca,
independente de estar diante de um filme hollywoodiano classico ou de um
filme de vanguarda, de um telejornal ou uma videoarte.

Xavier também chama atencdo para o fato de que hoje, o campo da

imagem em movimento foi radicalmente ampliado:

[...] além dos deslocamentos conceituais em termos de teoria
e de estética, ha hoje o dado radical da nova configuracao dos
meios técnicos de producdo de som e imagem. Naquele

momento, 0 cinema assumia com mais for¢ca a sua condi¢ao
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de experiéncia-matriz na discussao estética, mesmo que ja
convivesse com televisao e video. Hoje, a rede heterogénea e
gigantesca que vai se construindo no terreno de producéo e
articulacdo de imagens-sons torna mais complexo o cotejo
entre o valor estético, o efeito politico e as propriedades
especificas de um dispositivo, entre outras coisas porque tanto
a histoéria desta produgéo quanto a sua configuragéo atual tém
mostrado que é preciso mudar a nossa percepg¢ao do lugar do
cinema entre os outros dispositivos (XAVIER, 2005, p. 207).

O que ele quer dizer é que o cinema nao consegue mais se manter
imune aos outros meios de producdo audiovisual. Antes, sustentado por um
discurso relacionado ao aparato técnico, era facil demarcar o lugar especifico
do cinema. Mas hoje, com a dificuldade de se imporem barreiras entre os
meios (video, TV, cinema, todos com a possibilidade de serem realizados com
0 mesmo equipamento digital), o cinema se vé obrigado a se repensar, perde o
posto de hierarquia e se vé obrigado a se reinventar ou se redefinir em relagao
aos outros “meios”, ao audiovisual em geral. A tal “especificidade”, tao
defendida em outros momentos por diversos teéricos, finalmente caiu por terra.
Nao ha especificidade, ndo ha regras. A situacdo do audiovisual hoje retorna
aquele momento exato do seu surgimento, quando a crise quanto a sua
ontologia era total, ndo havia definicdo. O cinema é a imagem em movimento,
pode-se produzir imagem em movimento com tecnologia digital com alta
definicdo, similar a imagem da pelicula, pode-se produzir com baixissima
definicdo (como através do aparelho celular), com cé@meras profissionais
imensas, com cadmeras de méo, pode-se editar em casa, ou em grandes
estudios, forjar um documentario, misturar ficcdo com “realidade”, pode-se

veicular um filme na internet, na televisdo, uma videodanca numa sala de
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cinema, pode-se ter um programa de TV gravado em pelicula, videoarte
gravado em pelicula. O que é video, hoje? O que & cinema?

O que os estudos sobre cinema ganham neste contexto é a ampliagéo
de seu campo de visdo. A historia do cinema deve ser estudada em um
contexto mais abrangente, o cinema se mistura progressivamente com todos
os outros tipos de imagens. Qual é o lugar do cinema dentro da historia da
imagem? O cinema hoje foge dos dominios das “teorias do cinema”, a imagem
em movimento constitui uma forma de se pensar a sociedade atual, permeia
todos seus setores, e ndo é de dominio exclusivo, nem cabe nesta linha de
conhecimento.

Xavier chama atengao para o fato de que o cinema nao € s6 o cinema
hollywoodiano, existe todo um cinema de vanguarda. Mas este cinema de
vanguarda ainda parece s6 existir em relagao ao classico, ele se define
através de sua oposicao a ele. O que seria mais correto seria definir o cinema
narrativo classico como um certo tipo bem especifico e limitado de cinema,
enquanto existe todo um universo audiovisual, que inclui todas as vanguardas,
a videoarte e qualquer forma de expressao artistica que envolva imagem em

movimento.
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“Ja—quo-teabo_qye salvar o dia de amanh
ja que tenho-que ter uma forma porque nao
sinto forca de ficar desorganizada -'15 que
fatalmente precisarei enquadrar a _
monstruosa carne infinita e corta-la ém :
pedacos assimiléveis pelo tamahhéde minha 4
boca e pelo tamanho da visdo de meus olhos,
Ja que fatalmente sucumbirei a necessidade de
forma que vem de meu pavor de ficar
indelimitada — entao que pelo menos eu
teniha a coragem de deixar que essa forma se
forme sozinha como uma crosta quepor si
mesma endurece a nebulosa de fago.que se
esfria em terra. E que eu tenha a grande
coragem- de resistir a tentacdo de m ventar
uma fogﬂa =

o

™. Clarice Lispector




3 A VONTADE DE VERDADE E O CINEMA NAS POTENCIAS DO FALSO

3.1 Vontade de verdade e crise da representagao

Apesar de alguns dos teoricos do cinema serem extremistas ao elaborar
suas teorias, nas obras cinematograficas a fronteira entre real e ficcional nunca
foi bem definida. Hoje, com o surgimento da tecnologia digital e a hibridizagéo
dos meios cinema, video e televisdo, as fronteiras dissolvem-se ainda mais e
as esferas de género e estilo se misturam. Mas ainda podemos perceber a
diferenca entre um cinema que aspira a verdade e um cinema que quer as
"poténcias do falso".

Gilles Deleuze é um pensador que nos diz muito acerca dessas
questdes. Sua filosofia se baseia em um conflito amplo, um confronto entre
dois modos de pensar. De um lado, a "filosofia da representacao”, o primado a
identidade. Do outro, a "filosofia da diferenga”, na qual se pensa a diferencga
enquanto tal. Deleuze se propbe a pensar a relagdo do diferente com o
diferente, sem submeté-lo a nenhuma forma de representagdo que o
reconduza ao "mesmo". Seria a alternativa entre o poeta e o politico. O
primeiro tem um poder criador, que afirma a diferenca e perverte as ordens,
num estado de revolugao permanente. O segundo é aquele que nega a
diferenca, pois quer conservar uma ordem estabelecida, ou estabelecer um

mundo que solicite as formas de sua representacao.

3.1.1 Nietzsche e o pos-estruturalismo
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Nietzsche foi quem melhor observou o conservadorismo da dialética. Ele
instaurou na filosofia a critica a razdo e a filosofia hegelianas. Contrapds os
ideais de universalidade e unidade aos valores de diferenca e fragmentagéo. A
interpretacdo da obra de Nietzsche realizada pelo filésofo Heidegger e,
posteriormente, pelos pensadores poés-estruturalistas (dentre eles, os mais
importantes Gilles Deleuze, Lyotard, Felix Guatarri, Jaques Derrida e Michel
Foucault) foi fundamental para a emergéncia de uma "filosofia da diferenca".

A argumentagcdo de Nietzsche se sustenta sobre a idéia de que as
valoragdes do lluminismo s&o criadas a partir da constituicdo de sistemas
morais. Ao adotar um perspectivismo cultural € um pluralismo moral, Nietzsche
desconstroi as pretensdes universalistas e indica a "verdade" e o "certo" como
produto discursivo de um determinado sistema que produz as idéias de certo e
errado, de verdadeiro e falso. Um sistema de julgamento moral.

A critica da razdo de Nietzsche e as varias correntes de pensamento
poOs-estruturalistas dai originadas representam uma reavaliagdo radical da
cultura do lluminismo e de sua concepg¢do de raz&o universal. Os poés-
estruturalistas compreendem que existe uma pluralidade de razées. O sujeito
nao € um sujeito unitario em direcéo a perfeita coeréncia, assim como a histéria
ndo é universal. E quebrada também a idéia progressista da histéria, pois o
sonho modernista de progresso esta baseado na razdo cientifica. Baseando-se
na critica que Nietzsche faz da "verdade", os pds-estruturalistas questionam os
pressupostos que dao origem ao pensamento binario e problematizam a figura
do sujeito humanista autbnomo e transparente. Ao invés desse sujeito, véem
um sujeito descentrado, atravessado por diversas forgas libidinais e praticas

sociais. E um sujeito envolto no multiplo: o tempo, o lugar, a genealogia na
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histéria da filosofia moderna, seu espaco logico e sua reinterpretacédo e

reinscricdo (PETERS, 2000).

3.1.2 Plano de “a genealogia da moral”

Em Nietzsche e a filosofia (2001), Deleuze analisa a obra de Nietzsche
sob uma 6tica propria. A leitura deste livro nos é de extrema importancia, nao
sé para conhecer o pensamento de Nietzsche sobre as questdes que iremos
trabalhar, mas do proprio Deleuze, fortemente influenciado e inspirado pelo
filésofo alemao.

No capitulo Plano sobre “a genealogia da moral”, Deleuze analisa o livro
de mesmo nome de Nietzsche. Nele, Nietzsche discute detalhadamente a
maneira pela qual as forgas reativas triunfam. O livro trata das trés formas do
niilismo. Segundo Deleuze, séo elas: o ressentimento, a ma consciéncia e o
ideal ascético. Nietzsche apresenta o ressentimento como uma “vingancga
imaginaria”. A ma consciéncia seria uma forga que se volta contra si mesma,
ela daria origem ao que Nietzsche chama de “o mundo invertido”. A terceira
imagem, do ideal ascético, remete a mais profunda mistificacédo, a do Ideal, que
compreende todas as outras formas do niilismo, as ficcdbes da moral e do
conhecimento.

Genealogia, para Nietzsche, quer dizer ao mesmo tempo valor da
origem e origem dos valores. A genealogia se opbe ao carater absoluto e
unitario dos valores. Ela é o elemento diferencial deles (DELEUZE, 2001).

Segundo Deleuze, em A genealogia da moral, Nietzsche quis refazer a

Critica da Razdo Pura, de Kant. Nietzsche acredita que a idéia critica e a

58



filosofia sdo a mesma coisa, e que Kant ndo realizou essa idéia, a
comprometeu e estragou no préprio principio. Nietzsche critica nédo apenas o
kantismo, mas toda a descendéncia kantiana. Segundo ele, a critica depois de
Kant se tornou nada mais nada menos do que dialética. Deleuze questiona
quem deve conduzir essa dialética, essa nova critica. Kant, ao falar da razao,
do espirito e da consciéncia de si ndo nos diz quem é esse homem, quem € o
espirito. Deleuze levanta alguns questionamentos; “deixamos de ser homens
religiosos ao recuperarmos a religido? Ao fazermos da teologia uma
antropologia, ao colocarmos o homem no lugar de Deus, suprimimos o
essencial, isto é, o lugar?” (DELEUZE, 2001, p. 73). Suprimimos um lugar que
seja o centro?

Para Deleuze, é justamente essa a critica de Nietzsche. Kant nao
rompeu com a dialética nem com o seu principio. Ao escrever a Critica da
Razdo Pura, a “vitéria” de Kant sobre a retérica dos tedlogos (Deus, alma,
liberdade, imortalidade) ndo atacou o ideal correspondente a esta dogmatica.

Deleuze acredita que a critica de Kant &€ extremamente conciliatéria.
Segundo ele, Kant concebeu a critica como uma forga que devia ter por objeto
todas as pretensbes ao conhecimento e a verdade, mas ndo o proprio
conhecimento nem a propria verdade. Kant teria concebido também a critica
como uma for¢ca que devia ter por objeto todas as pretensdes a moralidade,
mas ndo a propria moral. O carater de cada ideal permanece no cerne do
kantismo: o “verdadeiro” conhecimento, a “verdadeira” moral, a “verdadeira”
religido. Kant ainda chama de fato o fato da moral, o fato do conhecimento.

A analise que Deleuze faz de Kant merece um aprofundamento maior

que nao nos & possivel realizar na presente pesquisa pela restricdo do numero
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de paginas e porque estariamos fugindo do nosso objeto de estudo. A analise
que Deleuze faz do filésofo pode ser encontrada em seu livro La philosophie
critique de Kant, bem como em toda a sua obra, em forma de referéncias. E
possivel dizer que tanto o que Deleuze apropria quanto o que ele critica em
Kant dizem respeito a doutrina das faculdades e de suas relagdes, e a relagéo
entre tempo e pensamento.

Nietzsche acredita que a critica nada faz enquanto ndo se dirigir a
prépria verdade, ao verdadeiro conhecimento, a verdadeira moral, a verdadeira

religido. Segundo Deleuze,

[...] cada vez que ele denuncia a virtude, ndo sdo as falsas
virtudes que ele denuncia, nem os que se servem da virtude
como uma mascara. E a prépria virtude nela mesma, isto &, a
pequenez da verdadeira virtude, a inacreditavel mediocridade
da verdadeira moral, a baixeza de seus valores auténticos
(DELEUZE, 2001,p. 74).

Para Deleuze, Nietzsche acredita ter encontrado no “perspectivismo” o
unico principio possivel de uma critica total. Nao ha fato nem fenbmeno moral,
mas sim uma interpretagdo moral dos fenémenos. N&o ha ilusbes do

conhecimento, o conhecimento é um erro, uma falsificagéo.

3.1.3 Nietzsche e a vontade de verdade

Segundo Deleuze, podemos resumir as oposi¢cdes nietzschianas e

kantianas em cinco pontos. O primeiro é que nado existem principios
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transcendentais, o segundo € que nao existe um pensamento legislador que

obedece a razdo. Segundo Deleuze,

[...] hd muitos enganos sobre o irracionalismo enquanto se
acredita que essa doutrina opde a razao algo que nao seja o
pensamento: os direitos do dado, os direitos do coracao, do
sentimento, do capricho ou da paixdo. No irracionalismo nao
se trata de algo que ndo seja o pensamento, que nao seja
pensar. O que é contraposto a razdo é o proprio pensamento:
0 que é contraposto ao ser racional € o proprio pensador
(DELEUZE, 2001, p. 77).

O terceiro ponto é colocar o genealogista no lugar do legislador, o quarto
€ a negacao do sujeito racional, do homem que toma o lugar de Deus, em prol
de um homem enquanto ser ultrapassado, superado. O quinto ponto que
Deleuze identifica se refere ao objetivo da critica, “seu objetivo ndo sao os fins
do homem ou da razao e sim, finalmente, o super-homem, o homem superado,
ultrapassado. Na critica ndo se trata de justificar, mas sim de sentir de outro
modo: uma outra sensibilidade” (DELEUZE, 2001, p. 77).

Deleuze cita um trecho de Nietzsche no qual este diz que a verdade
sempre foi colocada como Deus, como instédncia suprema, e é chegado o
momento de fazer uma critica a ela. O verdadeiro &€ concebido como um
universal abstrato, sem nenhuma referéncia as forcas que constituem a
genealogia de uma verdade. Por isso, Kant &, para Nietzsche, o ultimo dos
filésofos classicos, ja que ele nunca pds em questéo o valor da verdade nem as

razdes de nossa submissdo ao verdadeiro. Quanto a isso, Kant seria tédo

dogmatico quanto qualquer outro (DELEUZE, 2001).
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Segundo Deleuze, os filosofos entendem que o pensamento procura o
verdadeiro, que ele ama o verdadeiro. Ao estabelecer uma relagéo de direito
entre o pensamento e a verdade, a filosofia evita relacionar a verdade com uma
vontade concreta, uma vontade de poder. Nietzsche n&o critica as falsas
pretensdes a verdade, mas a prépria verdade como ideal.

O conceito de verdade qualifica 0 mundo como veridico. Um mundo
veridico supde um homem veridico, que remete ao seu centro. Entretanto, é
claro que a vida quer o engano, que visa iludir, seduzir, cegar. Querer o
verdadeiro € antes de mais nada depreciar esse poder do falso, fazer da vida

um “erro”, uma “aparéncia”. Segundo Deleuze, esse homem

[...] opbe, portanto, conhecimento a vida, opde ao mundo um
outro mundo, um além-mundo, precisamente o mundo veridico
[...] Por conseguinte, a oposicao entre conhecimento e vida e a
distingdo dos mundos revelam seu verdadeiro carater: é uma
distingdo de origem moral e uma oposi¢ao de origem moral. O
homem que n&o quer enganar quer um mundo melhor e uma
vida melhor; todas as suas razbes para nao enganar Sao
razbes morais (DELEUZE, 2001, p. 79).

Nietzsche acredita que talvez o homem doente seja melhor do que o
homem veridico, pois ele opde a morte a vida, ao invés do homem veridico,
que opde a vida a proépria vida, os “valores superiores” a propria vida.

Entretanto, para Deleuze essa oposi¢cdo moral é apenas um sintoma.
Aquele que quer um outro mundo quer algo mais profundo, quer voltar a vida
contra a vida. Ao querer que a vida se torne virtuosa, quer que ela se corrija e
corrija a aparéncia, que sirva de passagem para o outro mundo. Dessa forma,

a vida renega a vida, volta-se contra si mesma. A oposig¢do “mundo veridico” e
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“‘mundo real” € uma oposig¢ao de origem moral, e por tras dela destaca-se uma
contradicdo de uma outra espécie, a contradi¢c&o religiosa ou ascética.

O homem que quer o ideal ascético € o que renega a vida, que quer
uma vida diminuida, que quer a conservag¢ao de seu tipo, € mais ainda, o
poder e o triunfo do seu tipo, “o triunfo das forgcas reativas e seu contagio.
Nesse ponto as forgas reativas descobrem o aliado inquietante que as conduz
a vitéria: o niilismo, a vontade de nada” (DELEUZE, 2001, p. 79). Segundo
Deleuze, é a vontade de nada que so6 suporta a vida em sua forma reativa, a
vontade de nada e as forgas reativas sdo os dois elementos constituintes do
ideal ascético.

Por isso, o conhecimento, a ciéncia e até mesmo a ciéncia do livre

pensador ndo comprometem o ideal ascético. Segundo Nietzsche,

Desde que o espirito estda em acdo com seriedade, energia e
probidade, ele ndo precisa do ideal [...] com a ressalva de que
ele quer a verdade. Mas essa vontade, esse residuo de ideal
€, se quiserem acreditar em mim, o proprio ideal ascético sob
sua forma mais severa, mais espiritualizada, mais puramente
ascética, mais despojada de qualquer envoltorio superior
(1888 apud DELEUZE, 2001, p. 80).

Deleuze acredita que a moral substituiu a religido como dogma e que a
ciéncia tende a cada vez mais substituir a moral. A moral seria a continuacao
da religiao, mas com outros meios. O conhecimento seria a continuagdo da
moral e da religido, com outros meios. Dessa forma, o ideal ascético esta em
toda parte. Os meios mudam, mas a vontade de verdade permanece.

Nietzsche pede outra coisa: uma mudancga de ideal, “sentir de outro modo”.
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A virtude responde pela religido, a verdade pela virtude, e o0 movimento
pode ir se prolongando; mas o ideal ascético nao tem mais esconderijo além da
vontade de verdade. Basta continuar a dedugado para que ele seja desalojado,
ndo ha mais nenhum personagem moral, nenhum personagem erudito.
Segundo Deleuze (2001), neste ponto voltamos ao nosso problema, estamos
no instante da nova subida, no momento de sentir de outra forma, de mudar de

ideal.

Nietzsche ndo quer dizer, portanto, que o ideal de verdade
deve substituir o ideal ascético ou mesmo o ideal moral; ele
diz, ao contrario, que a colocagcdo em questao da vontade de
verdade (sua interpretacao e sua avaliagao) deve impedir que
o ideal ascético se faca substituir por outros ideais que o
continuariam sob outras formas. Quando denunciamos, na
vontade de verdade, a permanéncia do ideal ascético,
retiramos deste ideal a condicdo de sua permanéncia ou seu
ultimo disfarce. [...] queremos outro ideal em outro lugar, outra
maneira de conhecer, outro conceito de verdade, isto €, uma
verdade que ndo se pressuponha numa vontade do
verdadeiro, mas que se suponha uma vontade totalmente
diferente (DELEUZE, 2001, p. 81).

Segundo Deleuze, ndo se trata de julgar a vida em nome de uma
instancia superior, o bem, a verdade, mas de julgar qualquer ser em
relagdo a vida que ele implica. O afeto como avaliacédo imanente, ao
invés do julgamento como valor transcendente: “gosto” ou “detesto”, ao
invés de “julgo” (DELEUZE, 2007).

Para Deleuze, a vida emergente, ascendente, é a que sabe se
transformar, se metamorfosear de acordo com as forcas que encontra,

abrindo novas possibilidades de vida. Nao ha mais verdade na vida
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esgotada do que na vida emergente, s6 ha devir, “e o devir é a poténcia
do falso da vida, a vontade de poténcia” (DELEUZE, 2007, p. 173). Dos
dois lados ha poténcia, mas uma é apenas querer-dominar no devir
esgotado da vida, enquanto o querer-artista € a criagdo de novas

possibilidades, no devir emergente.

3.1.4 O pensamento e a vida

Segundo Roberto Machado, a reflexao de Nietzsche sobre a ciéncia e a
arte tem como tema central uma critica da verdade, assim como da moral. Sua
critica ndo é uma teoria do conhecimento que tem por objetivo denunciar os
pseudoconhecimentos, suas ilusdes, seus erros e estabelecer o ideal do
conhecimento verdadeiro, sua critica € ao proprio ideal de verdade, a
prevaléncia da verdade sobre a falsidade (MACHADO, 1999).

Em Nietzsche e a verdade, Machado defende que a genealogia da

ll8

"vontade de verdade"" prolonga e completa a genealogia da moral. Para ele, a

critica de Nietzsche ao ideal de verdade, ao valor da verdade, é a extensao da
critica aos valores morais dominantes que tém origem na moral judaico-crista,

cujo nucleo seria o ideal ascético. Machado conclui:

Em suma: a ciéncia nem se opde a moral nem pode ser sua
superagdo porque ndo apenas tem as mesmas bases que ela
como é a ultima etapa de seu aperfeicoamento; ainda que de
modo inconsciente, sdo os valores morais que reinam na
ciéncia (MACHADO, 1999, p. 77).

8 A vontade de verdade é a crenga, que funda a ciéncia, de que nada é mais necessario do que
o verdadeiro. Nietzsche produziu o conceito de vontade de verdade com o objetivo de articular
ordem moral e ordem epistemologica (MACHADO, 1999, p. 75).
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A ciéncia depende da moral como instancia que lhe da valor, e a busca
pela verdade é uma "démarche moral". A oposi¢cdo verdade-aparéncia
instituida pela vontade de verdade significa a afirmacédo da verdade como valor
superior. O verdadeiro € bom, é superior ao falso, a verdade tem mais valor
que a aparéncia, a ilusao.

A ciéncia regida pelos valores morais e valores de verdade € o que
Deleuze chama de ciéncia régia, a qual ele opde a ciéncia ndmade. A ciéncia
régia tem como ideais a deducgédo e a indugao, e sua légica € a da reproducao.
Reproduzir implica a permanéncia de um ponto de vista fixo, "ver fluir, estando
a margem", ja seguir é outra coisa, diz Deleuze. Segundo ele, somos for¢ados
a seguir quando estamos em busca de singularidades.

Na ciéncia nbmade nao se trata mais de extrair constantes a partir de
variaveis, mas de colocar as préprias variaveis em estado de variagédo
constante. Nado ha matéria fixa, imutavel, ndo ha imagem estatica, "nem para
constituir um modelo, nem para fazer copia" (DELEUZE, 1997, p. 45). Uma das
caracteristicas mais importantes da filosofia da diferenca € a relagdo do
pensamento com o “de fora”, ou seja, com as for¢cas que o violentam e o levam
a sair de sua imobilidade. A arte € uma dessas forgas.

Segundo Deleuze, Nietzsche sempre censurou o conhecimento, por sua
pretenséo a se opor a vida, a medi-la e julga-la. Toda a filosofia de Deleuze se
baseia em um pensamento de transformacdo, de metamorfose, de devir. A
critica ao conhecimento que ele faz nesse momento deve-se ao fato de o
conhecimento opor-se a vida, ao exprimir uma vida que se contradiz. Uma vida

reativa que encontra no conhecimento um meio de conservar e fazer triunfar
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seu tipo. Segundo ele, o conhecimento da a vida leis que a separam do que ela
pode, que proibem-na de agir, mantendo-a no quadro das reacdes
cientificamente observaveis. E quando o conhecimento se faz legislador, é o
pensamento que se torna o submisso, o conhecimento é o pensamento
submisso a razéo.

Segundo Deleuze, os limites que o conhecimento racional fixa para a

vida sdo os mesmos que a vida racional fixa para o pensamento;

[...] de modo que a raz&o ora nos dissuade ora nos proibe de
ultrapassar certos limites, porque € inutil (o conhecimento esta
ai para prever), porque seria mal (a vida esta ai para ser
virtuosa), porque é impossivel (nada ha para ser visto nem

para ser pensado atras do verdadeiro) (DELEUZE, 2001, p.
83).

Deleuze quer, ao fazer a critica deste conhecimento, um conhecimento
que tenha um outro sentido, que, ao invés de se opor a vida, afirme a vida. Um
pensamento do qual a vida fosse a forga ativa e que fosse o poder afirmativo
dela, quebrando limites. Para Deleuze, pensar é descobrir, inventar novas
possibilidades de vida. A vida dos pensadores e artistas ultrapassa os limites
que o conhecimento |he fixa, e o pensamento ultrapassa os limites que a vida
Ihe fixa. “O pensamento deixa de ser um ratio, a vida deixa de ser uma
reagdo” (DELEUZE, 2001, p. 83). Por isso, sua filosofia se baseia, antes de

mais nada, no conceito de experiéncia, que é bem diferente do de empirismo.

3.1.5 A imagem dogmatica do pensamento
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O pensamento de Deleuze sobre o cinema vincula-se a idéia de uma
filosofia da diferenca que se contrapbe ao pensamento da representacéo.
Deleuze distingue duas imagens do pensamento, uma dogmatica, definida
como moral e representativa, e outra nomeada de nova imagem do
pensamento ou pensamento sem imagem. Este termo ele extraiu de Nietzsche.

A imagem dogmatica do pensamento aparece em trés teses essenciais.
A primeira delas € que o pensador quer e ama o verdadeiro, que o pensamento
contém formalmente o verdadeiro e que pensar € o exercicio natural de uma
faculdade reta. A segunda € que somos desviados do verdadeiro por forcas
estranhas ao pensamento (corpo, paixdes, sentidos, etc), e a terceira € que,
com um meétodo correto de pensar, € possivel penetrar nos dominios do que €
eterno, na esséncia, no verdadeiro.

A filosofia de Nietzsche busca destruir a moral, e para ele isto s6 é
possivel através do questionamento da vontade de verdade. So6 através de sua
critica e da destruicdo da dicotomia esséncia-aparéncia seria possivel a
"transvaloracéo de todos os valores".

A imagem dogmatica do pensamento esta completamente vinculada a
idéia de vontade de verdade de Nietzsche. Ja a nova imagem do pensamento
tem como premissa o fato de que o verdadeiro ndo é mais elemento do
pensamento, mas o sentido e o valor.

Toda a critica poés-estruturalista concentra-se em um conjunto de
conceitos que tem origem em Nietzsche; um anti-essencialismo; um anti-
realismo em termos de significado e de referéncia; um anti-fundacionalismo; a
negacéao a idéia de transcendéncia e a sujeicdo a uma idéia de conhecimento

como a representacdo exata da realidade, bem como a rejeigdo de uma
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concepgao de verdade que tem total correspondéncia com a realidade
(PETERS, 2000). Para Deleuze, os elementos da representagdo tém, como
principio geral, o "Eu penso", garantindo a unidade de todas as faculdades. E
uma sujeicao ao idéntico, ao semelhante, ao analogo.

Nao temos a intengéo, no presente trabalho, de aprofundar a discussao
filoséfica acerca de todas essas questdes. No entanto, levanta-las é necessario
na medida em que possibilita construir uma base minima para se compreender
de onde Deleuze parte para desenvolver o seu pensamento sobre o cinema. O
conceito de vontade de verdade, para Nietzsche, nos é pertinente quando
aplicado a area das artes, bem como para uma reflexdo sobre a crise da

representacao.

3.1.6 A crise da representagao

Desde a Grécia, o conceito de mimese é ligado ao de representagao.
Para Platdo, a mimese é o motivo para a desvalorizacao da arte, pois € a copia
da cépia. A idéia de mimese esta diretamente ligada a idéia de esséncia, de
uma realidade anterior da qual ela seria a copia. Sem o conceito de esséncia,
que seria a realidade pura, ndo existiria mimese nem representacgao.

Kant rompe com a metafisica, quando refuta a idéia de esséncia. Para
ele, a relacdo é do sujeito com o mundo, ndo mais da idéia com a idéia. O
sujeito representa o mundo, sé ha o objeto que o sujeito conhece, que o sujeito
representa. Assim, ele rompe com a idéia platdnica do mundo ideal, e nasce o

sujeito racional, que é capaz de representar o mundo.
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A partir de Nietzsche, acaba-se a idéia de linguagem como mediagao
com o mundo. A linguagem deixa de representar o real e passa a ser o préprio
real. O dogma do modernismo é que a coisa vale por si s6. Ao romper com a
idéia de esséncia e de verdade, o pensamento pos-estruturalista rompe
também com a idéia de representacdo dessa verdade e passa a encarar a
prépria representacédo como realidade.

Na introdugéo do livro Imagem Méquina, André Parente cita uma frase
de Paul Klee que expressa bem este momento: “N&o mais representar o
visivel, mas tornar visivel” (PARENTE, 1996, p. 7). Essa é uma grande questao
relativa a crise da representagcdo que se deu na modernidade. Segundo
Parente, a crise da representacéo surge na modernidade porque surge com ela
a questao do novo. Ele retoma o pensamento pds-estruturalista de Deleuze, ao
afirmar que o novo é o que escapa a representacdo do mundo, como dado,
como copia. Para Parente, o novo significa a emergéncia da imaginagao no
mundo da razdo e num mundo que se libertou dos modelos disciplinares da
verdade. Segundo ele, o tempo &€ o operador que pde em crise a verdade, ja
que substitui ao tempo da verdade (verdades eternas), a verdade do tempo
como produgdo de simulacros, ou seja, do novo como processo (PARENTE,
1996, p. 19).

A textualidade na pés-modernidade é radicalmente transformada. Ha um
predominio da materialidade do texto. Uma nova forma de leitura é instaurada,
e se |é o que esta presente no texto, ao invés de se buscar encontrar um
significado oculto anterior. Rompe-se com a perspectiva renascentista, na qual
o sentido esta contido em algo que esta fora, em Deus. Com Saussure, entra

em cena o conceito de arbitrariedade, segundo o qual ndo ha mais nenhuma
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razao universal para as coisas se chamarem como chamam. A verdade esta,
para ele, no jogo de fonemas, ndo em um sentido além da origem histérica. O
sentido da lingua é produzido dentro dela.

Nas artes visuais, a pintura cubista se afastara da logica figurativa, ao
colar no quadro fragmentos o proprio real (pedagos de papel, jornais, cacos de
espelho, etc), sem mediacdo de qualquer emanagao luminosa organizadora.
Trata-se de apresentar o real e ndo mais de representa-lo. Desde entdo, a
pintura ndo procura mais remeter a uma realidade comum, fora dela mesma, a
uma natureza e a sua verdade, ela remete essencialmente a sua proépria
realidade, “a sua propria substancia, singular, temporaria, nem verdadeira nem
falsa” (PARENTE, 96, p. 44).

A filosofia da diferenga coloca varias instancias da filosofia da identidade

em questao, como consciéncia, sujeito, sentido, verdade e esséncia.

3.1.7 O papel das novas tecnologias na crise da representagao

Para André Parente (1996), as novas tecnologias da imagem geram um
problema. Ao mesmo tempo em que elas pdem em crise a representacéo, ja
que com o simulacro nao se pode mais distinguir o falso do verdadeiro, a cépia
do original, a realidade da ilusdo, as novas tecnologias também implicam a
reducdo do simulacro ao cliché, onde o simulacro se fecha sobre si mesmo.
Para Baudrillard® e Paul Virilio', a era do simulacro é negativa justamente pelo
fato dele deixar de ser determinado por uma vontade de afirmagédo do real

enquanto novo (diferenca livre) e se tornar a repeticdo do mesmo (simulacro

9 BAUDRILLARD 1996. Ver da pagina. 147 a 154.
" VIRILIO 1996. Ver da pagina. 127 a 132.
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despotencializado). Por isso, André Parente afirma a necessidade de distinguir
0os processos de temporalizagdo da imagem entre simulacros
despotencializados (o virtual como ilusdo do desaparecimento do real) e
potencializados (o virtual como ilusdo que afirma o real).

Parente acredita que cada sociedade pode ser analisada de acordo com
o tipo de maquinas existentes nela. Segundo ele, elas sdo o correlato das
expressdes sociais. Cada tecnologia suscita questdes relativas a sua
consciéncia enunciativa especifica, que se articula com a produgéo discursiva
de uma sociedade num determinado momento (PARENTE, 1996). Segundo o
autor, as mutagdes e rupturas tecnoldgicas devem ser avaliadas em fungéo de
duas tendéncias: a tendéncia a homogeneizagdo universalizante
(territorializacdo) e a tendéncia a heterogeneizagdo singularizante
(desterritorializagdo) da subjetividade. Sobre essa questdo veremos
posteriormente a tese da dupla hélice, de Raymond Bellour.

No entanto, Parente acredita que, apesar do produto das tecnologias
imagéticas estar marcado pelos regimes sociais que o produziram, ele é
condicionado por relagdes de forga que o articulam. Uma mesma linguagem
pode ser utilizada de diferentes formas. O cinema, por exemplo, pode servir
tanto ao estado fascista (como de fato serviu) quanto a arte experimental. Ele
pode ou nao liberar o real capturado pelas representagées dominantes. O
cinema pode integrar regimes socio-imagéticos diferentes, como a mais velha
ilusdo do movimento, como arte do movimento; o cinema como arte de
reproducao das massas, ou como automatismo espiritual.

Para Bellour (1997), todo o problema da passagem entre imagens

remete ao pensamento que faz do mundo uma imagem analogizavel
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(representacdo) ou faz do mundo uma imagem que é pura alteridade
(presentificagao). E isto esta além da tecnologia empregada. “Se a imagem se
liberta da analogia é porque o0 que pensa nela, e por ela, € um puro intersticio

como sua possibilidade de se metamorfosear (passar entre)” (PARENTE, 1996,

p. 11).

3.2. O cinema nas poténcias do falso

3.2.1 O artista como falsario

Segundo Deleuze, Nietzsche denuncia toda concepgao reativa da arte.
Para ele, ela ndo cura, ndo sublima. A arte aparece como estimulante da
vontade de poder, é “excitante do querer’. Ela ndo precisa de motivo, finalidade
ou representacao, pois sé pode ser colocada como afirmativa, em relagdo com
forcas ativas, com uma vida ativa. Desta forma, para Deleuze, a arte é
compreendida como um conjunto de forgas que interagem com outras forgas,
de forma a realizar agenciamentos. O objeto artistico ndo tem significado
oculto, ndo é interpretavel, o que é relevante para se pensar na obra de arte &
quais agenciamentos ela realiza, como o qué ela se relaciona.

O segundo principio que Deleuze identifica na filosofia de Nietzsche, no
que diz respeito a arte, € que ela é o mais alto poder do falso, ela magnifica “o
mundo enquanto erro”, santifica a mentira, faz da vontade de enganar um ideal
superior. Esse principio confirma a primeira idéia, de que o que é ativo na vida

s6 pode ser efetuado em relacdo com uma afirmagao mais profunda:
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A atividade da vida € como um poder do falso, enganar,
dissimular, ofuscar, seduzir. Mas para ser efetuado, esse
poder do falso deve ser selecionado, reduplicado, ou repetido,
portanto, elevado a um poder mais alto. O poder do falso deve
ser elevado até uma vontade de enganar, vontade artistica
que é a unica capaz de rivalizar com o ideal ascético e a ele
opor-se com sucesso (DELEUZE, 2001, p. 84).

Para o autor, a arte inventa mentiras que elevam o falso a esse poder
afirmativo mais alto, faz da vontade de enganar algo que se afirma no poder do
falso. Aparéncia, para o artista, ndo & mais a negagao do mundo. A verdade
adquire, entdo, uma nova significacdo. Verdade é aparéncia. Por isso os
artistas sao inventores de novas possibilidades de vida. O artista é o criador de
verdade, ja que a verdade ndo tem que ser alcangada nem encontrada, mas
criada. Segundo Deleuze, ndo ha outra verdade sendo a criagdo do novo: a
criatividade. E no artista que o falso atinge sua poténcia ultima, da bondade e
generosidade. Em A imagem-tempo, Deleuze discorre sobre a grande teoria

dos falsarios, segundo Nietzsche:

[...] ela aparece no livro IV de Zaratustra: ali se reconhece o
homem de Estado, o homem religioso, o homem de
moralidade, o homem da ciéncia... A cada um corresponde
uma poténcia do falso; sdo também inseparaveis uns dos
outros. E o préprio homem veridico era a primeira poténcia do
falso, que se desenvolve através dos outros. O artista por sua
vez é um falsario, mas a poténcia ultima do falso, pois quer a
metamorfose em vez de fomar uma forma (forma de Verdade,
do Bem, etc). A vontade como vontade de poténcia tem
portanto dois graus extremos, dois estados polares da vida,

por um lado o querer-tomar ou querer-dominar, por outro o
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querer idéntico ao devir e a metamorfose, "a virtude que da”
(DELEUZE, 2007, p. 179).

Mas o artista de que Nietzsche e Deleuze falam n&o & qualquer artista.
Deleuze denuncia a arte mimética, mera representacao ou "decalque”. No texto
Rizoma'’, ha uma passagem sobre a relagdo entre o livro e o mundo que

podemos estender para a relagéo entre a arte em geral e o mundo:

[...] o livro ndo é a imagem do mundo segundo uma crenca
enraizada. Ele faz rizoma com o mundo, ha evolugdo a-
paralela do livro e do mundo, o livro assegura a
desterritorializagdo do mundo, mas o mundo opera uma
reterritorializag&o do livro, que se desterritorializa por sua vez
em si mesmo no mundo (se ele é capaz disso e se ele pode).
O mimetismo é um conceito muito ruim, dependente de uma
l6gica binaria, para fenOmenos de natureza totalmente
diferente (DELEUZE; GUATTARI, 2007, p. 20).

O "livro-raiz" € um outro tipo de arte, € um livro classico, como "bela
interioridade organica, significante e subjetiva" (DELEUZE; GUATTARI, 2007,
p. 12). Este livro imita o mundo, e esta € para os autores uma idéia insipida. A
arte que ele quer é a que néo tem objeto. Considerada como agenciamento,
ela estd somente em conexdo com outros agenciamentos, em permanente

transformacgao, e se metamorfoseando no mundo e com o mundo.

3.2.2 Arte: maquina de guerra

" Este texto é a Introdug&o do livro Mil Platés Vol. 1, de Gilles Deleuze e Feélix Guattari,
publicado no Brasil pela primeira vez em 1995. E um dos textos mais importantes para se
compreender o pensamento de Deleuze e Guattari.
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Para Deleuze, as condigcbes de uma verdadeira critica e de uma
verdadeira criagdo sdo as mesmas: a destruicdo da imagem de um
pensamento que pressupde a si propria, génese do ato de pensar no préprio
pensamento. Tanto o pensador quanto o artista tém como fungdo ampliar os
limites do pensar e do dizer. Ambos tém como objetivo o movimento, a
transformacdo do pensamento imoével, a violagcdo do pensamento régio,
dominante. Por isso ele fala da necessidade de nao ter controle da lingua, de
ser "estrangeiro em sua propria lingua, a fim de puxar a fala para si e poér no
mundo algo incompreensivel" (DELEUZE; GUATTARI, 1997, p. 46). Assim,
este artista/ pensador atuaria como "maquina de guerra", maquina de
metamorfose, que possibilita a emergéncia da diferenca.

Para compreender a maquina de guerra, Deleuze utiliza o mito do
guerreiro, Indra, o qual se opde tanto a Varuna quanto a Mitra, os deuses da
soberania. O guerreiro ndo se reduz a nenhum desses dois, nem forma um
terceiro. Ele € antes uma "multiplicidade pura e sem medida[...] uma celeridade
contra a gravidade, um segredo contra o publico, uma poténcia contra a
soberania" (DELEUZE; GUATTARI, 1997, p. 12), uma maquina de guerra
contra o aparelho de Estado. O guerreiro vive cada coisa em relagéo de deuvir.
Deleuze pensa a maquina de guerra como sendo pura forma de exterioridade,
ao passo que o aparelho de Estado constitui a forma de interioridade que
tomamos por modelo, ou segundo a qual temos o habito de pensar. Para ele, o
guerreiro € aquele que trai tudo, e € como guerreiro que o artista atua quando

vai de encontro com a diferenga, quando vai em busca do "outro".

3.2.3 Os modelos organico e cristalino no cinema
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Na poténcia do falso, "Eu é um outro", ao invés da proposi¢ao "Eu=Eu",
da verdade unificante. Para Deleuze, o cinema moderno prima pela diferenca,
é a arte da falsificagdo. E um cinema de falsarios, de videntes.

Quando o cinema surgiu, j& era notavel a existéncia de dois tipos
distintos de imagens. O primeiro mostra trabalhadores saindo de uma fabrica e
um trem chegando na estagdo. Eram as imagens dos irmaos Lumiéere. Essas
imagens "documentais" contrastavam com as criacées de Georges Meliés, que
iniciou um dialogo entre as praticas ilusionistas e de falsificagdo com o real.
Desde os primérdios do cinema, os criadores de imagens se sentiram atraidos
por transbordar as fronteiras entre realidade e sonho.

Deleuze distingue dois regimes de cinema, um organico e um cristalino.
O primeiro se refere as descri¢cdes. Ele chama de "organica" uma descricéo
que supde a independéncia de seu objeto, e de "cristalina" a descricdao que
vale por seu objeto, que o substitui, cria-o e apaga-o ao mesmo tempo. Na
descrigdo organica, o real é conhecido por sua continuidade, o regime utilizado
é o das relacdes causais e légicas. E certo que este regime inclui o irreal, a
lembranca e o sonho, mas sempre por oposi¢cdao, sem deixar duvidas sobre o
que é o real e o que € imaginario. Ja no regime cristalino, o real e o imaginario,
o atual e o virtual tornam-se indiscerniveis.

Na narracdo orgéanica, os personagens reagem as situacdes, trata-se de
uma "narragdo veridica, no sentido em que aspira o verdadeiro" (DELEUZE,
2007, p. 157) e implica o uso da palavra como fator de desenvolvimento. Aqui o
tempo depende da ac&do, do movimento. Bem diferente é a narragéo cristalina.

Nela, as situagdes sensorio-motoras dao lugar as situacbes oticas e sonoras
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puras, nas quais 0s personagens nao querem mais reagir, mas enxergar. O
movimento pode tender a zero, as anomalias de movimento se tornam o

essencial, ao invés de serem acidentais. Para Deleuze,

Tendo perdido suas conexdes sensorio-motoras, o espaco
concreto deixa de se organizar conforme tensdes e resolu¢des
de tensdo, conforme objetivos, obstaculos, meios e até
mesmo desvios [...] E ai que uma narragdo cristalina vem
prolongar as descricdes cristalinas, suas repeticdes e
variagoes, através de uma crise da acdo (DELEUZE, 2007,
p. 158).

N&o ha mais uma imagem indireta do tempo que resulta do movimento,
mas uma imagem-tempo direta da qual resulta 0 movimento. Nado ha mais um
tempo cronolégico que pode ser perturbado por movimentos anormais, mas um
tempo crénico, que produz movimentos anormais e essencialmente "falsos".

Deleuze chama atenc&o para um ponto que acredita ser essencial. Ao
considerar a historia do pensamento, ele constata que o tempo sempre p6és em

crise a nogao de verdade:

A descricao cristalina atingia ja a indiscernibilidade do real e
do imaginario, mas a narragao falsificante que Ihe corresponde
vai um pouco adiante e coloca no presente diferencas
inexplicaveis; no passado, alternativas indecidiveis entre
verdadeiro e falso. O homem veridico morre, todo o modelo de
verdade se desmorona, em favor da nova narragcao
(DELEUZE, 2007, p. 161).

Aqui, ha um retorno a Nietzsche, que substitui a forma do verdadeiro

pela poténcia do falso, e resolve a crise da verdade em proveito do falso e de
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sua poténcia artistica e criadora. Deleuze compreende a poténcia do falso
como o principio mais geral das relagdes na imagem-tempo direta. A narragéo
deixa de ser uma narragao veridica, que se encadeia com descri¢cdes reais
(sensério-motoras). A descricao se torna seu proprio objeto, e a narragdo se
torna temporal e falsificante.

A narragéo veridica se desenvolve organicamente, segundo conexdes
legais no espaco e relagbes cronoldgicas no tempo, implica uma investigagao
que a refere ao verdadeiro, e implica sempre um sistema de julgamento. A
narragao falsificante escapa desse sistema, e seus elementos estdo sempre
mudando, conforme mudam as relagbes de tempo e suas conexdes. Para
Deleuze, as metamorfoses do falso estdo sempre substituindo a forma do
verdadeiro.

Em suma, este novo regime de imagem (a imagem-tempo direta) opera
com descri¢cbes Oticas e sonoras puras, cristalinas, narragbes falsificantes, de
tempo a-cronoldgico, nas quais a descricdo deixa de supor a realidade, e a
narragao deixa de remeter a uma forma do verdadeiro. Para Deleuze, desde a
nouvelle vague, a crise da verdade vem se inserindo na histéria do cinema,
mas € com Orson Welles que a imagem-tempo direta é finalmente libertada.
Segundo Deleuze, ha um nietzscheanismo em Welles, que n&do parou de lutar
contra o sistema de julgamento e a idéia de um mundo verdadeiro que supde
um "homem veridico".

Para Deleuze, o que resta entdo sdo forcas, mas forgcas que nao
remetem a um centro. Sdo for¢cas que enfrentam outras forcas, que afetam e
sao afetadas. A poténcia que Nietzsche chama de vontade de poténcia € esse

poder de afetar e ser afetado, a relagédo de uma for¢ga com outras. A montagem
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cinematografica pode ser vista dentro desta l6gica, cada plano exercendo sua
forga e sofrendo a de outro. A cada novo "agenciamento” entre os planos ha a
proliferacéo de centros e a multiplicagéo de sentidos.

Uma boa montagem funcionaria de forma a realizar agenciamentos. Um
agenciamento, para Deleuze, é justamente um arranjo, uma combinacdo de
elementos heterogéneos que fazem surgir algo novo, que ndo é nenhum dos
elementos originais, mas novas formas de multiplicidade. "Um agenciamento &
precisamente este crescimento das dimensdes numa multiplicidade que muda
necessariamente de natureza a medida que ela aumenta suas conexdes"
(DELEUZE, 2007, p. 17).

Deleuze acredita que, no devir, a terra perde todo o seu centro, néo
tendo em torno do que girar. “A forca ndo tem mais centro, precisamente
porque € inseparavel de sua relacdo com outras forcas” (DELEUZE, 2007, p.
174). Por isso, para ele, a imagem-movimento (diferentemente da imagem-
tempo) esta sujeita ao efeito de verdade enquanto o movimento conservar seus

centros:

Uma mutacdo cinematografica se produz quando as
aberragdes de movimento ganham independéncia, quer dizer,
guando os moveis e os movimentos perdem suas invariantes.
Entao se produz a reversao onde o movimento deixa de dizer-
se em nome da verdade, e o tempo de se subordinar ao
movimento (DELEUZE, 2007, p. 174).

Segundo Deleuze, Welles abre essa brecha, onde iriam entrar o neo-

realismo e a nouvelle vague.
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Para Deleuze, ha ainda uma outra insténcia, além da descricdo e da
narragao: a narrativa. Enquanto a narragcado se refere ao esquema sensorio-
motor, a narrativa se refere a relagéo sujeito-objeto. O modelo de verdade seria
a adequacéao completa dos dois. A relagdo do sujeito e do objeto se da através
das instancias objetiva e subjetiva. A narrativa € o desenvolvimento desses
dois tipos de imagens, objetivas e subjetivas. Objetivo é o que a camera vé, e
subjetivo € o que a personagem vé. A indeterminacgdo ou indistingdo destas
duas instdncias gera uma narrativa que quebra com o pressuposto de
identidade e com o ideal de verdade.

N&o é por acaso que Deleuze opbe, no pensamento do cinema, os
modelos orgénico e cristalino. Pode-se fazer um paralelo entre as insténcias
organico e cristalino deleuzianas e a oposigao opaco e transparente que
aparece no subtitulo do livro sobre cinema O discurso cinematografico, de
Ismail Xavier (2005). Transprente seria o discurso que se omite enquanto
discurso, aquele que pretende se passar por verdade, estd inserido nos
cinemas ilusionistas, naturalistas, de "narrativas classicas". Ja o discurso
opaco € analogo ao cristalino de Deleuze, seria a caracteristica de um cinema
que demonstra o aparato, que se coloca enquanto discurso, enquanto o proprio
real, e ndo mais como representacgéo do real.

O termo organico tem ainda um outro sentido para Deleuze. Esta
relacionado a organicidade, sendo este um dos conceitos mais importantes
para ele, ndo apenas no seu pensamento do cinema, mas em toda a sua
filosofia. Organicidade implica a idéia de um unico centro a partir do qual todos
os termos se organizam. Para Deleuze, a filosofia da representagcéo

estabeleceu um mundo estatico, no qual ha uma unica perspectiva que media
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tudo. O movimento proposto por Deleuze visa uma pluralidade de centros, uma
multiplicidade. Organismo &, para ele, o que limita, o que cria estratos.

O corpo sem 0Orgaos representa exatamente essa falta de organismo,
essa possibilidade de movimento. "Um CsO (corpo sem 6rgaos) é feito de tal
maneira que ele s6 pode ser ocupado, povoado por intensidades. Somente as
intensidades passam e circulam" (DELEUZE, 2004, p. 13). O CsO é anterior a
organizagcéo dos 6rgaos, antes da formacgéo dos estratos. Deleuze diz que o
CsO nao se opbe aos 6rgaos, mas ao organismo, que € o "juizo de Deus".

Para Deleuze, o organismo é um dos trés grandes estratos com os quais
estamos relacionados, juntamente com a significancia e a subjetivacéo. "Vocé
sera organizado, vocé sera um organismo, articulara seu corpo — sendo vocé
sera um depravado. Vocé sera significante e significado, intérprete e
interpretado — sendo sera desviante" (DELEUZE, 2004, p. 22). E ¢é justamente
o desvio que ele quer, a transformagdo, a desarticulacdo. E do limite, das
passagens, dos fluxos de intensidades, da desterritorializagcdo e da
reterritorializacdo dos conceitos que ele esta sempre falando em sua filosofia.

Como criar um mundo assim, como criar novas formas de se pensar, € o
que o conceito de poténcia do falso traz ao cinema. A poténcia do falso o
liberta das amarras da agao, da narrativa literaria, da mimese e do naturalismo.

Um cinema para além da vontade de verdade pode, assim como a
filosofia, produzir novos conceitos e pensamentos, e é nesse ponto que o
cinema parece interessante a Deleuze: como intercessor da filosofia, como
forma de producéo de novas imagens do pensamento ou de pensamentos sem

imagem.
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“A superficie torna-se essencialmente
superficie de inscricdo: é todo o tema do 4‘
enunciado ao mesmo tempo visivel e ndo ot

Gilles Deleuze




4 CINEMA HiBRIDO - LUGAR DE PASSAGENS

No presente capitulo, buscamos situar o audiovisual contemporéaneo,
analisando a situagdo atual do cinema, depois da invencédo do video e da
televisdo. Com a entrada da tecnologia digital, o cinema se mistura mais com
estas outras linguagens. O que analisamos aqui é este cinema, um cinema
desterritorializado, influenciado, hibridizado com outras formas de imagem em
movimento, com o video e a televisdo. O conceito de cinema foi ampliado,
trata-se agora de imagem em movimento, que pode tanto contar histérias como
criar telas pintadas ou conceitos.

O cinema do qual tratamos aqui € o cinema realizado hoje por Peter
Greenaway, com a tecnologia digital. Assim como outros cineastas que estao
experimentando a nova tecnologia de forma questionadora e transgressora, ele
sempre trabalhou com o cinema tradicional (pelicula) de forma nao
convencional. E, com a ferramenta da tecnologia digital, viu suas possibilidades
de experimentagcdo ampliadas.

Cabe ressaltar que ndo é nosso interesse defender que um tipo de
cinema € determinado exclusivamente por uma tecnologia especifica. Philippe
Dubois fala das quatro entre as “ultimas tecnologias” que surgiram, e
introduziram uma dimensdo “maquinica” no seu dispositivo. Sdo elas, a

fotografia, o cinema, a televisdo/video e a imagem informatica. Para o autor,

[...] em cada momento histérico em que surgiram, estas
tecnologias de imagens foram sempre novidade - que,
veremos, revela-se pelo menos relativa, restrita a dimenséao
técnica e ndo chegando necessariamente ao terreno estético
(DUBOIS, 2004, p. 33).
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N&o é nossa intencéo alardear uma revolugao iniciada pelo surgimento
da tecnologia digital. J& estamos devidamente prevenidos contra o discurso
baseado na crenca excessiva na “novidade”, como ocorreu progressivamente
nos momentos em que surgiram a fotografia, o cinematografo e a televiséo,

transformando, segundo Dubois,

[...] os momentos de transicdo que seu surgimento realmente
representou em momentos privilegiados de ostentacdo de uma
‘intencéo revolucionaria” — que, nao custa lembrar, se revelou
no mais das vezes inversamente proporcional a sua pretensao
(2004, p. 34).

Dubois rompe com esse discurso do novo, com o discurso progressista,
escapando dos clichés que circundam o tema das “novas tecnologias”. Ele
retoma a tese da “dupla hélice”, de Raymond Bellour'?, que afirma que n&o é o
grau técnico de cada meio que ira determinar o grau de realismo, ja que, para
ele, quanto maior for a “poténcia de analogia” de um sistema de imagens,
maiores serdo as manifestacbes contrarias de tendéncias ou de efeitos de

“‘desanalogizacéo” da representagdo. Desta forma, Dubois conclui que:

[...] a dimensdo mimética da imagem corresponde a um
problema de ordem estética, e ndo é determinada pelo
dispositivo tecnolégico em si mesmo. Todo dispositivo
tecnoldgico pode, com seus proprios meios, jogar com a

dialética entre semelhanca e dessemelhanga, analogia e

2 BELLOUR, Raymond. A dupla hélice. In PARENTE, André (Org.). Imagem-maquina. Rio de
Janeiro: 34, 1993. p. 214-230.
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desfiguracdo, forma e informe [...] A invengédo essencial é

sempre estética, nunca é técnica (DUBOIS, 2004, p. 57).

Arlindo Machado ressalta que no universo das formas audiovisuais o
estatuto da significagao esta intimamente ligado a proposta “estética” de cada
obra. Ele trata da “linguagem” do video, mas ndés podemos estender esse

pensamento para a tecnologia digital. Machado acredita que:

[...] os quesitos relativos a linguagem (ou seja, os recursos de
expressao, as regras de utilizacdo e combinacdo dos
elementos imagéticos) e as questbes mais amplas relativas a
intervengdo artistica (a renovagdo das formas, estilo,
background ideolégico, Weltanschauung) encontram-se t&o
profundamente imbricados, que ndo é possivel, sendo a custa
de uma violéncia contra a obra, separa-los ou trata-los como
entidades distintas (MACHADO, 2002, p. 192).

Para Christian Metz (1971), aquilo que chamamos de ‘linguagem”, no
tocante as formas audiovisuais, € ja um produto ou um aspecto da invencao
artistica.

Ao analisarmos as possibilidades técnicas e estéticas de uma
determinada tecnologia, devemos ter em mente que se trata de um sistema
amplo, que manifesta coeréncia em cada obra particular, sem valor normativo,
manifestando um repertério geral de tendéncias, sem se reduzir a leis basicas
e universais.

O que observamos no trabalho de Peter Greenaway foi como as
transformacdes técnicas na area de produgcédo e manipulagcdo de imagens em
movimento proporcionaram um radicalismo ainda maior em sua obra, que

sempre teve o carater transgressor da linguagem cinematografica.
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Investigamos aqui como as transformacgbes tecnolégicas e no pensamento
humano contribuiram para um novo percurso do cinema. Percebemos que
alguns cineastas que tém como caracteristica a transgressao das linguagens
foram marcados pelo surgimento do video e da televisdo, e se deixaram
transformar e influenciar por suas tendéncias estéticas, construindo uma nova

forma de fazer cinema.
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4.1 O video e seus prolongamentos — a imagem entre

O surgimento do video trouxe importantes transformacdes para a histéria
do cinema. Juntamente com a televisdo, ampliou o campo do audiovisual, até
entdo dominado pela linguagem cinematografica. O que hoje chamamos de
cinema hibrido € o cinema influenciado pelo video e pela televisdo. Através da
analise das relacbes entre os trés meios, pretendemos situar a paisagem
audiovisual contemporanea.

Para Raymond Bellour (1997) a grande for¢ca do video é de operar
passagens. Suas pesquisas sobre cinema o inserem numa rede mais ampla,
assim como Jacques Aumont, que procura "estimar o lugar que o cinema
ocupa, ao lado da pintura e com ela, em uma historia da representagcéo, em
uma histéria, portanto, do visivel" (AUMONT, 2004, p. 45). O fundamental, para
Bellour, s&o as texturas possiveis da imagem. Ele se concentra na questao dos
dispositivos (foto, cinema, video), para aprofundar a discussdo sobre as
passagens de um tipo de imagem a outro. Segundo Bellour, um outro tempo se
produz nestas passagens da imagem, nesta mutacdo. O autor resume este
movimento no conceito de entre-imagens. Este lugar fisico, mental, instavel e
multiplo diz respeito a uma diversidade de experiéncias de hibridizagdo. Seu
livro Entre Imagens (1997) nasceu justamente da preocupagdo em
compreender o que aconteceu com o cinema a partir do momento em que ele
sofreu a dupla press&do: uma que irrompia no seu proprio interior e outra que o
modificava por seu encontro direto ou indireto com o video. O video, para o

autor, ndo deve ser abordado como uma arte em si, ao contrario,
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[...] deve ser compreendido do ponto de vista do que
representara, creio, principalmente do ponto de vista histérico:
um lugar de passagem e de transformacgéo das imagens umas
nas outras — as que o precedem, pintura, foto e cinema; as que
ele mesmo produz; e, por fim, as que ele introduz, “as novas
imagens”, que ja constituem uma espécie de pré-historia, e das
quais ele é também parte integrante (BELLOUR, 1997, p.
17).

Para o autor, entre foto e video existe o cinema. O video tomou conta
dele, projetando-o num além que é dificil saber o que se tornara Segundo
Bellour, a arte do cinema “[...] pode escolher ater-se ao que em si mesma ainda
acredita ser, ja que o foi por tanto tempo. Ainda assim, bem se vé que, como
que escavada por dentro, cercada pelas novas forgas que a irrigam, ela ndo
para de se transformar” (BELLOUR, 1997, p. 18).

Assim como Raymond Bellour, Philipe Dubois (2004) se interessa pelo
video como lugar de passagem. Segundo Dubois, o video parece menos um
meio do que um intermediario, surgindo entre o cinema e a imagem infografica,
entre a imagem eletrénica e a analdgica, e se movimenta entre a ficcdo e o
real, entre o filme e a televiséo, entre a arte e a comunicacao.

A proximidade entre a idéia que eles tém do video e a filosofia de Gilles
Deleuze é nitida. Conceitos como multiplicidade, desterritorializagdo, quebra da
identidade e lugar "entre" estdo relacionados com a estética do video. Deleuze
instaura em seu pensamento a conjunc¢do "e" ao invés de "ou". Ele contrapde
ao pensamento binario o pensamento do outro, multiplo e multiplicador de
devires. Assim como o video, que é o lugar de todas as flutuagdes, sem

identidade fixa.

89



Buscamos analisar o video como fenbmeno. A ambiguidade esta na
natureza deste meio de “representagao”. Ele pode ser situado tanto na ordem
das imagens quanto como processo, como meio de veiculagéo de informacéo.
E nesse ponto que ele funciona como intermediario entre o cinema e as
“Ultimas tecnologias” informaticas e digitais. Phlippe Dubois vé a posicao do
video como dificil e instavel, por ser ao mesmo tempo imagem-obra e meio de
transmissao, ao mesmo tempo pintura e televisao. Mas dai também advém sua
forca.

O tema do livro Cinema, Video, Godard, de Philippe Dubois (2004), sdo
as imagens hibridas ou pés-cinematograficas (eletrbnicas, digitais), as
transformacdes (técnicas, estéticas) ocorridas na esfera da imagem em
movimento e o enfrentamento do cinema com os outros meios (video, TV e
meios digitais). Dubois reflete sobre as atuais mutagbes do cinema e sua perda
de hegemonia sobre a criagdo audiovisual contemporanea.

Para pensar nessas mutagdes cinematograficas, o autor retrocede ao
momento em que a tecnologia videografica entra em cena. Para ele, o video
surge em um momento intermediario, ele serve de passagem entre o cinema e
o computador, o que lhe da uma posicao estratégica na construgédo do papel do
cinema atual e na projecédo do seu futuro. Para Dubois, o video apresenta-se
quase sempre de forma multipla, variavel, instavel, complexa, ocorrendo numa

variedade infinita de manifestacées.

4.1.1 A “linguagem” do video
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E dificil falar de linguagem videografica (bem como cinematogréfica).
Usamos este termo ao longo desta pesquisa, mas temos que nos prevenir
contra a idéia de similaridade, que ele pode gerar, com as linguas naturais.
Fala-se em “linguagem” nos meios audiovisuais num sentido normativo, mas as
regras dessas linguagens nao sao tao exatas e sistematicas como nas linguas
naturais. A prépria “linguagem” do cinema (um tipo de construgcdo narrativa
baseado nas regras de continuidade) é o resultado de opgdes estéticas e
limitagbes econdmicas que se deram nas primeiras décadas do cinema.

Feita essa ressalva, podemos investigar as caracteristicas da
‘linguagem” videografica, nada especifica ou excludente. Arlindo Machado
reafirma o video como hibrido, operando com coédigos significantes distintos,
parte importados do cinema, do teatro, da literatura, do radio e da computacao
grafica. A eles, acrescenta recursos expressivos proprios, modos de formar
idéias e sensagdes que |lhe sdo exclusivos. Seu discurso é impuro e sua
especificidade esta, sobretudo, na solugao peculiar que ele da ao problema da
sintese de todas essas contribuigdes. “A midia eletronica opera numa fronteira
de intersecao de linguagens, donde a obsolescéncia de qualquer pretenséo de
pureza ou homogeneidade” (MACHADO, 2002, p. 1991).

Institui-se, para falar de todas as formas de imagem em movimento, o
vocabulario utilizado na linguagem cinematografica. No entanto, ao
analisarmos as caracteristicas presentes na construgcdo da imagem de video,
percebemos grandes diferencas entre as nogbes dos termos entre um e outro.

Dois dos pilares da linguagem cinematografica sdo o plano e a
montagem. O plano é considerado a unidade de base cinematografica, € sua

unidade minima, que funciona como nucleo de um todo do filme. A montagem
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€ a operacao de encadeamento dos planos, que da corpo ao filme. Vimos que
a montagem € o principal artificio da linearidade do cinema classico narrativo
(@& foram devidamente ressaltadas as diferengas entre este modelo
hegemonico e outras formas do cinema, como as vanguardas e o cinema
moderno).

A montagem segue a determinadas leis que vao garantir a construgao
de mensagens de sentido unico em um filme. Ela produz a continuidade e,
segundo Dubois, “é a sutura que apaga o carater fragmentario dos planos para
liga-los organicamente e gerar no espectador um corpo global unitario e
articulado” (DUBOIS, 2004, p. 76). A montagem desse cinema é aquela que
procura esconder-se e trazer o naturalismo da continuidade. Sua légica é a da
sucessao, agenciando um plano depois do outro, encadeando as imagens,
garantindo o funcionamento do filme como um Todo.

Também encontramos no video o uso desse tipo de montagem, no
entanto, minoritariamente. Esse tipo de estrutura tem como objetivo a
construgcdo de uma narrativa linear, uma ficcdo com personagens, uma
organizacédo do tempo, um desenvolvimento de acontecimentos e uma crenga
por parte do espectador. Este ndo € o modo discursivo dominante no video,
que tem como caracteristicas principais o modo plastico (a “videoarte”) e o
documentario. Ambos modelos que se unem contra a transparéncia. Ambos
com um senso constante de ensaio, de experimentacéo e pesquisa.

Segundo Dubois, esses grandes modos de criagdo videografica
ajudaram a relativizar o modelo narrativo e a desenvolver em seu lugar
modelos de linguagem de outra ordem, criando uma espécie de “linguagem ou

estética videografica”, que nédo € especifica do video, mas que se instituiu
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como forca expressiva a partir das praticas videograficas. “Uma linguagem (ou
uma estética) particular (mas de nenhum modo exclusiva) que pertence a
l6gicas diferentes e pde em jogo questdes de ordem muito diversa que as do
cinema” (DUBOIS, 2004, p. 77).

Apesar da crise de identidade que sofre o video, podemos identificar
algumas diferencas marcantes entre a sua estética e a do cinema, geradas
também pelas possibilidades técnicas que o video traz. Uma caracteristica
importante desta estética € a mescla de imagens, ao invés do uso da
montagem dos planos. Trés procedimentos reinam neste terreno. Séo eles a
sobreimpresséo, os jogos de janelas e a incrustacgao.

A sobreimpressao € a colocacédo de duas ou mais imagens uma sobre a
outra, de forma a produzir um novo efeito visual. Para isso, utiliza-se um certo
nivel de transparéncia em cada uma das imagens. E um folheado de imagens,
no qual se enxergam umas através das outras. Segundo Dubois, questdo de
divisdo e multiplicacdo da visdo por sintese e analise. Trata-se de uma
tentativa de visdo fragmentada e multipla, como no cubismo.

O segundo procedimento relacionado a mixagem de imagens sdo o
recorte e as justaposicées de janelas. O uso de janelas eletrénicas permite a
divisdo da imagem, possibilitando a justaposi¢cao de diversos “planos” em um
mesmo “quadro”. As janelas, diferentemente das incrustagcbes, que operam
com imagens fundidas, operam por recortes e fragmentos. Nao uma sobre a
outra, mas uma ao lado da outra, na superficie da imagem, a um s6 tempo
enquadrando e desenquadrando, retirando e acrescentando, isolando e

combinando. Trata-se, também, de uma figura da multiplicidade.
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O terceiro procedimento de mescla de imagens € a incrustacao, e ela é a
mais especifica do funcionamento eletrénico. A incrustagcdo também consiste
em combinar dois ou mais fragmentos de origens distintas. Esse procedimento
é conhecido também como chroma key, e realiza a separagao, no sinal do
video, entre uma parte da imagem e outra, segundo um tipo de cor ou
luminosidade. A parte que € separada, por ser de uma determinada cor, torna-
se um “buraco” na imagem, podendo ser preenchida por outra imagem
qualquer.

Com estes trés recursos, a emanacéao do real é prejudicada. A mescla
de elementos provenientes de diferentes fontes em um mesmo “plano” quebra
com a contiguidade espacial, ndo ha mais a definicdo de um espaco especifico.
As nocbes de plano geral, plano americano, close up, presentes no cinema,
representantes da unidade e homogeneidade do espagco, do modelo
antropomorfico (em que o corpo humano fornece a escala de medida), perdem

a importancia na mescla de imagens. Segundo Dubois,

Ao realismo perceptivo da escala humanista dos planos de
cinema, o video opbe assim um irrealismo da
decomposigéo/recomposicdo da imagem. A nocdo de plano,
espago unitario e homogéneo, o video prefere a de imagem,
espaco multiplicavel e heterogéneo. Ao olhar unico e
estruturante, o principio de agenciamento significante e
simultdneo das visbes. Isto € 0 que eu chamaria de imagem
como composi¢ado (DUBOIS, 2004, p. 84).

O mesmo acontece quando corpo e cenario deixam de se unificar numa
continuidade espacial. A escala “homogenista” dos planos, oticamente

hierarquizante e filosoficamente humanista do cinema, a videoincrustagao

94



opbe um principio, uma composigao plastica em que as relagdes espaciais sao
fragmentadas e tratadas sob modos discursivos, escapando a toda
determinacao otica que seria concebida a partir de um ponto de vista unico
estruturador da totalidade do espaco da imagem. “Escapando, em suma, a
l6gica do Sujeito-como-olhar que, desde o Renascimento, rege toda esta
concepgao da representacdao” (DUBOIS, 2004, p. 85).

No cinema, a profundidade de campo encarna o ideal da composicéo
"metafisico-realista”", pressupbe a homogeneidade estrutural do espago e a
recusa da fragmentacédo, faz referéncia absoluta ao ponto de vista unico do
sujeito. Segundo Dubois, "se o cinema é um Todo orgéanico, emanac¢ao de uma
consciéncia visual, o plano em profundidade de campo é sua figura metonimica
por exceléncia" (DUBOIS, 2004, p. 86). Ja o video prioriza a espessura, ou
textura da imagem, explorada em sua superficie com a mixagem de imagens,
em detrimento da profundidade de campo. E, assim como a filosofia de
Deleuze, um elogio da superficie, em oposi¢cao a uma idéia de profundidade, de
verdade e de esséncia por tras da aparéncia.

N&o ha mais imagem unica, nem espago unico, nem ponto de vista
unico, uma imagem é embutida em outra, numa estratificacdo em camadas.
Incrustar uma imagem na outra & criar um efeito que é invisivel fora da
imagem, sé existe para o espectador. E um artificio de construcdo que vai
diretamente contra o ideal naturalista, ja que ndo corresponde a nenhuma
realidade fisica e nao existe fora da tela que visualiza o “efeito”.

Segundo Arlindo Machado,

O video, ao contrario do cinema, é o lugar da fragmentacao, da

edigéo, do descentramento, do desequilibrio, da velocidade, da
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dissolugdo do Sujeito, da abstragdo[...] A profundidade
sugerida pelo video & a profundidade das superficies]...]
Desloca a 'impressao de realidade' do cinema e a substitui pela
imagem em si oferecida como experiéncia (PARENTE, 2004, p.
14).

A obra Three transitions (1973), de Peter Campus, que conta com trés
videos, é bem elucidativa a esse respeito, especialmente a que apresenta o
rosto do artista sendo coberto progressivamente por outra imagem de seu rosto
em posicao ligeiramente diferente. Utilizando o recurso do chroma key, a
medida em que Campus vai pintando sua pele com a tinta, aparece este outro
rosto, fazendo com que o segundo rosto cubra o primeiro. Perde-se entdo o

sentido hierarquico da profundidade, o que esta fora e o que esta dentro se

confundem.

Figura 5 — Three Transitions (1973), Peter Campus.

Podemos dizer que a montagem cinematografica € horizontal, como
encadeamento dos planos sucessivamente, enquanto a do video acumula
verticalmente essas imagens. A montagem do video é integrada no interior do
espaco da imagem. Em oposicdo a montagem de planos, ha a mixagem de

imagens, enfatizando o principio da simultaneidade dos componentes. Dubois
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ressalta que essa caracteristica ndo & exclusiva da estética videografica, tendo
sido utilizada por grandes cineastas como Dziga Vertov (montagem “vertical”),
Abel Gance (sobreimpresséo), etc.

A mixagem de imagens vai também romper com as logicas de corte do
cinema, pois ndo ha mais os cortes de olhar, de movimento, de posi¢cédo. Todos
eles responsaveis pela verossimilhanca e pelas nogbes de causalidade e
continuidade. Os encadeamentos no video exploram modos de associagdo
mais livres, nos quais as imagens séo trabalhadas em si mesmas.

O espacgo off, fundamental na légica espacial do cinema, perde a
relevancia no video. No cinema a montagem dos planos é realizada sempre de
maneira a construir um espaco off, um espaco exterior que da coeréncia ao
espaco e a légica internos. A montagem vertical do video impede a dinédmica
da exterioridade.

O video funciona de forma bem diferente do cinema. Os parametros
utilizados no cinema, como plano, profundidade de campo, montagem e
espaco off, sao trabalhados de forma totalmente diversa no video. Eles perdem
a pertinéncia quando aplicados ao video. Por isso, segundo Dubois, “O video
instaura novas modalidades de funcionamento do sistema de imagens. Com
ele, estamos diante de uma nova linguagem, uma nova estética” (DUBOIS,

2004, p. 95).
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4.2 A relagcao entre cinema e video

4.2.1 Contexto historico

O video comegou a ser praticado em meados dos anos 60, com Nam
June Paik e Vostell. Diferentemente do cinema, surgiu em um momento em
que ja ndo havia mais a crenga em uma linguagem pura para 0S meio
audiovisuais. O video nascia em um momento em que a explosdo criativa
circulava entre diversos terrenos e havia, nas artes, muita experimentacéo de
meios e suportes. As fronteiras da arte ja estavam sendo ampliadas, ndo havia
mais “limites”. O video nasce neste cenario e sempre sera uma arte "impura".

As formas dominantes no periodo eram o minimalismo e o
conceitualismo. Nas artes visuais rejeitou-se o ilusionismo, em favor de uma
simplicidade, refletindo a tendéncia de eliminar as fronteiras entre a arte e o
cotidiano e entre “alta” e “baixa” arte. O meio que predominava na cultura de
massa era a televisdo. Segundo Christine Hill, curadora do museu de Arte
Moderna de Sao Francisco (1997 apud RUSH, 2006), a primeira geragéo de
videoartistas defendia a idéia de que para existir uma relagcédo critica com a
sociedade televisual era preciso participar e experimentar a forma televisual.
Por isso, nos primeiros anos do video, seu objetivo era criar uma linguagem
que colocasse em cheque ou em questédo a linguagem televisiva. O video era
uma resposta a ela, era uma possibilidade de critica social e artistica da época.

Até meados da década de 70, a relagcéo entre video e cinema ainda néo
existia. Os videoartistas s6 iriam passar a se preocupar com o0 cinema nos anos

80, e os cineastas so iriam perceber o video em meados da década de 70.
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Sao seis os cineastas que primeiro experimentaram o video na década
de 70: Nicholas Ray, Jackes Tati, Jean-Luc Godard, Wim Wenders,
Michelangelo Antonioni e Francis Ford Coppola. Em geral, estes cineastas séo
cineastas que mesclam imagens e suportes. Utilizam imagens de video,
imagens antigas de filmes, imagens de pelicula de diversos formatos (35 mm,
16 mm, super 16, super 8), fotografias, etc. Utilizam-nas mescladas, retocadas
e trabalhadas por meios eletrénicos. Segundo Dubois, a passagem pelo video
€ o0 lugar e a condigdo da inscricdo fragmentada do sujeito na ficcéo
cinematografica.

O efeito “ao vivo” da televisdo é trabalhado por Jacques Tati, que faz
filmes como um pintor que pinta sua tela. O video transforma o cinema em
pintura. Godard realiza, nesse periodo, Numéro Deux (1975), na tentativa de
uma total imbricagdo entre o cinema e o video.

Ao longo dos anos 70, o percurso que o video toma ao lado do cinema &
tanto de confrontacdo simples (a montagem alternada, em Nicholas Ray e
Wenders) quanto de imbricagbes mais profundas (como em Godard) e do
sonho de fusédo total entre os dois suportes (como em O mistério de Oberwald,
de Antonioni).

No entanto, Dubois ressalta que essas experiéncias de mesclas de
suportes e utopias sobre a fusdo de um novo “corpo da imagem” permanecem
quase Uunicas, ndo tendo desdobramentos. Segundo ele, ao invés de
inaugurarem algo, elas nos aparecem hoje como um ponto final, um ponto de

chegada de um percurso.
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Figura 6 — Numero Deux (1975), Jean-Luc Godard.

Segundo o autor, as implicagdes do video para o cinema se encontram

em outro lugar:

O video ndo existira no cinema. A questdo das inter-relagcbes
se deslocara ao longo dos anos 80 para novos dominios,
menos habitados pela miragem de uma imbricacdo dos
suportes, e mais conscientes de uma separagédo das forcas,
cada um deles ficara no seu lugar, de onde olhara, evocara o
outro, com a consciéncia da distancia que os separa
(DUBOIS, 2004, p. 130).
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Dubois distingue quatro vias que caracterizariam juntas a década de 80.
Uma é o ensaio em video sobre o cinema realizado por cineastas como
Godard, Wim Wenders, Alain Cavalier e Chantal Akerman. Tratava-se de
utilizar o video como instrumento de analise, de investigacdo sobre o cinema.
Sobre este momento se referia a famosa frase “o video pensa o que o cinema
cria” (DUBOIS, 2004, p. 132).

A segunda via é a do ‘“video tecnicamente doce” (expressdo de
Antonioni), que é a utilizacdo do video para a produg¢do cinematografica,
através do ftransfert, do videoassist e da marcagdo do tempo pelo time code,
por exemplo.

A terceira via levantada por Dubois é a do cinema que tematiza o video,
e corresponde a filmes em que o video esta o centro do projeto, ndo mais no
nivel formal dos suportes (mixagem de imagens, incrustragédo, colorizacao),
mas no nivel narrativo da diegese. Sao filmes como Videodrome (1982), de
David Cronemberg ou Sexo, mentiras e videotape (1989), de Steven
Soderbergh.

A quarta via remete aos videastas que tém o cinema como seu
referencial como Gustav Hamos, Monika Stern, Marcel Odenbach, Klaus von
Bruch, Alain Bourges e outros.

Dubois define o periodo de 1977 a 1987 como o periodo da paixdo no
cinema e no video, bem como nas outras artes. Segundo ele, vivemos ai a
passagem de uma paixdo a outra, a oscilagdo entre desejo e dor, entre

inocéncia e impureza. Segundo o autor,

[...] essa passagem ndo é mera questao de cronologia, muito ja

se falou que o fim dos anos 70, no cinema e no video, bem
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como em outras artes, coincidiu com o fim da experimentagao e
das pesquisas conceituais, estruturais ou formais, o fim de uma
fé na verdade (das imagens e das iniciativas) e de crenga nas
possibilidades de imagens e sons novos, bem como na
poténcia criadora dos individuos — os “autores”. Numa palavra:
o fim do modernismo [...] os anos 80 sdo os anos da invasdo
midiatica e da reciclagem generalizada das imagens e de sons,
da instauragdo de um universo tecnicamente elaborado, mas
carente de verdadeiras pulsbes, um universo que se move na
mescla, na heterogeneidade indiferente, na pardédia e no
cinismo — a “impureza pés-moderna” (DUBOIS, 2004, P.
138).

Em suma, a partir dos anos 80 “as unicas posturas ainda possiveis

para o pensamento e a criagao, além da demissao do abandono e do suicidio,

sdo as do confronto permanente, do ultrapassamento de si, da sublimacao da

dor e da perda” (DUBOIS, 2004, p. 138). Ha agora a importancia de transgredir

a linguagem.

Segundo Dubois, nos anos 80 ndo é mais possivel filmar como antes,

fazer planos com o sentimento de plenitude e inocéncia como se filmava ha

dez anos atras. Ele ressalta as estratégias variadas de autores do periodo,

como parodia, ironia e recusa, e nota que todos os cineastas importantes,

como Robert Bresson, Fellini, Eric Rhomer, Werner Herzog, Chantal Akerman,

entre outros,

transformacao

manifestavam em seus filmes um “estado de profunda

interior do cinema (sendo ontolégica, ao menos ética),

freqientemente no sentido de uma maior dificuldade de ser” (DUBOIS, 2004, p.

139).
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Dubois acredita que se tornou muito dificil, neste momento, criar,
inventar, ao invés de pesquisar. O autor ressalta a angustia que sentem
cineastas como Wenders e Godard, diante dos planos que |hes sdo cada vez
mais dificeis de fazer. Os cineastas trabalhavam com deslizamentos marcados
pela época, muitos deles carregavam as passagens de uma paixao a outra, do

cinema e do video. A este cinema Dubois da o nome de maneirista.
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4.3 O cinema “maneirista”

Para Dubois, o “maneirismo” é caracteristica que marcou os filmes
realizados no decénio 1977-1987. Segundo ele, o que funcionava até aqui ndo
funciona mais, a beleza ja ndo é mais algo dado, a inocéncia se perdeu, e o
que parecia 6bvio se tornou impossivel. Cada um deve redefinir o liame que o
une ao mundo e a representacdo. Para Dubois, os filmes dessa época
constituem o trago desta inquietude e angustia interior dos cineastas. Um misto
de nostalgia e pessimismo vai os iluminar. O maneirismo € o que vem depois,
estd para além da linguagem e do saber, como se nada soubéssemos depois
de termos aprendido tudo, como se tivéssemos esquecido, esquecido tanto o
cinema classico organizador quanto o seu primeiro momento cadtico e o seu
momento posterior moderno de ruptura.

Retornemos brevemente a esses momentos. Momentos que ja foram
explicitados ao longo da presente pesquisa, e que Dubois remonta para buscar
compreender o instante presente, do cinema pdés-moderno (ou maneirista, ou
contemporaneo).

O autor divide em quatro as grandes formas do cinema (DUBOIS,
2004, p. 144). A primeira forma é a do cinema “primitivo”, que vai desde o
surgimento deste ao ano de 1915, quando Griffith realiza O nascimento de uma
nacéo. E o cinema das descobertas e das experiéncias, da inocéncia, do plano
auténomo, das trucagens selvagens e ingénuas, um cinema “em bloco”.

A segunda forma € o cinema “classico”, que dura cerca de trinta anos
(sua era de ouro é de 1915 a 1945, em Hollywood), de Griffith a Alfred

Hitchock. E o cinema que fratura a cena primitiva, produz a logica dos cortes e
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as “leis” da montagem, articula o cinema como linguagem e constrdi seus
grandes parametros (espaco, tempo, ator, narrativa). Coloca o espectador na
posicao de receptor dos efeitos e do sentido do filme. O cinema classico é o do
espaco off, “do prolongamento imaginario da ficcdo, do suplemento de sentido:
cinema da verdade obscura nos bastidores” (DUBOIS, 2004, p. 146). Um jogo
com a expectativa do espectador, que mobiliza o seu prazer.

A terceira forma do cinema € o cinema “moderno”, que, tomando os
classicos como pais, ira promover a ruptura. Recusa o jogo funcionalista
excessivamente articulado. E um cinema que instala o artificio como
caracteristica marcante. Essa fase cobre cerca de trinta anos (de 1945 a 1975),
e inclui correntes como o neo-realismo italiano, a Nouvelle Vague e o Cinema
Novo.

O cinema moderno € o cinema do plano. Enquanto a dramaturgia
classica trabalhava a crenca de um “segredo atras da porta”, no cinema
moderno o espacgo se fecha sobre si mesmo, ndo ha nada a ver atras, nenhum
suplemento off, apenas uma superficie luminosa. E um cinema da frontalidade,
tudo esta na imagem, na superficie, em um sé e mesmo plano. Segundo
Dubois, algo do cinema primitivo impregna o cinema moderno: o gosto pela
experiéncia e um certo sentido da inocéncia.

Para o autor, esta modernidade cinematografica se transforma, no final
da década de 70, no quarto estado, que ele chama de cinema “maneirista” ou
poés-moderno. E o cinema dos anos 80. Ele cita os cineastas mais
representativos desse cinema. Sao eles Hans Jirgen Syberberg, Raul Ruiz,
Carmelo Bene, Werner Schroeter, F. F. Copola, Jim Jarmush, Jean-Jacques

Beinex, Lars Von Trier, Patrick Bokanowski, Léos Carax e Peter Greenaway.
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Além dos modernos que evoluiram também na mesma dire¢do, como Fellini,
Godard, Wenders, dentre outros.

O que mais interessa a Dubois nesse cinema € justamente a
passagem do estado moderno ao maneirista, que, segundo ele, constitui a
mutacdo central deste decénio. O autor acredita que este € um momento de
extrema importancia no cinema, pois € nele que ocorre 0 processo de
transformacgao entre dois estados do cinema.

O cinema “maneirista” € o “cinema do depois”, feito por quem sabe que
chegou tarde demais, quando a perfei¢ao ja foi atingida. Eles estdo no limite de
uma maturidade que teria realizado todas as suas possibilidades. O problema
que se coloca entdo para o maneirista € como fazer ainda, como lidar com a
tradicdo. Dubois se questiona: como filmar hoje uma cena de amor, um
assassinato, um beijo? Todo o peso da tradicdo existe e € necessario se
libertar dele. Dai as “maneiras” sinuosas, as contor¢des, as anamorfoses, as
sofisticacdes que o cineasta se impde. Este serd o cinema do artificio, do
excesso, da panodplia, do cenario ostensivamente teatral.

Todas essas caracteristicas ndés encontramos nos filmes de
Greenaway, desde a década de 80.

A construgdo do espago cinematografico é trabalhada de forma
diferente das anteriores. Enquanto temos no cinema classico o peso do
segredo do que se passa atras, e no moderno o conhecimento do que esta na
superficie da imagem, no cinema maneirista a questdo é de qual imagem ver
sob a imagem, dada a natureza das imagens “em camadas”, deslizando umas
sobre as outras, “sob a imagem, ja uma imagem?”. Tudo ja foi filmado. O cinema

€ seu proprio pano de fundo. O passado esta sempre voltando. Este folhear de
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imagens é a marca, no cinema, da estética visual de um outro meio: a imagem
eletrénica do video. Segundo Dubois, “a imagem sempre presente € aquela do
tubo catddico, que se infiltra, se impde, se incrusta em um fluxo e em um
bombardeio incessantes” (DUBOIS, 2004, p. 150).

Notamos o jogo complexo que existe em torno de deste tipo de
cinema. Um contexto politico, filoséfico e tecnolégico de um momento
determinam o caminho de uma arte. E impossivel, desta forma, postular que
um certo cinema soO existe devido a invencdo de determinada tecnologia, ou
determinado contexto social ou politico. O que percebemos é que as coisas
estdo tdo completamente interligadas que n&do ha como separar as variaveis de
forma a justificar a existéncia de uma tendéncia estética unicamente pela
invencédo de determinada tecnologia ou por uma mudang¢a no pensamento de
uma época. Nem mesmo podemos saber em que medida a tecnologia
influenciou uma mudanga no pensamento ou a propria transformacgdo do
pensamento proporcionou a criagdo de uma nova tecnologia. O fato € que as
transformagdes ocorreram concomitantemente, uma influenciando a outra, e o
cinema caminhando ao lado, ao mesmo tempo transformado pela situagéo
geral e transformador da mesma.

Retornemos ao segundo capitulo da presente pesquisa. A crise da
verdade e a crise da representagdo se impuseram no pensamento
contemporaneo, ao mesmo tempo em que as novas tecnologias (revolucao
digital) surgiam. E concomitantemente a crise do modernismo. Coincidéncia?
N&o nos parece. Tudo acontece de forma imbricada, ndo se trata aqui de uma

ciéncia exata na qual podemos separar as variaveis para estabelecer as
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relagcbes causais precisas, mas sim de investigar possiveis implicacbes de
certas transformacdes na estética cinematografica.

O que nos parece claro € a influéncia do surgimento do video e dos
novos meios digitais na estética cinematografica dos filmes realizados depois
do surgimento destas tecnologias. Dubois acredita que o cinema maneirista
vem fundamentalmente da “passagem-video”. No cinema maneirista ndo se
trata de um retraimento, “mas de um acréscimo, uma inser¢do, uma
incrustacdo. E o milagre-video que abre caminho para o maneirismo” (DUBOIS,
2004, p. 157).

Essa imagem em incrustacédo remete a nogéo de espaco “folheado”, de
imagens em “camadas”, da qual fala J. P. Fargier'. Sob a imagem ha sempre
outra imagem prestes a surgir, infinitamente. Nao ha profundidade imaginaria,
esséncia oculta nem pura superficie, mas um jogo de vaivém na espessura
mesma da imagem, um deslizamento permanente de uma imagem sobre outra,
se tornando indiscerniveis entre si. Segundo Dubois (2004), é o video que
define o lugar do cinema maneirista, e é por ele que o maneirismo passa.

No cinema maneirista ha também algo do inicio do cinema, da
emergéncia do burlesco, ha a relagéo frontal com a camera. Segundo Dubois,
Six fois deux (1976), de Godard, constitui o lugar de passagem exclusivo
(objeto transicional) entre seu modernismo (estético e politico) dos anos 60 e

70 e seu maneirismo “passional” dos anos 80.

> FARGIER 2004. Ver da pagina 231 a 236.
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4.4. Video e cinema contemporaneo

Bellour e Dubois nos permitem vislumbrar, através de suas reflexdes
acerca do video, a hibridizacdo do cinema e do video, que acontece no
audiovisual digital. Antes, o que separava um do outro era, primeiramente, o
aparato, ou seja, o fato do video ser imagem eletrbnica, com uma série de
caracteristicas particulares, e o cinema ser pelicula, com suas possibilidades e
limitacbes. Com o advento da tecnologia digital, os dois se misturaram de tal
forma que é impossivel, no que concerne ao aparato, distinguir o que é
videoarte do que é cinema, fica a duvida sobre a caracteristica que distinguiria
definitivamente um do outro.

O que podemos observar sdo certas caracteristicas particulares da

imagem videografica se introduzindo hoje nos filmes produzidos com a
tecnologia digital.
Nos filmes de cineastas como Peter Greenaway, Godard e David Lynch, o que
vemos sdo experimentagdes em diversos niveis com as novas tecnologias.
Jean-Luc Godard foi um dos primeiros cineastas a produzir com a tecnologia
videografica. Greenaway, desde 1995, com Livro de cabeceira, utiliza a
tecnologia digital na producéo de seus filmes. David Lynch langou, em 2008,
Império dos sonhos, filme realizado em digital, no qual ele radicaliza ainda mais
0 seu cinema e explora novas texturas da imagem geradas pela camera DV.

Todos estes cineastas s&o radicais em seus projetos, e experimentam
diferentes possibilidades com a nova tecnologia. Suas obras merecem analises
elaboradas, que devem ser realizadas em outro momento, mas é importante

apontar para essa direcdo tomada pelo cinema contemporaneo, hibridizado
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com o video. A televisdo também interfere, com seu conceito diferente de
difusdo. O tempo ao vivo, por exemplo, € apropriado pelo cinema, e ha filmes
(como Tulse Luper Suitcases, de Greenaway) realizados ao vivo enquanto
performance.

Trata-se de modificar a prépria lingua do cinema. Como acredita
Deleuze, tanto o pensador quanto o artista tém como fungcado ampliar os limites
do pensar e do dizer. Ambos tém como objetivo o movimento, a transformacéao
do pensamento imoével, a violagdo do pensamento régio, dominante. Por isso
ele fala da necessidade de néo ter controle da lingua, de ser "estrangeiro em
sua propria lingua, a fim de puxar a fala para si e pér no mundo algo
incompreensivel" (DELEUZE, GILLES, 1997, p. 46). Ou seja, transgredir a
linguagem. Modifica-la, transforma-la, coloca-la em constante metamorfose.

Dubois ndo encara o video como uma forma de registrar e narrar, mas
como um pensamento, um modo de pensar através de um discurso de imagens
e sons. E é exatamente o que € o cinema para Deleuze, uma forma de
pensamento que pode, como a filosofia, produzir conceitos, como explicita em

Diferenga e Repeticéo:

Aproxima-se o tempo em que ja ndo sera possivel escrever
um livro de Filosofia como ha muito tempo se faz: 'Ah! O velho
estilo[...]' A pesquisa de novos meios de expressédo filosofica
foi inaugurada por Nietzsche e deve prosseguir, hoje,
relacionada a revolugéo de outras artes, como, por exemplo, o
teatro ou o cinema (DELEUZE, 2006, 40).

Retornemos ao pensamento de Deleuze (1997) sobre a reprodugéo.

Para ele, reproduzir implica a permanéncia de um ponto de vista fixo, ja seguir
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€ outra coisa. Somos forcados a seguir quando estamos em busca de
singularidades, como na ciéncia e na arte “nébmades”. E como arte ndbmade que
pretendemos enxergar esse novo cinema. Segundo Deleuze, na arte nbmade a

dialética matéria-forma é substituida pela conexado dindamica do suporte.

4.4.1 As imagens hibridas ou pés-cinematograficas

Nao pretendemos afirmar que o cinema que Peter Greenaway realiza
hoje seja completamente diferente do cinema que realizava antes do
surgimento da tecnologia digital. Compreendemos que Greenaway sempre foi
um artista hibrido, que circula entre os diversos meios, utilizando variadas
“técnicas”. As questbes pensadas e discutidas em seus filmes, bem como os
temas recorrentes que enfoca, ndo mudaram. O que percebemos claramente
em sua obra ¢ a influéncia da “linguagem” do video. A imagem em seus filmes
se oferece como texto para ser lido pelo espectador, € ndo mais como
paisagem a ser contemplada, “isso n&o quer dizer que as imagens
contemporaneas sejam indiferentes a realidade, mas que o acesso a esta
ultima € agora mais mediado e menos inocente” (MACHADO, 1997, p. 210).

O que pretendemos investigar € em que medida seu cinema foi
transformado com o advento da tecnologia digital. Quais os “ganhos” esta
tecnologia trouxe para sua obra, quais novas possibilidades ela criou e como
foi absorvida e utilizada por Greenaway. O que indagamos é: quais foram as
transformacgdes estéticas em sua obra que podemos relacionar a entrada desta

tecnologia e a influéncia da estética do video? No préximo capitulo, nos

dedicaremos a esta analise.
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5 PETER GREENAWAY NO ESPAGO INTERMEZZO E NAS POTENCIAS DO

FALSO

O 16° Festival Internacional de Arte Eletronica SESC - Videobrasil,
realizado em 2007 na cidade de S&o Paulo, teve como tema as aproximacdes
entre o video, o cinema e as artes visuais. Nao por acaso, o convidado especial
desta edicdo foi Peter Greenaway. O Festival buscou investigar as
hibridizagdes no audiovisual, as “obras-acontecimento” do cinema e do video,
obras em imagem em movimento que s&o deslocadas da sala convencional de
cinema e levadas a museus, obras que tem uma logica diferente da légica do
cinema classico narrativo. Os filmes apresentados tinham em comum
enquadramentos inusitados, cortes nao convencionais, quadros dentro de
quadros, planos-sequéncia simulando o tempo real, fusbes surrealistas, etc.
Dai o titulo da edigéo: Limite: Movimentagdo de imagem e muita estranheza.

A pergunta langada pelo Festival é: como o cinema faz sua reaparicéo
em um novo cenario? “Nao como linguagem codificada, certamente, mas como
um espago de estar na contemporaneidade, o ‘kinema’ como processo e
poténcia, como banco de dados e procedimentos para a arte em video, a midia

arte, as novas midias™"*

. A proposta do Festival &€ encontrar a “cinematicidade”,
um cinema desterritorializado, fora das salas tradicionais, tornado instalacao,
projecao nébmade, copiado, citado, reciclado, remixado, o cinema para além
dos seus limites.

A proposta do Festival Videobrasil é pensar as “figuras de linguagem”

que atravessam o cinema, a imagem eletrénica, a liberacdo das historiografias

'* UMA CONVERSA infinita. ASSOCIAGAO CULTURAL VIDEOBRASIL. In Catalogo/ 16°
Festival Internacional de Arte Eletronica SESC_Videobrasil. Sdo Paulo: Edigdes SESC SP,
Associacao Cultural Videobrasil, 2007. p. 28-31.
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prontas, das diasporas e dos guetos, um outro olhar para o passado, ndo como
0 que ja passou, mas no seu devir. Confrontar limites. A justificativa para tratar
do cinema em um festival de imagem eletrénica é o fato de serem inumeros os
territorios compartilhados. Além do fato de hoje o cinema e o video
compartilharem um mesmo ambiente digital, o cinema tomou o partido do video
também na experimentagdo dos suportes, assumindo um estado de
permanente transito e nomadismo da imagem.

Outros cineastas/ videoartistas convidados importantes, além de Peter
Greenaway, foram Marcel Odenbach, Kenneth Anger e os brasileiros Arthur
Omar, Carlos Adriano e Edgar Navarro. O que suas obras tém em comum € o
fato de serem experiéncias dos limites, limites entre o cinema, a fotografia, as
artes plasticas, o video, as instalagdes, além de estarem no limite de um
pensamento pelas imagens e entre-imagens. S&o imagens-fluxo, imagens-
processo.

Novas questbes sdo colocadas ao espectador por estes artistas. Sao
imagens fixas ou em movimento? Que estados intermediarios existem entre
movimento e imobilidade, analdgico e digital, o olho e a m&o? O movimento e o
tempo deixam rastros, se tornam visiveis?

Peter Greenaway apresentou no Festival seu recente trabalho Tulse
Luper Suitcases. E uma obra multimidia que envolve uma perfomance de VJ
comandada ao vivo por Greenaway, na qual sdo mixadas em tempo real cenas
da vida de Tulse Luper, uma instalagcdo com 92 maletas do personagem, um

game na internet, um website, livros e um filme sobre a vida de Luper.
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Figura 6 — Performance Tulse Luper Suitcases (2007), Peter Greenaway.
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5.1 Greenaway e seu percurso nas artes visuais

Peter Greenaway nasceu no Pais de Gales, em 1942 e passou a maior
parte de sua vida em Londres. Iniciou sua carreira como pintor e em 1966
comecou a fazer curtas-metragens experimentais. Em sua maioria
documentarios ficcionais, nos quais parodiava a légica burocratica dos
documentarios oficiais do governo. A partir de 1980, passou a realizar longas-
metragens e trabalhos para a televisdo. De 1990 em diante, comegou a
produzir instalagdes.

Na entrevista concedida a Carlos Adriano, para o 16° Festival
Videobrasil'®, Greenaway diz sempre ter tido o desejo de participar de tudo o
que diz respeito ao aprendizado visual. Para ele, as sofisticacbes da estética
da pintura nos ultimos dois mil anos moldaram a nossa visao e interpretacéo do
mundo, continuando da mesma forma até os dias de hoje. Ele diz sempre ter
desejado que o cinema assumisse essa responsabilidade, mas acredita que
este infelizmente em poucos momentos conseguiu, por ser um meio
essencialmente baseado no texto, e ndo na imagem. Segundo Greenaway, a
necessidade de contar historias, de reproduzir as atividades da literatura do
século XIX e de atrair o denominador comum menos exigente dos interesses
humanos fez com que o cinema sempre mantivesse esse posicionamento.

Greenaway diz ter comecgado sua carreira profundamente fascinado
pelas estruturas, sequéncias e registros do tempo visual, todos eles uma
reacao as atividades da época das décadas de 1950, 1960 e 1970. Para ele, foi

um comego otimista, uma defesa da exceléncia dos objetivos da pintura e a

'> ADRIANO 2007. Ver da pagina 38 a 52.
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esperanca de ver sua equivaléncia no cinema. No entanto, ele percebeu que o
publico interessado neste tipo de investigacdo seria minimo. Para ampliar o
potencial de comunicagdo dos elementos que tinha interesse em trabalhar e
com a esperanga de disseminar sua empolgacao com a linguagem visual, ele
empenhou-se em mostrar suas idéias em arenas mais publicas e conhecidas,
em especial a narrativa do cinema. Muito embora, segundo ele, explorando
narrativas mais sofisticadas e radicais.

Greenaway diz que seus longas-metragens, a partir de O contrato do
amor (The Draughtsman’s Contract) (1982), sao filmes que buscam criar um
equilibrio entre os objetivos visuais profundos e a acessibilidade. Dai seu

constante tom de ironia. Para o cineasta, era uma dissimulacao

dourar a pilula do radicalismo visual extremo com muito daquilo
que o publico de cinema esperava do cinema. Sempre queria
dizer que nao estava realmente dizendo a verdade, ou pelo
menos, a verdade que queria dizer (GREENAWAY, 2007, p.
39).

Retornemos ao conceito de artista como falsario de Deleuze. O autor
acredita que o artista é o produtor de “verdades”. E exatamente desta forma
que Greenaway trabalha, com o constante tom de ironia de quem quer dizer
que a verdade que ele mostra é construida e ambigua, querendo sempre
remeter a outros significados. Greenaway acredita que todos ndés conseguimos
conviver com este mundo porque contamos mentiras.

A “vontade de verdade” ndo esta presente em sua obra, que abdica da
impresséo de realidade em favor da composi¢do e da construgcdo formal. O

cinema de Peter Greenaway € um cinema que vai diretamente contra o ideal
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naturalista, que n&do se omite enquanto discurso. Ele ndo tem a pretensao de
se definir como janela para o mundo, ao contrario, faz questao de se colocar
como fonte criadora de uma outra realidade. Greenaway, como veremos, € 0

mestre do artificio, um falsario assumido.
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5.2 Deleuze e Greenaway — cruzamento de conceitos.

5.2.1 A enciclopédia como rizoma.

Muito ja foi discutido na presente pesquisa sobre as diversas correntes
do cinema. Ao longo de sua historia, vimos que existiram varios movimentos e
estéticas diferentes, mas que o modelo hegemdnico € o cinema classico
narrativo. Uma das principais caracteristicas no cinema de Greenaway que
identificamos como responsavel pela ruptura com a estética do cinema classico
diz respeito a sua proposta de fazer um cinema/ pintura, ou seja, um cinema

calcado na imagem e ndo no texto, um cinema “ndo narrativo”'®

, oposto ao
cinema classico de Hollywood.

A obra de Greenaway € frequentemente associada ao conceito de
enciclopédia, que tem como uma de suas definigbes: “obra que abrange todos

os dominios do conhecimento humano ou apenas um deles e os expde de

maneira ordenada, metddica, seguindo um critério de apresentacao alfabético

ou tematico™"’. 18

Segundo Maria Esther Macie o modelo enciclopédico

possibilita uma multiplicidade aberta, movel e inesgotavel de saberes, ja que
tudo pode ser continuamente reordenado. Dai o interesse constante de artistas

e tedricos contemporaneos pela enciclopédia.

'® O termo “narrativo” é extremamente complexo e é largamente discutido por diversos teoricos.
Segundo Jacques Aumont (2007), nem tudo no cinema narrativo é forcosamente narrativo, da
mesma forma que o cinema que se proclama nao-narrativo sempre conserva alguns tragos do
filme narrativo. No entanto, o que contrapomos a narratividade de Greenaway € o modelo
narrativo classico, que tem fundamentalmente o objetivo de desencadear uma narrativa linear,
com relagdes causais e com 0 maximo de coeréncia.

7 Definicao do dicionario HALLISEY, Charles. Budismo. In: OUTHWAITE, William;
BUTTOMORE, Tom. Dicionario do pensamento social do século

XX. Traducao de Eduardo Francisco Alves; Alvaro Cabral. Rio de Janeiro: Zahar, 1996. p. 47-
49.

'® MACIEL 2004. Ver da pagina 5 a 9.
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Umberto Eco (1989) criou o termo “semiose ilimitada” da enciclopédia,
comparando-a a um labirinto em forma de rede, no qual cada ponto pode ter
conexao com qualquer outro ponto. Segundo o autor, ao contrario do que se
pensa, a enciclopédia nao reflete de modo univoco e racional um universo
ordenado, mas fornece regras para que se busque dar sentido a um mundo
desordenado ou cujos critérios de ordem nos escapam.

Este conceito de enciclopédia de Eco nos remete ao modelo rizomatico
criado por Gilles Deleuze e Félix Guattari. Ao rizoma eles opdéem a arvore, que
respeita a légica binaria. Nao compreendendo a logica da multiplicidade
rizomatica, a arvore necessita de uma forte unidade principal. Pertencem a este
modelo da logica binaria a psicanalise, a linguistica, o estruturalismo, etc. Uma
das caracteristicas do rizoma, segundo Deleuze e Guattari (2007), € o principio
de conexao e de heterogeneidade: qualquer ponto de um rizoma pode ser
conectado a qualquer outro. E muito diferente da arvore ou raiz, que fixam um
ponto, uma ordem. Um rizoma nao cessa de conectar cadeias diferentes,
negando a existéncia de uma lingua em si, uma universalidade da linguagem.

Outra caracteristica do rizoma € seu principio de multiplicidade. Segundo

os autores,

As multiplicidades ultrapassam a distingao entre consciéncia e
inconsciente, entre natureza e historia, corpo e alma. As
multiplicidades sdo a prépria realidade, e ndo supbe nenhuma
unidade, ndo entram em nenhuma totalidade e tampouco
remetem a um sujeito [...] Os principios caracteristicos das
multiplicidades concernem a seus elementos, que sao
singularidades; a suas relagbes, que sao devires; a seus
agenciamentos, que s&o hecceidades; a seus espacos-tempos,

que sdo espacos e tempos livres; a seu modelo de realizacéo,
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que é o rizoma; a seu plano de composi¢do, que constitui
platés (zonas de intensidade continua); aos vetores que as
atravessam, e que constituem fterritérios e graus de
desterritorializagdo (DELEUZE; GUATTARI, 2007, p. 8).

Eco vé na enciclopédia exatamente o oposto do dicionario, devido a sua
impossibilidade de hierarquizar de modo unico e incontroverso as marcas
semanticas, as propriedades, os semas, assumindo, ao contrario, a funcao de
mapear a vida de uma cultura como um sistema de sistemas intersemioticos
interligados.

Segundo Maciel, designar o cinema de Peter Greenaway como
enciclopédico (e rizomatico) é reconhecé-lo como uma rede de saberes,
linguagens, suportes, metaforas, alegorias, intertextos, organizados de acordo
com determinadas regras (arbitrarias, na maior parte das vezes). E um cinema
que trata de diversos temas e rompe os limites da tela para se expandir em
diversos outros espagos artisticos. Seus filmes s&o conjunto de saberes no
qual a pintura, o teatro, a 6pera e o video tém um papel fundamental. Segundo
lvana Bentes'®, o cinema surge em Greenaway como a virtualizagdo de todas
as artes, sobrepondo-se este olho estruturador e enciclopédico a qualquer

desejo narrativo.

'Y BENTES 2004. Ver da pagina 17 a 27.
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Figura 8 — Investigagdes sobre Prospero’s Books (1991), Peter Greenaway.

Segundo Peter Greenaway?, toda obra artistica & enciclopédica por
natureza, pois tem a habilidade de articular todo 0 mundo. Segundo o cineasta,
seus filmes sédo secdes desta enciclopédia do mundo. Neles, Greenaway
parodia a ciéncia com suas catalogagbes. A organizagcdo ao associar
elementos heterogéneos é completamente arbitraria, conectando elementos

distintos entre si sem nenhuma légica aparente.

%0 PALLY 2000. Ver da pagina 106 a 119.
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Assim como o rizoma, ndo ha uma direcdo linear afirmando uma
unidade de totalizacdo. Seus filmes sdo multiplicidades que, a medida que
crescem, mudam de natureza, pois mudam as leis de combinagdes.
Greenaway seria como um teceldo, realizando agenciamento (DELEUZE;
GUATTARI, 2006), que é precisamente o crescimento das dimensdes numa
multiplicidade que muda necessariamente de natureza a medida que aumenta
suas conexoes.

Para Deleuze e Guattari, a obra de arte funciona como agenciamento,
pois ela ndo tem objeto. Ela estd somente em conexdo com outros
agenciamentos, em relagédo com outras obras e outros elementos, por isso ela
nao tem um significado oculto. Ndo devemos nos perguntar o que ela quer
dizer, mas como ela funciona, com o qué ela faz conexdo, com o qué ela faz
passar intensidades e em que multiplicidades ela se introduz e metamorfoseia
a sua.

Os filmes de Greenaway seguem esta ldgica, estdo sempre se
relacionando e dialogando com outras formas artisticas. Além disso, ao utilizar
as listas e os catalogos, o cineasta conecta coisas completamente distantes
entre si. Podemos perceber o uso desses dispositivos classificatérios em
diversos filmes do diretor, como em H is for house (1973), no qual ele cataloga
palavras que comegcam com a letra H. Em Window (1975), ele cria o filme
baseando-se em casos de morte por defenestragédo, em Dear fone (1977)
relaciona histérias que tém em comum o uso do telefone. Em The falls (1980),
o diretor faz um inventario de 92 biografias ficticias de vitimas de uma grande

catastrofe.
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Em O livro de cabeceira, Greenaway homenageia (de modo algum
ilustra, segundo ressalta o préprio diretor) o livro de uma cortesa real do Japao
do século X, Sei Shonagon, um livro que constitui-se principalmente por listas.
Segundo Greenaway, é um livro solto, impressionista, quase sem coeréncia
narrativa continua. Em O Livro de cabeceira, os temas que conectam todos os
elementos s&o sexo e texto. Todo o filme € como que uma rede ligada a esses
dois assuntos.

Shonagon tem, como Greenaway, um gosto por listas e ligagbes
aparentemente arbitrarias. Um exemplo de uma das listas que Shonagon faz

no livro e que Greenaway coloca no filme é:

Coisas préximas que no entanto estéo distantes
O Paraiso.
A rota de um barco.

A relacao entre um homem e uma mulher.

Assim como o diretor, Shonagon reedita a realidade através de
elementos bem especificos e distantes que sdo associados de maneiras
improvaveis, além de tornar visiveis conceitos através de imagens.

No artigo O livro de cabeceira, Susana M. Dobal?' investiga o filme
tomando o ideograma como modelo. Segundo Dobal, o ideograma foi usado
para relacionar termos como texto e imagem, arte e cinema, tradigdo e novas
tecnologias. Eisenstein, na década de 1920, utilizou o ideograma para expor o
principio da montagem, considerado por ele o principal aspecto a ser explorado

no cinema.

* DOBAL 2005. Ver da pagina 139 a 151.
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Figura 9 — O livro de cabeceira (1996), Peter Greenaway.

Ele defendia a “montagem inteligente”, que seria uma montagem que
tivesse como objetivo, ao unir dois elementos, criar um conflito que gerasse um
terceiro elemento diferente dos dois. Eisenstein ilustrou isso com o ideograma,
demonstrando que é possivel unir duas imagens para formar uma idéia,
resultando em um conceito diferente dos dois elementos que foram unidos.

Uma légica semelhante a do agenciamento, de Deleuze. Segundo o

autor, na narracgao falsificante

[...] os proprios elementos ndo param de mudar com as
relacbes de tempo nas quais entram, e os termos, com suas

conexdes. A narragdo inteira estd sempre se modificando, a
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cada um desses episddios, ndo conforme variagdes subjetivas,
mas segundo lugares desconectados e momentos
descronologizados (DELEUZE, 2007, p. 163).

O filme de Greenaway segue o principio de edicdo do ideograma de
forma ainda mais radical do que poderia prever Eisenstein. O tipo de cinema
que interessa a Greenaway usa este processo como meio de quebrar a
linearidade. Nao apenas a assimilagdo de elementos vizinhos d&o sentido a
montagem, mas elementos mais distantes quebram a linearidade através de
associacdes geradas pela sobreposicéo de elementos que aparentemente nao
tem relacao direta um com o outro.

O filme Tulse Luper Suitcases tem toda a sua estrutura calcada em
numeros, episédios e elementos dispersos. S&do trés as principais estruturas
sobre as quais o filme é construido. O titulo completo do filme é Tulse Luper
Suitcases — a life history in 16 episodes. A primeira subdivisdo do filme s&o os
16 episddios, cada um deles remete a uma prisdo na qual Luper esteve. O
filme trata da histéria da vida de Tulse Luper, que foi supostamente
reconstruida através do descobrimento de 92 maletas que o protagonista teria
deixado pelo mundo, esta seria a segunda estrutura de organizacéo. A terceira
linha que o filme segue sé&o 92 objetos para representar o mundo.

Os objetos aparecem no filme de forma dispersa e intercalada, sem
seguir uma ordem numérica, se relacionando unicamente com os fatos
ocorridos na vida de Luper. J& as maletas vao aparecendo de forma
sistematica ao longo do filme, seguindo sua ordem numérica. Aparecem,
sucessivamente, a maleta de numero um, depois a maleta niumero 2 e assim

por diante, remontando a constru¢cdo da vida do personagem. A primeira
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maleta aparece quando Luper ainda é crianga e contém carvao, ela representa
as montanhas reais e ficticias na Terra e na Lua que o personagem vai
encontrar pelo seu caminho. A maleta de numero 2 contém brinquedos, que
representam os interesses de Luper como colecionador e medidor, a numero 3
contém as fotos de Luper, a numero 4 contém as cartas de amor, e assim por

diante.

. Suitcase Number 1
Coal

Figura 10 — Tulse Luper Suitcases (2003), Peter Greenaway.

O filme pode ser visto como um rizoma de elementos que se conectam e
vao montando uma teia que seria a passagem do protagonista pelo mundo.
Segundo Deleuze e Guattari, o rizoma conecta um ponto qualquer a um outro
ponto qualquer e cada um de seus tragcos nao remete necessariamente a
tracos de mesma natureza. O rizoma nao se deixa reconduzir ao Uno nem ao
multiplo, ele nédo é feito de unidades, mas de dimensdes, ele ndo tem comeco
nem fim, mas sempre um meio pelo qual ele transborda. Ndo varia suas
dimensbes sem mudar de natureza nela mesma e se metamorfosear. Segundo

os autores,

127



Oposto a arvore, o rizoma néo é objeto de reproducgéo [...] O
rizoma procede por variagdo, expansao, conquista, captura,
picada [...] o rizoma se refere ao mapa que deve ser produzido,
construido, sempre desmontavel, conectavel, reversivel,
modificavel, com mudltiplas entradas e saidas, com suas linhas
de fuga [...] Contra os sistemas centrados, de comunicagao
hierarquica e ligagbes pré-estabelecidas, unicamente definido
por uma circulagdo de estados (DELEUZE; GUATTARI, 2006,
p. 32).

Tulse Luper Suitcases é precisamente um mapeamento da existéncia de
um homem no século dezenove que passou a maior parte de sua vida em
prisées pelo mundo. A medida em que as maletas com os elementos s&o
encontradas, sua historia vai sendo reconstituida e se modificando. Sua vida &
um mapa aberto sendo montado e desmontado a partir dos elementos novos
que surgem. O que interessa é justamente a reconstrucdo desse percurso,
realizada através da conexdo dos elementos encontrados que se relacionam
entre si.

O uso dos dispositivos classificatérios que Greenaway utiliza serve como
estratégia para burlar as narrativas convencionais, e 0 uso desses mapas abre
as possibilidades para a imaginacédo. Segundo Deleuze e Guattari, o mapa faz
parte do rizoma, a ele opbde-se o decalque. O mapa se opde ao decalque por
estar inteiramente voltado para uma experimentacdo. Ele ndo reproduz,
constrdi, ndo estabelece uma relagdo mimética com o mundo. Os mapas sao
abertos, conectaveis em todas as suas dimensdes, desmontaveis, reversiveis,
suscetiveis de continuas modificagdes. Assim como o mapa, a enciclopédia de

Umberto Eco € um modelo aberto, multiplo e extensivel ao infinito (ECO, 1989).
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Peter Greenaway ja& manifestou sua obsessao por mapas em diversas
entrevistas e textos. Segundo o diretor, na era moderna os mapas deixaram de
ser poéticos para se tornarem meras ferramentas. Mesmo assim, continuam
tendo potencialidades de nos mostrar onde estamos, abarcando varias
temporalidades em um mesmo espacgo. Greenaway utilizou mapas em seus
filmes mais de uma vez. Em A walk through H, um ornitologista relata sua
jornada apdés a morte em diregcdo a um lugar designado pela letra H. Para
orientar sua caminhada, o ornitologista segue 92 mapas ordenados por um
amigo, Tulse Luper, um aficcionado por passaros que €& também escritor,
cartografo e cineasta. Além deste, Luper aparece em outros de seus filmes até

se tornar o personagem principal nessa nova saga Tulse Luper Suitcase.
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Figura 11 — Tulse Luper Suitcases (2003), Peter Greenaway.

5.2.2 Violentar o pensamento e gaguejar na linguagem — um

estrangeiro em sua proépria lingua.
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Greenaway € um estrangeiro em sua propria lingua. Cineasta que faz
pintura, um cinema da imagem e n&o da palavra. Sua formag¢ao vem da pintura
e sua obra cinematografica € marcada por sua relagdo com ela. Em seu artigo
Cinema: 105 anos de texto ilustrado®, Greenaway fala da relacgo entre texto e
imagem no cinema. O filme O livro de cabeceira (1996) teve como obijetivo,
segundo o cineasta, tratar de sua desconfortavel sensacao que ele tem de que
até hoje nao se viu nenhum cinema. Para ele, o que vimos foram 105 anos de

texto ilustrado, ja que todos os filmes seguem um texto, ilustram palavras.

Desde seu surgimento, o cinema, com suas infinitas possibilidades
expressivas, desenvolveu, com Griffith, para agradar uma elite acostumada
com a forma narrativa da literatura daquele momento, uma linguagem
semelhante a literaria. O cinema passou a contar histérias. Greenaway acredita
que este seja o maior defeito do cinema, ja que para ele, a literatura € o melhor
meio para narrar historias, por potencializar a imaginagdo como nenhuma
outra. O cinema deveria encontrar sua especificidade que estaria relacionada,
para o cineasta, com a imagem. Por esta razdo, o cinema nao deveria tentar se
igualar a literatura na tarefa de contar histérias, que ela desempenha bem
melhor. Greenaway acredita ser primeiro um pintor, e diz que a melhor pintura
nao € a narrativa.

Para Greenaway, o cinema tem a ver com outras coisas que nao a
narragdo. O que lembramos de um filme, segundo ele, ndo é a histéria, mas
uma “experiéncia especial e quem sabe Unica que tem a ver com atmosfera,

ambiéncia, performance, estilo, uma atitude emocional, gestos, fatos isolados,

2 GREENAWAY 2004. Ver da pagina 11 a 16.
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uma experiéncia audiovisual especifica que ndo depende da histéria”
(GREENAWAY, 2004, P. 12).

O livro de cabeceira é o filme de Peter Greenaway que mais se defronta
com a relacao entre imagem e texto. A provocacéao langada pelo cineasta é dar
texto a um cinema que acredita erroneamente ser calcado na imagem. O filme
tem dialogos falados em vinte e cinco linguas e apresenta texto caligrafico
escrito sobre papel, madeira, carne, superficies curvas e planas, verticais e
horizontais, sobre carne viva e carne morta, em néon, telas, projecdo, como
subtitulo, intertitulo, como Arte Elevada e arte baixa, sobre fotografia, quadro
negro, correspondéncia, além de falado, cantado, com ou sem musica...
Greenaway pergunta; “Vocés querem texto? O cinema quer texto? O cinema
tem a pretensdo de prescindir do texto? Entdo tomem texto para zombar
daquela impressdo presungcosa de que o cinema € feito de imagens”
(GREENAWAY, 2004, P. 15).

Segundo Greenaway, seu principal objetivo no filme € mesclar texto e
imagem. Ele utiliza a caligrafia japonesa de forma a ressaltar sua caracteristica
plastica, tirando dos ideogramas seus significados originais, fazendo com que

sejam percebidos como imagem.
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Figura 12 — O livro de cabeceira (1995), Peter Greenaway.

A idéia de descricdo como alternativa a narrativa classica como
contrapartida ao primeiro cinema €, como ressalta Vasconcelos (2006),
inspirada nas técnicas literarias do nouveau roman, movimento literario que
surgiu na década de 1950. Este movimento adaptou as técnicas do mundo
contemporaneo a literatura, subvertendo-a por completo, através da constru¢ao
de uma teoria das descrigbes. Descrever seria o avesso de narrar. O escritor
deixa de ser um narrador, construtor de personagens com perfis psicologicos
definidos, como no romance balzaquiano. Em seu lugar, aparecem descri¢gdes
minuciosas e o leitor tem a sensacdo de que Os personagens e as coisas

ganham um carater de presenca. Essa teoria das descricbes é importante
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“intercessora” da filosofia de Deleuze quando ele pensa nas narrativas
falsificantes do cinema moderno, que buscam descrever ao invés de narrar.

O cinema, para Greenaway, € um meio de expressdo visual. Ao
comparar o cinema com a pintura ele busca legitimar a linguagem
cinematografica. A metafora da pintura em seus filmes ultrapassa a simples
referéncia, manifestando-se como a construgdo do préprio vocabulario
cinematografico. A pintura €, na maioria das vezes, o ponto de partida para
desenvolver o filme, o diretor acredita na autonomia da imagem.

Greenaway separa o discurso da representacdo, ele demonstra o
artificio da linguagem cinematografica para desarticular seu vocabulario em
termos de forma e conteudo, despertando o olhar pictérico e dando autonomia
para a imagem.

Ele rompe, desta forma, com a linguagem do cinema classico. Ele
gagueja na linguagem. Deleuze e Guattari falam da necessidade de nao se ter
controle da lingua, de ser estrangeiro em sua prépria lingua a fim de destruir
uma certa imagem do pensamento e ampliar os limites do pensamento
imovel?. Seria esta a forma de exterioridade, de criar um devir-pensamento,

Segundo os autores, criar

Um pensamento as voltas com forcas exteriores em vez de ser
recolhido numa forma interior, operando por revezamento em
vez de formar uma imagem, um pensamento-acontecimento,
hecceidade, em vez de um pensamento-sujeito (DELEUZE;
GUATTARI, 1997, p. 44).

% Vero capitulo 3 da presente pesquisa, item 3.3.2, sobre arte e maquina de guerra.
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Uma caracteristica marcante no cinema de Greenaway que promove
essa quebra decisiva com a linguagem classica e transgride sua logica é a
explicitacao do artificio.

Uma das caracteristicas fundamentais para a constru¢cdo da linguagem
cinematografica classica € a impressao de realidade, que gera a identificacao
por parte do espectador. Existem algumas regras especificas de montagem e
de enunciacédo que garantem que haja a impresséo de realidade no cinema, as
principais delas sado o ocultamento do aparato cinematografico e a
verossimilhanca.

Peter Greenaway rompe com ambas. Ele tem uma posigdo bem clara
quanto a isso. Ao colocar em evidéncia os meios e artificios da linguagem
cinematografica ele consegue desarticular seu vocabulario e quebrar a ilusao
cinematografica. Ele faz filmes que se parecem com filmes, € ndo com a
realidade, sdo anti-narrativos e anti-realistas. Ao ressaltar o artificio, ele coloca
em evidéncia o simulacro implicito em toda representacao.

Greenaway opta por fazer filmes com uma estética maneirista,
ornamental, ele iguala vida e arte como “ornamento”, na sua gratuidade e
beleza. Seu artificialismo é construido para provocar vertigens na razao.

O diretor sempre brincou com realidade e ficcdo, com uma ironia de
quem nao pretende ser levado completamente a sério. Ele sempre utilizou
elementos que quebrassem com a impresséo de realidade e a descontinuidade
do espaco narrativo. Com a entrada da imagem eletrénica, entretanto, suas

possibilidades de transgressao da linguagem aumentaram.
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Greenaway lamenta-se pela falta de experimentalismo no cinema, que o
deixou atras das abordagens mais radicais ja desenvolvidas na pintura e na
literatura.

A inscricdo de textos na tela, a montagem no interior dos quadros e a
sobreposi¢cao de imagens, por exemplo, sao recursos dificeis e em alguns
casos impossiveis de se realizar no cinema em pelicula.

O cinema de Greenaway se enquadra no que Philippe Dubois chama de
cinema maneirista, que é o cinema do artificio. Segundo o autor (DUBOIS,
2004), o maneirismo concerne tanto aos dispositivos de encenacgao da palavra
quanto aos diversos procedimentos de tratamento da propria imagem.
Caracteristicas marcantes do cinema maneirista sao o retorno da camera lenta
e da imagem congelada, a revalorizacdo da sobreimpressdo, o gosto pela
imagem dividida, multiplicada, incrustada, as deformacbes O&pticas ou
cromaticas, a referéncia as outras artes e a propria histéria do cinema, etc.
Segundo Dubois, o trabalho subterrdneo do video Ihe pré-formou,

deliberadamente ou n3o.
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5.3 Tulse Luper Suitcases

O projeto Tulse Luper Suitcases envolve, como ja observamos, um
website®!. Ele nao foi criado para falar sobre o filme Tulse Luper Suitcases, é
um objeto artistico autbnomo, no qual podemos acompanhar a histéria de
Luper através de uma dinamica diferente da dinamica do filme.

O texto introdutdrio do website foi por nés traduzido:

Tulse Luper Suitcases reconstréi a histéria da vida de Tulse
Henry Purcell Luper, um escritor profissional e projecionista que
passou a vida em diversas prisdes. Luper nasceu em 1911 em
Newport, South Wales, Inglaterra, e, presumivelmente, foi visto
pela ultima vez em 1989. Sua vida foi reconstruida pela
evidéncia de 92 maletas encontradas ao redor do mundo —
sendo 92 o numero atbmico do elemento Uranio. Nossa
ambicdo nos proximos trés anos é construir um extensivo
arquivo on-line das suas aventuras, os lugares que visitou, os
personagens que conheceu, suas prisdes, os projetos que
realizou, os objetos que foram encontrados nas 92 maletas e

alguns dos eventos da histéria do século XX.

O website segue o modelo enciclopédico tdo explorado por Peter
Greenaway na construcao de suas obras. Podemos conhecer a historia de
Luper através de diversos pontos de referéncia. O primeiro deles é pela linha
de tempo, o segundo é pela localizacdo no mapa dos eventos que lhe
ocorreram. A terceira forma € por categorias. Se optarmos por esta via, a
historia de Luper e da segunda metade do século XX podem ser exploradas

por faixas de categorias como as 92 maletas, as 16 prisbes, os mapas, um livro

? TULSE LUPER NETWORK . Disponivel em:
<http://lwww.tulselupernetwork.com/basis.html>. Acesso em: mar. 2009.
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de cozinha de Luper, a Tabela Atémica, etc. A se¢ao das categorias descreve
toda a informagdo contida nos elementos encontrados nas maletas do
personagem. Outra forma de se pesquisar a vida de Luper através do website

sera por caracteristicas.

the Tulse Luper Suitcases

& personal history of Uranium by Peter Greenaway
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Figura 13 — Website Tulse Luper Network (2009), Peter Greenaway.

A multiplicidade de possibilidades narrativas no projeto Tulse Luper

Suitcases constantemente joga com a narragdo contra um fundo que
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permaneca: "Nao existe historia, existem somente historiadores", e "historia é
somente sua histéria"®. Greenaway ndo é contra a narrativa, ele diz que
sempre ha narrativas, mas acredita que néo existem narrativas centradas, na
vida real. O cinema sempre conta uma histéria de cada vez, enquanto na vida
acontece tudo ao mesmo tempo. Greenaway busca, ao invés de retirar uma
histéria dessa rede de histérias, criar uma teia na qual estejam inseridos
diversos personagens, histérias e pontos de vista. Em Tulse luper Suitcases,
centenas de histérias vém a tona com diferentes pontos de vista.

Para cada um dos 92 personagens sdo dadas 92 caracteristicas
narrativas, formando um total de 8464 itens narrativos. A quinta e ultima forma
de investigar a vida de Luper no website € justamente através de histérias
reescritas e recontadas.

O filme Tulse Luper Suitcases € uma outra forma de mostrar a vida de
Luper. As maletas, os episddios e os objetos ainda estdo presentes, mas néao
ha a interatividade que existe no website.

Peter Greenaway fala, em entrevista®, que o personagem Tulse Henry
Luper foi inventado quando o autor era adolescente, e ele representa
propositalmente seu alter-ego. Se interessando pelas coisas que o proprio
Greenaway se interessa, Luper € uma espécie de versao ficcional do cineasta.
As maletas com os objetos que estdo no filme contém objetos que o préprio
artista vem colecionando ao longo de sua vida, os quais ja foram expostos em
outras ocasides e sao apresentados na instalacdo que faz parte do projeto

Tulse Luper Suitcases.

% Frases que aparecem em mais de uma ocasiéo na tela durante o filme.

*® GREENAWAY, Peter. Entrevista com Peter Greenaway- O cinema morreu (ou nio!).
[Entrevista a Camila Vieira] Disponivel em;
<http://lwww.imagem_em_movimento.blogspot.com/2007/10/entrevista-com-peter-
greenaway.html>. Acesso em: mar. 2009.
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A andlise do filme Tulse Luper Suitcases nos permite perceber como as
mutacdes cinematograficas decorrentes da entrada da tecnologia digital e da
influéncia da estética do video se deram em seu cinema. Como estratégia
metodoldgica de andlise, utilizamos os “efeitos de escrita” de Philippe Dubois
(2004), que sao os procedimentos intercambiados entre cinema e video.

Os efeitos de escrita se dividem em duas categorias; do trabalho da
imagem e da encenacgao da linguagem. A primeira concerne a constituicao, ao
tratamento e a eficacia da imagem, e a segunda concerne as posturas de

enunciacao verbal.

5.3.1 O trabalho da imagem

5.3.1.1 Movimentos aéreos de camera

O primeiro efeito de escrita do conjunto de efeitos que tem a ver com o
trabalho da imagem se refere aos movimentos “aéreos” de camera, com a
relagéo aos espacos que ela ocupa.

Na origem do cinema, este se concentrava em registrar estaticamente
um movimento preexistente, como o trem chegando na estagédo, na célebre
cena dos irmaos Lumiére. Depois veio a descoberta do fravelling, com o
movimento de camera, o cinema encarna o movimento. Segundo Dubois
(2004), um dos efeitos de prazer do cinema é proporcionado justamente pelo
movimento, que ele define como o acasalamento do homem com a camera, o

“movimento-cinema”.
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O cinema dos anos 20 foi um cinema que deu énfase a investigacéo do
movimento. Era um cinema da vertigem, que através da experimentagcdo com
os movimentos de camera, impunha uma dificuldade em se identificar os
objetos. Questao de experimentacao visual, na qual a sensagcéo era o mais
importante. A camera da década de 20 é tomada como um veiculo de
mobilidade absoluta da percepc¢éo. A passagem de Dziga Vertov explicita bem

0 que estava em questio:

[...] Sou o cine-olho mecanico [...] Liberto-me agora, e para
sempre, da imobilidade humana [...] Livre dos quadros do
tempo e do espaco, justaponho todos os pontos do universo
onde quer que os tenha fixado (VERTOV, apud Dubois, 2004,
p. 188).

Abre-se a possibilidade de ver varias imagens simultaneamente. Este
cinema da inventividade vai além dos movimentos tradicionais de camera e cria
uma brecha na relacdo do sujeito como espaco da representagdo. A
hipermobilidade da cémera, a multiplicacdo e a velocidade, visam produzir
efeitos sinestésicos, de desestabilizagdo da visdo, de desajuste do corpo e

dissolucéo da identidade do sujeito. Segundo Dubois,

Nao €& mais um corpo unitario, soberano e pensante que
ordena e ancora os deslocamentos do ponto de vista; € um
‘outro corpo’, estilhacado, multiplicado, em permanente
reviravolta; um corpo encantado, liberto, aéreo, atravessado
por forcas (DUBOIS, 2004, p. 189).

Segundo o autor, no espago das cameras eletrénicas a hipermobilidade

visual e maquinica volta a tona. Mas agora cede espago ao robd, o olhar
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desaparece. Com as técnicas de filmagens que surgiram e tornaram as
cameras cada vez mais independentes do corpo humano, anulou-se toda a
possibilidade de um sujeito.

Em Tulse Luper Suitcases a prOpria camera perde um pouco sua
importancia, ja que as cenas sao resultado quase sempre de montagens
realizadas a posteriori, na mesa de edicdo. O 6rgao operatorio do movimento
deixa de ser o olho e passa a ser a mao, que aperta as teclas e digitaliza a
imagem. O teclado é mais importante do que a camera, filmar ndo € mais olhar,

mas tocar, apalpar, se infiltrar, montar.

Figura 14 — Tulse Luper Suitcases (2003), Peter Greenaway.

Os classicos travellings humanistas deixam de aparecer, dando lugar a
montagem no interior do quadro, quebrando o corpo unitario. Aqui o olhar
também é desestabilizado pelas trucagens explicitas. Aparecem em diversos
momentos, por exemplo, trés corpos do mesmo personagem no interior de um

mesmo quadro, falando em trés tempos diferentes.
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Tulse Luper Suitcases joga o espectador até a vertigem, fazendo com
que este experiente uma sensacdo completamente diferente de quando
acompanha uma cena com desenvolvimento linear e naturalista, a qual ele
capta racionalmente por suas relagbes causais coerentes. Em cenas como
esta, dos trés atores representando o mesmo personagem simultaneamente,

trata-se mais de sensagao do que de entendimento légico.

The Tulse Luper Suitcdses

Editor
Elmer Leupen

The Tulse Luper Suitcases

Music

Borut Krzisnik Architorti

z \ r & i

aBn aBn xBn

Figura 15 — Tulse Luper Suitcases (2003), Peter Greenaway.

Segundo Greenaway, o que captamos em um filme n&o é a histéria, mas
a atmosfera, algo relacionado a experiéncia do espectador ao entrar em

contato com o filme, da ordem da sensacéo.

5.3.1.2 Relagao entre corpo e cenario
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A segunda caracteristica que tratamos, também a respeito do trabalho
da imagem, remete as relagdes entre o corpo do ator e o cenario no qual ele se
situa. No video, o efeito chroma key foi a primeira ferramenta que possibilitava
embutir uma imagem em outra, possibilitando que o corpo e o cenario viessem
de fontes distintas, mixando-se na imagem final. Este principio de autonomia
dos corpos em relagdo aos cenarios permite composigdes inéditas de imagem.
O homem pode caminhar sobre as aguas, voar, etc.

Em Tulse Luper Suitcases, a separagao entre os personagens e 0s
cenarios é recorrente, acontece em diversas cenas. Assim, duas ou mais
realidades independentes sdo agenciadas em um mesmo quadro. As nogdes
de encadeamento e mudancgas de planos sédo subvertidas, ja que quando uma
imagem resta, outra pode mudar incessantemente.

Ja em uma das cenas iniciais do primeiro episdédio de Tulse Luper
Suitcases, vemos a utilizagéo deste efeito de autonomia dos corpos em relagao
ao cenario. A cena comeg¢a com criangas brincando de soldados, e em
determinado momento imagens documentais da guerra comegam a passar ao
fundo, transformando o cenario no qual elas estdo. Ha uma hibridizacéo entre
as duas realidades, entre a ficgdo, a brincadeira e a realidade. Ao invés dos
cortes, do encadeamento e das mudancas de plano, Greenaway opta aqui pelo
deslizamento da imagem, na superficie mesma desta. O cenario se transforma
atrds dos personagens, rompendo com um dos principios fundamentais do
cinema classico narrativo de uma imagem global e um espago homogéneo e
unitario. O cinema classico ndo costuma utilizar estes efeitos de escrita, ja que

neste o plano é um bloco.
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The Tulse Luper Suitcases
Episode 1

Figura 16 - Tulse Luper Suitcases (2003), Peter Greenaway.

Essa “trucagem” com corpos e cenarios nos remete a Mélies, que sem a
tecnologia desenvolvida, utilizava painéis pintados ao fundo do cenario que iam
se transformando ao longo das cenas.

Segundo Dubois (2004), nos filmes burlescos, no pasteldo ou nas
perseguicdes o corpo € dotado de uma mecanica coreografica, ele é colocado

de maneira quase autbnoma e em posicdo de desajuste em relacdo aos
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cenarios, aos objetos, a narracédo e a si mesmo. O cenario se torna mera
imagem, “tela de fundo”.

Em Tulse Luper Suitcases a separagdo entre corpos e cenarios
demonstra que se trata de um jogo, de uma fantasia, da visdo de Greenaway
sobre a vida de Luper, uma construgdo poética de sua vida, e nédo a
representacéo fiel desta.

Dubois cita S. Daney:

Personagens e cenarios ndo se pertencem mais, o segredo da
osmose se perdeu, o divorcio entre o corpo do ator e a matéria
da imagem é quase pronunciado [...] Ja ndo acontece nada aos
humanos, é a imagem que tudo acontece (DANEY, 1981 apud
DUBOIS 2004, p. 201).

Tudo se torna imagem e é na superficie desta que as coisas acontecem.
Ali estao personagens que se tornam imagem, ndo sao mais pessoas de carne
e 0SSO.

Ainda em relagdo aos cenarios, 0s que vemos ndo s&o nada
naturalistas. As cenas inicias da primeira parte de Tulse Luper Suitcases, por
exemplo, mostram a vila onde Luper morava quando crianga de forma
completamente metaférica. E um cenario semelhante a um cenario de teatro,
que deixa a cargo da imaginacao do espectador a construgdo do ambiente
‘real”. Poderiamos dizer que a imaginagao do espectador é solicitada para

completar a imagem.
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Figura 17 - Tulse Luper Suitcases (2003), Peter Greenaway.

5.3.1.3 Mescla de imagens

O terceiro procedimento intercambiado entre cinema e video e que Tulse
Luper Suitcases utiliza excessivamente € a mescla de imagens. Em video e
televisdo, a mistura de imagens é a operagdo mais fundamental. O cinema
também praticou a mescla de imagens em momentos e casos especificos,
como na obra de Méliés, no cinema das vanguardas da década de 20 e no
cinema dos anos 60, quando houve a expansao da televisdo, com sua estética
da imagem como superficie e sua cenografia da frontalidade.

Ainda assim, a mescla de imagens é a caracteristica mais marcante
quando se pretende analisar as diferencas entre a estética cinematografica e a
estética do video, ja que este a utilizou e desenvolveu até os seus limites. O
uso de sobreimpressdes, jogos de janelas e incrustagcdes sempre estiveram no

cerne do video experimental e da videoarte.
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Neste aspecto, Tulse Luper Suitcases se aproxima da estética do video.
Com a tecnologia digital, o uso de multiplas telas, incrustagées na imagem e
sobreimpressées aumentou, a ponto de quase nao haver cenas no filme sem a
presenca destes recursos. Segundo Susana Dobal?, a utilizacdo que
Greenaway faz de novas tecnologias traz a oportunidade de quebrar a
linearidade narrativa com o uso de paralelismos (de elementos proximos ou
distantes). Ela ressalta que o fato dessa escolha ja estar presente sem estes
recursos, como no caso de narrativas organizadas a partir de numeros, cores
ou letras, no modelo enciclopédico, confirma que ela foi usada nao para dar
oportunidade de exibir uma peripécia tecnolégica, mas por responder a uma
necessidade inerente ao seu trabalho.

A mescla de imagens dentro do quadro promove uma espécie de
achatamento da imagem e um afastamento do espectador. Ao se inserirem
diversas imagens provenientes de “realidades” distintas dentro do quadro, o
campo e o contracampo, o antes e o depois, coloca-se o espectador em varias
situagcbes ao mesmo tempo, com mais de um ponto de vista, em diversos
tempos simultaneos. Se pensarmos como Dubois, na histéria do filme como um

desdobramento de personalidade, a consequéncia desses “métodos” é a

dissociacao do sujeito e da imagem.

*" DOBAL 2005. Ver da pagina 139 a 151.
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Figura 19 - Tulse Luper Suitcases (2003), Peter Greenaway.

Tulse Luper Suitcases ¢ um filme no qual a maior parte das cenas
contém algum procedimento de mescla de imagens. Temos sob a imagem

sempre uma outra imagem prestes a surgir, como um espacgo “folheado”, de
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imagens em “camadas”. Nao ha uma profundidade imaginaria, a idéia do
“segredo atras da porta”, nem uma superficie plana na qual tudo é dito
frontalmente. O que existe € um jogo de vaivém na espessura da imagem, um
deslizamento de uma imagem sobre outra. Essas imagens se fundem e nao
mais se distinguem entre si.

O pensamento de que tudo ja foi filmado esta presente nesse cinema, o
cinema é o proprio pano de fundo, seu passado esta sempre voltando, as
imagens transparentes sao os proprios fantasmas de todas as imagens ja
vistas por n6s. Em Tulse Luper Suitcases, Greenaway utiliza diversas imagens
provenientes de outras situagdes. Ele intercala imagens documentais de guerra
com cenas de seus filmes antigos e de outros cineastas. Em quase todos os
momentos essas imagens aparecem como uma segunda camada com certo

grau de transparéncia, de forma que a imagem que esta “atras” apareca.

Figura 20 — Tulse Luper Suitcases (2003), Peter Greenaway.
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Uma das prisdes pela qual Luper passa € um cinema. Nesta fase, muitas
cenas de filmes que passam neste cinema sao incrustadas na imagem. A
referéncia a historia do cinema é explicita e ha um dialogo permanente com o
seu passado.

Para Philippe Dubois, este folhear de imagens é a marca, no cinema, da

estética visual da imagem eletrénica do video. Segundo o autor,

[...] aimagem sempre presente é aquela do tubo catddico, que
se infiltra, se impde, se incrusta em um fluxo e em um
bombardeamento incessantes. Se a histéria do cinema pesa
sobre o cineasta maneirista, a onipresenca da televiséo Ihe
pesa ainda mais, embora se manifeste de modo
completamente diverso. E o video de criagdo, como se diz hoje,
que é algo bem mais amplo e aberto que a videoarte, parece
manifestar a este respeito o ponto exato de convergéncia,
sendo de verdadeira convulsdo, entre o cinema e a televisdo
(DUBOIS, p. 150, 2004).

Essa imagem trabalhada, mostrada como imagem sem referéncia
externa, € uma das principais responsaveis pela perda da impressdo de
realidade. Peter Greenaway sempre foi um cineasta do artificio, e neste filme
ele é demonstrado em todo o filme. O espaco se fecha sobre si mesmo, e o
espaco off, conceito fundamental na l6gica do cinema classico narrativo, perde
a pertinéncia.

O espaco off, ou extracampo, € o motor essencial da logica narrativa da
montagem, e sem ele ha a quebra com a contiguidade espacial; o grau de
“realismo” diminui. Nao ha nada além que legitime o que esta dentro do quadro.

N&o ha um espago “fora”, regente da légica tanto do espaco quanto da
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duragdo. Surge nova concepc¢ao de espacialidade, o que esta fora do quadro
passa a fazer parte do plano. Os acontecimentos deixam, desta forma, de ser
contados a partir de referéncias externas claramente espaciais.

Esta “montagem vertical’, ao subverter a dindmica da exterioridade e
quebrar a contiglidade espacial, traz a consciéncia ao espectador de que a
imagem vista por ele s existe no quadro. A consequiéncia disto € um abalo na
coeréncia, criando um cinema da experiéncia e da sensagédo, e nao da
compreensao racional ou logica.

Vimos que uma das caracteristicas mais importantes do cinema de
vanguarda e de um cinema que desconstroi a narrativa classica hollywoodiana
€, antes da narratividade, a compreensao do filme como objeto autbnomo, que
se mostra como um discurso construido. E neste aspecto que Greenaway
subverte as normas do cinema classico. Tulse Luper Suitcases é um filme que
foge integralmente da perspectiva renascentista, o naturalismo cai em favor
das “artificialidades” dos quadros dentro dos quadros, é dada uma importancia
muito maior a experiéncia estética das camadas de imagens do que a
coeréncia do encadeamento delas.

Na pintura, se utilizam varias camadas de tinta, pinceladas umas sobre
outras. A sobreposicdo das imagens em camadas no filme, faz com que a
plasticidade da imagem seja ressaltada, como na pintura, remetendo a uma
materialidade que vem desta arte, bem mais do que do cinema. O cinema

parece ganhar, aqui, um estatuto de coisa em si.
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Figura 21 - Tulse Luper Suitcases (2003), Peter Greenaway.

5.3.1.4 Tomadas em cameras multiplas

Na televisdo, a logica e o procedimento que predominam s&o as das
cenas filmadas a partir de varias cameras que registram simultaneamente
varios pontos de vista, com o fato decisivo de ser, até o fim dos anos 50, tudo
“ao vivo”. Essa multicamera institui uma derradeira diferenca em relacédo a
posicdo de centralizagdo. Para Dubois (2004), é o efeito de “central-de-
controle” do dispositivo, modelo pandptico de tudo ver e tudo saber, onividéncia
e desejo de poténcia. O filme Tulse Luper Suitcases nao utiliza as imagens “ao
vivo”, no entanto a idéia de ver através de diversos pontos de vista esta muito
presente.

Ao longo do filme aparecem diversos narradores, muitos deles

conversam diretamente com os personagens. Ha momentos em que o narrador
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aparece simultaneamente em trés quadros diferentes no interior da tela, cada
um sendo mostrado sob um angulo diferente, além de aparecer ainda em um
outro quadro, conversando com Luper. O espectador tem uma visdo de todos
0s angulos, uma visdo pandptica de quem esta literalmente de fora. Mais uma
vez, Greenaway utiliza um procedimento que afasta o espectador, impedindo
que ele se envolva de maneira ingénua na narrativa do filme. A identificacéo e

a impresséo de realidade sdo mais uma vez abalados.

Arrange to frustrate their
foodstuffs,
mealtimes,
breakfast,

dinners,

Figura 22 - Tulse Luper Suitcases (2003), Peter Greenaway.

5.3.1.5 Camera lenta e as mudancas de velocidade

Segundo Philippe Dubois (2004), televisdo, cinema e video tém
diferentes formas de tratar a questdo da velocidade. A camera lenta da
televisao (slow motion) € utilizada principalmente no esporte, proporcionando
que o espectador tenha acesso ao detalhe do movimento do atleta, impossivel
de ser captado em sua velocidade original. No cinema das vanguardas dos

anos 20 ja existia um outro tipo de camera lenta. Vertov e Jean Epstein fazem
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um uso moderno dela, eles realizam ensaios de variacdo de velocidade,
explorando uma nova dimensdo da imagem e do dispositivo. Os dois
experimentam no cinema, com a propria matéria do tempo.

Esta experimentacdo acontece nos anos 20 e sera retomada anos
depois, quando surge o video. A videoarte tecia diversas investigagbes com
relacdo a matéria do tempo, as vezes acelerando muito, as vezes tornando o
movimento tao lento que dava-se a impressao dele nao existir. Hoje, o que se
passa entre a imobilidade e o movimento € tema de diversas investigacdes
teoricas.

A forma como Greenaway trabalha o tempo em Tulse Luper Suitcases é
um dos pontos de maior interesse em nossa analise, e buscamos compreendé-

la com a ajuda do conceito de imagem-tempo, de Deleuze.

5.3.2 A imagem-tempo em Tulse Luper Suitcases

5.3.2.1 Situagbes Otico-sonoras

O pensamento do cinema de Gilles Deleuze tem como principal alicerce
o trabalho do tempo no cinema. A teoria do autor é extremamente complexa, e
buscamos explica-la aqui de forma resumida, sem perdermos, no entanto, o
que é fundamental.

Deleuze (2007) distingue dois esquemas relativos ao cinema. O primeiro
modelo € o das imagens-movimento, que se refere ao cinema que se tornou
narrativo por intermédio da adogdo de um esquema sensorio-motor, o cinema

classico narrativo. Ja na imagem-tempo, que €& predominante no cinema
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moderno, ha um desmoronamento deste esquema, permitindo o surgimento de
situagbes otico-sonoras puras, apresentando condigdes para o aparecimento
de uma autotemporalizag&o das imagens.

O esquema sensoério-motor € o responsavel pelas situacbes dotadas de
l6gica e coeréncia estabelecidas por preconceitos relativos a imagem. A
situacdo sensoério-motora tem por espago um meio bem qualificado, e supde
uma acgédo que a desvele, ou suscita uma reagdo que se adapte a ela ou a
modifique. J& uma situagéo 6ética e sonora néo se prolonga em agéo, tampouco
€ induzida por uma acao. O cinema classico estaria vinculado ao organico, ao
senso comum e ao bom senso, a narragdo e ao modelo de verdade, enquanto
nas imagens o6ticas e sonoras puras, 0s personagens tém atitudes e posturas
que nao privilegiam a acédo, ha um paradoxo e um relativo abandono da
narratividade em favor da descricdo; ha a substituicdo do modelo de verdade
pelas poténcias do falso.

Para Deleuze, o neo-realismo foi a primeira corrente a operar a transigcéao
de um cinema da imagem-movimento para um cinema da imagem-tempo. Ele
acredita que o que define o neo-realismo é a ascensao de situagdes puramente
Oticas em oposicdo as situagdes sensorio-motoras da imagem acao. Nas
situagdes sensorio-motoras, 0os personagens reagiam as situagbes. O que o
espectador percebia era uma imagem da qual ele participava mais ou menos,
por identificacdo com as personagens. Agora a situagdo se inverteu, o
personagem tornou-se uma espécie de espectador. Ha a desaparicdo das
situacbes globalizantes, e os personagens passam a néo interferir tanto em
seus destinos. Além disso, o cinema comeca a abdicar da figura do heréi e dos

acontecimentos extraordinarios.
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Em Tulse Luper Suitcases ha este afrouxamento dos vinculos sensoério
motores. Luper parece mais um espectador dos acontecimentos, ele registra
mais do que reage, se mostra um tanto passivo e inocente. Sua primeira prisdo
depois de adulto decorre de um ato de voyeurismo. Ao espionar com um
binéculo uma mulher tomando banho, ele é pego, torturado e levado a uma
casa onde fica prisioneiro. O protagonista parece aceitar tudo o que lhe
acontece sem reagir, quase como se nao fosse responsavel por nada que
ocorre em sua vida. Nao &€ um personagem que move a acgéo, que lhe parece
exterior. Neste sentido, estd mais para alguém que vé, um vidente, voyeur ou

espectador das situacoes.

Figura 23 - Tulse Luper Suitcases (2003), Peter Greenaway.
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Outra impressao que Luper passa € a de que tudo o que Ihe acontece é
ordinario. Todas as situagdes, por mais improvaveis e fantasticas que possam
nos parecer, séo recebidas por ele como coisas cotidianas, ndo Ihe provocando
grandes reacdes. O filme é repleto de prisdes, amores e mortes, no entanto,
para o personagem parece nao haver momentos decisivos.

Deleuze acredita que uma situacéo oOtica ndo se prolonga em acao,

tampouco € induzida por uma acgéo. Para ele,

O importante é sempre que a personagem ou o espectador, e
os dois juntos, se tornem visionarios. A situagdo puramente
Otica e sonora desperta uma fungdo de vidéncia, a um sé
tempo fantasma e constatagéo, critica e compaixao, enquanto
as situagdes sensorio-motoras, por violentas que sejam,
remetem a uma fungdo visual pragmatica que “tolera” ou
“suporta” praticamente qualquer coisa, a partir do momento em
que é tomada num sistema de agdes e reagdes (DELEUZE,
2007, p. 30).

Em Tulse Luper Suitcases ha algo de intoleravel na imagem e na
passividade do personagem. Parece injusto como ele passa pelas situacdes
mais opressoras sem reagir, ou mesmo sem agir (muitas vezes é penalizado
injustamente). No entanto, Luper € um personagem instigante, vibrante e
apatico ao mesmo tempo. E misterioso, parece inocente, mas sabemos que
nao o &€ completamente, independente de qual conceito de inocéncia usarmos.
No entanto, ele sempre aparece como alguém que é sacrificado injustamente,
e muito pacifico. Deleuze identifica personagens semelhantes existentes no
cinema de Ozu, de Godard e de Rosselini. Ele aponta que justamente a

fraqueza dos encadeamentos motores (a passividade dos personagens) tem a
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capacidade de liberar grandes forgas de desintegragdo. Segundo o autor, sdo
personagens estranhamente vibrantes em Rosselini e estranhamente
informados em Godard. Caracteristicas que podem ser atribuidas também a
Tulse Henry Luper.

Deleuze ressalta que na situacdo otica e sonora a distingdo entre
objetivo e subjetivo também tende a desaparecer. Caimos num principio de
indeterminabilidade ou indiscernibilidade, ndo se sabe mais o que é real e
imaginario. No filme de Greenaway tudo esta tdo distante do que conhecemos
como real, que perdemos essa referéncia. Na verdade, isto perde a relevancia
completamente. Nao se trata de saber se é realidade ou fantasia. O que existe
€ um ponto de indiscernibilidade entre os dois e um regime de troca entre eles.
Ao longo do filme, talvez para evitar a frustragédo, tendemos a deixar de buscar

uma referéncia na realidade, deixamos de nos perguntar qual € a “verdade”.

5.3.2.2 Imagem direta do tempo

Para Deleuze, n6s sempre percebemos menos do que a imagem inteira,
percebemos apenas o que estamos interessados em perceber, de acordo com
nossas crencgas e ideologias, portanto, percebemos apenas os clichés. Mas
quando nossos esquemas sensoério-motores se quebram, aparece um outro
tipo de imagem: uma imagem otico-sonora pura, a imagem inteira e sem
metéfora, que faz surgir a coisa em si mesma, em seu carater injustificavel,
pois a imagem nao tem mais de ser justificada, como bem ou como mal. Ha um

nietzscheanismo aqui, pela transvalorizagéo dos valores na imagem.
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As situagdes oOticas e sonoras puras escapam do cliché, que seria uma

imagem sensoério-motora da coisa. Segundo Deleuze,

[...] desde as primeiras aparéncias, outra coisa acontece no
cinema dito moderno: ndo algo mais bonito, mais profundo,
nem mais verdadeiro, mas outra coisa. E que o esquema
sensorio-motor ja ndo se exerce, mas também nado ¢é
ultrapassado, superado. Ele se quebra por dentro. Quer dizer
que as percepgdes e as agdes ndo se encadeiam mais, e que
0s espacgos ja ndo se coordenam e nem se preenchem.
Personagens, envolvidas em situacdes oticas e sonoras puras,
encontram-se condenadas a deambulacdo ou a perambulagéo.
Sao puros videntes [...] (DELEUZE, 2007, p. 55).

O tratamento dado ao tempo, no filme em questdo, é o principal
responsavel para que este tenha situagdes oOtico-sonoras puras. A ldgica da
montagem como sucessdo de acontecimentos € relativamente desconstruida
no filme. Na imagem-movimento, a montagem constitui o todo. Certamente
podemos pensar que ha imagem-movimento em Tulse Luper Suitcases, existe
uma narrativa (a propria vida de Luper). No entanto, essa narrativa é construida
de forma descentrada, quebrada, com ressonancias e com uma forte idéia de
simultaneidade. E justamente este o conceito-chave do filme.

Desde as primeiras imagens até os ultimos minutos de filme, as no¢des
de continuidade e linearidade s&do fortemente abaladas pelas imagens
sobrepostas e pela multiplicidade de janelas. O tempo ndo segue uma
cronologia. Nem mesmo o envelhecimento de Luper é linear, o personagem
aparece constantemente em dois ou mais corpos (com mais de um ator)

representados na mesma imagem. Os dois se olham, conversam, falam ao
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mesmo tempo a mesma coisa, nds ndo sabemos em que tempo ele esta (e nés
estamos). Somos enviados a um outro tempo, um tempo mental, no qual
coexistem os varios “eus”’, os varios tempos internos, com o0s varios
pensamentos e sentimentos ressonantes.

O tempo néo é mais representacao indireta que decorre da sintese das
imagens, mas uma representacdo direta. Ha, no filme de Greenaway, um
achatamento da imagem, as diversas camadas e janelas em um mesmo
quadro proporcionam uma planaridade da imagem que abre espaco para uma
outra dimenséo desta. Os personagens e as coisas ocupam, no tempo, um
lugar que ndo corresponde a sua localizagao espacial. Tempo e espacgo deixam
de se relacionar de forma logica e naturalista.

Quando o protagonista aparece em uma mesma cena, jovem e velho, o
que compreendemos é que se trata de um tempo interno do personagem.
Deleuze cita Fellini e ressalta que o que ele diz &€ bergsoniano: “somos
construidos como meméria, somos a um s6 tempo a infancia, a adolescéncia,
a velhice e a maturidade” (FELLINI apud DELEUZE, 2007, p. 122). Parece ser
esta a forma como Greenaway explora a vida de Luper, com a coexisténcia de
suas fases de vida. Trata-se do regime do “rasgo”, a aparigdo dividida
corresponde a um modo n&o psicolégico, mostrando uma esséncia
profundamente dividida da psique. A imagem deixa de ser um todo, entrando

em uma relacéo irracional, seguindo dire¢des dissimétricas.
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The Tulse Lu%ér Suitcases
%! Episode 4

Figura 24 - Tulse Luper Suitcases (2003), Peter Greenaway.

Estes movimentos ao passado e ao futuro nos fazem pensar no flash-
back, que na sua forma convencional utilizada no cinema classico traz como
que um letreiro escrito: “Atencado! Lembranca!”. O flash-back indica uma
causalidade psicolégica que assegura uma narracéo linear, trata-se de uma
explicagcdo, de trazer coeréncia. Em Tulse Luper Suitcases ndo ha flash-back,
justamente pelo fato do filme n&o se passar no presente, que retorna a um
passado. O filme inteiro conta com os trés tempos, e se passa nos trés tempos,
tornando completamente desnecessario o uso deste recurso.

No filme também n&do ha a necessidade de que tudo seja légico e
explicado. O que acontece é uma fragmentacdo total, sdo constantes
bifurcacdes, da linearidade e do tempo, abarcando varias possibilidades. Por
isso nao existe distingdo entre os tempos, nao € explicitada a razdo pela qual o

mesmo personagem aparece na mesma cena velho e jovem, nem nos é
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indicado qual o tempo “verdadeiro”, nem o que é “real” e o que s&o imagens

que surgem do inconsciente do personagem. Segundo Deleuze,

Para que a imagem-tempo nasga é preciso que a imagem atual
entre em relagdo com sua prépria imagem virtual enquanto tal,
€ preciso que a pura descricdao de inicio se desdobre, ‘se
repita, se retome, se bifurque, se contradiga’ [..] Ja néo
estamos na situacdo de uma relacdo da imagem atual com
outras imagens virtuais, lembrancas ou sonhos, que
consequentemente se atualizava a seu tempo: o que &, ainda,
um modo de encadeamento. Estamos na situacdo de uma
imagem atual e de sua propria imagem virtual, de tal modo que
j&@ ndo ha encadeamento real com o imaginario, mas
indiscernibilidade de ambos, numa perpétua troca
(DELEUZE, 2007, p. 325).

O que da o correlato da imagem otico-sonora ndo € a imagem-
lembranga, mas as confusdes da memobria e o fracasso do reconhecimento.
Com as inumeras fusdes e sobreimpressodes, o tempo conquista uma liberdade
profunda e parece que a impoténcia motora de Luper corresponde uma
mobilizagdo total e anarquica do passado. No filme por nos analisado, a
percepgdo € a lembranca, o real e o imaginario, o fisico e o mental se
perseguem, remetem uns aos outros, constituindo um ponto de
indiscernibilidade. Deleuze acredita que esta indiscernibilidade é o carater
objetivo de certas imagens existentes, duplas por natureza. O caso mais
conhecido é o do espelho, no qual o préprio circuito € uma troca. Em Tulse
Luper Suitcases o espelho aparece diversas vezes, por exemplo quando o
narrador aparece em duas ou mais janelas, na mesma posi¢céo, ou de perfil,

como se olhassem um para o outro. Os duplos sdo elementos muito presentes
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em todo o filme e remetem a esta idéia da indiferenciacdo dos tempos e dos
elementos reais e imaginarios.

Deleuze (2007), para pensar na idéia de tempo, recorre as grandes
teses de Bergson, que se apresentam assim: o passado coexiste com o
presente que ele foi; o passado se conserva em si, como passado em geral (e
nao-cronolégico); o tempo se desdobra a cada instante em presente e
passado, presente que passa e passado que se conserva. Ou seja, cada
presente reenvia-se a si mesmo como passado, e a idéia de
contemporaneidade do presente e do passado tem ultima conseqiiéncia; nao
somente o passado coexiste com o presente que ele foi, como ele se conserva.
E o passado inteiro, todo 0 nosso passado, que coexiste em cada presente.

Para Deleuze, o cinema apreende o passado e o futuro que coexistem
com a imagem presente. Na concepgéo bergsoniana de temporalidade o tempo
deixa de ser uma linha e passa a ser um fluxo. Um fluxo de meméria, com
multiplas coexisténcias virtuais. E a imagem deixa de ser um mero dado
psicoldgico, passando a um estatuto ontoldgico.

Segundo Deleuze, na imagem direta do tempo temos a imagem-cristal,
que ultrapassa qualquer psicologia da lembrancga e do sonho. O que vemos no
cristal j4 ndo é o curso do tempo como sucessdo de presentes, nem sua
representacdo indireta como todo, mas sua apresentacdo direta, seu
desdobramento em presente que passa e passado que se conserva. E o tempo
que surge no cristal e sempre recomeca seu desdobramento sem finalizacao,
pois a troca é sempre reconduzida e reproduzida.

Essa concepcao do tempo de Bergson, e que Deleuze aplica a imagem-

tempo, parece ter bastante correspondéncia com a forma que Greenaway
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trabalha a temporalidade em seu filme. Neste, algumas cenas parecem conter,
no presente, todo o passado e futuro, e temos a impresséo de estarmos sem
localizagdo exata no tempo. Em varias cenas, torna-se impossivel distinguir
qual é o tempo diegético “real”’, o que coloca definitivamente este estatuto em
cheque. O filme inteiro € baseado nestas trocas e nesta indiscernibilidade entre
os tempos, havendo algumas cenas em que Greenaway trabalha o conceito de
simultaneidade e coexisténcia de forma extremamente rica esteticamente.

Uma das cenas na qual ha a coexisténcia de diversos tempos € uma
cena na qual Luper encontra-se em uma espécie de bar com trés amigos. Eles
estdo sentados em um sofa e conversam sobre 0 que as pessoas gostam de
ver no cinema. Nesta cena ha uma série de pequenas janelas que s&o como
que portais de outras temporalidades. Nestas janelas aparecem pequenos
detalhes dos mesmos objetos e personagens que ali estdo, s6 que em tempos
diferentes. No entanto, esta diferenca de tempo é muito sutil para percebermos
se sdo momentos anteriores ou posteriores ao tempo “real”, sabemos apenas
que séo diversos tempos que coexistem ali. A prépria relacdo entre tempo
“real”, tempo presente, tempo passado e tempo futuro se rompe, e é aqui que
Greenaway expressa com mais destreza como ele trabalha a temporalidade
em todo o filme. A cena traz sensag¢des muito interessantes, ao nos dar acesso
a estes diversos tempos, o filme nos faz experimentar esteticamente varias
temporalidades.

O que acontece € uma inversdo da linearidade. A relagédo ndo é mais
causal, a idéia de anterioridade e posterioridade perde a relevancia, ja que
estamos em todos os tempos de uma sé vez. Todo o passado e futuro

coexistem no presente, que nao existe em si porque nao cessa de passar. Ha a
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emancipacao do tempo, que ndo é mais subordinado ao movimento, é o
movimento que depende do tempo, e € isso que assegura o movimento
aberrante, o movimento em falso. Nesta outra forma de temporalidade, “o

tempo sai dos eixos: ele sai dos eixos que lhe fixavam as condutas do mundo,

mas também os movimentos do mundo” (DELEUZE, 2007, p. 55).

Figura 25 - Tulse Luper Suitcases (2003), Peter Greenaway.

A concepgéo classica sempre teve dificuldade para se livrar da idéia de
construcéo vertical da montagem, na qual ela agia sobre imagens-movimento.
Para Deleuze, no cinema moderno ndo ha mais alternativa entre a montagem e
o plano, ora a montagem entra na profundidade da imagem, ora se achata. A
prépria montagem opera e vive no tempo. O que esta em jogo aqui ndo € mais

o real e o imaginario, mas a verdade e o falso.
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5.3.2.3 As poténcias do falso

Em Tulse Luper Suitcases a ordem do tempo nao é feita de sucesséo,
ela se refere as relagdes interiores do tempo, as figuras que predominam séo a
coexisténcia e a simultaneidade. Do mesmo modo que o real e o imaginario
tornam-se indiscerniveis, a verdade e o falso s&do indecidiveis, o impossivel
procede do possivel, e 0 passado ndao € necessariamente verdadeiro, ha uma
nova logica.

Toda a crise do esquema sensoério-motor, que se deu no cinema
moderno, tem como ultima consequéncia a crise da verdade. Um novo cinema
surge, um cinema que quebra a dicotomia do verdadeiro e falso, da aparéncia
e esséncia.

Ja falamos, no capitulo 2, sobre os modelos organico e cristalino no
cinema. O regime organico € o que supde a independéncia do seu objeto. O
que conta neste regime €& que os cenarios e a realidade exterior sejam
independentes da descricdo que a camera faz deles, ou seja, este regime
reafirma a existéncia de uma realidade exterior. J& no regime cristalino a
descricdo vale por seu objeto e esta sempre mudando, dando lugar a
descricdes que a contradigam, desloquem e modifiquem a precedente. Ha,
aqui, uma liberdade muito maior no trabalho da imagem, a qual n&o deve ficar
constantemente submetida a uma forma preestabelecida.

O seguinte trecho do livro A paixdo segundo GH, de Clarice Lispector,
refere-se exatamente a esta forma original que determina tudo o que sera

construido posteriormente de maneira a fazer sentido.
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Meu ciclo era completo: o que eu vivia no presente ja se
condicionava para que eu pudesse posteriormente me
entender. Um olho vigiava a minha vida. A esse olho ora
provavelmente eu chamava de verdade, ora de moral, ora de
lei humana, ora de Deus, ora de mim (LISPECTOR 1998, p.
28).

A personagem fala desta forma, que limita o que deve acontecer.
Segundo G.H., o que lhe acontece no presente deve sempre estar em
concordancia com uma verdade anterior, para que o futuro e o passado sejam
coerentes. Na narragéo cristalina da-se o oposto, esta tudo mudando, ha uma
multiplicidade de possibilidades, e ndo ha uma verdade anterior. A personagem
de Lispector poderia ser identificada como “organica”, seguindo a terminologia
de Deleuze. Ela segue uma organizagédo calcada na légica e na coeréncia,
limitando a possibilidade de devir, de transformacéo e de criagdo do novo, uma
vez que o que ela vive no presente ja é condicionado para que possa ser
compreendido posteriormente. E uma questéo de reconhecimento.

Numa descricdo organica, o real suposto é reconhecido por sua
continuidade (mesmo interrompida) e pelas leis que determinam as sucessoes.
Ha um regime de relag¢des localizaveis, conexdes legais, causais e légicas, e
quando este regime inclui o irreal, o sonho e o imaginario, € sempre por
oposigcao. Bem diferente do que ocorre no filme Tulse Luper Suitcases, no qual
nao ha distingdo entre real e imaginario, verdadeiro e falso. A utilizacdo de
elementos como a repeticdo, as multiplas janelas envolvendo tempos e

‘realidades” distintas, as sobreimpressdes de imagens e os multiplos pontos de
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vista dos personagens fazem com que a “verdade” se torne inatingivel,
deixando ela mesma de existir. Nao ha reconhecimento possivel.

No filme, hd também a quebra da narracdo organica, ja que os
personagens nao agem de modo a desvendar a situagdo. Nao é uma narragao
veridica, no sentido em que aspira ao verdadeiro, além de nio ter como fator
de desenvolvimento a palavra. Peter Greenaway sempre defendeu um cinema
da imagem, e nédo da palavra, e isto implica uma grande liberdade das
imagens, que podem deixar de corresponder a uma légica anterior, que seria 0
texto. A prépria utilizacdo dos recursos descritos vai diretamente contra a
supremacia da palavra. As imagens usadas no filme, e sua hibridizacao,
recusam o dominio hegeménico da palavra e da logica. As chamadas
“‘anomalias do movimento”, que sdo as quebras de velocidade, as pausas, as
cameras lentas, as repeticoes, as imagens simultdneas, tornam-se essenciais,
ao invés de acidentais ou eventuais. Sdo movimentos “falsos”. O espaco deixa
de se organizar conforme tensdes e resolucdes de tenséo, conforme obijetivos,
obstaculos, meios e desvios.

Para Deleuze (2007), se considerarmos a histéria do pensamento,
constatamos que o tempo sempre pds em crise a no¢ao de verdade. Ele nao
quer dizer, com isso, que a verdade varie conforme as épocas, mas que é a
forma do tempo que pbde em crise a verdade. Esta € uma questdo bastante
complexa, que tentaremos apresentar sucintamente. Segundo o autor, esta
crise ocorre desde a antiguidade, ele nos traz um exemplo: se é verdade que
uma batalha naval pode acontecer, como evitar as duas consequéncias
seguintes: ou o amanha procede do impossivel (ja que, se a batalha acontece,

ndo €& mais possivel que ela n&o acontegca), ou o passado nao é
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necessariamente verdadeiro (ja que ela ndo podia acontecer). Para Deleuze,
este paradoxo aponta a dificuldade que ha em se pensar uma relacéo direta da
verdade com a forma do tempo, o qual condena a situar o verdadeiro longe do
existente.

Deleuze acredita que sera Leibniz quem nos dara a primeira solugao ao
tema. Ele diz que a batalha naval pode ou n&o acontecer, mas que néao é no
mesmo mundo: ela acontece em um mundo e ndo acontece no outro. Estes
dois mundos s&o possiveis, mas nao “‘compossiveis” entre si. Ele forja entao
uma nog¢ao de “incompossibilidade”. Assim, o filésofo salva a verdade, e o
passado pode ser verdadeiro, sem ser, necessariamente, verdadeiro. Mas a
crise da verdade, segundo Deleuze, ndo é solucionada, pois poderemos ainda
afirmar que os incompossiveis pertencem ao mesmo mundo.

Borges da a resposta a Leibniz: a linha reta como forga do tempo, como
labirinto do tempo, é também a linha que se bifurca e ndo para de se bifurcar,
passando por presentes incompossiveis, retomando passados né&o
necessariamente verdadeiros. Disso resulta um novo estatuto da narracgéao, ela
deixa de ser veridica, de aspirar a verdade, para se tornar essencialmente
falsificante. Deleuze ressalta que ndo se trata de “cada um com a sua

verdade”, a qual se referiria ao conteudo:

E uma poténcia do falso, que substitui e destrona a forma do
verdadeiro, pois ela afirma a simultaneidade de presentes
incompossiveis, ou a coexisténcia de passados nao
necessariamente verdadeiros. A descri¢ao cristalina atingia ja a
indiscernibilidade do real e do imaginario, mas a narragao
falsificante que lhe corresponde vai um pouco adiante e coloca
no presente diferencas inexplicaveis; no passado, alternativas

indecidiveis entre o verdadeiro e o falso. O homem veridico
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morre, todo o modelo de verdade se desmorona, em favor da
nova narragéo (DELEUZE, 2007, p. 161).

Segundo Deleuze, é Nietzsche quem ira resolver a crise da verdade,
substituindo, sob o nome de “vontade de poténcia”, pela poténcia do falso a
forma do verdadeiro, em proveito do falso como poténcia artistica, criadora.

Trata-se de uma questdo complexa e de dificil compreensdo, mas
optamos por levanta-la, na tentativa de aprofundarmos o conceito de “poténcias
do falso”, que utilizamos ao analisar Tulse Luper Suitcases. Faz-se necessario
compreender a relagdo entre verdade e tempo, para melhor interpretarmos a
crise da verdade. Ha que se notar, também a diferenga entre o pensamento de
Deleuze sobre o tempo, como fator que pde em crise a verdade, e a idéia
simplificada de que o filme pée em cheque a verdade porque nao é realista ou
porque trata-se de ficcdo. O filme ndo opde a verdade ao falso, mas as
“‘poténcias do falso”. Nao se trata simplesmente da consciéncia que chama
atencao e explicita que tal objeto é um filme, e ndo a realidade, mas de uma
poténcia criadora que permite que as imagens sejam produzidas de maneira
que o passado nao seja necessariamente verdadeiro e que do possivel
proceda o impossivel.

Trata-se de tornar possivel um outro tipo de narragcédo, que permita a
coexisténcia de varias verdades e varios tempos. O que Greenaway faz, ao
colocar os personagens de Luper jovem e velho na mesma cena, é justamente
nos mostrar as diversas possibilidades e pontos de vista que coexistem. Ha o
desmoronamento do reconhecimento do possivel, do coerente, que se baseiam
na logica de concordancia com um passado. Ha no filme uma liberdade muito

maior com relacdo a forma de narrar, e um afrouxamento da linearidade. Aqui
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existem varios mundos, um no qual Luper é velho, outro no qual ele é jovem.
Um onde ele é escritor, outro no qual é paleontélogo, e ainda outro no qual é
diretor de cinema. Em um é culpado, no outro inocente. O prdprio personagem
se torna um falsario, neste tipo de narracao.

A narracéao falsificante escapa do esquema do julgamento. Nao existe
aqui uma situacdo unificante que tende a identificacdo de um personagem.
Este, por sua vez, é fundamentalmente ambiguo, ndo pode ser classificado
como isto ou aquilo. O que existem sdo “séries de poténcias”, que remetem
umas as outras e estdo sempre mudando. Os personagens do filme participam
da mesma poténcia do falso, ora sao testemunhas, ora atuantes, ora inocentes,
ora culpados, para cada nova etapa da narragao.

Ha uma constante metamorfose entre os personagens e as situagoes.
Luper é a propria figura da metamorfose, na medida em que a cada episodio
muda de profissdo, de rosto. Segundo Deleuze (2007), desde o
expressionismo, € a luta do bem e do mal, como luz e trevas, que constitui a
metafisica do verdadeiro (encontrar a verdade na luz). Em Tulse Luper
Suitcases, ao se misturarem o culpado e o inocente, o tribunal do julgamento
revela sua ambiguidade. O sistema de julgamento moral é, de certa forma,
desacreditado.

Ao abolirmos o mundo verdadeiro, abolimos também o mundo das
aparéncias. Nao ha mais um centro (a verdade) em torno do qual o filme se
desenvolve. O que resta sdo for¢cas que se relacionam umas com as outras. As
sequéncias do filme n&o remontam a uma forma imével, mas a séries de
acontecimentos que se relacionam entre si sem uma ordem de prioridade entre

um acontecimento e outro. Ndo ha um obstaculo e um objetivo tragado na vida
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de Luper, s6 ha forgas que enfrentam outras forcas que se afetam, formando,
assim, uma grande rede.

Os tipos de montagem s&o diversos, mas podemos apontar duas
diferencas principais: a montagem de planos curtos e a de longos planos-
sequéncia, tanto um quanto o outro pode apresentar forgas que se relacionam.
No primeiro tipo de montagem, de planos curtos, estes se relacionam como
golpes e contra-golpes. No segundo, a relagdo de forcas se da
simultaneamente no interior da cena. No caso de Tulse Luper Suitcases,
vemos os dois tipos. A principio, identificamos a montagem predominante no
filme como a montagem de planos curtos, que se relacionam como respostas
rapidas uns aos outros. Mas com um olhar mais atento percebemos que a
I6gica geral esta ligada também ao outro tipo de montagem. Ndo ha longos
planos-sequéncia, no entanto ha quadros dentro de quadros e imagens
sobrepostas. Ou seja, diversos planos simultaneos que se relacionam “no
interior” de um mesmo plano, assim como os elementos diversos se relacionam
dentro de um plano-sequéncia.

N&o observamos no filme uma maneira uniforme das forcas se
relacionarem. Com a idéia da simultaneidade muito presente, a relacéo deixa
de ser de contiguidade, tornando-se mais aleatéria e variavel. As possibilidades
sdo ampliadas devido & conjungdo e que entra em cena. E isto e aquilo. Existe
mais de um quadro, consequentemente, mais de uma relagcéo acontecendo e
mais de uma verdade, e é isto que traz a possibilidade do devir. Segundo
Deleuze (2007), o devir € a poténcia do falso da vida, a poténcia criativa.
Deleuze opde o devir a histdria, em concordancia com o filme, o qual traz duas

vezes o letreiro “N&o existe historia, apenas historiadores”, denunciando uma

172



concepgao de mundo que permite a coexisténcia de diversos mundos e nao
aceita uma visao unitaria e totalizadora da historia.

Outro conceito relevante sdo os centros. Segundo Deleuze, no devir a
terra perdeu todo o centro, ndo s6 o seu, mas também o centro em torno do
qual gira. A for¢ca n&o tem centro, pois é inseparavel de sua relagdo com outras
forcas. Em Tulse Luper Suitcases os centros ndo param de oscilar, ndo ha
mais gravidade para ordena-los, ndo ha centros em torno dos quais as forgas
se organizam. Ao contrario deste procedimento, o efeito de verdade € invocado

quando o movimento conserva seus centros. Segundo Deleuze,

[...] uma mutagdo cinematografica se produz quando as
aberracdes de movimento ganham independéncia, quer dizer,
quando os moéveis e os movimentos perdem suas invariantes.
Entdo se produz uma reversdo onde o movimento deixa de
dizer-se em nome da verdade, o tempo de se subordinar ao
movimento: ambos de uma sé vez. O movimento fundamental
descentrado torna-se movimento em falso, e o tempo
fundamentalmente libertado torna-se poténcia do falso que

agora se efetua no movimento em falso (DELEUZE, 2007, p.
174).

O cerne da questdo é exatamente este. As perguntas sdo: como o
cinema produz um movimento ndo calcado na vontade de verdade? Quais
recursos empregados na imagem proporcionam que uma outra ldgica
prevaleca? No caso de Tulse Luper Suitcases, o que gera as mutagdes de
movimento &€ a maneira como Greenaway trabalha a montagem e cada um dos
quadros, de forma plastica, aproximando-se da pintura, com suas infinitas

camadas, onde tudo esta na superficie e ndo na sucessdo. Ha um diferente
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tratamento do tempo, que nao serve como linha na qual as cenas se localizam
umas apos as outras, ao espectador é solicitado um outro modo de enxergar,
no qual este ndo deve buscar as respostas na légica, mas na pura experiéncia
visual.

A montagem de planos curtos, da forma como é realizada no filme,
apresenta a imagem plana, uma imagem sem profundidade por tras dela
mesma. Esta tudo a mostra, na superficie mesma da imagem, num plano
imanente, conceito de Deleuze que se opde a idéia de transcendental, a qual
carregaria o peso de uma outra realidade além. Sua filosofia € a da superficie,
na qual “o mais profundo é a pele”. Tudo se da na superficie da imagem.

Este ideal proporciona, na obra de Greenaway, que o olho se desloque
de tanto de cima para baixo quanto de baixo para cima, da esquerda para a
direita e da direita para a esquerda, enquanto o artista ndo faz mais do que
sugerir encontros e desencontros para o espectador, que vai construir sua
prépria imagem do filme, priorizando o que acha mais importante. A
multiplicagdo dos enquadramentos pde em evidéncia a prépria artificialidade do
filme e acentua o carater pictérico, impondo um ponto de vista formal.

Um mundo verdadeiro solicita um homem veridico. Atras dele, ha o
falsario, e Tulse Luper, o protagonista, é o proprio. Ele esta sempre remetendo
a um outro Luper, que nédo para de mudar. Enquanto a narracao se refere ao
desenvolvimento sensério-motor, a narrativa € calcada na relagcdo sujeito-
objeto e no seu desenvolvimento, o modelo de verdade encontra sua
expressao plena na “adequacgao” do sujeito e do objeto. Deleuze (2007) chama
atencao para o fato de que, no cinema, objetivo é o que a camera “vé&” e

hy , AN

subjetivo é o que o personagem “vé”. Considera-se narrativa como o
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desenvolvimento dos dois tipos de imagem. As relagcées complexas que podem
existir nesta relacdo resultam em um antagonismo e em uma crise de
identidades. As tribulagbes pelas quais passa a identidade representam a
poténcia do falso.

Em Tulse Luper Suitcases a confusdo dessa relagdo é constante.
Acontecem, ao longo de todo o filme, transformagdes na identidade de diversos
personagens, e a distingdo entre a imagem que o personagem vé e a imagem
que nos vemos raramente é realizada. Por se tratar de um filme que une
diversas imagens em um mesmo quadro, 0 acesso a imagem “real”, que o
personagem enxerga, é praticamente impossivel. Desta forma, as imagens
objetivas e subjetivas sdo na maior parte das vezes indistinguiveis.

No entanto, observamos que Greenaway faz uso da camera subijetiva de
forma convencional em alguns momentos. Luper € um voyeur, ha no filme a
cena classica na qual primeiro mostra-se um plano do personagem observando
algo ou alguém com um binbéculo, e em seguida, um plano enquadrando
exatamente o que o personagem vé, no qual a moldura do binéculo na tela
deixa explicita a funcao subjetiva do plano. Como ja observamos, Greenaway
utiliza o repertério do cinema classico, mas ndo sem quebra-lo em diversos
momentos.

Uma cena interessante para pensarmos na questdo das cameras
subjetivas e objetivas é a que se refere justamente a camera filmadora, o
objeto de nimero 43 que aparece no filme. E ainda no primeiro episédio que
Luper resolve fazer um documentario no qual filma seu amigo tomando banho
em uma banheira. Segundo o narrador, trata-se de um fake documentary que

teria dado origem ao filme Water Wrackets, filme que foi de fato realizado por
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Greenaway, no ano de 1975. Nesta cena, Luper filma seu amigo, e aparecem
simultaneamente no quadro, as imagens que Luper vé e registra através de
sua camera, a imagem dos dois, um filmando e outro sendo filmado, e a
imagem da paisagem do deserto de Utah, onde os dois estariam. As trés
imagens tém certo nivel de transparéncia e consegue-se enxergar umas
através das outras. Aqui ha a utilizagdo da camera subjetiva, e distinguimos
facilmente qual é a imagem que Luper vé. No entanto, esta imagem é
hibridizada as outras e o que é chamado objetivo ja ndo pode ser definido tao
facilmente. Nao conseguimos saber, por exemplo, em que ambiente os
personagens estdo, ja que sé podemos identificar uma banheira, pois a outra

imagem sobreposta a esta € uma paisagem externa do deserto de Utah.

Number 43
A movie-camera

Figura 26 - Tulse Luper Suitcases (2003), Peter Greenaway.

A indistincdo completa entre objetivo e subjetivo se da na cena
anteriormente citada, na qual vemos, no mesmo quadro, Luper em duas
versdes, jovem e mais velho, falando o mesmo texto. Primeiro o mais velho
fala, sendo seguido segundos depois pelo jovem, como se a fala ressoasse.

Além de n&do podermos localizar em qual tempo a cena se passa, a hog¢ao de
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imagem objetiva se perde. Objetivo é o que a cédmera vé, e neste caso nao
sabemos o0 que ela vé, pois as duas imagens que aparecem sao
“‘incompossiveis”, ndo havendo, desta forma, o reconhecimento da identidade.
A impressao que se tém é a de que ha uma voz que vém do futuro do
personagem e se manifesta em sua consciéncia, como se o velho estivesse
“soprando” para o jovem o que ele deve dizer. Parece que o Luper velho esta
incitando o jovem a dizer o que diz. Chegamos a esta conclusao baseando-nos
em impressbes que se tem ao observar a cena, no entanto, é impossivel
responder o que de fato se passa ali. Acreditamos que talvez ndo exista uma
unica resposta para esta pergunta. O que torna esta cena interessante para a
nossa analise é, dentre outras coisas, o fato dela impossibilitar que se distingua

0 subjetivo e o objetivo.

Figura 27 - Tulse Luper Suitcases (2003), Peter Greenaway.
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Observamos uma superacgao da narrativa tradicional quando a narrativa
indireta objetiva do ponto de vista da camera e a narrativa direta subjetiva do
ponto de vista do personagem se confundem. Segundo Deleuze (2007),
Pasolini estabelecia esta contaminacéo dos dois tipos de imagem, criando uma
“‘pseudo-narrativa”, um poema. A camera deixa de ser formalmente esquecida,
sentimos e sabemos que ela esta ali, no momento em que ela perde a
objetividade, como acontece em Tulse Luper Suitcases.

Uma outra questédo nos é colocada na cena citada. Refere-se a forma de
enunciagdo. Aqui os personagens olham diretamente para a camera, em uma
interpelacao direta do espectador. Este recurso desloca o espectador de sua
posicédo usual no cinema, de alguém que é onisciente ao observar um mundo
que se desenvolve naturalmente sem que sua existéncia seja insinuada. A
interpelacdo direta do espectador € muito pouco utilizada no cinema,
especialmente no cinema classico narrativo, sendo comumente associada a
forma enunciativa da televisao.

Segundo Deleuze, o “cinema de realidade” queria ora fazer ver
objetivamente meios, situagbes e personagens reais, ora mostrar
subjetivamente as maneiras de ver das proprias personagens, resguardando o
ideal de verdade. O autor desenvolve (2007), a este respeito, um pensamento
extremamente interessante sobre a quebra das fronteiras entre o documentario
e a ficcdo, que ndo aprofundaremos aqui, mas do qual extraimos a idéia de
mescla entre o objetivo e o subjetivo e de metamorfose no tempo. Para o
fildsofo, a ruptura nédo esta entre ficcéo e realidade, mas no modo de narrativa
que as afeta. O que o cinema deve apreender ndo € a identidade de uma

personagem, real ou ficticia, através de seus aspectos objetivos e subjetivos. O
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personagem nao é separavel de um antes e de um depois, mas reune na
passagem de um estado ao outro. Se a alternativa entre real e ficticio é
ultrapassada, € porque a camera, em vez de talhar um presente, ficticio ou
real, liga constantemente o personagem ao antes e depois que constituem uma
imagem-tempo direta, em um constante devir. Segundo Deleuze, é preciso que
a imagem compreenda o antes e o depois, que reuna assim as condi¢gdes para
uma nova imagem-tempo direta, em vez de ficar no presente.

Esta seria a terceira imagem-tempo de que trata Deleuze, referente a
“série do tempo”. As duas outras se referem a descricdo (esquema otico-
sonoro) e a narragédo (imagem-tempo direta). As trés imagens-tempo tém em
comum o fato de romperem com a representacdo indireta, bem como de
quebrarem o curso ou a sequéncia empirica do tempo, a sucessao cronoldgica,

a separacgao do antes e do depois.

5.3.3 Ainfluéncia das novas tecnologias

Vimos no tépico 3.2.2, sobre a maquina de guerra que, para Deleuze e
Guattari, as condigbes de uma verdadeira critica e de uma verdadeira criagao
sdo a destruicdo da imagem de um pensamento, que pressupde a si proprio.
Para os autores, tanto o pensador quanto o artista tém como fun¢cao ampliar os
limites do pensar e do dizer, ambos tém como objetivo o0 movimento, a
transformacdo do pensamento imével, a violagdo do pensamento régio,
dominante. Por isso, eles falam da necessidade de se perder o controle da
lingua, de ser “estrangeiro em sua propria lingua, a fim de puxar a fala para si e

p6r no mundo algo incompreensivel” (DELEUZE; GUATTARI, 1997, p. 46).
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O conceito de intercessor é fundamental para a démarche deleuziana. O
intercessor € quem propicia as condi¢des para que o pensamento saia da
imobilidade. Ele é um “de fora” do pensamento, forgca a pensar contra uma
certa imagem do pensamento, uma imagem dogmatica e moral. O cinema
moderno seria um intercessor da filosofia de Deleuze neste sentido.

Através da analise do filme Tulse Luper Suitcases, de Peter Greenaway,
propomos pensar o video e a tecnologia digital como intercessores do cinema.
Eles sdo os “de fora”, que vém transformar a lingua do cinema, fazé-lo
“‘gaguejar na linguagem”. Observamos, em nossa pesquisa, que ao longo da
histéria do cinema diversos cineastas “gaguejaram” na sua lingua, € mesmo
Greenaway transgride as normas da narrativa classica antes de se apropriar
totalmente da tecnologia digital. No entanto, o que percebemos é que esta
tecnologia veio somar-se aos objetivos deste cineasta, possibilitando que ele
desenvolva seus ideais estéticos até as ultimas conseqiiéncias. A estrutura de
funcionamento desta tecnologia parece ter muito a ver com a forma de pensar
e trabalhar de Greenaway. A lbégica interna das novas tecnologias se
assemelha tanto a estrutura do cinema de Greenaway, como a légica que rege
o pensamento de Gilles Deleuze.

Para Deleuze, a poténcia do falso esta diretamente relacionada com a

criagao artistica:

S6 o artista criador leva a poténcia do falso a um grau que se
efetua, ndo mais na forma, mas na transformacdo. Ja n&o ha
forma invariavel nem ponto de vista variavel sobre uma forma.
Ha um ponto de vista que pertence tdo bem a coisa que a coisa
nao para de se transformar num devir idéntico ao ponto de

vista. Metamorfose do verdadeiro. O artista & criador de
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verdade, pois a verdade ndo tem de ser alcangada nem
reproduzida, ela deve ser criada. Nao ha outra verdade senédo
a criagdo do Novo: a criatividade (DELEUZE, 2007, p. 178).

Este trecho de Deleuze, além de servir para o artista, se aplica também
ao cinema do qual tratamos, bem como a expansado da tecnologia digital. O
cinema chega agora em um novo lugar, com uma concepg¢ao mais aberta, sem
definicdo possivel ou estatica, sem forma invariavel.

Ao analisar o filme Tulse Luper Suitcases, pretendemos descobrir em
que medida a tecnologia digital possibilita novas formas de expressao.
Pudemos notar que o filme traz caracteristicas das estéticas do video e da
televisdo, além de seguir em uma linha de ruptura com o cinema classico
narrativo, assim como os cinemas modernos e de vanguarda.

Segundo Deleuze, o fato histérico é que o cinema se constituiu como tal
tornando-se narrativo, apresentando uma histéria, e rechagando as outras
direcbes possiveis. Com a chegada das novas tecnologias para se produzir
imagens, acreditamos que o cinema retoma a discussdo de conceitos que
havia quando ele surgiu, no momento anterior a construgdo da narrativa
classica, quando ele era totalmente experimental. Buscamos observar, aqui, as
outras possibilidades expressivas do cinema e vislumbrar um possivel caminho
para o qual ele converge.

Nas conclusdes de seu livro sobre o cinema moderno, A imagem-tempo
(2007), Deleuze trata pela primeira vez da tecnologia digital. Segundo o autor,
com a informatica, ha um novo automatismo, que assegura uma mutagcao da
forma. A figura moderna do autébmato é o correlato de um automatismo

eletrénico. Para Deleuze, a imagem eletrbnica, isto €, a imagem de televisé&o ou
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de video e a imagem numérica nascente, deviam ou transformar o cinema, ou
substitui-lo, marcar sua morte. O autor diz ndo pretender fazer uma analise das
novas imagens, o que, segundo ele, iria além de seu projeto, mas marcar
certos efeitos cuja relagdo com a imagem cinematografica ainda esta por ser

determinada. Segundo ele,

As novas imagens ja ndo tém exterioridade (extracampo),
tampouco interiorizam-se num todo: tém, melhor dizendo, um
direito e um avesso, reversiveis e nao passiveis de
superposicdo, como um poder de se voltar sobre si mesmas.
Elas s&o objeto de uma perpétua reorganizacéo, na qual uma
nova imagem pode nascer de qualquer ponto da imagem
precedente (DELEUZE, 2007, p. 315).

Esta idéia remete ao seu conceito de rizoma, que tem como ldgica
fundante exatamente o fato de, a partir de qualquer ponto, poder surgir algo
novo, numa constante reorganizacao em forma de rede, ou mapa. Para o autor,
devido a este fato, a organizagdo das novas imagens perde, com isso, suas
diregbes privilegiadas e, principalmente, o privilégio da vertical, em favor de um
espaco uninidirecional que esta sempre variando seus angulos e coordenadas,

trocando a vertical e a horizontal. Segundo Deleuze,

A prépria tela, mesmo se ainda conserva a posigéo vertical por
convengao, ndo parece mais remeter a postura humana, como
uma janela ou ainda um quadro, mas constitui antes uma mesa
de informagédo, superficie opaca sobre a qual se inscrevem
“‘dados”, com a informacao substituindo a Natureza (DELEUZE,
2007, p. 317).
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Compartilham desta idéia de rompimento com a totalidade e
continuidade os tedricos Jean-Paul Fargier”® e Neslon Brissac®, que se
interrogam sobre a maneira como o video leva a uma nova forma de se pensar
a passagem entre imagens, liberando as imagens de sua fungdo especular,
fazendo da realidade uma zona de indiscernibilidade na complexidade das
passagens e dos movimentos aberrantes.

Para André Parente, o principio da visdo moderna é a iconografia do
ponto de vista. As novas tecnologias vao transformar a transparéncia num valor
cujo vetor é a velocidade. Por um lado, elas tornam o espago e 0s corpos
transparentes, por outro elas ndo param de fazer nascer o visivel, através de

circuitos cada vez mais complexos. Segundo o autor,

A visdo eletronica € uma visdo monadica, pois ela faz da
imagem um fluxo de entrelagamento vertiginoso que nao para
de se constituir em circuitos de comutacgdes proteiformes e
tramas ativas divergentes e convergentes, numa dimensao
planetaria, circuitos que transmutam a distancia em interface
luminosa (PARENTE, 1993, p. 13).

Neste fluxo em que a imagem é representada como processo, a
realidade deixa de ser um problema. Segundo Fargier, no cinema se coloca
sempre a questao de se saber se o filme a atingiu ou ndo. No video a realidade
nunca comparece ao encontro, pois nao é por ela que esperamos.

Parente acredita que os processos eletronicos digitais provocaram uma
transformagado geral e irreversivel de todas as fases da elaboragédo de uma

imagem. A imagem digital torna simples algumas operac¢des impossiveis de se

8 EARGIER 1996. Ver da pagina. 231 a 236.
* BRISSAC 1996. Ver da pagina 237 a 252.
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realizar em sistemas fotomecanicos, como a alteragcédo das cores, das texturas,
dos movimentos e da perspectiva. As inser¢des das imagens e a mixagem
desta em forma de camadas sdo algo que as tecnologias eletrénica e digital
tornaram possiveis. Com isso, surge uma outra légica para se construir e se
pensar a imagem, que pode ser aproveitada, se integrada a um devir estético.

Julio Plaza® traz uma boa definicdo do que seria a imagem digital.
Segundo o autor, depois das imagens de tradigdo pictorica, das imagens pré-
fotograficas e das imagens fotoquimicas (fotografia e cinema), surgem as
imagens de terceira geragdo, que sao as imagens de sintese, as imagens
numeéricas e as imagens holograficas. A imagem digital se apresenta como
uma matriz de numeros em filas e colunas na memoéria do computador. Seus
numeros e pixels podem ser manipulados e alterados individualmente e o
conjunto é traduzido em forma-imagem, a modificacdo na matriz numérica
modifica a imagem.

Segundo Plaza, todo processo de producdo deixa sua marca. As
imagens televisivas, computadorizadas, digitalizadas ou holografadas
incorporam os caracteres de seu meio e modificam as formas tradicionais de
producao de imagens.

As imagens infograficas s&o produzidas por métodos diferentes dos
meétodos fotomecanicos. Nelas, o suporte e a mensagem se confundem e os
processos se interpenetram. A fotografia, a gravura, a imagem em movimento
da pelicula podem ser transformadas em informagdo numérica, fazendo com
que nao seja possivel mais distinguir umas das outras. Agora € possivel a

traducdo destas imagens para outros meios, as imagens numéricas se

% PLAZA 1996. Ver da pagina 72 a 89.
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traduzem e se comutam através dos diversos meios. Nao existe mais um meio,
somente o transito de informagdes entre suportes. Dessa forma, para Plaza, a
imagem & um processo de transducao entre os dados de entrada e saida, que
permite o transito entre a imagem eletrénica, a fotografia, as impressoras

eletroestaticas, o cinema, a holografia, o videodisco, etc. Segundo Plaza

As tecnologias informaticas da imagem tornam possivel a
producdo potencial quase infinita de imagens, sem que
nenhuma delas exista como tal. E aqui onde se manifesta
precisamente a natureza da imagem como acontecimento, ou
seja, o movimento fluido de uma aparicdo/ desaparicdo que
permite qualificar este processo de espectral e imaterial, pois o
acesso a totalidade da imagem é impossivel devido a sua
segmentacao (PLAZA 1996, p. 75).

Segundo o autor, o modelo de transdugéo consiste em traduzir um sinal
por uma imagem, o que implica na passagem de um codigo estruturado para
outro. Um sinal pode ser sonoro, um gesto ou uma fotografia. A hibridizacao
entre 0os meios, os tipos de imagens e de dados generaliza-se. Para Edmond
Couchot®!, as técnicas de figuragdo numérica transformam a arte, na medida
em que sao empregadas para controlar todas as imagens automaticas
(fotografia, cinema e televisdo), pois estas serdo transmutadas em numeros
para poderem ser registradas, tratadas, difundidas, conservadas, manipuladas.
O destino da imagem é daqui em diante numérico. Segundo Couchot, a cultura
dos meios transforma-se em uma cultura da comutacdo instantanea do

imediato. A imagem n&o é mais o lugar da metafora, mas da metamorfose.

¥ COUCHOT 1996. Ver da pagina 37 a 48.
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A légica da metamorfose, da verticalidade, da simultaneidade, da
multiplicidade e da imagem na superficie, em oposi¢éo a idéia de totalidade, de
ponto de vista Unico, de profundidade e de uma realidade que estaria em um
outro plano (no caso da imagem, o extracampo), é a que rege tanto as novas
tecnologias quanto a filosofia de Gilles Deleuze, que em oposigdo ao
transcendental coloca o plano imanente, da superficie. O conceito de rizoma,
de construgdo em forma de teia, rede, mapa, também se aplica a forma de
construgdo das imagens digitais. A propria internet, que ainda néo foi citada,
parece ser regida pela mesma logica.

Segundo Maria Dora Mourdo®, as novas tecnologias possibilitam
avancos na linguagem cinematografica que, de alguma maneira, sempre
ocorreram dentro de uma tradicdo cultural na histéria do cinema. Segundo a
autora, a introducdo dos processos eletronicos na producdo cinematografica
alterou os conceitos elaborados em relagcdo ao continuum espago-temporal,
que é atributo do cinema classico. A interpretacéo visual da realidade deixa de
ser unicamente figurativa e de sentido unico e passa a ser espelhamento de
varios elementos que coexistem e se fundem. O cinema se aproxima da
pintura, do impressionismo e do cubismo.

Na presente pesquisa, tratamos da tecnologia digital, mas apontamos
que a ruptura tecnoldgica se deu ja no surgimento do video, com a introdug¢ao
da imagem eletrdnica. E o video que desperta novas questées ao cinema, que
a tecnologia digital continuara a suscitar. Os procedimentos que o video

introduz serédo irreversivelmente instaurados no mundo do cinema com a

%2 MOURAO 2004. Ver da pagina 117 a 126.
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entrada da tecnologia digital, que faz com que a pelicula deixe de ser
fundamental para a existéncia do cinema.

Greenaway é um cineasta que esta sempre questionando o préprio
cinema, a maior parte de sua filmografia esta relacionada as pesquisas com os
novos meios. Ainda em 1984, ele produz Dante’s Inferno, um programa piloto
de video para a televisdo E quando grava ZOO — um z e dois zeros (1985) ja
utiliza suas pesquisas com o novo meio, mesclando suas imagens com as de
pelicula. Em 1988 realiza o video Morte no Sena, produzido para um canal
francés de televisdo, no qual explora recursos do video como sobreimpresséo
e manipulagado de imagens. O livro de Cabeceira (1996) ja se aproxima mais do
que viria a ser a estética de Tulse Luper Suitcases, € realizado em tecnologia
digital e tem como base narrativa a multiplicidade de janelas, trazendo a idéia
de varias temporalidades em um s6 plano. O cinema de Greenaway
caracteriza-se, desde o inicio de sua carreira, como um cinema hibrido, fruto da
manipulagcéo das tecnologias.

Muitas das caracteristicas que observamos em Tulse Luper Suitcases,
filme inteiramente realizado com a tecnologia digital, ja eram trabalhadas em
outros filmes de sua carreira, mas enxergamos esta obra como um projeto no
qual o cineasta radicaliza estas experiéncias anteriores, rompendo
definitivamente com o cinema classico narrativo.

Greenaway acredita que a utilizacdo dos meios eletrénicos pode permitir
que surja uma nova linguagem, que nao viria para substituir o cinema, mas

somar-se as linguagens ja existentes. Em suas palavras:

Espero que a primeira coisa que aproveitemos das novas

tecnologias seja a possibilidade de nos libertamos da nogéo de
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narrativa. E penso que todas as novas tecnologias nos
permitirdo fazer isso. N6s estamos interessados em uma pos-
narrativa, em uma forma pés-cubista de organizar nosso
artificio visual [...] Uma das coisas que fascinam nas novas
tecnologias é a capacidade que elas tém de ampliar as
fronteiras, e de nos encorajar a superar a barreira de Joyce e a
barreira cubista (GREENAWAY, 2004, p.183).

Segundo o cineasta, as novas invengdes tecnoldgicas permitiram que
ele voltasse a ser pintor. Ele diz que um pintor pode introduzir a no¢ao do plano
geral, do plano médio e do primeiro plano em um mesmo quadro. A
equivaléncia na pintura seria uma multiddo, um retrato, uma natureza morta.
Greenaway acredita que como pintor se pode experimentar as diversas nogoes
de tempo, pode-se mostrar o passado, o presente e o futuro em um mesmo
plano, e considerar a possibilidade de mostrar trés angulos diferentes de um
unico objeto. E exatamente o que ele busca realizar em Tulse Luper Suitcases.

Greenaway diz que decidiu hd muito tempo que seus filmes deveriam
deliberadamente parecer filmes, somente filmes, somente artefatos artificiais.
Segundo o cineasta, eles ndo sao janelas do mundo, ndo s&o reconstru¢do do
mundo, sao artificiais como a pintura € artificial. Por isso ele diz ter
desenvolvido um vocabulario que constantemente da ao espectador a nog¢ao
de que o que esta vendo é sé um filme e diz que gostaria de pensar que todas
as novas tecnologias também apoiarao tal fenébmeno.

Segundo o cineasta, existe uma monocultura cinematografica que
produz um cinema matizado que é altamente previsivel, no qual sabe-se
virtualmente todos os enredos, conhece-se todas as circunstancias e os pontos
de interesse. Segundo ele, sdo os “animais rasteiros”, essas experiéncias

tecnolégicas ndo dominadas pelo grande publico, que serdo os responsaveis
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pelo “pds-cinema” do século XXI. Por isso ele diz que o cinema esta morto,

mas sauda: “vida longa ao cinema” (GREENAWAY, 2004, p. 187).

5.3.3.1Tecnologia, estética e pensamento

N&o queremos defender a idéia de que as novas tecnologias sejam as
unicas responsaveis pelas transformagcbes ocorridas na estética
cinematografica, nem que ndo existiam rupturas antes da introducédo delas,
como ja observamos. Também n&o queremos supor que a utilizagcdo das
tecnologias eletronica e digital garanta por si s6 o surgimento de algo novo. No
entanto, notamos que, como demonstra a histéria do cinema, as
transformacgdes na esfera tecnoldgica possibilitam novas formas de expresséo
da linguagem. Greenaway também acredita que o estético esta sempre
profundamente associado a tecnologia da época correspondente, inclusive na
pintura. Desta opinido, partiham com ele diversos teéricos. Segundo André

Parente,

Nenhuma reflexdo séria sobre o devir da cultura
contemporédnea pode deixar de constatar que existe uma
enorme multiplicidade de sistemas maquinicos, em particular a
midia eletrénica e a informatica, que incidem sobre todas as
formas de produgéo de enunciados, imagens, pensamentos e
afetos (PARENTE, 1996, p. 14).
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Félix Guattari, sustenta que® a informatica e a tecno-ciéncia ndo sao
nada mais do que formas hiperdesenvolvidas da prépria subjetividade. Para

Parente,

Se cada sociedade tem seus tipos de maquinas, é porque elas
sd0 o correlato de expressdes sociais capazes de lhes fazer
nascer e delas se servir como verdadeiros 6rgaos da realidade
nascente. Cada tecnologia suscita questdes relativas a sua
consisténcia enunciativa especifica que, em ultima instancia, se
articula com a produgédo discursiva de uma sociedade num
determinado momento (PARENTE, 1996, p. 15).

Segundo o autor, as mutagdes e rupturas tecnolégicas podem trabalhar
em funcéo de duas tendéncias: a tendéncia a homogeneizag¢ao universalizante
(territorializacédo) e a tendéncia a heterogeneizagcdo singularizante
(desterritorializagdo) da subjetividade. Sendo assim, embora o produto das
tecnologias imagéticas seja marcado pelos regimes sociais nos quais ele se
produziu, ele é condicionado pelas relagdes de forga que o articulam, podendo
ou nao liberar o real capturado pelas representacdes dominantes.

Uma citacdo de Parente deixa claro em que medida ele acredita que a
tecnologia pode influenciar na constru¢cdo da obra artistica: “Devemos desde
logo afirmar que essas supostas muta¢des ndo sdo de nenhum interesse se
nao forem interligadas as dimensdes de um devir estético no sentido mais
amplo do termo” (PARENTE, 1996, p. 22). Parente aponta para o fato de que
ha um paradoxo das conquistas técnico-cientificas. Para ele, elas n&o estao
sendo apropriadas criativamente pelas for¢cas sociais em fungcdo de novas

sensibilidades e pensamentos. Um exemplo disso é a televisdo, que nao

% GUATTARI 1996. Ver da pagina 177 a 191.
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encontrou sua especificidade numa funcéo estética, mas uma fungcdo de
controle e poder, recusando as experimentacdes visuais em nome de um olho
profissional. Essa supercodificagdo confere a imagem um poder de controle
que lhe possibilita absorver e reciclar as imagens mais heterogéneas numa

homogeneizagdo das mesmas. Segundo Parente,

A televisdo, com suas imagens indiferenciadas, o digital, com
suas imagens homogeneizadas, € o holograma, com suas
imagens totalizadoras (a parte vale pelo todo), demonstram que
as novas tecnologias podem se cristalizar em racionalidades
totalizantes (PARENTE, 1996, p. 28).

Partiihamos de sua opinido com relacdo a necessidade de um “devir
artistico” para que algo novo possa surgir através da utilizagdo das novas
tecnologias. Assim como Gilles Deleuze que, apés fazer assercdes acerca das

novas tecnologias, completa:

O novo automatismo nao vale nada por si mesmo se nédo
estiver a servico de uma poderosa vontade de arte [...] Uma
vontade de arte original, ja a definimos na mudanca que afeta a
matéria inteligivel do cinema: a substituicho da imagem
movimento pela imagem-tempo. Tanto assim que as imagens
eletrbnicas deverdo fundar-se ainda em uma nova vontade de
arte (DELEUZE, 1996, p. 316).

Estas consideracdes justificam a nossa preocupagédo, ao longo da
pesquisa, em associar o pensamento da arte como maquina de guerra

produtora de transformacgdes, assim como crise da verdade, a construgdo de
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novas possibilidades estéticas através da utilizagdo dos novos meios. Um nao
acontece sem o outro.

Tulse Luper Suitcases rompe com o0s pressupostos iluministas do ponto
de vista unico, rompe com os valores que regem a estética do cinema classico
narrativo, tais como: a representacéo da verdade, a moralidade que impde um
valor de juizo e o reconhecimento da culpa, voz detentora de saber e veredito
moral, o espectador como testemunha ocular, os efeitos de transparéncia, a
mimese, a imagem centralizada e o ponto de vista unico, as idéias de causa e
consequéncia geradas através da sucessao dos planos, de acao e reacao, de
anterioridade e posterioridade, a coeréncia logica, a perspectiva naturalista, o
controle da resposta do espectador, a montagem invisivel, a dissimulagao da
descontinuidade e fragmentacéo, a rejeicdo da ambiguidade, a impressao de
realidade, o modelo maniqueista, a transparéncia do dispositivo, a unidade e
totalidade, o extracampo e a contigliidade espacial e o filme como objeto que
da sentido ao mundo. Greenaway rompe com estes valores através da
incorporagao das novas tecnologias.

Ao trazer as marcas do processo de producdo, esta obra encontra o
pensamento poés-estruturalista, especialmente o pensamento de Gilles
Deleuze, na medida em que eles defendem os ideais de perspectivismo, de
pluralidade de pontos de vista, de multiplicidade de sentidos, de coexisténcias
de tempos, de transformacdo dos cdédigos, de plano de imanéncia, de
“‘desnaturalizacdo da linguagem”, de ataque as ilusbes das armadilhas da
mensagem de sentido claro, de metamorfose, “devir’ da forma, de quebra com
uma verdade original, de desterritorializacdo, de nomadismo na linguagem, de

rizoma, construcdo em rede, de negagao da dicotomia aparéncia e esséncia,
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de superficie como constru¢do da imagem, de alteridade e de tempo como
elemento que promove a crise da verdade.

A estética de Tulse Luper Suitcases promove um ideal de cinema
divergente do modelo hegeménico, além se apropriar de outras formas
artisticas. Greenaway se utiliza dos novos meios tecnoldgicos para colocar em
pratica seu novo pensamento sobre o cinema. Nao sdo as novas tecnologias
que determinam esse modo de pensar, mas é com elas que ele dialoga para
conseguir atingir a estética que busca. Suas pesquisas e suas obras estéo tao
completamente imbricadas com as pesquisas com as novas tecnologias que €

impossivel dissociar estas ultimas de seu processo criativo.
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6 CONCLUSOES

Entre as inumeras vertentes de pesquisa acerca das novas tecnologias e
a linguagem cinematografica, este trabalho procurou investigar a hibridizacao
entre o video, a televisdo e o cinema, enfatizando as transformacdes estéticas
ocorridas neste com o surgimento da tecnologia digital. Ao analisarmos Tulse
Luper Suitcases, de Peter Greenaway, buscamos levantar as principais
caracteristicas exploradas neste filme realizado inteiramente em tecnologia
digital.

O filme de Greenaway rompe com regras basicas de continuidade e
causalidade, consolidadas no inicio do século no cinema classico narrativo,
aproximando-se, desta forma, dos primérdios do cinema, quando este ainda
nao tinha uma definicdo especifica. Estruturas como perspectiva, ponto de vista
unico, linearidade e continuidade entre os quadros, que ndo existiam no cinema
primitivo, parecem perder a importancia também em Tulse Luper Suitcases.

O filme também traz tracos dos cinemas moderno e de vanguarda, na
medida em que promove a ruptura com o cinema classico narrativo. Tulse
Luper Suitcases identifica-se com estes cinemas no que diz respeito a sua
caracteristica fundamental: a explicitagcado do artificio. Mais importante do que a
questao do realismo, ou seja, se o filme é ou nao realista, é a caracteristica dos
cinemas moderno e de vanguarda de trazerem em si as marcas do processo
de producgédo. Estas marcas ndo tentam apagar os tracos que denunciam o
filme como objeto trabalhado, nem tentam omitir o discurso que tem por tras
uma fonte produtora e seus interesses. Para a arte de vanguarda, todo

discurso comeca pela critica do discurso. No filme de Greenaway a constante
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alusdo a materialidade torna explicita a interferéncia do cineasta e o processo
de construgéo do objeto.

A consequéncia deste ideal plastico é a ruptura com as regras do
naturalismo do cinema. Tulse Luper Suitcases é um filme que n&o se sustenta
sobre o ideal de representacédo do real, sua légica é calcada na superficie e
nao na ideia de profundidade. Trata-se de um cinema que deve ser
experimentado e nao interpretado. O filme pode, desta forma, ser associado ao
pensamento de Gilles Deleuze sobre o cinema.

A filosofia de Deleuze € a filosofia da diferenga, que, contra uma
“filosofia da representacéo”, perverte as ordens num estado de revolugao
permanente. O filésofo faz uma releitura de Nietzsche e utiliza seu conceito de
vontade de verdade que qualifica o mundo como veridico, para fazer uma
critica a arte puramente mimética. Opondo-se ao cinema da representacao
classica, Deleuze utiliza o conceito de poténcia do falso para falar de um
cinema moderno que rompe com o0s pressupostos naturalistas.

A filosofia de Deleuze tem como base a pluralidade de centros e a ideia
de multiplicidade em oposicao as dicotomias aparéncia/ esséncia, verdadeiro/
falso, baseando-se em uma forma de construgdo rizomatica dos saberes. O
fildsofo esta interessado em analisar os estados mistos, os agenciamentos, ele
quer “rachar as coisas”, “rachar as palavras”. Para Deleuze, o papel dos
artistas e dos pensadores € ampliar os limites do pensar e do dizer, é
transformar o pensamento imével, ser estrangeiro em sua propria lingua, o que
significa modifica-la, recria-la. Desta forma, o artista atuaria como maquina de

guerra, maquina de metamorfose que possibilita a emergéncia da diferenca.
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Utilizando estes conceitos de Deleuze, propomos pensar como o cinema
de Greenaway se vincula as tecnologias digitais com o objetivo de transformar
a ‘lingua” do cinema hegemdnico. Deleuze acredita que o pensamento
necessita de algo exterior a ele para que ele seja modificado, o intercessor.
Noés buscamos enxergar a tecnologia digital como este intercessor, como este
“‘de fora” que vem modificar a linguagem do cinema. Nestas novas imagens a
superficie torna-se superficie de inscricdo e o conceito de profundidade que
carrega um significado oculto tende a desaparecer.

Antes da tecnologia digital, no entanto, havia o video, que preparou o
terreno para a entrada irreversivel de uma nova estética. O video aparece
menos como um meio do que como um intermediario, surgindo entre a imagem
infografica, entre a ficgdo e o real, entre o filme e a televiséo e a arte e a
comunicacao. Substitui-se aqui a conjuncéo “ou” pela conjuncéao “e”.

A loégica que rege a tecnologia do video esta em concordancia com as
ideias de Gilles Deleuze, que contrapbe ao pensamento binario um
pensamento multiplo, no qual ocorrem diversas bifurcagcbes no tempo e no
espaco.

O novo meio instaura procedimentos ainda inéditos na construcéo da
imagem em movimento, que terdao grande influéncia no cinema de Peter
Greenaway desde a década de oitenta, quando ele inicia suas pesquisas com
as novas tecnologias. A sobreimpressao, os jogos de janelas no interior de um
quadro e a incrustacdo de imagens provenientes de fontes diferentes sao as
figuras que predominam no video, e que possibilitam a emergéncia de uma
estética diferente da estética cinematografica. Utilizados juntos, estes recursos

trazem a caracteristica da simultaneidade entre os tempos. A emanacgao do
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real e as no¢des de contiguidade espacial sdo prejudicadas, e a dindmica da
exterioridade é quebrada.

As mixagens de imagens rompem com as légicas do corte do cinema,
responsaveis pela verossimilhanca e pelas nocbdes de causalidade e
continuidade. No video, as nogbes de unidade, de homogeneidade do espago
perdem a importdncia, o0 meio opde ao realismo perceptivo da escala
humanista dos planos do cinema um irrealismo. A nogao de plano o video opde
um espacgo multiplicavel e heterogéneo, ao olhar estruturante de ponto de vista
unico opde o principio de agenciamento simultaneo das visdes.

O video tem um modo de composi¢céo plastica em que as relagbes
espaciais sdo fragmentadas, prioriza-se a espessura, a textura da imagem,
colocando-se em evidéncia o artificio e o discurso. A “impressao de realidade”
do cinema é deslocada e substituida pela imagem em si oferecida como
experiéncia.

Greenaway comecou a fazer cinema antes da invencdo do video.
Nasceu cineasta e n&o videasta, por isso quando comeca a utilizar o novo meio
ja é realizando a intersecéo entre este e o cinema. O cineasta apropria-se dos
procedimentos do video e os traz para o cinema, promovendo, desta forma, a
hibridizagao entre as duas estéticas.

O artista tem um trabalho hibrido, no qual mescla diversas linguagens e
tecnologias. Consideramos sua obra como enciclopédica, uma multiplicidade
aberta, mével e inesgotavel de saberes. Pode-se dizer que seus trabalhos
seguem o modelo rizomatico, que tem como principio a heterogeneidade, que
nao cessa de conectar cadeias diferentes, negando a existéncia de uma

universalidade da linguagem.
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Seu cinema é uma rede de saberes, linguagens, suportes, intertextos,
organizados de acordo com determinadas regras. E um cinema ornamental, no
qual a pintura, o teatro, a épera e o video tém um papel fundamental. Surge
como a virtualizagdo das artes, sobrepondo o olho estruturador e enciclopédico
a qualquer desejo narrativo.

O cineasta se apropria das diversas tecnologias para desarticular o
vocabulario do cinema classico narrativo e quebrar a ilusdo cinematografica.
Em Tulse Luper Suitcases, procedimentos do video, que sao instaurados na
tecnologia digital, sdo levados a extremos. As figuras da incrustacédo, da
multiplicidade de janelas e da sobreimpressdo sao utilizadas de forma a
quebrar os pressupostos da linearidade da narrativa classica, em favor de uma
narrativa da coexisténcia e da simultaneidade. A mescla das imagens dentro de
um unico quadro promove uma espécie de achatamento da imagem e o
afastamento do espectador. Esta imagem trabalhada, mostrada sem referéncia
externa, € uma das principais responsaveis pela materialidade do filme.

Na simultaneidade a ordem do tempo ndo é feita de sucessao, ela se
refere as relagdes interiores do tempo, € do mesmo modo em que o real e 0
imaginario tornam-se indiscerniveis, a verdade e o falso séo indecidiveis. Nesta
nova logica, o impossivel procede do possivel, e o passado nao é
necessariamente verdadeiro. Trata-se de um cinema que quebra a dicotomia
do verdadeiro e falso, da aparéncia e esséncia, e coloca como valor as
poténcias do falso de que fala Gilles Deleuze.

Utilizamos o pensamento de Deleuze sobre o cinema, no qual ele difere
os modelos organico e cristalino, para investigar a estética de Tulse Luper

Suitcases. Ao romper com o ideal de verdade, o filme promove a metamorfose

198



constante ao invés da busca por uma forma que possibilite um reconhecimento.
Nao ha uma verdade anterior, ja que tudo estd mudando a medida em que
novos agenciamentos vao sendo realizados. As leis que regem Tulse Luper
Suitcases nao sao as de relagdes localizaveis, conexdes legais, causais e
l6gicas. O espacgo deixa de se organizar conforme tensdes e resolucdes de
tensado, conforme objetivos, obstaculos, meios e desvios.

Sustentamos, ao longo do trabalho, que as tecnologias, por si s6, ndo
determinam os rumos que uma obra toma, € necessario ressaltar que elas,
sozinhas, néo direcionam as produg¢des artisticas. Propomos pensar nas novas
tecnologias como intercessores. Elas trazem novas possibilidades de
construgéo estética, que devem associar-se a um ideal artistico para que a
criagdo do novo acontegca. O fundamental para a criagdo da arte sdo os
agenciamentos realizados pelo artista entre seus ideais, suas ferramentas e
sua vontade artistica.

Greenaway € um cineasta que se apropria de ferramentas da tecnologia
digital para transgredir a l6gica do cinema classico de narrativa linear, existe
uma intencéo artistica e estética em seu trabalho. Ele gagueja na linguagem do
cinema, utilizando as novas tecnologias como intercessoras deste, elas sao os
elementos externos que contribuem para a criagdo de uma nova estética
cinematografica.

O que julgamos necessario investigar na presente pesquisa foi o que a
tecnologia digital trouxe de novo no que se refere as estruturas de linguagem e
aos procedimentos estéticos, bem como a forma pela qual esta tecnologia &

apropriada por Greenaway em suas criagdes.
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Observou-se que a estrutura das imagens digitais segue uma ldgica
diferente da légica das tecnologias fotomecanicas, o que ndo garante um uso
inovador, mas sugere novas formas de escrita. As novas tecnologias parecem
incitar conceitos como simultaneidade, coexisténcia e quebra de fronteiras.

A tecnologia digital permite a tradugao entre os diversos meios como o
video, a fotografia, a pintura, o cinema, a partir do momento em que se
encontram numerizados. Quando digitalizados, todos estes meios tornam-se
informagdo numérica e abre-se a possibilidade da transmutagéo entre eles. A
conseqiéncia disso é a ampliacdo dos espagos e areas de atuacao destes,
que libertam-se definitivamente da nogao engessadora de especificidade.

A presente pesquisa ndo abrange a imagem de sintese e as imagens
simuladas, que, geradas através de programas de computador, sdo imagens
que ndo remetem a uma realidade preexistente. Estas imagens, por ndo terem
referente, estabelecem uma outra relacdo com o real e apresentam novas
questdes no que diz respeito a ontologia das imagens. Também nao tratamos
da interatividade, possibilidade gerada pela inser¢do das novas tecnologias no
universo das imagens em movimento.

A obra de Peter Greenaway nos parece tao rica que fez-se necessario
escolher um viés, o cinema. Delimitamos como objeto de analise o fiime Tulse
Luper Suitcases, mas nao podemos deixar de citar as outras formas e
linguagens que o projeto abrange: o website, a instalagdo, o game na internet,
materiais impressos, o CD-ROM e a performance de VJ, que ndao deixam
duvidas quanto a forma hibrida e multidisciplinar com que Greenaway trabalha.
O cineasta/ artista explora muitas possibilidades, inclusive a interatividade,

especialmente no CD-ROM e no game. O CD-ROM permite a incorporagéo de
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varias linguagens e tem uma estrutura que rompe completamente com a nogéo
linear de tempo. A estrutura do CD-ROM, sem centro e com muitas
bifurcagbes, parece levar a extremos os conceitos de rede e de rizoma com 0s
quais trabalhamos aqui.

Estas sdo outras zonas de interesse que se relacionam com a
introdugdo das novas tecnologias no universo da imagem em movimento. A
pesquisa aponta para estas frentes de investigacéo, que ndo foram largamente
exploradas aqui, uma vez que o tema é de grande abrangéncia e situa-se em
dominios que estao além do nosso projeto. Apontamos para a possibilidade e
até mesmo necessidade de se analisar de forma aprofundada estas novas
formas de expressdo artistica que surgem com a chegada das novas
tecnologias. As outras formas que o Projeto Tulse Luper Suitcases engloba
suscitam novos questionamentos relativos a interferéncia das novas
tecnologias na obra de Peter Greenaway, levantando outras variaveis que
merecem ser investigadas de perto.

Com todo o exposto, o que fica claro é que houve uma ampliagcado do
conceito de cinema. Com as novas tecnologias digitais, o campo da imagem
em movimento é expandido e se hibridiza com diversas formas artisticas.
Sendo assim, podemos falar em um nomadismo das linguagens, que circulam
entre os diversos terrenos sem manter uma identidade fixa. Ha a apropriagcéao
do cinema pelas artes plasticas, bem como destas, das artes do video e da
pintura pelo cinema. A estética cinematografica transforma as outras artes e é
transformada por elas, hibridiza-se com elas, podendo romper definitivamente

as fronteiras que a separam das outras formas de expresséo artistica.
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