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RESUMO

O trabalho busca pensar o contexto narrativo e 0 personagem em uma tendéncia do cinema no
realismo contemporaneo, o qual tem sido entendido como “realismo sensorial” ou “cinema de
fluxo”. Para tal, sera feita uma apresentacdo de outros dois estilos cinematograficos, ja bem
consolidados, que servirdo de base para a analise. O cinema classico e o neo realismo italiano
(que inaugura o0 que comumente se chama cinema moderno) possuem uma estrutura estética e
narrativa diferente do que € visto nos filmes mais sensoriais analisados e, por esse motivo,
ajudardo a entender como os personagens desse modelo mais recente sdo apresentados. Apos
apresentar as principais caracteristicas da tendéncia que se quer analisar, sera feito um estudo
do filme brasileiro O Homem das Multiddes de 2013, dirigido por Marcelo Gomes e Cao

Guimaraes.

Palavras-chave: Cinema. Personagem. Realismo. Fluxo.






ABSTRACT

This paper intends to discuss the narrative context and the character in a cinema tendency in
the contemporary realism, which has been understood as “sensory realism” or “flow cinema”.
For this to happen, a presentation about two other well-established cinematographic styles
will be made to serve as the basis for the analysis. Classical cinema and Italian neo-realism
(which inaugurates what is commonly called modern cinema) have a different aesthetic and
narrative structure than what is seen in the most sensorial films analyzed and, therefore, they
will help to understand how the characters are displayed in this model. After presenting the
main characteristics of the trend to be analyzed, it will be carried out a study of the Brazilian

film O Homem das Multid6es, 2013, directed by Marcelo Gomes and Cao Guimaraes.

Keywords: Cinema. Character. Realism. Flow.
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1. INTRODUCAO

Uma das possiveis divisGes entre os periodos do cinema é quanto a estrutura
narrativa e estilistica dos filmes. Podemos pensa-la como um contexto formal no qual surgem
diferentes tipos de personagem. A partir de estudos sobre filmes contemporaneos cuja estética
e estrutura se diferem da grande maioria das obras produzidas em momentos anteriores,
notou-se um singular modo de apresentacdo dos personagens. Buscou-se, nesse trabalho,
analisar como se da essa apresentacdo e qual a influéncia da estrutura narrativa e estilistica
nesses processo.

A analise foi dividida em quatro partes, buscando formar uma base que possibilite
um estudo comparativo entre trés diferentes estilos cinematograficos e uma andlise
aprofundada de uma obra como meio de aplicar os conceitos abordados. Além dos estilos,
serdo apresentadas teorias fundamentais para se pensar os diferentes modelos. Ao final,
depois de apresentar as principais caracteristicas do estilo contemporaneo que se quer
analisar, sera feito um estudo do filme O Homem das Multiddes, dirigido por Marcelo Gomes
e Cao Guimaraes.

O primeiro capitulo é dedicado ao cinema cléssico. Nessa se¢do, estamos tratando
de filmes cuja estrutura narrativa € utilizada amplamente por todo mundo e que possui uma
teoria consolidada, a qual serviu de base para diversos estudos. Nesse estilo, 0s personagens
sdo construidos a favor da narrativa e da acdo principal da trama, que é bem definida e se
mantém clara ao espectador. Ha a presenca de um protagonista bem definido e que age com
uma finalidade clara. Através da andlise de contos, livros e roteiros, foi identificado um
formato comum entre a maioria das historias e, por isso, entender tal estilo é essencial. Para
ajudar a analise e o estudo dos conceitos, alguns filmes classicos serdo usados como exemplo
ao longo do capitulo.

Em seguida, o Neo Realismo italiano sera apresentado em seu contexto, que se faz
fundamental para compreender o que André Bazin - e, depois dele, em parte, Gilles Deleuze -
aponta sobre o estilo e sobre as caracteristicas vistas nos filmes do periodo. Nesse estilo, 0s
personagens sdo marcados por um conflito interno e pela incapacidade de agir frente a
realidade. Com a analise de filmes e 0s conceitos propostos sobre eles, o estilo sera analisado
por poder ser pensado como uma matriz do cinema realista moderno. Ndo é um objetivo
comparar os modelos ou fazer um juizo de valor, mas vé-se necessaria a apresentacdo de
estilos consolidados e que s&o considerados fonte de grande influéncia em produgdes por todo

0 mundo.
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A secdo seguinte é dedicada a apresentacdo de filmes contemporaneos que
possuem estruturas cujos conceitos anteriormente usados para se pensar 0 cinema ndo se
mostram mais suficientes para analisar. O realismo sensorial contemporaneo, cujo foco séo a
experiéncia e as sensacgoes criadas pelas imagens e pelos sons, sera apresentado junto a alguns
dos conceitos comumente reivindicados para analisa-lo. Nesses filmes, os dados apresentados
sobre a narrativa, ou mesmo a respeito dos personagens, costumam ser muito vagos e
dispersos. Ndo ha uma ideia de trama e 0 personagem parece ainda em estado de construcdo,
sendo marcado por uma imprevisibilidade, pela vagueza em suas relacdes e por uma auséncia
de histdria pregressa. Como nos outros capitulos, o estudo serd exemplificado com filmes de
alguns diretores desse cinema também conhecido como “cinema de fluxo”.

Através da comparacdo entre os a estrutura presente nos trés modelos, e o estudo
de seus conceitos, sera analisada a forma como o personagem é apresentado no filme
brasileiro O Homem das Multiddes de 2013, dirigido por Marcelo Gomes e Cao Guimaraes.
O filme foi escolhido por ter em sua narrativa dois personagens como base da histéria, sendo
possivel uma analise ndo sé da construcdo individual, mas também sobre a relacdo que

estabelecem entre si.
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2. CINEMA CLASSICO E O PERSONAGEM

O primeiro capitulo desse trabalho é dedicado a apresentacdo de algumas teorias
sobre o cinema classico, sua estrutura narrativa e seus personagens. Através da analise de
contos, livros e roteiros, foi identificado um formato comum entre a maioria das historias
contadas e que define o0 modelo. Por isso, entender tal estilo é essencial para se pensar como
as diferentes narrativas cinematograficas se desenvolveram posteriormente.

Quando falamos em cinema classico estamos tratando de filmes cuja estrutura
narrativa e utilizada amplamente, seja na oralidade, na literatura ou em outras formas de arte e
que seguem um formato teorizados pelos gregos. Aristételes, na sua Poética, analisou textos
literarios e encontrou um padrdo que se tornou um modelo tradicional ocidental de se contar
historias e desenvolver narrativas. Ele partiu desse estudo para sistematizar regras que
buscavam uma unidade estética e critérios de verossimilhanca nas obras, a fim de que a
historia contada fosse 0 mais parecida com os acontecimentos da realidade, e que mantivesse
uma estrutura relacionada as acGes, aos espagos e ao tempo, pois sO assim seria possivel
alcancar de fato o espectador. Para conseguir isso com maior eficdcia, o drama devia refletir
as condicdes da vida real e levar o publico a catarse.

Ao contrério do que pensavam diversos filosofos e pesquisadores, essa estrutura
ndo € a Unica aceita pelos espectadores e as artes foram capazes de experimentar formatos e
reinventar conceitos ao longo do tempo. Apesar de ter sido debatido e revogado diversas
vezes, esse estilo classico de narrativa ndo caiu em desuso, muito por apresentar um carater
comercial forte e por ser facilmente compreendido e identificado. Ainda nos dias de hoje, as
diversas formas de arte se utilizam de tais conceitos, exploram suas possibilidades e criam
novas versdes. O cinema comercial Hollywoodiano € um exemplo de grande utilizagdo de tal
estrutura.

De acordo com David Bordwell, tedrico do cinema americano, “Entre todos esses
modos narrativos, 0 classico conforma-se mais claramente a ‘histéria candnica’, postulada
como normal, em nossa cultura, pelos estudiosos da compreensio da historia.”
(BORDWELL, 2005 p. 279). Segundo ele, nessas historias o principio unificador é a
causalidade, que rege os principais acontecimentos da trama. O narrador deveria ser
onisciente, ou seja, ele sabe de tudo 0 que aconteceu ou vai acontecer com 0S personagens.
Ele ndo deve guardar muitas informacdes do espectador e deve ser apenas “moderadamente
autoconsciente”, sem deixar claro que esta se dirigindo ao publico. Toda historia é estruturada

em relacGes de causa e efeito e 0s cenarios nos quais ela se passa estdo sempre em funcéo da
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narrativa, sendo, por isso, construidos de forma que todos os seus elementos criem o ambiente
mais realista e crivel possivel - dentro da realidade proposta pela obra, que ndo se assemelha
necessariamente a0 mundo real, uma vez que os fatos da trama sdo de modo geral
extraordinarios - e que todos os objetos necessarios para o desenvolvimento da historia

estejam presentes.

No curso de sua agao, a cena classica prossegue, ou conclui, os desenvolvimentos de
causa e efeito deixados pendentes em cenas anteriores, abrindo, ao mesmo tempo,
novas linhas causais para desenvolvimento futuro. Uma linha de acéo, ao menos,
deve ser deixada em suspenso para servir de motivagdo a préxima cena, que retoma
a linha deixada pendente (...) (BORDWELL, 2005 p. 282)

Nesse modelo, a historia tem como ponto central um personagem principal bem
definido que desenvolve um arco dramatico de inicio, meio e fim. Com seu desenvolvimento
ancorado em ac0es fisicas e com motivagoes claras, o filme gira em torno da resolugédo de um
problema ou da conclusdo de uma missdo. O personagem € apresentado ao publico logo no
inicio do filme e por todo o longa o espectador acompanha seus desafios para a realizacao de
tal tarefa. Seja em um universo de fantasia, com serem magicos e objetos futuristicos, ou no
mundo comum em que vivemos, 0 protagonista da trama geralmente parte de uma vida
normal para entrar em uma aventura e conta com a ajuda de outros personagens durante o
caminho.

Acompanhamos, na maioria das vezes, a chamada Jornada do Heroi, proposta
pelo escritor Joseph Campbell no livro O Herdi de Mil Faces. Segundo ele, desde os mitos e
contos populares, as narrativas possuem um modelo bem consolidado que pode ser facilmente
identificado. Campbell posteriormente divide a histéria em 3 atos e 17 estagios, que sao
definidos pelas acBes do personagem principal, o Herdi da histéria. Também chamada de
monomito, essa estrutura narrativa muitas vezes enfrenta alteragdes, inversdes ou
simplesmente ndo é seguida em todos os seus estagios, mas ainda assim ela é uma base
comum da maioria das narrativas tradicionalmente contadas.

O roteirista americano Christopher Vogler (2006), analisa a teoria de Campbell
como mais um elemento do seu manual de escrita e retoma as relacdes entre a Jornada do

Herdi e a psicologia humana:

Os personagens que se repetem no mundo dos mitos, como o jovem her6i, 0o(a)
velho(a) s&bio(a), o que muda de forma e o antagonista na sombra, sdo as mesmas
figuras que aparecem repetidamente em nossos sonhos e fantasias. Por isso é que a
maioria dos mitos (e histdrias construidas sobre o modelo mitolégico) tem o sinal da
verdade psicologica.

Essas historias sdo modelos exatos de como funciona a mente humana, verdadeiros
mapas da psique. Sao psicologicamente validas e emocionalmente realistas, mesmo
guando retratam acontecimentos fantasticos, impossiveis ou irreais. Isso explica o
poder universal dessas historias. As histérias construidas segundo o modelo da
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Jornada do Her6i exercem um fascinio que pode ser sentido por qualquer um,
porque brotam de uma fonte universal, no inconsciente que compartimos, e refletem
conceitos universais. (VOGLER, 2006 p.33)

Essa Jornada teria como inicio a apresentacdo do Heroi em seu mundo comum e o
chamado a aventura. A narrativa comeca introduzindo o personagem, seu cotidiano, habitos e
parte de sua personalidade. Em seguida, o Herdi se vé de frente a um convite ou uma situacéo
que vai alterar essa realidade apresentada e iniciar uma jornada em busca de um objetivo. E o
comeco da historia do famoso bruxo Harry Potter, no filme Harry Potter e a Pedra Filosofal
(2001), quando o herdi recebe a visita de Hagrid, que conta ao menino que ele é um bruxo e
que deve deixar sua vida na casa dos tios para viver em um mundo magico. Ou o inicio do
filme Sr. & Sra. Smith (2005), quando John e Jane Smith deixam a vida de casal normal e
descobrem que sdo assassinos de aluguel contratados por empresas rivais e precisam matar
um ao outro.

O segundo estagio é marcado pela recusa ao convite, onde o protagonista,
normalmente marcado pela inseguranga frente ao desconhecido, hesita em iniciar a aventura.
Através dos conselhos de um mentor, o personagem decide sair do seu mundo original e
atender ao seu chamado. Fechando o primeiro ato proposto por Campbell, o herdi inicia o
processo de aprendizado sobre o mundo novo e sua jornada. Nessa fase, 0 personagem
comeca a entender e se transformar para cumprir o seu objetivo principal. No filme Jogos
Vorazes (2012), Katniss Everdeen, protagonista da trama, recebe a ajuda e os conselhos de
Haymitch, seu instrutor, e passa por um processo de treinamento antes de entrar na arena e
enfrentar seus adversarios.

O segundo ato é marcado, primeiramente, pela iniciacdo, que sdo 0s testes
enfrentados pelo herdi e que vdo colocar em prova o que foi aprendido pelo personagem e
gual a sua importancia dentro da missdo. Geralmente nesse processo, alguns personagens
secundarios morrem ou deixam de acompanhar a jornada principal. Apds os testes, o herdi
enfrenta um obstaculo maior e mais dificil, onde ele deve se provar capaz. No oitavo estagio,
é apresentado um dilema que deixa o protagonista em divida sobre suas acbes e sobre a
prépria busca, levando ele a questionar se deve ou ndo seguir em frente.

O chamado Confronto com o Pai € o estagio em que o vildo confronta o heroi e,
muitas vezes, ha um didlogo onde as motivacgdes do antagonista sdo apresentadas. Apos essa
fase, o herdi deve passar pela Ultima e mais importante missao, que vai solucionar o problema

principal da narrativa, para que ele possa entrar no terceiro ato, conhecido como O Retorno.



16

Apo6s seu ultimo obstaculo, de inicio o herdi se recusa a voltar ao seu mundo
inicial e precisa passar por um processo para aceitar essa volta, o que leva, muitas vezes, a
necessidade de um Resgate Interior do protagonista. Quando finalmente retorna a0 mundo
apresentado no inicio, 0 personagem passa a ser um Senhor de Dois Mundos, pois ele ja ndo
se identifica apenas com 0 seu universo inicial, uma vez mudado pelos eventos da jornada.
Para fechar a narrativa, o Gltimo estagio proposto por Campbell é a chamada Liberdade para
Viver, quando o her6i se adapta e entende sua nova realidade apds a aventura. E o final de
Procurando Nemo (2003), quando Marlin volta para casa com o filho, mas ja ndo é mais o
mesmo pai preocupado do inicio do longa e consegue dar mais liberdade para o pequeno
Nemo, uma vez que ele foi transformado pelo processo da busca.

Apesar de ndo ser uma formula ou uma regra rigida imposta as narrativas ou
criada para se pensar especificamente a dramaturgia classica, esse modelo se mostra eficaz e
frequente na historia das artes. Com Campbell apresenta, essa mesma estrutura pode ser
reconhecida em textos escritos muito antes da teoria ser construida e em culturas distintas por
todo 0 mundo.

O roteirista e professor estadunidense Syd Field (2001) seguiu um caminho
semelhante ao de Campbell e estudou a estrutura narrativa de roteiros cinematograficos
Hollywoodianos classicos para, a partir de textos ja existentes, observar um padrdo de
construgdo entre eles. Em seu livro Manual do Roteiro, Field aponta que “A estrutura
dramaética do roteiro pode ser definida como uma organizacdo linear de incidentes, episédios
ou eventos interrelacionados que conduzem a uma resolu¢ao dramatica.” (FIELD, 2001 p.17)
Essa trama que define o roteiro classico, na maioria das vezes também segue a Jornada de
Campbell, porém com algumas modificacdes e adequacdes ao suporte filmico.

Syd Field também divide a narrativa em trés atos, contudo, embora as acdes e 0s
estagios permanecam muito semelhantes, essa divisdo ndo segue fielmente a feita no Herdi de
Mil Faces, pois Campbell divide os fatos pensando também na l6gica cinematografica. Na
estrutura observada nos roteiros, “O Ato I, o inicio, ¢ uma unidade de agdo dramatica com
aproximadamente trinta paginas e é mantido coeso dentro do contexto dramético conhecido
como apresentacdo. Contexto é 0 espaco que segura o conteudo da historia em seu lugar.”
(FIELD, 2001 P.13)

Nesse ponto, os dois autores observaram caracteristicas semelhantes, o que mostra
a amplitude do uso de tal modelo. Nos roteiros cinematograficos cada pagina corresponde
aproximadamente a um minuto de filme, portanto, a primeira meia hora de um longa

normalmente é dedicada a apresentacdo do personagem e do ambiente. O roteirista tem esse
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momento para apresentar a historia, os cenarios, a situagao e a relagio entre os personagens. E
0 que vemos no inicio do filme Ilha do Medo (2010), quando o personagem principal, o
detetive Teddy Daniels, é apresentado e conhecemos seu conjunto de motiva¢des. Tomamos
conhecimento da sua missao e, através de didlogos com seu parceiro de investigacao, Chuck,
e flashbacks de sua histdria pregressa, conseguimos compreender suas agfes. Por mais que,
em seu passado, ele tenha cometido atos de extrema violéncia, 0 espectador constroi certa
simpatia com o protagonista, pois as suas a¢des sdo justificadas pelos dados oferecidos.
Apos a apresentacao,

O Ato Il é uma unidade de acdo dramatica de aproximadamente sessenta paginas,
vai da pagina 30 a pagina 90, e é mantido coeso no contexto dramatico conhecido
como confrontacdo. Durante o segundo ato, o personagem principal enfrenta
obstaculo apos obstaculo, que o impedem de alcangar sua necessidade dramatica.
(FIELD, 2001 P.15)

Esse ato corresponde a maior parte do filme e engloba o que Campbell tratou
como 0 momento de aprendizado do Herdi a respeito desse novo mundo, seus primeiros testes
e seu desenvolvimento. E nessa parte da criacdo das agbes que levam ao grande confronto e

ao fechamento da historia. Segundo Field,

Resolugdo ndo significa fim; resolucédo significa solucdo. Qual a solucdo do roteiro?
Seu personagem principal sobrevive ou morre? Tem sucesso ou fracassa? Casa-se
com o homem ou a mulher ou ndo? Vence a corrida ou ndo? Ganha as eleigdes ou
ndo? Abandona o marido ou ndo? O Ato IlI resolve a histéria; ndo é o seu fim.
(FIELD, 2001 P. 15)

E a volta a0 mundo comum, o retorno do herdi agora mudado, a aceitacdo do
pertencimento aos dois mundos e o entendimento de que nada sera como no inicio da historia,
uma vez que a aventura muda o protagonista de forma irreversivel. Esse protagonista,
segundo o Manual do Roteiro, é a base de toda trama, ele realiza as acfes e se define pelo
seus feitos. Assim, é dever do roteirista conhecer o personagem a fundo antes de iniciar a
escrita de uma historia.

E necessario que o autor crie um passado para o heréi, mesmo que tais fatos no
aparecam no filme contado. Conhecer todas as esferas relativas ao protagonista faz com que a
trama funcione melhor, pois ele é a esséncia de toda a historia. Para Field, uma estratégia
possivel para criar a personalidade e conhecer o personagem é a partir da separacdo das
informagdes em topicos. Segundo ele, é fundamental que se defina o protagonista em sua vida
pessoal, profissional e privada. A necessidade do personagem deve ser clara, uma vez que ela

é responsavel por definir suas acdes e escolhas durante todo o longa.

Todo drama € conflito. Se vocé conhece a necessidade do seu personagem, pode
criar obstaculos que preencham essa necessidade. Como ele vence esses obstaculos é
a sua historia. Conflito, luta, vencer obstaculos séo os ingredientes primarios de todo
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drama. Da comédia também. E responsabilidade do escritor gerar conflito suficiente
para manter o publico, ou o leitor, interessado. A historia tem sempre que mover-se
para adiante, na direcdo de sua resolucdo. (FIELD, 2001 P. 25)

O personagem classico existe para a acdo e para a historia. Ele é um elemento que
contribui para o avanco da narrativa e para a concluséo da jornada. Todas as informacdes que
0 espectador precisa para entender suas decisdes e acompanhar seus feitos sdo claras e
definidas. Poucas séo as vezes que o narrador esconde do publico algum fato importante para
a trama e, na maioria dos casos, essa informacao serve como elemento para instigar uma
curiosidade e é revelada mais adiante na historia. Apesar de nao ser uma histéria focada no
psicolégico do protagonista, ou que gire em torno de seus sentimentos e davidas internas, a
personalidade do personagem é conhecida até onde isso é fundamental para a narrativa, sem
nunca se sobressair a acao.

Robert McKee (2006), professor de escrita criativa, define esse personagem como
um protagonista ativo. Em seu livro Story: substancia, estrutura, estilo e os principios da

escrita de roteiro, o autor aponta que:

“O protagonista Ginico de uma Arquitrama tende a ser ativo e dindmico, perseguindo
o0 desejo voluntariosamente atraves de conflitos e mudangas que crescem ao longo
do tempo. (...) Um protagonista ativo, na busca do desejo, age em conflito direto
com as pessoas ¢ com o mundo que o cerca.” (MCKEE, 2006, p.60)

Segundo o autor, o arco dramatico deve criar, para 0 personagem, obstaculos e
pressdes de forma progressiva. E funcdo da narrativa criar situacdes que levem o protagonista
a se provar e, atraves disso, ser revelado. Para McKee, o verdadeiro personagem é
apresentado quando enfrenta situacfes sob pressdo, pois nesses momentos, quando suas
decisbes devem ser feitas frente a situacdes dificeis, sua esséncia aparece ao publico. O que
acontece, por exemplo, no filme Clube de Compras Dallas (2013), quando o protagonista Ron
Woodroof, diagnosticado com pouco tempo de vida, decide recorrer a um tratamento
alternativo para AIDS e se vé forcado a decidir se ajuda ou ndo um grupo de portadores da
doenca, apesar do seu preconceito e de sua acdo ser vista como uma afronta as industrias
farmacéuticas.

Além disso, o arco dramético deve ser, também, um arco de mudanga interna ou
externa para o protagonista sem que se caia no extremamente previsivel. Como personagem
principal e responsavel por encaminhar as acBes e direcionar a historia, o heroi esta
frequentemente amparado por aliados ou enfrentando antagonistas. De acordo com McKee,
“Todos os outros personagens estdo na estdria simplesmente por causa de sua relacdo com o
protagonista e pela maneira que cada um ajuda a delinear as dimensdes da natureza complexa

desse protagonista.” (MCKEE, 2006, p. 354). Assim, os personagens secundarios tem o papel



19

de ajudar ou atrapalhar a resolucéo do problema e, na maioria das vezes, ndo ganham um arco
narrativo proprio e ndo possuem caracteristicas muito complexas, podendo ser definidos e
apresentados em poucas cenas.

Visando o encaminhamento da histéria e o desenvolvimento das acbes, 0s
didlogos entram como ferramenta fundamental para a apresentagdo de informacdes de forma
direta e &gil. McKee aponta a diferenca entre conversa e dialogo e diz que, na primeira, é
comum encontrarmos repeticoes, falhas e pausas. Além disso, o contetido abordado tende a
ser banal e nem sempre se desenvolve de maneira organizada, podendo mudar abruptamente
no meio de uma frase. Ja& os didlogos, nos filmes mais comerciais hollywoodianos, s&o
econdmicos, diretos e transmitem informagdes relevantes, sem que se perca a naturalidade. “O
dialogo na tela, portanto, deve ter o balan¢o de uma conversa do dia a dia, mas um contetdo
bem acima do normal.” (MCKEE, 2006 p.363) Com frases curtas ¢ gramaticalmente simples,
os didlogos devem ser escritos nos roteiros levando em conta que serdo ditos apenas uma vez
pelos atores em cena e, portanto, devem ter seu sentido compreendidos por completo pelos
espectadores.

Também buscando clareza narrativa e de modo a facilitar a compreensédo dos fatos
contados, a montagem cinematografica é feita visando ndo deslocar a atengdo do espectador
para outros elementos que ndo a historia. Segundo o tedrico e professor de cinema brasileiro
Ismail Xavier (2005),

[...] a decupagem sera feita de modo a que os diversos pontos de vista respeitem
determinadas regras de equilibrio e compatibilidade, em termos da denotacdo de um
espaco semelhante ao real, produzindo a impressdo de que a acdo desenvolveu-se
por si mesma e o trabalho da camera foi “capta-la”. (XAVIER, 2005 p.33)

De acordo com Xavier, a montagem devia ser feita de forma “invisivel” para o
publico, e sua légica interna devia estar sempre em favor da trama. Isso quer dizer que 0s
cortes devem ser imperceptiveis e devem criar, na mente do espectador, a ideia do espaco
fisico do cenéario e naturalizar as acdes fisicas. Mesmo que a realidade ndo possua cortes,
entendia-se que, mantendo a acgé@o principal, os lugares e o tempo conhecidos e claros, 0
publico conseguiria acreditar no que esta vendo. Esse modo de decupagem, também chamada
de transparente, é essencial para a criacdo do ritmo e do estilo classico. Além disso, é a partir
dessa logica estrutural que a trama, 0s personagens, suas motivacdes e caracteristicas ficam
tdo claras e simplificadas para o melhor entendimento e uma maior identificacdo do
espectador.

Ndo ha uma complexidade técnica visivel. Pelo contrério, ela é feita buscando

uma naturalidade e um alto grau de realismo. Todos os elementos e a propria narrativa sao
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construidas para que isso se estabeleca. Os personagens, apesar de suas caracteristicas muitas
vezes serem complexas, sdo apresentados de forma simples e direta, sem possiveis distracdes
do foco principal. As imagens, sons, efeitos, dialogos e personagens confluem para contar a

histéria da maneira mais objetiva possivel.
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3. NEO REALISMO ITALIANO E AS BASES DO CINEMA MODERNO

No presente topico, 0 Neo Realismo italiano sera apresentado tanto em seu forte
contexto histérico como em suas caracteristicas. Com a analise de filmes do periodo e o
estudo de conceitos propostos principalmente por André Bazin e Gilles Deleuze, o estilo sera
analisado por se tratar de um revolucionario modo de se pensar o cinema, que influenciou e é
considerado uma das matrizes do cinema moderno.

André Bazin, influente critico e tedrico do cinema, foi co-fundador dos Cahiers du
Cinéma, revista francesa criada na década de 50 que inaugurou parte do pensamento que
revolucionou o cinema moderno. Em seu texto, O Realismo Cinematogréafico e a escola
italiana da Liberacdo, o autor aponta, logo de inicio, que o surgimento da corrente neo
realista, que se opunha ao realismo e o esteticismo dos cinemas americano e alemao, ndo se
deu repentinamente.

A Liberacéo italiana da ocupagdo Nazista e do Fascismo de Mussolini, no periodo
da Segunda Guerra Mundial, € muitas vezes tida como marco de inicio do movimento
artistico. Contudo, Bazin afirma que, apesar do papel fundamental na producdo
cinematogréfica, varios outros acontecimentos e pensamentos prepararam o terreno para o que
viria apos a Liberagéo.

Além das mudancas sociais e econémicas alavancadas pelo regime e pela Guerra,
as inovagdes no pensamento dentro dos estidios também foram grandes, uma vez que a
producdo ndo foi interrompida e os artistas continuaram produzindo durante todo o periodo.
Os temas de critica e dentncia foram censurados, mas um novo modo de se fazer cinema foi
experimentado e desenvolvido aos poucos. Apesar de ndo ter sido o marco criador do
movimento, “Cabera, no entanto, a Liberacdo dar vazdo, tdo plenamente, a essas vontades
estéticas, permitir sua expansdo em condi¢cBes novas que ndo deixardo de modificar
sensivelmente o sentido e alcance.” (BAZIN, 1991 p.236)

Na Italia, a Liberacdo marcou uma revolucédo politica sentida por todo o pais ndo
s6 como um acontecimento historico, mas afetando a realidade social e civil da populacgéo.
Tendo esse peso, 0 momento se tornou objeto de inumeras produgdes no cinema, com temas
que iam além dos retratos de fatos militares e da acdo da resisténcia, mas alcancando as
nuances da vida atual de todas as camadas populares. O povo foi visto fortemente nas telas, e
a situacdo de um pais pds guerra serviu como base para o trabalho de muitos cineastas

italianos.
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Esse cenério, para Bazin, apesar de constante ndo define o que é o Neo Realismo.
Ele ndo é apenas um meio usado para conscientizar as pessoas sobre 0s acontecimentos, o
ganho do movimento esta no ponto de vista estético e formal. A relevancia estd na maneira
nova de se dizer e mostrar coisas no cinema, independente do contetdo retratado. N&o bastava
contar uma histéria tal como ela se apresenta na realidade para se criar um filme neo realista,
era preciso um novo formato.

Apesar da ressalva, o autor ndo deixa de analisar diversas caracteristicas
apontadas como comuns entre as obras e seu papel dentro dos filmes. Para Bazin, mesmo que
se tratassem de elementos marcantes e importantes nos debates tedricos sobre 0 movimento,
essas caracteristicas ndo deveriam ser vistas como definitivas do novo modelo
cinematografico, pois além de ndo terem sido introduzidas nessa época, podendo ser vistas em
diferentes partes do mundo, elas, sozinhas, ndo seriam responsaveis por tamanha mudanca no
pensamento.

Um elemento constantemente usado, era a escolha de atores ndo profissionais ou
pessoas comuns que tinham histérias de vida semelhante a dos personagens por eles
representados. O objetivo era retratar o povo na tela da maneira mais natural e crivel possivel,
e acreditava-se que o uso de ndo atores resultaria nisso de forma orgéanica. Dessa forma, ndo
seria necessaria uma representacdo artificial, pois as pessoas escolhidas teriam uma realidade
muito semelhante a narrada. Os roteiros muitas vezes contavam com falas e agdes retiradas do
dia a dia e atribuidas aos personagens. Além disso, evitava-se 0 uso de atores conhecidos do
publico em papéis ja rotineiros, para tentar criar uma obra que se parecesse cada vez mais
com o registro documental.

Segundo Bazin, o0 mesmo podia ser visto nos primeiros filmes dos irmé&os
Lumiére, no cinema russo ou em obras que ele diz serem préximas de uma reportagem social.
Assim, essa escolha ndo deve ser tida como uma grande mudanc¢a no meio cinematografico,
mas, para ele, o que deve ser valorizado ¢ o que ele chama de lei do amalgama, a “[...]
negacdo do principio da vedete e a utilizacdo indiferente de atores profissionais e atores
ocasionais. O que importa ¢ ndo colocar o profissional em seu lugar habitual. [...]” (BAZIN,
1991, p. 240)

Apesar de ser usado como argumento a favor da teoria que elenca o neo realismo
como o cinema mais proximo da realidade, Bazin afirma que néo é o simples fato de se extrair
do mundo um material bruto que faz com que o filme pareca real, mas sim o desenvolvimento
de técnicas especificas para tal. O grau de semelhanga com a realidade esta na estética e nos

procedimentos adotados durante a producdo da obra, e o desenvolvimento de um roteiro
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cinematogréfico poderia ser comparado, entre as outras artes, as tecnicas da escrita do
romance moderno. Ele cita, como exemplo, o filme hollywoodiano Cidaddo Kane e o
documentério Farrebique, que seriam, segundo o autor, exemplos quase opostos de uma boa
construcdo do real no cinema.

A chamada Técnica do Relato, citada por Bazin, diz respeito a fragmentacéao
narrativa presente em inimeros filmes do estilo neo realistas e € mais um elemento analisado
no texto. A obra ¢ formada por uma “realidade retalhada”, (BAZIN, 1991, p. 247) com o uso
e a percepcéo do tempo diferente do que era feito nos cinemas mais comerciais e com a perda
dos ganchos associativos entre as cenas, 0 que partia do roteiro, considerado determinante do
periodo. Esse roteiro, de acordo com o autor, era construido de forma a dar mais espago as
improvisacdes, 0 que ndo era possivel em um sistema industrial de se fazer cinema. Com uma
producdo mais longa que a de diversos estudios e menos voltada ao lucro, “[...] o cinema
italiano pode possuir 0 andamento de reportagem, essa naturalidade mais préxima do relato
oral do que da escritura, do croqui que da pintura.” (BAZIN, 1991, p. 248)

Em seguida no texto, Bazin analisa o filme Paisa, dirigido por Roberto Rossellini
em 1946 e tido pelo autor como o primeiro filme no formato de contos. O longa conta seis
diferentes histdrias, interligadas apenas pelo contexto social da Liberacgdo italiana, seguindo a
chamada estética do relato. Nessa obra, as narrativas sdo fragmentadas e possuem elipses e
lacunas que deixam de revelar ao espectador partes da acdo principal da trama. O sentido €
obtido com a associacdo dos fatos apresentados, ndo sendo ele dado por completo em cada

cena. Para o autor,

A técnica de Rossellini conserva seguramente certa inteligibilidade a sucessdo de
fatos, mas estes ndo engrenam uns nos outros como os elos de uma cadeia. A mente
deve saltar de um fato para o outro, como se salta de pedra em pedra para atravessar
um riacho. (BAZIN, 1991, p. 251)

Nesse sentido, o termo “imagem-fato” surge da andlise dessa construgdo
fragmentada na qual todos os elementos se comportam como fatos, tendo, assim, 0 mesmo
destaque e uma importancia comum dentro da narrativa. A montagem das cenas nao era feita
buscando uma associacao causal ou um melhor uso do tempo filmico em prol da narrativa,
como em outros modelos narrativos, mas sim de forma que a compreensdo partisse da analise
do todo. O cenério, os figurantes e o protagonista, quando vistos em uma mesma cena, estao
fortemente associados e sdo percebidos com a mesma forca. A técnica e a atuagdo
desenvolvidas no periodo, consolidam o movimento italiano e garantem seu espago na

histéria do cinema.
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No filme Umberto D., dirigido por Vittorio de Sica em 1952, por exemplo,
acompanhamos um funcionario publico aposentado que vive, junto com seu cachorro Flik, em
um quarto alugado na casa de uma senhora. Na casa também vive Maria, jovem criada que
espera um filho e ndo sabe ao certo quem é o pai. Com o aluguel atrasado e sem dinheiro para
pagar, Umberto recebe uma data limite para quitar a divida ou seré despejado. O filme, apesar
de levar o nome de um dos personagens, muitas vezes dedica a mesma atencdo aos
considerados secundarios a historia. Maria, em seu dilema com a gravidez, ndo aparece na
trama apenas para ajudar Umberto, mas possui seus proprios conflitos e em algumas cenas sdo
eles que acompanhamos. O cachorro Flik também ganha destaque, principalmente quando
foge de casa e se inicia uma busca pela cidade tentando o encontrar. O que normalmente seria
visto como historia principal do filme — Umberto conseguir dinheiro para pagar a divida — vira
plano de fundo para a busca pelo cachorro perdido.

Essas lacunas criadas na historia, cenas que ndo acrescentam informac@es cruciais
para o desenvolvimento das a¢6es fisicas e da busca de um protagonista, abrem espaco para a
construcao e apresentacdo dos personagens. Definidos muitas vezes em suas relagdes com o
mundo e a sociedade, eles se tornam elementos na busca de um caracter documental da obra e
conseguem integra-la fortemente ao seu contexto histérico. Sdo representacfes de pessoas
comuns com ‘“verdades perturbadoras” (BAZIN, 1991, p. 239) apresentadas com suas
qualidades e defeitos, de forma a ndo induzir o espectador a uma opinido pre definida sobre
eles.

Em termos técnicos, os filmes neo realistas utilizavam uma cdmera mais fluida, e
seus movimentos acompanhavam 0s personagens com planos na altura dos olhos, sem o
comum distanciamento ou a posi¢do de superioridade vista em outros estilos. Esse padrdo
também se volta para a criacdo de uma imagem mais humana e documental da realidade da
obra, na qual elementos como a iluminagdo, por exemplo, tém pouco destaque, fazendo
prevalecer a luz natural e os cenarios externos. O clima documental visava ser obtido
justamente pela n&o artificializacdo de ambientes e por um uso da cAmera que se assemelha ao
olho humano.

Em outro filme do diretor Vittorio de Sica, LadrOes de Bicicleta, de 1948,
Antonio Ricci, até entdo desempregado, é chamado para trabalhar colando cartazes. A Unica
condicdo imposta aos trabalhadores é possuir uma bicicleta, pois os cartazes serdo colados por
toda Roma. Maria, esposa de Antonio, precisa vender lencdis da familia para conseguir

resgatar a bicicleta que tinha sido penhorada e ajudar o marido a conseguir a vaga. Porém, em
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seu primeiro dia no novo emprego, a bicicleta de Antonio é roubada. Ele e seu filho Bruno
procuram por toda a cidade pelo item roubado.

Com poucas cenas gravadas dentro de estadios, o longa se desenvolve pelas ruas
da cidade em um cenario pés guerra. Sem uma forte relacdo de causalidade, os
acontecimentos se desenrolam aparentemente por forca do acaso. Com essa construcao, as
cenas ndo parecem acrescentar cada vez mais elementos que os aproxima da solucdo do
problema, como visto no cinema classico, e os fatos tém todos a mesma importancia. A todo
momento, a bicicleta perdida parece estar igualmente distante, mas, ainda assim, podendo ser
encontrada a qualquer momento.

Gilles Deleuze (2005) abre seu livro Cinema 2 - A imagem e 0 tempo com uma
analise do que ¢é o neo realismo e parte do conceito de “imagem-fato” introduzido por Bazin.
Deleuze apresenta a definicao feita por Bazin e leva a questao para o nivel do “mental”, nao
mais pensando apenas em aspectos formais ou de contetdo. Para ele, a realidade nos filmes
neo realistas italianos pode ser definida como “errante” ou “dispersiva”, e o real, nessas obras,
seria apenas “visado”, ndo mais “representado”. Deleuze apresenta, também, a defini¢ao do
tedrico e roteirista italiano Cesare Zavattini, que relaciona o movimento com o que ele
chamou de uma arte dos encontros.

Esses conceitos abordam, dentre outros elementos, a construgdo dos personagens
no estilo neo realista. A defini¢do de “errante” pode ser aplicada a eles ao analisar suas
relacBes e reacdes dentro das obras. Nesses filmes, 0s personagens, quando se deparam com
situacbes de confronto, ndo reagem de modo previsivel. No modelo classico, como visto
anteriormente, os personagens agem de forma condizente com as caracteristicas apresentadas
sobre eles e as reacOes frente aos eventos buscam resolver os conflitos e desenvolver a
narrativa.

Ja no neo realismo, 0s personagens nao sao previsiveis e suas acbes muitas vezes
ndo condizem com as caracteristicas até entdo vistas e nem sao feitas de modo a ajudar a
resolucdo dos problemas. Eles apenas reagem, de modo quase passivo e errante. Construidos
sem ter uma finalidade clara no desenvolver da histéria, 0 mundo ndo é mais um meio no qual
ele procura obter um fim. O personagem se torna uma espécie de espectador e assume essa
posicao de vidente, sempre perplexo, dessa realidade. No neo realismo, esse personagem pode
até crescer dentro da narrativa, mas isso ndo se da por meio de situacdes de acdo, uma vez que
ele ndo estd a mercé dessas situa¢fes, mas se encontra, em muitos filmes, quase em um estado

de sonambulismo frente aos fatos. “Ele regista, mais que reage” (DELEUZE, 2005 p.11).
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Em Ladrdes de Bicicleta, por exemplo, Bruno passa praticamente todo o filme
apenas acompanhando o pai e o observando. Ele tem a curiosidade de uma crianga ao
caminhar por novos cenarios procurando a bicicleta. Quando param para comer em um
restaurante, ele olha fixamente para a mesa ao lado, onde estd uma rica familia, e parece
deslumbrado com a cena. Apesar de ter o encantamento, 0 personagem nao age nesse mundo.
O unico momento de acdo, que provoca a preocupacao extrema do pai, €, de certo modo, sem
querer: quando “desaparece” por uns instantes para fazer xixi.

Enquanto arte dos encontros, esses se dariam de forma fragmentada e
interrompida. Os personagens sdo constantemente colocados em situagdes de primeiro contato
com fatos de uma realidade e, especialmente nesses momentos, temos a perplexidade e a ndo
reacao fisica comum ao estilo.

Em um sentido mais amplo, Deleuze discute o conceito de imagem e entende o
cinema moderno a partir de uma logica relacionada ao pensamento e a percepcao. Para o
fildsofo, as imagens do cinema deveriam ser entendidas como o que ele chamou de imagens-
movimento. Elas seriam o proprio movimento do mundo. Deleuze parte do entendimento do
fildsofo Henri Bergson sobre as imagens e suas teses sobre o movimento. Segundo Bergson,
toda imagem é movimento e ele associa esse pensamento a um processo relacionado a
percepcdo. Ele cria um circuito sensério motor no qual existiria um primeiro momento de
receber 0 movimento; esse € percebido e, entdo, hd uma organizacdo dos dados sensiveis que
gera uma resposta motora. Esse intervalo da perce¢do € o espaco no qual os dados séo retidos,
e ele pode ser definido como “automatico” ou “atento”, dependendo do grau de interesse
empregado nNo Processo.

Esse circuito, nos seres vivos, relaciona as sensacfes as reacdes motoras e,
quando operados por seres complexos, principalmente pela mente humana, a reacdo nunca é
imediata: a sensacdo, no ser vivo, sempre é acompanhada de um intervalo necessario para
gerar a resposta motora. Perceber esses movimentos oriundos do contato com as imagens do
mundo sempre é uma abordagem interessada.

Deleuze, leva essa teoria para pensar o cinema e a l6gica das imagens filmicas se
assemelha a da percepcdo humana. Essas imagens entram em contato com a mente do
espectador de forma organizada e acionam o circuito de reter, aproveitar e ter reacfes
motoras. Poréem, esse processo se dd de maneiras diferentes quando as imagens sao
trabalhadas com finalidades distintas. Com a organizacdo do estilo classico — em torno da
narrativa, com relagfes causais e baseadas em agdes — esse circuito tem uma natureza na qual

as imagens se organizam para que sejam, individualmente, informagéo especifica articulada a
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uma parte da acdo. O vinculo sensério motor € mais automatico e tende a ser marcado por
essa "resposta” motora especifica do cérebro: extrair de cada imagem o que dela ha de
informacdo sobre a acdo geral que transcorre.

No cinema moderno, o tempo investido para reter os dados perceptiveis € maior, a
percepcdo é mais atenta e 0 tempo necessario para a resposta é mais longo. H& um maior
intervalo originario dessa diferente forma de organizacdo das imagens, as quais ele vai
chamar de imagens-tempo. A mente do espectador precisa desse intevalo, pois, na experiéncia
filmica, a memoria passa a ter mais lugar. Diante da imagem cujo sentido ja ndo é mais
imediatamente dado, ele comeca a fazer conexdes diferentes com os dados, e cria cadeias de
memoria. A informacdo se detém antes de passar para a esfera interpretativa e esse processo
se d& no tempo, fazendo com que ele seja percebido.

Com a narrativa neo realista sendo dividida em blocos, como apresentado por
Bazin, e o valor das imagens ndo sendo mais baseado na articulagdo causal, mas no valor de
“fato” que elas possuem, ha esse intervalo maior de percepcao. As conexdes mentais, entre as
partes da historia contada, precisam ser mais atentas, ou seja, mais ligadas a processos mais
complexos da memoria, uma vez que as informacdes narrativas precisam ser conectadas para
se obter o todo.

As imagens-tempo recebem esse nome justamente por promoverem uma abertura
que possibilita essa percepcdo do tempo. Elas estariam ligadas ao que Deleuze define como
Virtualizacdo. A demanda de memdria no processo perceptico feita ao espectador € maior e a
imagem esta carregada de virtuais para além da percepcdo atual. Por ter esgotado seu
automatismo e por ter sido construida sem uma funcao especifica predefinida, a imagem vai
sendo atualizada em outras fungdes virtuais. Como informacéo, essa percepcao ja se esgotou,
mas como virtualizacdo ela vai ficando mais carregada. A imagem atual se torna mais
virtual quando ¢ tirada a estreita associacdo representacional e se abre o tempo da percepcao
atenta.

Para 0 autor, essa relacdo traria uma espécie de pureza as imagens. Essa pureza
vem do fato de elas valerem mais por si mesmas, sem a necessidade da articulacdo rigida
classica. Em contraste com as relagdes sensorio motoras diretas do cinema classico, essas
imagens teriam uma natureza que o leva a defini-las, no caso do neo realismo, como imagens

oticas e sonoras puras.

Uma situagdo 6tica e sonora nao se prolonga em agdo, tampouco é induzida por uma
acdo. Ela permite apreender, deve permitir apreender algo intoleravel. [...] Trata-se
de algo poderoso demais, ou injusto demais, mas as vezes também belo demais, e
que portanto excede nossas capacidades sensdrio-motoras. (DELEUZE, 2005 p.28-
29)
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Deleuze cita, como um de seus exemplos, o filme Alemanha, Ano Zero, de
Roberto Rossellini. A obra acompanha um menino chamado Edmund que vive em uma
Alemanha p0s guerra e precisa se virar para ajudar a sustentar o pai doente e os irmaos. De
inicio, 0 personagem parece ter um objetivo claro — conseguir dinheiro — e a cidade se torna
seu plano de fundo para atingir esse fim. Porém, apds uma conversa com um professor, que
acredita nos ideais nazistas, ele resolve envenenar o préprio pai, acreditando no que ouviu
sobre a superioridade da raca. Com isso, 0 menino perde completamente seu objetivo primeiro
e € tomado pela culpa e pela incerteza. A narrativa se desarticula da nocdo da relacdo causal e
ele entra em uma situacdo de errancia. O filme se constrée como uma cadeia de percep¢oes e
ndo mais uma cadeia causal.

Na obra, a relagdo do personagem com 0 espago sofre uma mudanga muito
grande. O que antes era um espaco de acdo, no qual ele e seus amigos se relacionavam com
maestria, se torna aberto e impreciso. Ele ndo é mais um agente, mas agora se torna vidente da
realidade. As imagens sdo purificadas da fung@o narrativa e ganham um valor maior em si
mesmas, levando o espectador a experiencia-las como imagens 6ticas e sonoras puras, com
um refreamento maior do vinculo sensério motor. Cria-se um espaco de uma relagéo 6tica, no
qual a imagem néo representa, mas ela é uma sensacdo em si. Oticamente ela constréi um
campo de experiéncia valido em si mesma.

Nos filmes, essa imagem deixa de ter como foco a narrativa e, no caso do neo
realismo italiano, da lugar ao aprofundamento do personagem. A trama, e qualquer
necessidade de nexo linear e encadeamento causal claro, fica em segundo plano. O
personagem, agora em primeiro plano, deixa de ser um sujeito agente no mundo e se torna um
errante, quase um fantasma. Ainda no filme Alemanha, Ano Zero, apds a morte do pai, toda a
I6gica narrativa, criada para o0 personagem em torno de um objetivo, se perde. O assassinato
do pai € uma acdo que repercute internamente no menino, mas que ndo gera uma cadeia de
acOes futuras buscando solucionar o ocorrido. Na obra, apenas vemos as consequéncias desse
ato em uma esfera interna ao personagem. Algo acontece, mas a historia se volta para o que
vem depois.

O cinema moderno comeca a desarticular as percepcBes que estdo além da
imagem e comeca a pensa-las como uma forma de criar experiéncia para fora do jogo
representacional, surgindo uma nova relagéo do espectador com o filme. No modelo cléssico

ja visto, o Gtico e sonoro estavam a servico de uma narratividade especifica. Essas situacdes
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Gticas e sonoras puras, vistas nesse novo cinema, geram zonas de indeterminagao e, segundo

Deleuze:

[...] enquanto a imagem-movimento e seus signos sensorio-motores estavam em
relacdo apenas com uma imagem indireta do tempo (dependendo da montagem), a
imagem oOtica e sonora pura, [...] ligam-se diretamente a uma imagem tempo que
sub-ordenou o0 movimento. E essa reversio que faz, ndo mais do tempo a medida do
movimento, mas do movimento a perspectiva do tempo: ela constitui todo um
cinema do tempo, com uma nova concep¢do e novas formas de montagem (Welles,
Resnais). Em segundo lugar, ao mesmo tempo que o olho acede a uma fungdo de
vidéncia, os elementos da imagem, ndo sO visuais, mas sonoros, entram em relagdes
internas que fazem com que a imagem inteira deva ser “lida” ndo menos que vista,
legivel tanto quanto visivel. Para o olho do vidente, como do adivinho, é a
“literalidade” do mundo sensivel que o constitui como livro. (DELEUZE, 2005 p.
33-34)

Ao criar esse novo contexto narrativo e imageético, surge uma necessidade e uma
condicdo propicia para o desenvolvimento desses novos tipos de personagem. Um
personagem visionario, errante, fortemente influenciado pela realidade na qual se encontra,
mesmo que sua relacdo com esse cendrio ndo seja de dominio, mas de um certo desconforto.
Sem um alto nivel de clareza em suas motivacfes, perde-se até a no¢do de um personagem
principal e as imagens se esgotam nesse esvaziamento de sentidos narrativos e relagdes
causais, desenvolvento uma dimensdo mental mais exigente e menos automatica com o

espectador.
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4. REALISMO SENSORIAL

Nesta secdo, ap0s apresentar brevemente as diferencas inauguradas pelo estilo de
realismo nos filmes de Hou Hsiao-Hsien, serdo apontadas as caracteristicas gerais do que tem
sido chamado de “cinema de fluxo” para, depois, buscar defini¢des conceituais mais precisas

para a ideia de “sensacdo” inerente a ideia de fluxo.

4.10S FILMES DE HOU E UMA NOVA TENDENCIA DO REALISMO
CINEMATOGRAFICO

No anos 90, alguns diretores comecaram a ganhar a atencdo da critica
especializada com filmes que inauguravam uma nova estética e estrutura. Um desses diretores
é o cineasta de Taiwan Hou Hsiao-Hsien, de cuja filmografia podemos citar, entre outros
titulos, os filmes Café Lumiere, Trés Tempos, Millennium Mambo e A Viagem do Balao
Vermelho. O critico de cinema Adrian Martin, em seu livro ;Qué es el cine moderno? dedica
um capitulo a obra do diretor e aponta uma confusdo que os espectadores sentem ao assistir
um dos filmes de Hou pela primeira vez. Segundo Martin, no primeiro contato com as obras,
é comum o sentimento de perplexidade e duvida sobre o que esta acontecendo ou 0 que 0s
personagens estdo pensando. De acordo com o autor, essa ddvida € desejada por Hou e as
analises sobre os filmes devem levar em consideracdo esse sentimento inicial, essa primeira
experiéncia com a obra cinematografica, e ndo s6 observar a distancia ap6s longo periodo de
estudo.

Haveria uma auséncia de certeza narrativa gerada, dentre outros artificios, por
uma constante passagem entre o tempo filmico presente, futuro, a histéria passada dos
personagens e até mesmo sonhos. Em diversos momentos, também, ha a sensacao de se ter
perdido parte da informacdo quando esta nunca foi realmente apresentada. As obras de Hou,
para o critico, ttm seus dados lentamente revelados e muitas vezes a backstory, historia
passada dos personagens, que no cinema de narrativa classica é resumida no inicio do longa,
se estende até os minutos finais.

Martin aponta para a existéncia de um mistério nas cenas e para a sensagdo de
estarmos assistindo algo pela metade. Falta clareza nas informacdes, mas, para o critico, isso
seria responsavel por abrir diversas possibilidades de interpretacdo. “Hou filma [...]

suprimindo boa parte da informagdo que entrega e, a0 mesmo tempo, se abrem todas as
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possibilidades instantaneas de interrelagdes [...].” (MARTIN, 2008 p. 186, traducdo nossa)
As cenas sdo organizadas em blocos, contudo, diferente do que foi visto no neo realismo,
dessa vez os blocos ndo sdo articulados, mas parecem flutuar de forma dispersa, sem estrutura
ou fio condutor. Nesses blocos flutuantes, os elementos em destaque se alternam, e 0 que se
estava destacado em um primeiro momento, pode facilmente ser considerado como
secundério algum tempo depois.

Citando o roteirista Jean-Claude Carriére, Martin apresenta um modo de
apresentar 0s personagens classicos e compara com o que € visto nos filmes de Hou. Os
personagens classicos comegcam a existir no filmes quando este comega. Temos a dimenséo
do protagonista a medida que ele se apresenta no inicio da obra. Essa ideia ndo existe nos
filmes de Hou. Neles, as informacdes sdo dadas aos poucos durante toda a obra e as rasas
caracteristicas que temos sobre os personagens ndo sao o suficiente para criar algum tipo de
referéncia ou identificacdo. Parece que eles ainda véo se formar.

Sua relacdo com o real, entretanto, ndo vem da tentativa de representar a realidade
ou filmar de forma documental, mas de uma estatica do real que se assume como meio. A
técnica busca um tipo de experiéncia do espectador com o real da obra, ndo uma recriacdo da

realidade externa ao filme.

420 CINEMA DE FLUXO E O REALISMO CINEMATOGRAFICO
CONTEMPORANEO

Esse movimento, no qual se encontram os filmes de Hou Hsiao-Hsien, esta sendo
chamado de cinema de fluxo, — termo introduzido por Stéphane Bouquet em um artigo
publicado no Cahiers du Cinéma em 2002 — realismo sensorial ou apenas filmes de
sensagbes. Essa nova corrente inaugura um novo modo de se pensar a imagem
cinematogréfica a partir de conceitos tedricos e estudos académicos. Tendo como base uma
narrativa rarefeita e a valorizacdo dos efeitos sensoriais das imagens na mente e no corpo do
espectador, esse realismo € marcado por uma composicdo estética unica, como explicou o

critico Jean-Marc Lalanne em um artigo publicado no Cahiers du Cinéma em 2002:

[...] o horizonte estético do cinema contemporaneo tera a forma de um fluxo. Um
fluxo esticado, continuo, um escorrer de imagens nas quais se deterioram todas as
ferramentas cléssicas utilizadas na propria definicdo de mise en scéne: o quadro
como composicdo pictorica, o raccord como agente de significagdo, a montagem

! No original: “Hou filma [...] suprimiendo buena parte de la informacién que se entrega y, al mismo tiempo, se
abre a todas las posibilidades instantaneas de interrelaciones [...]”
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como sistema retorico, a elipse como condi¢do da narrativa (LALANNE, 2002, p. 26
apud CUNHA, 2014. p. 04.).

Como apontado por Lalanne, a narrativa se difere do que é visto no cinema
classico e, como veremos ao longo desse capitulo, também ndo se assemelha muito ao tipo de
narrativa e estilo visual visto desde o neo realismo. Nesse novo cinema, a constru¢do nao €
feita de modo a melhorar a compreensédo das acdes fisicas dos personagens (como vimos no
cinema classico), e também ndo busca uma representacao ou a expressdo do psicologico dos
personagens (como no realismo cinematografico mais tradicional). E uma narrativa feita de
ambiéncias e os elementos que circulam o0s personagens tem tanta, ou mais, importancia no
filme como um todo. Mais do que o visto no neo realismo, aqui a ndo hierarquizacdo toma
proporcOes maiores e vai muito além da simples auséncia de um protagonista.

A narrativa ndo cria um arco ou um apanhado de fatos, ela flui de modo difuso,
fragmentado e vago. Uma vagueza que de forma alguma se torna um defeito, mas da a
histéria um carater superficial, no qual temos a sensacdo de s6 conhecer a ponta do iceberg.
Ela ndo busca estruturar acdes, desvendar personagens ou fazer alusbes, mas permanece em
estado latente, potencial, e parece objetivar apenas promover um estado de fabulacdo para o
espectador. Segundo o pesquisador Erly Vieira Jr, o cinema de fluxo é marcado “[...] pela
adocdo de um olhar microscopico sobre o espago-tempo cotidiano e por uma experiéncia
afetiva pautada pela presenga de uma sensorialidade multilinear” (VIEIRA JR, 2014. p. 112).

Vaérios cineastas trabalham a ideia em seus filmes, como por exemplo os diretores
Gus Van Sant, Cao Guimardes, Carlos Reygadas, Lucrecia Martel, Naomi Kawase, Abbas
Kiarostami, entre outros. Nos filmes desses diretores, € possivel notar o que Erly Vieira
chama de “olhar microscopico”. O tempo ndo é otimizado em favor das acOes fisicas dos
personagens, a montagem nao cria elementos para o melhor desenvolvimento da jornada do
protagonista e as elipses ndo criam lacunas nas acdes que serdo posteriormente completadas.
Nos filmes realistas contemporaneos ha um destaque as a¢fes cotidianas e banais, e o simples
passar de tempo nesses filmes ja é algo consideravel. As imagens podem ser definicas como
imagens-tempo, no conceito ja apresentado do filosofo Deleuze, e sdo experienciadas em suas
distensdes. O fluxo temporal opera de forma a fazer todas as simples agdes ganharem um
realce.

Além disso, com o prolongamento do tempo, criam-se espacos de abertura nos
quais as acOes se esgotam e o0 espectador € levado a experienciar a imagem sem procurar

conexdes logicas ou tentar achar um sentido narrativo. As imagens s&o vistas em si mesmas,
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reforcando uma dimensdo sensorial na obra que, segundo Erly Vieira Jr, ¢ comum nos filmes

desses diretores, pois eles:

[...] possuem essa predilecdo de uma forma de narrar na qual o sensorial é
sobrevalorizado como dimensdo primordial para o estabelecimento de uma
experiéncia estética junto ao espectador: em lugar de se explicar tudo com acdes e
didlogos aos quais a narrativa estd submetida, adota-se aqui certo tom de
ambiguidade visual e textual que permite a apreensao de outros sentidos inerentes a
imagem. (VIEIRA JR, 2014, p. 112)

E nesse sentido que as imagens-tempo desenvolvidas nesse cinema
contemporaneo se diferem das encontradas e exemplificadas como sendo mais comuns em
outros filmes do cinema moderno. As conexdes agora tendem a ser articuladas no nivel da
sensacdo. Ha uma rarefacdo narrativa que ndo é construida visando uma histéria vaga
logicamente falando; mas é rarefeita para que as conexdes se déem para o espectador no nivel
dos vinculos sensoriais entre as imagens. S8o0 ainda imagens-tempo (ja que procrastinam o
momento da reacdo do espectador); mas ja ndo sdo adiamentos visando a uma conexao

primordialmente logica.

4.3 REALISMO SENSORIAL E PERSONAGEM

Para se pensar essas sensacdes e esse novo fazer filmico, teorias de diversos
autores tém sido reivindicadas. Os conceitos propostos pelo filésofo Deleuze, estdo sendo
usados, por exemplo, para falar dessas sensacfes, uma vez que estariam relacionadas aos
estudos de Afeto e Percepto, propostos por ele e Guattari no livio O que € filosofia. O
conceito de Percepto, para os autores, ndo € entendido como sinénimo de percepc¢des, mas
tido como algo que vale por si mesmo e existe de forma independente ao homem. S&o
poténcias de percepcdes que o artista organiza e precondiciona para que ajam sobre o aquele
que tem a percepgdo. “Os perceptos [...] ddo aos personagens e as paisagens dimensdes de
gigantes, como se estivessem repletos de uma vida a qual nenhuma percepcdo vivida pode
atingir.” (DELEUZE; GUATTARI, 1992, p. 222). E a resultante do uso de um material para
criar uma arte que se sustenta por si sO e, ao ser percebida pela mente do espectador, abre
mundos possiveis que, além de ndo pertencerem mais ao artista, tampouco séo definidos pelo
seu suporte fisico. No cinema, 0s cineastas seriam responsaveis por organizar 0s perceptos
filmicos com o objetivo de gerar afetos sensiveis.

Ja os Afetos, sdo pensados nessa relagdo com a mente e o corpo e ndo entendidos
apenas como emocdes. Nao ser trata, ao analisa-los, de fazer uma estética da recepgéo: esses

conceitos buscam apontar para aquilo que esté na arte enquanto condi¢do de experiencia e ndo
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como a experiéncia mesma. O Afeto pressupde uma ideia e as ideias se afirmam em nos, e
ndo o contrario. Ele existe pela variacdo continua das condi¢cBes de percepcdo e a sua

experiéncia se da nessa passagem.

[...] ndo se trata nem de uma questdo relativa apenas ao corpo — afeto ndo é afeccao,
isto é, um dado imediato da percep¢do; nem uma questdo relativa apenas a mente —
afeto ndo é um juizo perceptivo, uma no¢do ou uma idéia intelectual, isto é, um
“pensamento” no sentido “representacional” do termo. Logo, o afeto é esse outro
tipo de informacdo — ndo apenas intelectual, ndo apenas corporal — que instiga a
perceber ou a pensar tudo de maneira diferente. O afeto, entdo, funciona como uma
“onda de choque” para o pensamento (que, reflexivamente, leva a pessoa a ver,
ouvir ou a sentir coisas que antes eu ndo via, ouvia ou sentia — “ver com outros
olhos” — ou a “pensar de outro jeito” a mesma coisa. (ALVARENGA; LIMA, 2012,
p. 35)

Sdo as variacbes de Devires, humanos ou ndo humanos, que criam zonas de
indeterminagéo — local do pensamento — e levam a essa nova experiéncia de Afeto. Segundo
Deleuze e Guattari, 0s artistas organizam um composto de sensacfes ao criarem suas artes e
seus elementos. Os espectadores, ao entrarem em contato com as criagdes, tornam-se 0 mundo
criado. “Ndo estamos no mundo, tornamo-nos como 0 mundo, nds nos tornamos,
contemplando-o. Tudo ¢ visdo, devir.” (DELEUZE; GUATTARI, 1992, p. 220) Nao se trata
de imitar ou se identificar, do mesmo modo que o artista ndo busca representar, ser
semelhante ou possibilitar um simples entendimento sobre algo, mas busca fazer existir, por si
S0, a experiéncia de ser dentro da obra.

Os autores dividem o conceito em Devir Sensivel, que pode ser entendido como
esse espaco criado pela obra no qual nés, enquanto espectadores, entramos e somos inseridos
em um mundo de afectos criados pelo artista e que tem capacidade de agir sobre n6s para que
nos tornemos mundo; e Devir Conceitual, que se da quando ha um determinado conceito e, ao
colocarmos ele na obra, ndo hd um esgotamento, mas ele se abre em poténcia. “O devir
sensivel é o ato pelo qual algo ou alguém ndo para de devir-outro [...] enquanto que o devir
conceitual ¢ o ato pelo qual o acontecimento comum, ele mesmo, esquiva o que €.”
(DELEUZE; GUATTARI, 1992, p. 229)

A sensorialidade da obra esta nessa construcao dos perceptos filmicos de tal forma
que faz sentir os afetos através de blocos. “O afeto na imagem-movimento se perde em vista
da resposta em imagem-acdo, j& na imagem-tempo, como esse circuito é quebrado, ocorre o
excesso do afeto que forca esse pensar, isso em fungdo da experiéncia direta do tempo.”
(ALVARENGA; LIMA, 2012 p. 34). No realismo contemporaneo, as imagens criam esses
blocos de sensacBes que se tornam definidores do estilo, uma vez que ndo se tratam mais de

filmes de acdo ou mesmo de obras apenas sobre 0s personagens.



36

Quanto maior a criacdo de Afetos, maior o devir conceitual da obra. O filme fica
nesse estado de se esquivar do que é. A obra é o antes, tudo parece que ainda vai acontecer e a
histdria esta localizada justamente nessa iminéncia de se tornar um outro.

Outro autor importante para nos ajudar a pensar o cinema de realismo sensorial
contemporaneo € o filésofo italiano Giorgio Agamben, que escreveu, entre outras coisas,
sobre os conceitos de Poténcia e Gesto. Em seu texto A poténcia do Pensamento, o autor
constrdi sua argumentagao sobre o conceito com base na pergunta: “O que pretendemos dizer
quando dizemos: ‘eu posso, eu ndao posso’?”. (AGAMBEN, 2006 p. 12). Segundo ele, ao
dizer essa frase ndo estamos nos referindo a uma certeza nem a uma capacidade, pois essa
frase sozinha ndo significaria nada. Ela indica uma poténcia, a capacidade de transformar, ou
ndo, em ato. Porém, o autor trata ndo s6 do que ele chama de “poténcia genérica”, que diz
respeito, por exemplo, a poténcia da crianca em ser adulto; e uma vez adulto, a poténcia se
transforma em ato. Passar para o0 ato é atualizar a poténcia. Neste sentido genérico, entdo,
emprega-la é fazer com que ela se transforme em outra coisa que ndo ela. Agamben aponta
ainda para uma poténcia mais especifica: aquela que se sustenta, sem necessessariamente
passar ao ato. Ela ndo significaria apenas ter os meios para algo, mas estaria ligada, também, a
uma privagao.

Poder ndo é mais importante do que poder sim. Conservar 0 que estd privado.
Manter presente a auséncia. O autor cita como exemplo a poténcia de um musico tocar um
instrumento e se pergunta: “[...] qual sera, para ele, o ato da sua poténcia de nao tocar? E o
que acontece com essa poténcia de ndo tocar no momento em que ele comeca a tocar?”
(AGAMBEN, 2006 p. 24). Mesmo quando escolhe néo tocar, ele ndo deixa de ser potente de
o fazer. Mesmo quando a poténcia ndo estd sendo atualizada, transformada em ato, ela ainda
existe. Ha algo ausente, mas que ainda ha. Ao tocar, quando passa ao ato, a0 mesmo tempo
em que se atualiza, ela permanece, sem se esgotar, potente de retornar ao nao. Se ela nédo se
mantivesse quando em ato, ela acabaria, se esgotaria, e ndo poderia se aprimorar. Sem
enxergar a existéncia dessa privacdo, ndo ha a busca por atualiza-la. A visualizacdo dessa
acdo é a visualizacdo de algo puro imanente. A poténcia remete a ideia de vida. Ao se
implementar, retorna e se engancha ao mundo de novo.

Sobre os filmes realistas sensoriais, pode-se dizer que eles se encontram em uma
eminéncia de acontecer algo; eles sdo potentes, mas permanecem em poténcia de ndo. 1sso
ndo implica um juizo de valor e ndo muda o fato de eles serem filmes enquato experiéncia

afetiva e geracdo de pensamento para o espectador, mesmo que seja de uma natureza diferente
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da vista anteriormente nos filmes mais comerciais. Ele é enquanto experiéncia, mas ainda nao
enquanto ato.

Com isso, evita-se que se esgote, evita-se que 0os meios se reifiguem como tendo
apenas um fim especifico. Como Gesto, Agamben entende essa abertura de sentido em si s0,
sem o forte vinculo com a finalidade. A ideia € retirada de um fildsofo do século Il — Varrdo
(M. TERENTIVS VARRO) — que, por sua vez, parte de Aristoteles. O estudo se d& em torno
dos tipos de acdo e da diferenciacéo entre o fazer, o agir e o gesto. Uma acdo pode buscar um
fim fora dela, um fazer que a feche em algo determinado — por exemplo a escrita de uma
masica, que necessita um agir sobre ela, o cantar, para que se complete. O agir é a acdo e seu
proprio cumprimento. Esse circuito entre o fazer e o agir €, de certa forma fechado: faz-se
coisas visando a fins; e estes fins sdo materializados, realizados, quando se atua conforme a
estes fins.

Haveria, no entanto, o que Varrdo chama de gesto. Trata-se de um tipo de acdo em
que, a0 mesmo tempo em que se realiza, revela o proprio meio e, nesse sentido, essa acao
sustenta esse meio. Ela ndo visa fechar um circuito e atingir uma finalidade, mas engquanto
existe, demostra sua medialidade e é entendida como tal. O gesto, entdo, implica uma acao
que se sustenta como “meio sem um fim” especificado e acabado. Ele quebra, ou pode
quebrar, o circuito fechado que define relacBes especificas onde fins sdo a realizacéo prevista
dos meios. Além de possibilitar a criacdo de novas conexdes e evitar a ideia da existéncia de
apenas um caminho. Evita o esgotamento das poténcias e as mantém atualizadas sem a
necessidade de passar ao ato.

Os filmes de realismo sensorial tém como base a experiéncia do cotidiano e até
mesmo do banal, sendo esses elementos tratados de forma mais direta e marcante em
comparacdo com o gue era visto em filmes neo realistas, por exemplo. Acompanhamos uma
historia sobre a qual pouco sabemos e vemos pessoas em atividades cotidianas e sem grande
proposito além de sua simples realizacdo. Para Martin, o termo Atividades é ideal para definir
0 que é visto nas obras. Ainda falando sobre os filmes do cineasta Hou Hsiao-Hsien, ele
aponta que:

Nos filmes mais comuns, essas atividades sdo conhecidas como ‘simples tarefas’.
Existem simplesmente para agregar realismo a cena [...] séo gestos mais carregados,
expressivos de uma psicologia do personagem. As ‘simples tarefas’ de Hou podem
cumprir ambas as func¢Bes, mas a maioria das vezes se transformam em eventos ou
espetaculos em si mesmos. (MARTIN, 2008, p. 190, tradugdo nossa)?

% No original: “En los filmes mas comunes, esas actividades son conocidas como ‘simples tareas’. Existen
simplemente para agregar realismo a la escena [...] son gestos mas cargados, expresivos de una psicologia de
personaje. Las ‘simples tareas’ de Hou pueden cumplir con ambas funciones, pero la mayoria de las veces se
transforman en eventos o espectaculos en si mismos.”
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Uma das obras de Hou usadas como exemplo pelo critico, Café Lumiére,
acompanha Yoko em sua rotina diaria sem apresentar muitas informagdes sobre a
personagem. Em muitas cenas, ela esta acompanhada de um homem, cuja relacdo que
estabelecem ndo é clara. Com apreco pelo cotidiano, o diretor apresenta pequenas situacdes,
que poderiam desencadear em algo maior, mas ndo o fazem, como por exemplo a cena em
que Yoko conta estar gravida. Para a narrativa, essa € a primeira mudanga no cenario
previamente apresentado, porém, nada se altera e a revelacdo é dita sem que a0 menos o
espectador consiga ver seu rosto. A todo momento algo pode acontecer, mas tudo permanece
quase inalterado e as pequenas atividades desempenhadas por ela e sua familia se tornam o
meio para toda a experiéncia.

J& no filme Millennium Mambo, dirigido por Hou Hsiao-Hsien em 2001, Vicky,
personagem principal, relembra momentos da sua juventude que aconteceram ha dez anos
atras. Apesar de ser em terceira pessoa, a voice over que acompanha todo o longa revela as
memorias de uma jovem presa a um relacionamento infeliz. Nele, os acontecimentos passam a
ser vistos como simples sequéncia de eventos, um “construto imaginario” (BORDWELL,
1985) gque ndo chega a ser organizado pelo autor em uma trama particular. Esse material que
se apresenta como praticamente bruto é potente, aberto e sensorial. Ele opera mediante uma
I6gica menos intelectiva e coloca o espectador em posicdo vulneravel ao exigir que ele
adentre um mundo que ndo estd dado, mas em constante criacdo. Uma histéria narrada
sensorialmente que se atualiza no nivel de um pensamento afetivo e que retorna sempre a Si
mesmo. Um filme que ndo diz, mas mostra em si mesmo que seus meios narrativos se
mostram enquanto meios.

O sentido da histéria ndo esta dado e nem dividido em diversos fatos para que o
espectador os associe, mas seu blocos flutuantes levam a uma fabulacéo a respeito do que foi
visto. Cabe a ele fabular dentro das aberturas imagéticas criadas pela ndo causalidade e pelas
imagens-tempo disponiveis. E necessério perceber que ndo se objetiva uma trama fechada,
mas uma espécie fluida de fabula em poténcial, no sentido de ndo articulacdo criado por
Bordwell. A propria histdria contada mantém-se em estado latente. Mesmo atualizando-se no
filme, ela permanece de tal forma aberta ou vaga que ¢ a acdo fabulatoria do espectador, mais
do que a historia em si, que parece estar em jogo.

No filme O Atalho, de 2010, trés familias tentam atravessar um deserto com a
orientacdo de Stephen Meek. Logo de inicio ja ndo sabemos onde estdo ou exatamente para

onde estdo indo. Mal identificamos os membros de cada familia e a relagdo entre eles.
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Aparentemente perdidos, eles caminham por dias, sem muito conversar. No meio do caminho,
encontram um nativo americano e cria-se uma leve tensdo. Novamente, a obra cria uma
atmosfera em que algo parece prestes a acontecer, mesmo que nenhuma acéo fisica realmente
indigue isso. O mais simples dos acontecimentos leva a essa iminéncia de trama, que nunca se
concretiza e permanece em potencial.

Uma estética que apresenta o que vem antes. Ainda ndo é uma trama, mas a
historia parece construir terreno para que uma acao se desenvolva. Até mesmo o personagem
parece ainda estar apenas sendo apresentado. Ele se encontra em construcéo, e 0S poucos
elementos conhecidos sobre ele geram uma complexidade por sua concretude. Contar suas
caracteristicas é simples, mas essa simplicidade leva a um nivel de abstracdo que impede que
ele se feche em torno daquilo. Tudo o que sabemos é que ele é isso, mas também sabemos que
ele é muito mais e que ainda ndo nos foi apresentado.

Né&o saber onde a narrativa quer chegar obriga o espectador a buscar caminhos, e
eles sdo maltiplos. H& uma abertura, ndo apenas uma ambiguidade. Seus personagens nédo se
definem pelas relacGes sociais que estabelecem, principalmente por ndo serem claras, e nem

podem ser referenciados para fora da tela. Eles estdo em processo de ser.
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5. ANALISE
5.1 FILME O HOMEM DAS MULTIDOES

Em uma janela 2:2, vemos um homem observar pessoas indo e vindo. Inspirados
pelo conto The Man of the Crowd de Edgar Allan Poe, os diretores Marcelo Gomes e Cao
Guimarées constroem a terceira parte da chamada Trilogia da Solid&o - iniciada com “Alma
do 0ss0” (2004) e “Andarilho” (2007). Langado em 2013, o filme brasileiro O Homem das
MultidGes conta a histéria de Juvenal, um maquinista do metré em Belo Horizonte e Marg0,
que controla o fluxo dos trens. Com cerca de 1 hora e meia, o filme se passa em Belo
Horizonte e, utilizando uma estética mais voltada para a sensorialidade, explora as relagdes
entre 0s personagens e a cidade.

De inicio acompanhamos Juvenal. Sem muito espaco extra na tela, 0 personagem
é visto de perto andando pelas ruas, observando os rostos que passam, trabalhando com os
trens e arrumando sua casa. Pouco € dito, muito € ouvido. Os sons ambientes e o barulho da
cidade sdo constantes, algumas conversas sobre trabalho, mas pouca coisa € dita por Juvenal.
Na multiddo é onde parece estar em seu melhor estado. Olhando as pessoas, rindo de
conversas ouvidas pela metade, seguindo 0 movimento. Em casa, com uma camiseta
aparentemente antiga do sindicato dos metroviéarios, fala sozinho sobre o trabalho, escuta um
pequeno radio e observa a noite da varanda da sala.

No dia seguinte a rotina se repete até a estacdo de trem. Nesses quase 20 minutos,
ndo sabemos nada da histdria pregressa do personagem, ndo temos informacdes sobre sua
familia ou qualquer dado sobre uma possivel motivacdo. A obra ndo apresenta uma visdo
critica do que é mostrado, apenas observa uma realidade. A cdmera possui um olhar
documental que ndo esconde sua edicdo interna e ndo se preocupa em deixar ver mais do que
considera suficiente.

Como espectador, ndo temos dados suficientes para identificar um padrdo em seu
comportamento ou prever suas reacdes. Em uma das cenas, por exemplo, Juvenal se senta em
um banco de praca ao lado de uma mulher que 1€ um jornal. Ele mantém certa distancia da
moca, mas a observa quase fixamente. Ela ndo nota sua presenca e permanece lendo o papel
em sua mao. A falta de informacdes sobre o personagem permite infinitas interpretacoes e
fabulagbes sobre o que ele estd pensando ou o que pode fazer em seguida. Essa
imprevisibilidade aparece ndo s6 nas cenas iniciais da obra, mas se estende por todo o longa.

Sentado em um banco do metr6, Juvenal conversa com Margd. Ela fala, ele escuta

quase sempre em siléncio. E a primeira vez que vemos seu rosto e, a partir dai, a cAmera
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decide acompanhé-la. Diferente dele, ela prefere a tecnologia ¢ o mundo virtual. “Dificil ¢é o
ser humano, porque maquina nao dé defeito.”, chega a dizer em um ponto. Usa as cameras da
estacdo para observar as pessoas e as locomotivas. Seu trabalho é monitorar o ir e vir das
maquinas, dos maquinistas e dos usuarios.

Em casa, seu tempo é gasto em frente as telas. Seja nos chats de conversa,
cuidando de animais virtuais ou se divertindo com equipamentos de realidade aumentada.
Sabemos que ndo mora sozinha e que cuida do pai ja bem idoso. Ouvimos, no comeco do
filme, ela comentar sobre seu convite de casamento, mas no momento ainda ndo a tinhamos
conhecido. Através de reflexos, vemos Margb observar vitrines nas ruas da cidade e se
entreter tirando fotos com o celular.

Assim como Juvenal, Margd ndo é apresentada de forma a possibilitar a
antecipacdo de suas escolhas. O modo com que o observa pela imagem da camera de
seguranga, durante uma das cenas, ndo nos da dicas do que pode acontecer a seguir e 0 gesto
pode ser interpretado de inimeras maneiras. Ela apenas registra 0 mundo, e, apesar de ser
bem mais comunicativa que ele, permanecera imprevisivel até o final.

Enquanto espera Juvenal para irem almocar, ela mantém o olhar no aparelho e nao
se preocupa com 0s passantes. Esse encontro, marcado ou costumeiro, acontece sem que uma
amizade seja construida entre eles; até entdo sdo apenas colegas de trabalho. Por esse motivo,
e pelo modo que a camera aborda a cena, o convite de Margd para que ele seja seu padrinho
se torna tdo imprevisivel.

Sentados a mesa ap0ds o almoc¢o, novamente ela fala e ele responde com poucas
palavras ou apenas gesticula. A cdmera gira em torno da mesa, comegando nele, mesmo que
ela esteja falando. A conversa vai se desenvolvendo e ela conta como conheceu seu futuro
marido em um site de relacionamentos, qual a data da ceriménia e onde pretendem morar.
Quando finalmente chega ao assunto principal, a cAmera alcanca seu rosto e a vemos hesitante
em fazer o pedido. Ap6s ser interrompida pela garconete, o pedido sai em forma de
afirmagdo, “Eu acho que vocé seria a pessoa ideal para ser meu padrinho de casamento.”. A
camera para, ele recusa sem jeito: “Eu? Que isso, mexe com isso ndo...” Nao vemos sua
reacdo, seu rosto continua fora de cena enquanto ela tenta o convencer de pensar melhor sobre
0 convite. Quando voltamos a vé-lo, ele parece desconfortavel, mas diz que vai pensar no
assunto.

O modo como o dialogo se da, e como a camera se comporta na cena, evidenciam
uma vagueza da natureza da relagdo dos personagens. Apesar de ndo ser esclarecida, a relacdo

ndo se limita a uma indiferenca, e isso ndo se da apenas por serem conhecidos do trabalho,
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mas pelo modo respeitoso de tratamento. Os dois ndo se parecem estranhos, mas tambeém néo
podem ser facilmente definidos como nada além disso.

Em casa, sua falta de habilidade com a tecnologia se estende até para um ferro de
passar roupa quando ele encontra dificuldade em liga-lo na tomada. Enquanto arruma a casa,
Juvenal pensa em voz alta sobre o convite para padrinho e acha graca da situacdo. Apos
ensaiar uma maneira de recusar a proposta, ele vai para a varanda e segue sua rotina em
siléncio. Mais do que uma ambiguidade, o comportamento de Juvenal se torna vago e o filme
ndo se preocupa em desenvolver mais o0 que o0 levou a tomar uma decisdo sobre o convite para
padrinho.

Um corte e vemos Juvenal tirando as medidas para um terno, Margd o observa
calada. Em seguida os dois caminham por uma rua movimentada, como ja vimos Juvenal
fazer varias vezes, mas agora acompanhado. “Tem gente de mais. Eu fico atordoada.” A
multiddo deixa Margd desconfortavel e, ap6s esbarrar em alguém que passava, eles decidem
parar para beber agua. Na lanchonete, ela presta atengdo na televisdo ligada e ele observa as
pessoas na rua.

Quando chegam a casa de Juvenal, a cena se estende em um plano sequéncia e a
camera acompanha enquanto a moca deixa o terno recém comprado no sofa e segue até o
banheiro. Juvenal aproveita para tentar arrumar um pouco o0 ambiente e esconder alguns
objetos jogados pelo caminho. Ela sai do banheiro, ele entra e ela procura nos armarios um
copo para beber dgua. O Unico copo esta sujo e ele, ao voltar, o lava para que Margb possa
usar. Nada indica o que os levou realmente ao apartamento ou qual a intensdo de cada um
com essa Visita, 0 que permite que qualquer acdo decorrente do encontro seja possivel na
mente do espectador. Ndo é apenas uma situacdo ambigua, mas completamente aberta a
direcionamentos.

Os dois ndo conversam muito, mas o barulho dos carros é constante. Sentados, ela
no sofd e ele em uma cadeira proxima, o siléncio entre eles se estende. Margd sutilmente
passa a mao no espaco vago ao seu lado, mas Juvenal parece ndo notar o gesto. As buzinas
continuam sem parar e, ap6s um tempo, ela decide ir embora e se despede. Ele vai até a
varanda e a acompanha com o olhar enquanto ela se distancia com o celular na méo. Nas
cenas seguintes, Juvenal parece pensativo e, mesmo estando sozinho em casa, continua em
siléncio sem se movimentar muito.

Mais uma vez a camera filma um local movimentado e Juvenal aparece no meio
da multiddao sem destaque. Ele passeia pelo que parece ser uma galeria e para em uma loja

para comprar, de presente para Margd, uma luminéria colorida. O embrulho € deixado em
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cima da mesa de trabalho com uma carta que faz a jovem rir. Em casa, ela se diverte com as
luzes e as cores do presente dado por ele e, na cena que se segue, usa uma massageador como
brinquedo erotico.

Enquanto se arruma para o trabalho, vemos novamente seu pai, dessa vez ele
canta uma masica em francés enquanto a observa prender o cabelo. Algumas cenas depois,
vemos Juvenal em uma das ruas vistas no inicio do filme, dessa vez, ele se encontra com uma
garota de programa. Depois de andar em siléncio por ruas vazias, ele esta em casa pensativo,
falando sozinho e acaba adormecendo. Em seu sonho, ele cria outro elemento na visita de
Marg0 a sua casa. Dessa vez, ele acaba quebrando o copo que emprestaria para ela e oferece
agua em uma garrafa de plastico. Tirando esse fato, 0 sonho se segue exatamente igual ao que
aconteceu na realidade diegética. No dia seguinte, ele esta distraido no trabalho e ndo escuta
0s avisos do radio. Marg6 é chamada no local para verificar o ocorrido e questiona se Juvenal
tem dormido direito, uma vez que tal distracdo ndo é normal da parte dele.

O filme apresenta, pela primeira vez, o futuro marido de Marg6. Apesar de ndo
mostrar seu rosto, temos a cena de um encontro entre 0s noivos em um restaurante. A moca
ndo parece animada e danca com um olhar perdido. No outro dia, j& em casa, ela ndo se
preocupa em responder as mensagens que apitam em seu computador e passa 0 tempo
olhando a chuva e interagindo com seu pai. Em uma das cenas anteriores ao casamento,
Margd observa Juvenal pela cAmera de seguranca do metrd e seus olhos se enchem de
lagrimas. Em outra, Juvenal se exercita em casa e 0s sons da rua, antes constantes em seu
apartamento, mal podem ser ouvidos.

Quando chega o casamento, ele se arruma e, durante a festa, se mantém
observando os convidados. No final, vé o pai de Margd sozinho em uma das mesas e se
aproxima. Ao ser convidado a se sentar, ele se junta ao senhor e puxa assunto, contando,
achando graca, sobre o recente incidente no trabalho. Ndo temos nenhuma informacao sobre a
backstory do pai da noiva e o ocorrido com Juvenal € uma das poucas coisas que sabemos
sobre ele também. O didlogo entre os dois ndo se estende e eles se limitam a brindar a
situacao.

Apbs algumas cenas rotineiras dos dois personagens, o filme termina com mais
uma visita de Margb ao apartamento de Juvenal. Ela chega em siléncio, entrega um conjunto
de copos novos a ele, se senta a mesa e fuma um cigarro. Ele a observa em siléncio e lhe serve
um copo de agua. Com um semblante triste, ela se levanta e vai até a varanda observar o ir e

vir da multiddo. O que se daria a seguir € impossivel de prever, mas ndo se faz importante,
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como seria em um filme mais classico. Aqui, a historia parece se limitar ao que vem antes de

uma possivel desenrolar de agdes e se encontra como um observador a distancia.

5.2 PERSONAGEM SENSORIAL NA OBRA DE MARCELO GOMES E CAO
GUIMARAES

Juvenal e Margd. O filme ndo é apenas sobre suas historias ou dilemas, ndo é
apenas sobre o casamento e muito menos apenas sobre o trabalho no metr6. Marcelo Gomes e
Cao Guimarées criam um mundo potencial no qual adentramos. Um mundo de imagens pouco
saturadas e muito barulho, e com uma cdmera que acompanha, quase por acaso, dois colegas
de trabalho.

Né&o é objetivo da narrativa esclarecer ou apresentar, mas a obra ndo se torna, em
momento algum, uma tentativa de se opor ou ir contra a ideia de trama. Afinal, ela nos conta
uma série de pequenos eventos reconheciveis. Sao atividades diarias cotidianas e rotineiras
sem nenhuma espetacularizacdo, mas que se tornam espetaculos nicos. Se tornam aberturas
de fabulacdo e virtualizacdo. Sao perceptos organizados de forma a criar 0s operadores
responsaveis pela experiéncia filmica. Quase em um ritual, as atividades repetitivas ganham
mais interesse da camera do que os didlogos que seriam chave em um cinema mais
tradicional.

Nessa obra, como em muitas outras do estilo, o tempo desempenha um papel
fundamental. Em cada cena, o passar do tempo se torna evidente e a montagem nao se
preocupa em otimizé-lo a favor de alguma coisa. Ele escorre lentamente em um fluxo capaz
de esgotar a clareza do sentidos da imagem e exigir que o espectador as explore. No mesmo
momento em que se manifesta, ndo se define em uma linha temporal precisa. Uma cena segue
a outra, mas a passagem ndo é clara e pode ter decorrido dias, horas ou minutos. Pouco
importa. O filme também néo é sobre isso, ndo se trata de conexdes logicas - fortes ou fracas -
, mas de sensacoes.

As imagens ndo sdo representadas buscando uma documentalidade e ndo ha uma
simplificacdo técnica voltada para a mimetizacdo da realidade. O real se torna estética e é
pretendido numa artificializacdo quase teatral do banal. Quando Margb aparece pela primeira
vez, apenas sua mao entra em quadro. Na segunda, a personagem ganha todo o foco de
atencdo e passamos a acompanha-la. O Homem das Multidfes ndo tenta exaltar uma histdria

comum, mas apenas apresenta-la.
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Juvenal € um maquinista, mas esse ndo é um dado que permite vastas
interpretacdes, assim como o cargo de Marg0 néo acrescenta muito sobre ela. N&o se trata de
profissbes que carregam grandes esteredtipos ou convengfes sociais, se tornam fatos
concretos sobre os personagens, que, apesar de simples, os complexifica. Pouco sabemos
sobre suas vontades ou motivagdes. Suas atividades cotidianas ndo sdo pretextos narrativos
para expor alguma de suas manias, que viriam a ser importantes no desenrolar da historia, e
nem se desenvolvem em acdes de resposta.

A relacdo dos dois surge de forma abrupta para o espectador. Antes do almoco
que levou ao pedido para que Juvenal fosse padrinho do casamento, poucas vezes vimos 0sS
dois interagindo e, mesmo nessas cenas, a relacdo parecia distante. Eles se aproximam apds o
convite ser feito, e a convivéncia altera a rotina deles de forma sutil. Margd, que passava a
maior parte do seu tempo de frente a alguma tela, comeca a ignorar os avisos de notificacao
no computador e prefere ocupar seu tempo olhando a chuva. Essa pequena influéncia néo
indica mais que isso e ndo é o suficiente para transformar a histéria em um romance frustrado,
uma vez que € muito vaga para levar a tal concluséo.

Poucas cenas antes do casamento, Juvenal € visto se exercitando na varanda. Uma
atividade que, apesar de ndo ter sido muito vista em outro momento, € retratada sem destaque,
como todas as outras pequenas agdes que o personagem desempenha ao longo do filme.
Porém, essa cena pode ser um indicativo da mudanca causada pela relacdo com Margb e a
preocupacdo com o0 evento que se aproxima. Essas mudancas minimas sdo as principais
informacdes sobre a personalidade dos dois e sdo apresentadas pouco a pouco até a cena final.
Pode-se entender, também, que ainda seja um processo de formacdo e consolidacdo dos tracos
desses personagens e que esse processo encaminham para as cenas finais que poderiam, sem
dificuldade, ser uma das acdo que mobilizam uma trama. Essas mudancas se dao, no caso de
Juvenal, no corpo do personagem, e podem ser percebidas fisicamente, ndo no campo
comportamental ou em suas questdes internas.

Os ruidos constantes no filme criam uma ambiéncia e sdo poténcias em aberto,
pois esgotam o sentido comum e puramente narrativo que esse tipo de som geralmente possui
no cinema e se torna artificio gerador de multiplas interpretacdes. N&o é so a criacdo de um
contexto ou ambiente da cena, mas sua constancia esgota esse sentido primeiro e se entende
como meio para diversos outros fins.

Quando sonha com a visita de Margb ao apartamento, Juvenal se imagina tendo
que oferecer uma garrafa transparente de 4gua para a moca, uma vez que ndo sobraram copos.

Ao beber, ela segura a garrafa junto ao corpo, quase em um gesto de carinho. Apesar do
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sonho mostrar esse desejo, 0 que se desenvolve apds esse gesto permanece inalterado. O
momento de maior demonstracdo de qualquer vontade por parte de Juvenal se da em uma
cena que ele estd em casa, inquieto, e segura uma colher com doce. Ele come o doce com o
olhar perdido e pensativo e com uma vontade maior do que a vista em qualquer outra
atividade ja feita pelo personagem.

A complexidade do personagem ndo vem de uma lista de caracteristicas, um
passado vasto e relac@es intersociais complicadas. Vem justamente da falta de informacao,
ndo existéncia de uma backstory, e da impossibilidade de antecipar reacGes e
comportamentos. Apesar das informacgdes parecerem superficiais, ha constantemente a
sensacao de ter muito mais ainda para ser revelado.

O filme € sobre algo anterior ao que o espectador, acostumado com um cinema
mais comercial, espera em uma narrativa. Sdo blocos flutuantes de atividades — como
proposto por Martin; os eventos ainda ndo organizados em uma trama, que permanecem em
estado fabulatério e com brechas que podem ser preenchidas por infinitos pensamentos. Como
apresentado anteriormente através de conceitos de Deleuze, Guattari e Agamben.

O cinema classico, como apresentado, € estruturado em torno da acdo e seu
personagem existe a servico dela. No neo realismo italiano, a agdo parece ser um fato anterior
e o filme se volta para o estado do personagem agora que tudo ja aconteceu, em um momento
depois. No realismo sensorial, a estrutura tem como base o0 que vem antes da acéo, e 0
personagem, durante toda a obra, esta sendo construido e ha uma iminéncia de algo acontecer

a qualquer momento.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Tendo como ponto de partida uma curiosidade pelo contexto narrativo e a sua
influéncia no tratamento dado aos personagens no cinema, buscou-se entender esse processo
em um modelo estético ainda pouco conhecido do grande publico. Apos dois anos de estudo
sobre a temética, o trabalho possibilitou a cria¢cdo de um panordma envolvendo outros estilos
e conseguiu articular obras distintas em uma mesma andlise. Foi possivel perceber os filmes e
suas imagens individualmente, e desenvolver um novo olhar sobre as obras. Pensar de forma
mais pratica sobre as teorias e aplica-las ao filme.

N&o apenas se pensou em filmes do cinema de fluxo com base em conceitos e
tedricos frequentemente usados em andlises do tipo, mas a divisdo fez ser possivel um
pensamento envolvendo autores que, apesar de ndo falarem para esse novo cinema,
acreditavam em uma andlise voltada ndo s6 para a tematica ou visando possiveis relacdes
externas a obra, mas nas imagens em si mesmas.

Com o capitulo sobre o cinema classico, conseguimos apresentar algumas
caracteristicas gerais das narrativas mais conhecidas e comerciais. Ndo era um objetivo
analisar detalhes ou questionamentos sobre 0 modelo, mas apresentar sua estrutura para servir
de base para o estudo. Assim, as teorias foram escolhidas buscando uma forma ampla e ao
mesmo tempo concisa de se apresentar um estilo cinematografico com tantas obras, autores e
vertentes.

O Neo Realismo foi analisado ndo apenas por sua importancia histérica, mas por
sua influéncia no que viria a ser o cinema moderno como um todo. Com 0s conceitos de
André Bazin, buscou-se, como fez o autor, ndo focar em sua temética ou contexto, mas
apresentar as mudangas e inovagfes que 0s cineastas trouxeram para a forma de se fazer
filmes. Os estudos de Deleuze também apontavam para uma percepcao da imagem em seus
elementos internos, diminuindo a necessidade de se analisar fatores externos a ela.

Semelhante a importancia do neo realismo para o cinema moderno, pode-se falar
dos filmes de Hou Hsiao-Hsien para o realismo sensorial. Apds introduzir suas caracteristicas
e seu modo narrativo, foi necessario voltar a conceitos muito usados para a analise desse tipo
de producéo e os esclarecer. Por serem muito abstratos, o uso de exemplos filmicos buscou
uma melhor apresentacédo e possibilitou o conhecimento de outras obras do realismo sensorial
estudado.

Por se tratarem de filmes com caracteristicas tdo particulares, ndao foi possivel

aprofundar a analise em questdes técnicas, pois elas ndo possuem um padréo e ndo ajudariam
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a pensar no estilo de forma abrangente. Apesar das limitacGes, foi possivel desenvolver um
pensamento sobre o cinema de fluxo levando em conta um elemento pouco abordado em
outros trabalhos sobre o estilo.

Ainda cabe analisar a presenca desses personagens em filmes que trabalham com
uma narracdo ou que apresentam mais de uma historia, por exemplo. Porém, para fins
metodoldgicos, o foco da pesquisa se deu na relagdo entre dois personagens € no modo como
foram construidos. Além disso, esse trabalho ndo abordou as relac6es entre o filme brasileiro
O Homem das MultidGes e o conto The Man of the Crowd de Edgar Allan Poe, outro possivel
foco de estudo.

Com essa monografia, concluiu-se que a apresentacdo dos personagens no
realismo sensorial se da justamente ao longo da obra e parece preparar para uma acao que
nunca chega. As poucas caracteristicas apresentadas sobre os personagens ndo ficam
resumidas no inicio do longa, mas se estendem até o final. Com imagens voltadas para as
sensacOes e para a experiéncia do espectador com a obra, 0S personagens muitas vezes séo
colocados em segundo plano. Com esse trabalho, foi possivel propor esse modo de se pensar a
obra como um filme que vem antes de uma trama, ainda como uma fabula potencial, e que
possui uma constante iminéncia de irromper em acdo. Viu-se que nesse estilo ndo se busca
uma compreensdo narrativa bem articulada ou uma criacdo de referéncias externas, mas ha

uma rarefacdo narrativa e uma imprevisibilidade de acdes e reacdes.
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